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Abstrakt

Allting vi tar intryck av forandrar oss och gor oss till den vi &r idag. For att ta fram och visa pa
att vi faktiskt tar intryck av manniskor i var omgivning har vi med hjalp 1T och textilier skapat
nagot som kan ge samhdrighet och skapa ett mjukare beteende hos barn. Hug'n Play &r ett
lekverktyg som genom kramar ska uppmuntra till positiv beroring, 6ka véalbefinnandet och
minska den stress som finns bland dagens barn. Lekverktyget bestar av en jacka som endast
andrar uttryck nar en kram sker. Métet mellan tva barns klader skapar ljud och ljus, det blir
spannande att krama sina kompisar. Med i leken finns &ven ett virusliknande uttryck som
sprids, likt ett biologiskt virus, vid beréring. Viruset vandrar mellan deltagarna och éverraskar
med extra effekter. De sker &ven mellan kramarna och blir moroten att fortsatta leken.

Projektet ar ett samarbete mellan studenter pa Textilhogskolan i Bords och IT-universitetet i
Goteborg. Den slutliga prototypen visades pa studentutstallningen Runtime05 under
vetenskapsfestivalen 24- 29 april i Goteborg.

Abstract

All impressions we gain from our surrounding, changes us and create us to the individuals we
are today. To enlighten the fact that we do take impression of peoples in our environment, IT
and textiles has been combined to engender solidarity and a softer behavior between children.
Hug’n Play is a game tool that uses hugs to encourage positive touch, gain wellbeing and
reduce the stress among today’s children.

The game tool consist of a jacket designed for children, than only changes its expression
through a hug. The meeting between two children’s clothes creates light and sound, it gets
exiting to hug your friends. In the game there is also an extra virus-expression that spreads, like
a biological virus, thru touch. The virus spreads among the participants and gives surprises in
form of extra effects. The virus emerges between the hugs and becomes the motivation to keep
on hugging.

The project is a collaboration between students at the University College of Boras and the 1T-
university in Gothenburg. The final prototype was shown at the students exhibition Runtime05
during the science festival of Gothenburg, the 24-29 of April.
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Introduktion

Allting vi tar intryck av forandrar oss och goér oss till den vi &r idag.
For att ta fram och visa pa att vi faktiskt tar intryck av manniskor i
var omgivning har vi med hjélp IT och textilier skapat nagot som kan
ge samhorighet och skapa ett mjukare beteende hos barn. Stressen i
dagens samhadlle finns inte bara hos de vuxna utan dven hos barn och
yttra sig i angest, koncentrationssvarigheter, aggressivitet och sa
vidare. Ett mal &r att uppmuntra till att barn inom exempelvis en
forskolegrupp leker med alla, istéllet for endast med béstisen, ett
annat ar att vill vi uppmuntra till fysisk kontakt mellan barn. Nar
barn boérjar skolan 1ar de sig inte bara att l4sa och skriva utan &ven att
det finns sa kallade tjej- och killbaciller, som genom grupptrycket
kan gora det svart att umgas och leka i skolan. Motet mellan tva
barns klader, via en kram, gor att kladernas uttryck fordndras och det
blir spédnnande att krama sina kompisar.

Konceptet i korthet

For att uppmuntra barn till positiv berdring har lekverktyget Hug’n Play skapats. Det bestar av
lekjackor som borjar och blinka och lata nar barnen kramas. Samtidigt som det hander saker nar
de kramas, sprids bland deltagarna ett virusliknande uttryck i jackorna. Med virusliknande
menas att det vandrar mellan deltagarna och har stdrre chans att smittas vid en langre kram.
Detta uttrycket ar nagot extra som lagger till lite pa effekterna och blir darfor eftertraktad att fa.
Forhoppningsvis ska leken kunna félja med upp i aldern till skolan, trots tjej- och
killbacillernas intagande.

Projektet &r ett samarbete mellan tre studenter som laser Interaktionsdesign- och en som laser
Intelligent system design vi It-univeristetet i Goteborg, samt tva studenter som gar Modedesign
pa Textilhogskolan i Boras.

Bakgrund

Berdring och massage

Det ligger det i tiden att uppmérksamma att dagens samhélle dven goér barn stressade och att de
far stressymptom. Massagen har kommit in i skolan som ett vapen for att bade lugna stressade
barn och skapa battre kontakter mellan barnen. Beréring ar viktigt for ménniskan, det behovs
for att kunna knyta an till andra méanniskor aven for att utvecklas och for att uppna balans. Tillit
och trygghet skapas som gor att manniskan mar bra. Det beskrivs dven ofta att forskning visar
pa att desto mer berdring ett barn far under sin uppvéaxt, desto tryggare och sjalvstandigare
ké&nner barnet sig. Det i sin tur skapar en positiv sjalvuppfattning och hjalper dven barnet att
6ka sin koncentration. [22][20][21]

Weiss beskriver att var femte barn idag lider av stress. Att krama sitt barn betyder att frigora ett
hormon i kroppen som heter oxytocin. Hormonet sanker stress, forbattrar néaringsupptaget,
sanker blodtrycket och dampar angest.[10]



Berdring definieras av Ardnell och Franzén som den dagliga kroppskontakten mellan
manniskor, allt ifran klappar till kramar. Beroring far aldrig tvingas pa barn utan maste ske pa
deras villkor. Vi maste respektera barnen. [18]

Uvnés Moberg beskriver att massage och berdring ar en viktig del i relationen mellan barn och
larare. Hon beskriver dagens stokiga, okoncentrerade och aggressiva barngrupper, dar invavd
massage i barnaktiviteterna kan skapa mer avspénda och battre fungerande barngrupper. [17]
Massage minskar brak och stress bland barn och ungdomar, beréringen ar grunden till all
utveckling.[1]

Rorelse

Rorelse stimulerar inte bara den motoriska utvecklingen utan ger &ven hos barnet
forutsattningar for utveckling av det egna jaget och den sociala rollen. Barn &r i behov av
rorelse, det finns naturligt hos barnet att vilja rora pa sig. ldag koncentreras mycket energi pa
att bieffekten av att rora sig ar fetma, men det finns andra lika viktiga punkter som motorik och
skapandet av lust och gladje som rorelse kan stimulera. [19]

Fram tills var tid finns det bevarat och nedtecknat manga lekar som lektes forr, oftast sang och
danslekar som var ett sétt att komma varandra nara och fa halla i varandra. | borjan pa 1900-
talet gjordes de om for att anvandas i pedagogiska sammanhang och darmed tog bort sadant
som pussar och kramar eftersom det ansags olampligt. Det &r dessa omgjorda lekar som vi
fortfarande leker vid midsommar och jul. [24]

Ubiquitous computing

Ubiquitous computing handlar om teknik som &r osynlig, som inte marks. Datorn &r inte langre
en extern lada utan inbaddad, inpassad och sa naturlig att den anvéand utan att anvéandaren ens
tanker pa att det &r en dator. Malet r att trots att datorn & gomd ska anvandaren kunna utnyttja
dess egenskaper genom den fysiska omgivningen. [30]

Textilier och teknik

Textilier som arbetsmaterial tillsammans med teknik ar ett forskningsomrade pa framgang idag.
Omradet kan inte tyckas stort, men anvandningsomradena kan vara vitt spridda, alltifran
militara till rent noje. Det har gatt sa langt att t.o.m. ledande material har infogats i sjalva tygets
fibrer sa kallad "e-textiles” vilket gor att hela textilen i sig blir en del av datorn. Mer beskrivs
om dessa i kapitlet relaterade projekt

Designmetoder

Brainstorming

Brainstorming &r en metod dar en projektgrupp oppet diskuterar idéer. Denna metod stddjer det
kreativa tankandet for utvecklingen av nya idéer. Grundtanken med metoden &r att alla i
projektgruppen lagger fram sina idéer, hur galna de &n ar. All form av negativ kritik ar
forbjuden, det gar dock att be om narmare forklaring om iden kénns oklar. Senare i metoden
granskas realistiska idéer som gar att utveckla och detta gors for att inte kreativiteten ska
begrénsas hos deltagarna. Det forvantade resultatet av metoden &r forslag som kan anvandas
direkt, omraden som bhor utforskas utférligare eller nya satt att angripa ett problem. [13]



Brainstorming anvands oftast tidigt i en process da strukturen for ett design problem inte ar
begripbart. [14]

Metoden tillampades ett flertal ganger i designprocessen. Framst vid utvecklandet av konceptet
och idéer kring detta. Idégenereringsprocessen borjade med att ordet cyberfashion skulle
definieras. Genom att skriva ner massa ord som associerades med cyberfashion genererades en
del idéer. Cyberfashion kandes dock flummigt” och darfér 6ppnades diskussionen.
Projektgruppen skrev ater igen ner en massa ord. Genom dessa fann gruppen ett gemensamt
intresse i tanken pa hur klader idag massproduceras och tanken om ett virus som sprids bland
dem

Litteraturstudie

| en litteraturstudie soks information inom omradet for ett design problem. Denna studie ar
viktig for att arbetet ska kunna ga vidare, tidigare erfarenheter och fakta bor tas hansyn till i
olika design beslut som tas i en designprocess. [14]

Litteraturstudier genomfordes pa de tankar som kommit fram i brainstormingen. Det forsta som
genomfordes var informationsokning om virus. Eftersom projektgruppen tyckte att barn och
berdring var ett intressant omrade gjordes litteraturstudier har ocksa.

Fokusgrupp och workshop med intervjuer

I metoden fokus grupp samlas kvalitativ data in om manniskors krav, behov och 6nskemal.
Oftast gér man Oppna intervjuer och kontext undersékningar. Fokus grupper &r bra for att
utforska och upptécka information, tillampas bast innan produktutvecklingens borjan. Det &r
bra att anvanda metoden i borjan eftersom anvandare kan ge 6nskemal om produkter som de
vill ska utvecklas.[12]

Skantze listar ett antal risker associerade med barnintervjuer som man bér vara medveten om,
nar man aterger och tolkar vad som sagts under intervjun. Barn tar valdigt latt till schabloner
och vuxenmyntningar som inte alls star for eget tankesatt. De vill aven beratta om sadant de
tror att vuxna vill hora och inte som de sjélva uppfattar verkligheten.[16]

Det ar ocksa viktigt att tanka pa att knyta intervjun till ndgot konkret och att de latt kan tappa
intresset om intervjun blir for lang.[3]

Att involvera barn i utvecklingsprocessen tycker Druin fungerar utmarkt eftersom de ér vana
vid teknologi i ndgon form och ocksa vana att kanna sig observerade av vuxna. Att observera
barn ar viktigt da de har svart att uttrycka i tal vad de tanker och tycker. Ur barnets perspektiv
ar det darfor lite som behdver dndras an en vanlig skoldag. Det bésta sattet att involvera barn i
en designprocess &r att de blir en del av desing teamet. Men det kan ta upp till sex manader
innan barnen ké&nner sig delaktiga som utvecklare och att vuxna boérjar se barnen som delaktiga
i teamet.[4]

Eftersom det ganska snabbt bestamdes om att intervjuer skulle goras, hann gruppen inte fa
tillatelse till att filma barnen utan fick nedteckna observationerna. Att ha med barnen i hela
desigprocessen lat ocksa intressant men skulle inte hinnas med, s barnen fick vara delaktiga i
idégenerings processen och den slutliga prototyptestningen. Metoden genomférdes pa tre olika
barngrupper. Projektgruppen valde dock att géra metoden mer som en workshop i deras
naturliga miljo, forskolan eller skolan. Detta for att inte det skulle bli skrdmmande och
obehagligt utan att de fick dvertaget och vara i sin naturliga miljo. Barnen fick penna och
papper som stimulerande material och den uppgift barnen fick var att mala en 6nsketr6ja och en
framtidstréja. Eftersom projektgruppen med hjalp av metoden ville utvardera barns installning
till att kramas anvandes ett bradspel med térning dér olika rutor forestallde en handelse som
skulle imiteras(se bilaga2). Projektgruppen valde att hela tiden observera barnen. Som



dokumentationshjalpmedel anvandes ljudupptagning och anteckningar. Efter workshopen
gjordes intervjuer med barnen dar de fick prata om vad de tyckte om spelet och att kramas samt
att de fick forklara teckningen de malat. Vi valde att gora en mer ostrukturerad intervju
eftersom det var svart att forutséga situationen hur barnen skulle upptrada.

Quick and dirty prototyping

Quick and dirty prototyping ar en metod dar en enkel modell av produkten skapas. Prototypen
hjélper projektgruppen att fa en bild av produkten och svara pa fragor som galler designen av
den. Materialet som anvands for att skapa prototypen behdver inte besta av det slutliga och de
verkliga funktionerna hos produkten behéver inte vara implementerade.[15]

For att testa var sjalva kontaktytan for kramen och hur uttrycket fér hur kramen skulle kunna se
ut valde vi att gora en enkel modell av en jacka. Tva secondhandjackor koptes in. Med hjalp av
dessa jackor testades olika tekniker for att indikera pa att en kram har skett. Nar det géllde
outputen syddes stjarnor och dar i testades olika sorters ljus. Metoden fungerade bra da
projektgruppen fick en mer dvergripande bild av jackan och konceptet.

Bodystorming

Bodystorming &r en metod dar ett interaktionsforlopp rollspelas. Fokus i metoden ligger pa den
respons fas ut ur det fysiska handlandet. Med hjélp av metoden kan projektgruppen testa
kontext och beteenden.[26]

Bodystorming anvéndes for att bestdmma uttrycket hos viruset. Projektgruppen forsokte
simulera kramleken genom att kramas och att sdga vad som skulle hénda. Till exempel; du
kramas och da hander... nu har du viruset och da hander detta... Bodystormingen gav oss en
kansla for leken och virusets uttryck.

Anvandartest

| ett anvandartest involveras anvéndare. Med hjélp av ett anvandartest kan typiska uppgifter och
anvandbarheten hos ett system testas. Anvéndartest kan ske i experiment miljo och i
anvandarens naturliga miljo. [15]

For att kunna testa jackorna som projektgruppen utvecklat gjordes ett anvandartest.
Projektgruppen valde att anvanda 4 stycken barn fran malgruppen och testet dokumenterades
med hjélp av videokamera. Projektgruppen valde att gbra testet i en experiment miljo, detta fér
att tekniken hos jackorna var valdigt sarbar. Barnen fick fritt testa kramleken for att
projektgruppen skulle kunna upptacka beteenden och behov hos barnen. Testet gick ocksa ut pa
att undersoka om barnen blev mer villiga att kramas med jackorna pa sig. Testet kunde dock
inte fullgoras helt da tekniken inte ville fungera.

Eftersom vi valt att videofilma testet kunde vi klippa i filmen sa att konceptet kunde framféras
under utstéllningen, vilket var en fordel da vi aven under utstallningen hade teknik problem.



Designprocessen

ldegenerering

Den forsta idén om ett virus kom fran en
forsta idé- brainstorming och var en
kommentar till massproduktionen av kléder.
Att bland alla likadana massproducerade
trojor fanns det nagra som var defekta, som
var annorlunda. Nér de kom i kontakt med
en likadan troja sa visades ett dolt tryck.
Defekten kallades for ett "virus” och hela
gruppen fann att den var intressant och
fortsatte att arbeta vidare pa idén. Efter
denna idébrainstorming foljde ytterligare
brainstorming kring tanken med virus. For
att projektgruppen skulle kunna ga vidare
behdvdes mer fakta om virus och darfor
gjordes litteraturstudier inom omradet for hur ett virus fungerar. Projektgruppen var dverens om
att idén handlade om ett "positivt virus” som skulle smittas mellan manniskor for att visa pa hur
vi manniskor hanger ihop i sociala natverk och hur slumpmassiga méten faktiskt paverkar oss.
Det finns ett uttryck att "att du kan na hela véardens befolkning genom fem lankar ” [28] Med
hjalp av detta "positiva virus” skulle detta kunna bevisas och som virusbérare skulle man kunna
se kungen pa tv bara samma viurs man sjélv varit smittad av. Sjalva viruset var nagot positivt
som yttrar sig i bararens klader, nagot som eftertraktades. Daremot skulle viruset inte ha de
negativa egenskaper ett biologiskt virus har, att det kan fa bararen att fysiskt ma daligt, vilket
gor att viruset darfor inte heller blir accepterat och idén faller.

RN A

Projektgruppen hade aven tanken om hur vi manniskor tar intryck av var omgivning, aven om
vi ofta inte &r medvetna om det sjalva. Informationen om omgivningen lagras omedvetet i var
hjarna. Denna lagrade information anvands sedan da vi moter en ny person och gors utifran den
en bedomning. Detta virus skulle da hjalpa till att visa pa att alla manniskor vi faktisk mott
men har glomt att vi gjort. Motet skulle pa nagot satt synliggéras i manniskors klader, métet
blir som en smitta som sprids genom klader. | nasta fas av brainstormingen skapades idéskisser
dér viruset spreds via kramar. Detta for att fa manniskor att kramas mera och att de ville kramas
for att fa viruset. Viruset var nagot man ville ha, det skulle kunna vara ett snyggt tryck, m.m.

Diskussionen och vidare litteraturstudier tog sedan en annan vandning nar projektgruppen insag
att det ar fa som kramas i vardagen. Eftersom kramar och virus var en kombination som
projektgruppen ville arbeta vidare pa, inriktade vi oss pad barn. For att paverka att vuxna
kramades mer behdvde vi paverka dem som barn att vilja kramas mer. Virustankarna fick sta
tillbaka for att istallet i forsta hand utveckla en lek dar barn kramas mer och nagot roligt hander.
Viruset kom in i leken som en morot, det lilla extra som gjorde att man ville leka vidare.

Intervjuer

For att kunna identifiera en malgrupp gjordes metoden fokus grupp och workshop. Den forsta
fokusgruppen med intervjuer gjordes pa en forskola med tva flickor i sex ars alder och tva
pojkar i femar respektive fyra ars alder. Eftersom projektgruppen tidigare inte hade nagra
erfarenheter av att gora intervjuer med barn blev detta ett forsta test for oss intervjuare att se
hur sjalva situationen skulle fungera. Projektgruppen upptickte att det inte var sa latt att



intervjua barn da de latt tappade koncentrationen, trots att fragorna var latta och inte abstrakta. |
denna alder tyckte barnen att det var svart att tanka fritt da de skulle méla en tréja i framtiden.
Darfor fick de mala sin favorit troja vilket de var mycket lattare att mala och de borjade genast
mala en troja med speglar. Tidigare erfarenheter i projektgruppen sager att barn som ska mala
en uppgift garna jamfor sig med varandra, vilket det tyvarr blev i detta fall. Den ena flickan
borjade mala och nar hon var klar bérjade den andra flickan mala av teckningen. Resultatet blev
darfor tva stycken liknande trojor. Eftersom det var svart att intervjua barnen fick froken svara
pa lite fragor. Hon berattade att barnen garna kramade varandra och att begreppen kill- och
tjejbaciller &nnu inte var nagot problem.

I den andra fokus gruppen och workshopen, som gjordes i en arskurs 1, anvandes bradspelet dar
bilder skulle imiteras. Vissa forandringar hade dock gjorts med spelet da fler kramar lagts till.
Barnen fick varsin pjas att flytta fram pa rutorna och stegen bestamdes med hjalp av
tarningslag. Klassen hade delats upp i tva grupper och i det rum dar lararen satt kvar vagade
barnen inte géra ndgot annat &n att kramas, da det skulle goras i spelet. Den grupp utan larare
bytte snart ut kramarna, och efter ett tag "kramades” barnen genom fingerkrok. | intervjuerna
uttryckte flickorna att de tyckte att pojkarna var daliga som inte ville kramas sa som spelet
visade. Det ar dock svart att saga om flickorna verkligen tyckte sa eller om det bara var ett
forsok att tillfredstélla intervjuaren med vad de tror att denne vill hdra och inte vad de
egentligen tycker som Skantze beskev.

| intervjuerna framkom ocksa intressant fakta som foljde med i utvecklingen av projektet. Det
som barnen oftast kramade var deras nalle, gosedjur eller familjemedlemmar. Att krama en
kompis var inte sa vanligt, detta gjorde man bara da det skulle vara langre ledighet eller om
nagon var ledsen. Kanslan att kramas var varme, ljus, pirrigt, mjukt och gosigt. En del ord som
kom upp lat lite vuxna och kan mycket val ha kommit fran en foralder, ord som till exempel att
kramar betydde trygghet. Flickorna var mer dppna med att prata om kramar &n vad pojkarna
var. De gav uppfattningen att de inte vagade sdga vad de tyckte. Men en pojke berattade &rligt
att om han skulle borja kramas sa skulle klasskompisarna bara skratta at honom.

I den sista fokus gruppen valdes brédspelet bort eftersom spelet var mer inriktat for yngre barn.
I denna grupp deltog atta barn i arskurs 4, fyra killar och fyra tjejer. Gruppen var tankt att
senare delas i tva och med oss som medsittare var det tankt att de alltid skulle fa vara i 6verlage
och vara fler &n oss, darav atta barn pa fem gruppmedlemmar. Till en borjan skedde en
diskussion med barnen i en stor grupp. Den handlade frdmst om vilka lekar som de lekte och
hur de lekte tillsammans. Eftersom pojkarna hade tendens att ta 6ver diskussionen delades de
upp i pojkar och flickor. | de mindre grupperna diskuterades samma frgor som tidigare och det
visade sig att de lekte tillsammans nar det handlade om nagon form av laglek. Annars sa lekte
de separat pojkar och flickor. Nelandersson och Lother beskriver hur de under deras
undersokningar fann att tjejer ofta lekte tva och tva pa skolrasterna medens pojkar kunde leka i
storre grupper. De holl sig ofta uppdelade inom kénen men pojkarna kunde andra lekkamrater
under rasten men tjejerna holl sig till den person de lovat att leka med. [9]

Flickorna i akurs fyra kramade garna varandra nar de skulle skiljas at eller da de inte sett
varandra pa ett tag. Barnen fick i de sma grupperna ocksa mala framtidstrojor och forsoka
illustrera hur det k&ndes att kramas.

Metoden gav projektgruppen svar pa i vilken alder barnen var mest villiga pa att kramas och
vad som fick dem att uppmuntras till att kramas. Det visade sig att de barn som var i 6-7 ars
alder tyckte det var mer acceptabelt att kramas &n de dldre barngrupperna. Projektgruppen valde
da att inrikta sig pa denna malgrupp eftersom malet inte &r att tvinga nagon till att kramas. | de
aldre barngrupperna var det ocksa mer vanligt att killar och tjejer lekte for sig an tillsammans.
Teckningarna (se bilaga2 for exempel) som barnen malade pa tréjor foljde sedan med i
projektet och gav projektgruppen idéer bade till uttryck och utseende.

10
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Konceptutveckling

Motet med barnen och deras idéer forde projektgruppen in i en ny brainstorming och fler
litteraturstudier. Det brainstormades kring kladernas utseende, tekniklosningar som ocksa forde
med sig idéer om hur uttrycket skulle se ut. | fokusgrupperna var barnens uppgift att mala en
tréja men projektgruppen upptackte att det skulle vara smartare att skapa en jacka, eftersom
tekniken da lattare skulle kunna monteras in. Jackor skulle lattare kunna tas pa och en jacka
skulle aven for en framtida utveckling vara ett bra plagg da det alltid foljer med till skolan.

Manga av barnen hade malat olika sorters figurer pa sina teckningar och ljus, lysande saker,
visade sig vara populért. Darfor blev det forsta uttrycket ganska latt att bestdmma och det blev i
form av lysande stjarnor, stjarnor for att passa bade killar och tjejer. Barnen tyckte ocksa att
ljud var roligt sa det fick bli det andra uttrycket. Vi valde att endast anvanda tva uttryck for att
begransa oss och fokuserade i forsta hand pa ljus och ljudet i andra hand. IT-studenterna
undersokte olika tekniker som skulle kunna anvéndas for uttrycket, indikationen pa att kramar
sker och pa hur 6verforingen av viruset skulle kunna ske. Modestudenterna borjade skissa pa
olika monster av jackan och tittade pa olika material som skulle kunna tankas anvandas. Valet
av textil fick bli ndgot som stamde Gverens med barnens 6nskemal och kéanslan med en kram.
Darfor var det ganska sjalvklart att anvanda nagot mjukt och gosigt. Fargen pa textilerna skulle
vara nagot mittemellan pojkigt och flickigt och skapa kontrast till ljuset. Tyget i stjarnorna blev
svarta for att skapa kontrast till ljusslingorna och det omkringliggande tyget blev gratt eftersom
det inte fanns tillgang till svart nar tyget skulle stickas upp. Omradet pd mage och rygg fick
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fargen gront, en neutral farg som inte &r lika konsbetingat som blatt och rott ar i var kultur. En
bestkare i en kl&daffar kan latt avgora vart tjej och pojkavdelningen genom att se fargerna.

Slutligt forslag pa jackorna Tyget med invéavda stjarnor

For att forsoka skapa en bild av sjalva lekverktyget, jackan, koptes tva secondhand jackor in.
Med hjélp av jackorna skapades en quick and dirty prototyp. Det som framst skulle testas
genom denna metod var hur en kram gar till och hur sjalva kontaktomradet skulle kunna ramas
in. Det syddes dven pa stjarnor pa en jackarm for att testa olika sorters typer av ljus och hur de
skulle foras in. Att anvénda ljusslingor i stjdrnorna visade sig vara det bdsta alternativet och
valet av farg blev grundfarger for att skapa storst kontrast emellan dem. Kramtest gjordes aven
med jackan, dar olika typer av tryckknappar och stromledande material testades.
Kombinationen av stromledande material och tryckknappar fungerade bra och med bést
placering av kontaktytorna pa framsidan av jackan. Observationer gjorda vid kramspelet och
besoket i dkurs 1 visade pa att barn inte kramas som vuxna utan snarare slanger sig om halsen.
Darfor ansags den bésta kontaktytan att vara pa framsidan av jackan. Test skedde aven med
virusspridning, men da i mindre format och med det material som skulle anvéandas som
kontaktytor. Tva experimentplattor, den ena programmerad med ett virus, kunde genom att de
tva kontaktytorna mottes, 6verfora viruset till den andra.

till vanster:
Teskramning
for att
upptéacka
kontaktytor

till hoger:
montering av
testplatta pa
secondhand
jacka.

Spridningen av ett positivt virus” &r en grund for sjalva leken och darfér var denna spridning
och lek tvunget att testas, for att fa en kansla. Projektgruppen simulerade kramleken genom
bodystorming. Vi sprang runt och kramade varandra och talade om att nu sker detta och nu
detta. Det kandes svart att simulera leken eftersom det ar svart att veta hur barn tanker. Ett
forslag var att stjarnorna hos den person som har viruset blinkar snabbt och det forstarks med
ett ljud. Viruset har en fordrojd effekt for att deltagaren inte direkt ska marka av vem som bar
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pa det. En annan fundering som daremot vacktes var om barnet som var smittat skulle springa
ivag for att behalla viruset for sig sjalv. Om s skulle ske fanns en tanke att viruset som sprids i
kramarna skulle vara tidsbegrénsat och sluta med uttrycken efter en stund. En annan ide var att
viruset inte skulle trigga de roliga uttrycken hos bararen utan hos nagon annan i omgivningen,
da skulle det bli svarare att spara vem som bar pa viruset i den stunden. Det enda jackbararen
kunde veta var att de hade kramat nagon som bar viruset, men det ar inte sakert att viruset hade
Overforts.

Prototyp

Nér de tva forsta jackorna var fardigsydda gjordes ett snabbt test pa tva barn. Har testades
framst placeringen av de stromledande kontaktytorna. Nar barnen kramades observerade vi och
forsokte kanna efter var de "stotte” emot och var de tyckte kandes bést att ha kontakt. Denna
snabbtest medférde att kontaktp

Ihattrn fick flyttas ndgra centimeter up innan de syddes fast.

— %%

plattorna placeras péa jackan Teknik monteras in i en jacka

I slutet av utvecklingsprocessen gjordes aven ett anvandartest dar fyra stycken barn i aldern sex
ar deltog, bland annat i dokumentationssyfte. FOr att bekanta sig med barnen bjod
projektgruppen dem forst pa fika och berattade lite om vad som skulle handa. Eftersom det var
fyra barn och endast tre jackor sa fick ett barn sta vid sidan om en stund. Till en borjan blev
barnen regisserade hur de skulle géra nér de lekte men sedan sldptes de l6sa att leka fritt. Det
uppstod tyvarr ganska snabbt problem med tekniken, da den var for kanslig och gick sénder.
Teknikproblemet gjorde att testet inte kunde fullféljas fullt ut och viruséverféringen kunde
aldrig dokumenteras. Barnen tyckte anda det var jatte roligt och kramades géarna trots att det var
lite si och s& med gensvar ifran uttrycken. Efter en tillfallig 16sning dar elektroniken plockades
ur jackan kunde barnen fa prova en jacka forsatt i viruslage, vilket kunde dokumenteras. Deras
kommentarer var att det var roligt nér stjarnorna blinkade shabbt. De uttryckte dven kénslan om
att de kande sig som nallebjornar nar de hade pa sig jackan, vilket var positivt eftersom vi
forsokt efterstrava en sadan kansla. Vid genomgang av videofilmen fann gruppen &ven att
kontaktytorna hade efter omplacering satts alldeles for hogt upp vilket innebar att de hade
svarigheter att fa kontakt med varandra.

Jackorna stalldes sedan ut pa den gemensamma examensutstallningen, dér en jacka var forsatt i
viruslage och den andra i “normalt” kram lage. Dessa gick att aktivera da den oversta
tryckplattan trycktes in, och jackan som var forsatt i viruslage gav aven ifran sig spontana ljud
ifran jackans svans. Tekniken visade sig vara valdigt skér och holl i tre dagar av fem.
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Resultat

Konceptet

Lekverktyget Hug n Play bestar alltsa av en jacka som andrar uttryck nar en kram sker.

Med i leken finns dven ett virusliknande uttryck som sprids i kramen mellan tva deltagare.
Viruset vandrar mellan deltagarna och Overraskar med extra effekter som sker &ven mellan
kramarna (se scenario bilaga3) Mottagaren marker inte effekten av viruset forran vid ett senare
tillfalle och kan lista ut vart kommer ifran om de kramat fa personer. Det beter sig som ett virus
i den bemarkelsen att den sprids fran en jacka till en annan, men med begransningen att den
lamnar den foregaende jackan for att forhindra att alla blir smittade. Det &r det storre chans att
bli smittad vid en langre kram. Ordet virus ar negativt laddat men det beskriver fenomenet som
vi ar ute efter. Det ar egentligen ett gott virus, men vilket det inte finns nagot namn for.
Uttrycket som sprids pa ett virusliknande sétt, blir moroten i leken att vilja fortsatta kramas.

stjarnorna lyser vid en kram stjarnorna blinkar extra mycket vid viruset

Malet &r att uppmuntra till att barn inom exempelvis en forskolegrupp leker med alla, istallet
for endast med bastisen. Vi vill pa ett utvecklande satt skapa fysisk kontakt mellan barnen och
uppmuntra till lek dar teknik ar ett medel for att vacka kanslor och ett mjukare beteende.
Beroring kan ocksa avhjalpa stress och skapar en gemenskap mellan barnen. Leken har darfor
en pedagogiskt baktanke och behdvs i dess nuvarande utformning ndgon form av hjalp av
vuxen att initiera leken och viruset. Men givetvis finns en 6nskan om att barnen ska kunna
skapa egna regler och en fri lek kring de forutsattningar som jackorna bjuder.

Det ar dven ett medel till att fa barnen att fortsatta kramas nar de borjar skolan och till och med
nar de blir vuxna, da berdring ar lika viktigt for vuxna som barn. Konceptet ar storre an vad
som kunde realiseras da en tanke aven finns att plaggen innehaller fler funktioner, dar kramen
ar hojdpunkten pa en stegringskurva. Eftersom vi upplevde att barnen kunde uppfatta kramar
som jobbigt och for att inte tvinga in ett barn in i ett annat barns personliga sfar, kan en forsta
effekt ske redan vid en enkel handpalaggning pa “kramkopisen”. Sedan vart efterhand sker
"roligare” effekter desto mer de vagar slappa in en person i sin personliga sfar. Likasa kan
kramarna i sig trigga olika handelser nér de kramar olika personer. Barnen kommer sjélva att
till en borjan vélja vem de kramar, men genom att de s smaningom upptacker att effekterna i
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kladerna blir olika beroende pa vem de kramar, kommer nya moten att skapas. Men dessa
tankar har fatt lamnats pa utvecklingsstadiet och darfor finns de ej med i prototypen

Output och input

Féljande saker anvénde vi i jackorna for output

Ljusstjarnor i a&rmarna (olika farger, 3 per &rm)
Ljusstjarnor i huvan.

En ljudkalla (i svansen)

Radio kommunikation (gémd pa moderkortet)

Och for input anvénde vi:

Kramavkannare (pa brostet)
"virus" avkannare (pa brostet)
Radio kommunikation (gémd pa moderkortet)

De olika inputenheterna ger olika outputs. Huvudregeln for jackorna &r:

Det finns bara en jacka med "virus™ — Den jackan &r i "virus mode"

Om en vanlig kram (oavsett om jackan ar i "virus mode") forekommer, Sa uppstar ett
av de forprogrammerade ljusmonstren pa jackan. Denna output uppstar ocksa om
nagot annat (inte nodvandigtvis jackbarare) blir kramad, exempelvis foraldrar,
husdjur, trad — sa fort en kram detekteras, startar outputen.

Om bada parterna i kramen bar hug'n play jackor och en av dem bar pa viruset”
(befinner sig i virus mode) och detta bekraftas av virusavkannaren pa den icke
virusharande jackan sa startar en radiokommunikation jackorna emellan och viruset
fors 6ver samt den jackan som tidigare hade viruset gar 6ver i nonvirusmode.

Om viruset for éver, far den nya virusbararen feedback genom ett forprogrammerat
uttryck (output) som talar om att viruset verkligen har forts 6ver fran den ena jackan
till den andra.

Den virusbdrande jackan skickar med jamna intervaller ut ett forprogrammerat
uttryck for att pavisa att den fortfarande har viruset.

Outputs

Ljud

Ljudet ar implementerat pa ett enkelt satt. Vi besokte leksaksaffarer och valde ut ett antal olika
leksaker med olika ljud. Da vi lyssnat pa de olika alternativ foll valet pa en med "pruttljud” da
erfarenheter i gruppen pekade mot att barn i alla aldrar finner pruttar roande. Vi plockade isar
den och ersatte batteridriften med syrande spanning fran BX-24:an via en ULN2003A istéllet.
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Elektroluminicerande trad

Ljusoutputen, stjarnorna, ar gjord av
elektroluminicerande trad (Lytec) som &r
insydda i jackorna. Den anvander 110V,
2500Hz AC. [36]

Inner Layers of LyTec™

Invertrar (CI-L3F25)

Eftersom ljustraden behdver 110V,2500Hz AC behdvde vi invertrar. For varje jacka ar dar 3
invertrar: [37]
e For vanster arm (12V DC input och 110V, 2500Hz AC) - inverterns output ar
kopplad till 3 ljustradar via 3 rela (for att kunna kontrollera dem individuellt)
e Forhoger arm (12V DC input och 110V, 2500Hz AC) — inverterns output &r
kopplad till 3 ljustradar via 3 rela (for att kunna kontrollera dem individuellt)
e FOr Huvan (5V DC input och 110V, 600Hz AC output)

Reléer

For att kunna sla av och pa varje elektroluminucerande trad
behdvde vi relder. Relderna drivs via darlingtons (ULN2003A)
(drivspanningen ar 12V). [40]

Pa grund av att ljustradens hoga frekvens sa funkade inte alla
typer av reléer. Vi testade inledningsvis med halvledande reléer
men dessa kunde inte hantera de hoga frekvenserna sa vi fick
byta till enklare (och framférallt storre) elektromekaniska reléer
(Omron G5LE).

Varje ljus kabel har sitt egna reld. Reld for varje arm (3st)
kopplades till armens inverter.

Rel4 fran Omron

Det behovdes inga relder till huvans elektroluminicerande trad
och ljudet for att:

e Ljudet anvénder 5v och darfér kan vi ta strdmmen
direct fran BX-24 output pinnar via darlington. (For att
sakerstélla stromtillforseln tar vi strommen fran den
externa 5volts spanningsregulatorn).

e Huvans ljus anvénder en annan typ av inverter (5V DC
input och 110V 600Hz AC output) och den
kontrollerades av och pa genom darlington pa samma
sétt som ljudet.
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Input

Kram detektering

Kram detekteringen genomfordes pa ett valdigt enkelt satt. Bakom brostplattorna sitter det 3st
parallell kopplade tryckknappar. Om nagon av dem blir intryckt (Under en kram blir det tryck
pa dem) sluts en krets och signalen lases som logisk high (5V) pa BX-24:an.

Viruskram detektering
Virus kram ar nér en av jackorna inblandade | kramen béar pa “viruset”.

For att starta virusoverforingsrutinen maste vi vara sakra pa att den personen som kramar
faktiskt har en Hug’n’Play jacka. For att astadkomma detta anvander vi en andra platta pa
brostet. Den Gvre av plattan pa Virusbdraren har en 5V potential. De bada nedre plattorna pa
jackan &r for att de skall ha en gemensam jord, si om en kram genomfdrs sa kommer den
gemensamma jorden plus 5v potentialen pa virusbéraren att astadkomma att den dvre plattan pa
mottagarjackan kanner av att den inte har noll i potential langre. Om detta kanns av sa startar
den icke-virusbarande jackan sin radiokommunikation.

Undersokning av ledande material

Alternativ undersoktes for att finna material som var ledande men mjukare an det tjocka
material gruppen anvénde som kontaktytor. Gruppen hade testad olika typer att tunnare eller
tjockare metallfolie och staltrdd som vavts in i tyg, men tyckte att det gav ifran for mycket
teknisk kansla, den blev inte tillrackligt ubiquitous. De kolfiberplattor som fanns att tillga
upplevdes inte som en teknisk komponent som leder strém utan gjorde tekniken mer gémd. Det
forskades kring andra mojligheten som ledande plast, vilket hade kunnat skapa mjukare
stromledningar mellan komponenterna men &aven tunnare och mjukare kontaktytor.[11] Da
Materialet pa framsidan av jackan bestod av flecce, plast, hade det kanske varit majligt att
skapa kontaktytor som integrerats i sjalva tyget, det vill siga omraden med ledande flecce och
icke ledande.

Andra mogjligheter till andra ovanliga ledande material som forskades vidare kring var ledande
silikongummi [41], akrylfibrer impregnerade med koppar [32], ledande farg [38] och ledande
tejp [39] Men eftersom det var ont om tid och svart att fa fram information om hur de skulle
kunna fungera som kontaktytor, valdes istallet de kolfiberplattor som redan fanns att tillga och
som gruppen visste fungerade till tekniken. Det var inte sjalvklart att fran borjan valja ratt
teknik for att skicka strém genom kontaktytorna. Den slutliga I6sningen var faktiskt den
gruppen hade borjat att laborerat med, men inte trott fungerade. Tekniken vi trodde fungerade
hade bara behdvt att endast en kontaktplatta samt att den kunde gémmas under tyget. Tekniken
gick ut pa att med pulshbreddsmodulering fran BX-24 skapa en fejkad vaxelstrom som skulle
skapa ett elektrisktfalt mellan plattorna, pa detta satt skapas en virtuell kondensator. Olika
material prévades men det visade sig dock att de frekvenser vi astadkom var for laga for att
skapa ett elektriskt falt. De skilde sig sa pass lite fran bakgrundsbruset sa att det inte gick att
indikera nar tva plattor var nara varandra. Sa gruppen fick aterga till att anvanda yttre
monterade plattor. Aven har forekom ett visst bakgrundsbrus med detta gick att losa med
programkod i BX-24.
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Hard och mjukvara

Introduktion till BasicX-24 (BX-24)

BasicX ar ett komplett kontrollsystem pa ett chip, kombinerat med en utvecklingsmiljo for PC.
Ett BX-24 system kombinerar ett BasicX chip med ytterligare hardvara sa att den blir en
standalone dator: [34]

BX-24 Hardvara - | ett BX-24 system &r det en snabb core processor med ROM for att lagra
BasicX Operating System, 400 bytes RAM, 32 KBytes EEPROM, och méangder med 1/O
enheter sasom timers, UARTS, ADCs, digitala 1/0 pinnar, SPI peripheral bus, mm. The BX-24
anvander en Atmel AT90S8535 som sin core processor.

BasicX Operating System (BOS) - BasicX Operating System on-chip tillhandahaller den
multitaskande miljé som gor BasicX chippet sa kraftfullt. Operativsystemet innehaller aven en
hoghastighets BasicX execvieringsmotor.

BasicX Development Environment - BasicX program &r utvecklade pa en PC kompatibel
dator. BasicX Development Environment innehaller en editor, kompilerare, olika
avlusningssverktyg och kéllkod for exempel.

Serial port —] Basic processor

Ried f green LED

BX-24

Typiska microkontrollerapplikationer anvander C eller assembler. Pa grund av detta ar de ocksa
typiskt dyra att producera och underhalla. | BX-24 &r BasicX’s eget sprak anvant (modellen for
det var Microsoft’s Visual Basic development system, vilket dr det mest populdra
programmeringsspraket i dagslaget).

Med BasicX, &r en hel del redan gjort av chippets tillverkare (NetMedia). Dér finns ett inbyggt
multitaskande natverksoperativsystem, sprakprocessor och kompilator. Tack vare detta kan
utvecklaren koncentrera sig pa att implementera de faktiska applikationerna

Allt detta gor BX-24 nastan perfekt for prototyping och pa grund av detta anvandes den i
projektet.

Mainboard

Moderkortet innehaller allt som behdvs for att kontrollera de interaktiva jackorna. | féljande
stycke kommer alla komponenter att presenteras mer ingaende samt stromtillforseln. (se bilaga
5)
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Strom

Vi anvander 2 batteri pack (10st AA batterier) per B T
jacka. Ett pack &r for att forse ljuset med strém
och den andra fér moderkortet. Varje batteripack
output &r 12V DC. [33]

Batteripacks f(‘jrmontering i jacka/bélte
(2st/jacka)

Darlington arrays (ULN2003A)

Darlingtons ar speciella for att koppla ihop tva eller fler transistorer.

Darlingtons anvéander lag spanning (exempelvis 5V DC fran BX-24 ben) for att leda hogre
spanningar (exempelvis 12V DC till reld input). [44]

Vi anvande 2st ULN2003. Den forsta anvands for att sanda impulser for att sla av och pa
relderna som | sin tur styr tillstandet av/pa for ljustradarna i &rmarna (via invertrar, se nedan).
Den andraslog av och pa strommen till invertern for ljustraden i huvan och till ljudet i svansen.
Darlingtonarna anvéndes direkt fran BX-24:s output for att leda en hogre spanning.

Spanningsregulator (LM 2990)

Batteriernas output ar 12V DC. For att kunna anvanda enheter (sasom radiomodulen) som vill
ha endast 5volt spanning behdvde vi en spanningsregulator. Aven om BX-24:an redan har en
inbyggd sa kan den inte leverera tillrackligt med strom for att driva allt sa vi lade till en extra pa
moderkortet. [43]

BasicX-24

BX-24 @r jackans hjarna. Den kontrollerar input/output, radio kommunikation och
virusspridningen. [34] Hela koden som anvénds i Hug’n Play finns beskriven i bilaga 4, har
beskrivs bara nagra delar.

Inmatningarna till BX-24 (fran sensorer) skapas pa foljande satt:

Lé&ser det logiska vérdet
' Read the logic value of pin 16.
PinLogicLevel = GetPin(16)

Eller genom att lasa analoga varden fran en sensor (ADC pin nummer beror
pa systemet, BX-24 ADC pinnar &r 13 till 20):

Call GetADC (PinNumber, NondimVolt)

or
Voltage = GetADC (PinNumber)

Outputen &r manipulerad pa foljande sétt:
' Set I/O pin 17 high, then wait 1/2 second before pulling it low.
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Call PutPin (17, bxOutputHigh)
Call Sleep(0.5)
Call PutPin (17, bxOutputLow)

Det ar ocksa mojligt att skriva subprogram:
Public Sub NoVirusprogram()

End Sub

Och att senare anropa dem:
call NoVirusprogram

Radio chip
For radio kommunikation anvénde vi Easy Radio ER900TRS. [35]

P

¢ 22031 Dats Output i Senal Data Cusput
Seral Data Input Easy-Radio Easy-Radlo Zeral Data Input
Host v ) ) - Hoat
SuEy Trangacalver Trangcalvar
uB Bus
L] 4 SuBy 8 i8) ¥ N (8]
Host Ready _  Host Reagy
-

Radio communication schematics
| varat fall var hosten BX-24. Radio modulen &r direkt kopplad till BX-24 pinnarna.

BX-24:an tillhandahaller seriella input och output linjer. (BX-24 benen maste vara

konfigurerade som seriella inputs/outputs), och tva ‘handshaking’ linjer som kontrollerar

dataflodet till och fran radio modulen.

e ‘Busy’ output line, nar den &r aktiv, indikerar den att transcievern haller pa med en intern
task och &r inte redo att ta emot seriell data.

e ‘Host Ready’ input anvands for att indiker att hosten ar redo att ta emot data som halls i
radiomodulens buffert.

Hosten (BX-24:an) bor kolla sa att ‘Busy’ line inte ar high, da detta indikerar att transcievern

antingen sander eller tar emot data Gver the radio lanken. Den bor ocksa satta “Host Ready

line” till low och kontrollera att ingen data finns pa Serial Data Output line.

' Define port 3 to use pin 16 as input, 17 as output. Also use

' inverted logic, even parity, 7 data bits. Implicit 1 stop bit.
Call DefineCom3 (16, 17, bx1011 0111)

' Define baud rate and buffers for port 3.

Call ClearQueue (OutBuffer)

Call ClearQueue (InBuffer)

Call OpenCom (3, 19200, InputBuffer, OutputBuffer)

Viruset sprids pa foljande satt:

e Varje jacka har ett ID beroende pa om den har viruset eller inte.

e Virusets vara (eller icke vara) lagras lokalt i EEPROM (for att forsdkra att aven efter att
strommen brutits finns viruset bara i en jacka).

e Om en “viruskram” patraffas (se tidigare avsnitt xx.x) och virusbararen &r en del av
densa starta den icke virusbarande jackan en radiokommunikation. Virusbararen &r inte
den som inleder en radiokommunikation.

e Icke virusbhdraren sander ut sitt ID.
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e Virus bararen tar emot ID och skickar ett virusovererféringsmeddelande till den andra
jackan. (den kanner igen den pa grund av den skickade 1D-taggen).

o Den andra jackan andrar sitt lage till Viruslage (VirusMode) och skickar en
konfirmation till den jackan som ursprungligen hade viruset.

o Den ursprungliga virusbéraren &ndrar sitt 1&ge till icke viruslage (non virusmode)

Efter att vi implementerat den forsta prototypen sa utvecklades &ven koden och en mer
effektiv mjukvarustruktur konstruerades. For fungera anvénder vi 0ss av en multitask
liknande kod for att géra programmet effektivare, flexiblare och snabbare.

MaAIN |
START-UP: Read Virus info
from EEPROM
[
If Virus is present, GALL If Winus is not present, CALL
WirusMode MonvirusMode
AN e oo 0 = N
[ - ' VIRUSMODE | R - 'l NONVIRUSMODE | |
| Multitasking - ; 4 | Muliitasking ™ |
| ........................................................ |
CALL CALL HugCheck CALL
| ShowMirus1 \—'—‘ VirusHugCheck |
| CALL If Hug appears, |
| ListenRadio CALL HugAction i i |
i N i L‘xx A
| I
I

| g If \VirusHug appears,
| | i Rad"’g% ggﬁzzf' L CALL ChangeMade |
|- _d o _4 :
| |
|
| CHANGEMODE | :
| [ CALL RadioCommunicaton |
|
| Change Virus state :
| CALL Show\firus2 |
| |
| |
b ~

Placeringen av elektronik i jackorna

En av de viktigaste fragorna (efter design och implementering av hardvaran) var att inbadda
elektroniken i sa att den tal anvandning men samtidigt vara latt atkomlig for service eller
utbytande av delar.

Moderkortet utformades sa att det passade i en plastlada (storlek ca120x70x35 mm).

Detta var viktigt eftersom jackorna vid anvandande bojs at olika hall sa uppstar slitage vid
monteringspunkterna. Sa for genom ovan namnda genomférande sa skyddas inte bara
kontakterna mot slitage utan dven bdraren mot odnskade mindre trivsamma bieffekter av
barandet. Extra viktigt var detta vid kontrakteringen av ljustraden da spanningen dar ar ganska
hog (110V AC), dven om det inte ar farligt pa nagot satt (tack vare liten strom) sa &r det direkt

21



obehagligt att utsdttas for det (detta kan flera personer i gruppen samt teknikhandledare
personligen intyga).

Jackorna var fran borjan designade att innehalla teknik. I dem finns ett extra lager som ger plats
at kablar mm. Detta gjorde det mojligt att latt komma at och koppla | och ur kablar.

For att inte for stor tyngd skulle placeras | jackan sa skapades ett speciellt balte dar moderkort
samt batteripackar placerades.

For att skapa en flexiblare 16sning anvande vi RJ11 kontakterade fyrledande telefonkablar.
Detta gjorde det mojligt att 1att koppla in och ur utrustning vid behov.

Modul testning

Under implementeringen testades alla komponenter individuellt. Sadan noggrann testning var
nodvéandig for att vissa delar var ganska svara att byta ut framst pa grund av tillgangligheten,
men dven for att vissa delar ocksa var svara att komma at efter implementering.

Hela systemet testades ocksa innan det monterades i varje jacka.

Kvarstaende problem

Under implementering uppmérksammades ett antal problem som férhoppningsvis kommer att
atgardas i nasta prototyp (om det blir nagon).

o Batteripackarna ar tunga och otympliga, trots att extra balte anvands.

e Nagra komponenter &r stora och skrymmande och darmed svara att badda in pa ett bra
sétt (invertrar och relder).

e Tyvarr haller inte moderkortet for ett alltfor langvarigt anvandande. ULN2003A slutar
fungera och BX-24 slutar exekvera kod.

e Koden fungerar men ar annu inte effektiv. Pa grund av olika outputs och inlasningar
uppstar manga fordréjningar och “waitstate” samt att rensning av debuginformation
annu inte genomforts helt. Men eftersom BX-24 stdder multitasking kan koden med lite
jobb och tid effektiviseras avsevart sa att olika uppgifter utfors samtidigt.

e FOr att anvanda fler outputs behtver BX-24 byggas ut med ett extra kort med fler
anslutningsmojligheter da alla pinnar idag redan anvands.

Relaterat arbete

E-textiles

E-textiles eller smarttextiles betyder att ledande material har fogats in i sjalva fibret, sa att tyget
i sig blir ledande. P4 sa satt gar det att skapa microkontrollerkrets som &r fast direkt pa en bit
tyg. Vart projekt Hug’n play fann redan i ett tidigt stadium svarigheten med att forsoka
kombinera nagot sa stelt som sladdar mellan de olika komponenterna, med ett s& mjukt material
som tyget i jackorna skulle ha. Svara veck som vid armbagar dar sladdar latt skulle kunna
ryckas av vid en for haftig rorelse. Aven om gruppen testade och kom fram till att sladdarna
skulle placeras ovanpa armen for att undvika brott, hade det ultimata varit om det hade gatt att
vava in ledande material i fibrerna. [30]
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Vanster: material i fibrer [30]
ovan:digitala tyg-natverk [6]

Digitala natverk har kunnat skapas mellan aktiva komponenter eller “knappar”. E-textil kan
ersatta bade stromtillforsel och kommunikation mellan enheter. College of Computing och
School of Textile and Fiber Engineering | Atlanta har skapat ett mindre natverk av
komponenter dar tyget har invavda kommunikationsmdéjligheter.[6]

Foster miller har arbetat med att ta fram projekt med sa kallade electotextilier. De skapar
projekt dar militar klader har integrerats med data och kommunikationsantenner. Deras tanke ar
att utveckla en jacka for framtidens soldat, som kommer att kunna skicka information om
soldatens hdlsa, ta emot eller skicka kritisk information, kunna skydda mot vissa vapen men
anda vara robust och bekvam. Losningen ar enkel da en antenn, som inte behdver vara nagot
stelt och rakt, kunnat formas i ”loopar” och placerats utanpa jackorna. Andra projekt ar nagot
de kallar for "texile connectors” dar latt hopknéppbara konnektorer kan skapas mellan soldatens
utrustning som darfor tillater information och strom att snabbt kunna transporteras. Sag att en
soldats sensor for kemiska vapen gor utslag och da samtidigt kan skicka informationen via
soldatens radio till andra soldater i omradet [26] Tekniken har pa ett enkelt satt blivit en del av
jackan och ar langre inget hinder for bararen av antennen. Fér den otranades 6ga uppfattas det
inte heller langre som en antenn.

ovan: konnektorer [26]
till vanster: antenner [26]

Vart koncept ar pa ett satt lika &ven om de &r i sina motsatser med soldatuniformer for att kriga
eller barnjackor for att kramas i. Bada bygger pa en tanke att tekniken inte ska markas utan bli
ubiquitous samtidigt som kladerna ska vara komfortabla. Att dolja tekniken &r viktigt och har
varit viktigt for oss, eftersom det ska anvéndas som en vanlig jacka. Tyvarr tog batteripacken
stor plats och det forstorde lite av den naturliga kanslan. Outputen daremot var val gomd i
stjarnorna och syntes inte forran de aktiverades.
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Wearable computers

Wearable

En av de tidigare forskarna inom Wearable computers, Steven Mann bérjade pa tidigt sjuttiotal
att forska kring och tillverka datorer som skulle bédras av manniskan. Tekniken blir en standig
kalla till information vart bararen &n fann sig och bli som ett par andra klader. Allt eftersom
tekniken krymper blir den svar att upptdcka “teknikkladerna” och de blir osynliga for
omgivningen.[29]

Shape-sensing pants

Marin, Jones mfl har skapat ett par byxor som k&nner av vad béraren gor. Den tankta
funktionen ar att byxorna kanner av miljon, vad anvandaren gor for tillfallet, springer, gar eller
star. Shape-sensing pants insag svarigheten med att tyg forflyttar sig och andrar form nar
manniskor ror sig, darfor ar det svart att fixera sensorer vid kroppen. Resultatet kan bli felaktiga
matningar nar sensorerna flyttar pa sig. [5] Projektet Hug’n Play fick aldrig majlighet att testa
hur pass hallbara batteribélterna var. Det skulle uppsta en slitning dar baltet satt fast runt midjan
medens jackan ar rorlig och luftig for att passa alla barn. Det finns ocksd manga fragor kring
bojnings platser som armbagarna, dar sladdarna leddes pa ovansidan for att fa minsta méjliga
slitning i kablarna.

Manns bdrbara klad-datorer, och mycket annan teknik handlar idag om att upplysa och hjélpa
bararen. Tekniken anvénds alltsd med valdigt egocentrisk tanke, att hjalpa en person at gangen.
| andra fall handlar det om att méta av en individs kroppsfunktioner for att sedan skicka vidare
informationen till exempelvis i medicinsk syfte. | Hug’n play anvands den bérbara tekniken for
att skapa relationer istallet for att alinea manniskor.

The hug och interaktiva kuddar

The hug ar ett koncept kring hur telekommunikation och sensorteknik kan stddja sociala och
kansloméassig kommunikation. Stora familjer gor att det kan vara svart att halla kontakten pa ett
mer intimt satt skapa kommunikation &n vad ett telefonsamtal eller ett mejl kan erbjuda. Hug
inriktar sig pa att det ar viktigt att behalla mentala, kansloméassiga och fysiska halsan. Att robot
teknologi kan anvandas for att skapa intim kommunikation 6ver langa avstand En mjuk
kramkudde som kan kramas, klappas eller klammas pa av sandaren. Mottagarens hug tar emot
informationen och Gversatter den till varme och vibrationer. Kontakten bygger pa tradlos
telefoni och trycksensorer. Nar anvéandaren vill ringa upp en mottagare trycker denne pa ena
armen och séger mottagarens namn i en dold mikrofon. Mottagarens Hug lyser upp och denne
far svara i sin tur genom att trycka pa hugens ena arm. Da har en forbindelse etableras och de
kan kramas at varandra.[2]
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ovan: interaktiv kudde [7]
Till vanster: The Hug [2]

De interaktiva kuddarna dr en kombination av textildesign och informationsteknologi. En kudde
placeras hemma hos dig och den andra hos en néra sldkting. Kuddarna fungerar sa att om du
lutar dig mot din kudde i soffan sa framtrader en monsterbild pa den andra, som &r hos din nara
slakting. Det andra kuddparet som tillverkats blir varma och det i sin tur forandrar ocksa
monsterbilden pa kudden. Kuddparen kommunicerar via Internet. [7]

Bada exemplen galler kommunikationsskapande artefakter som &r tankta for langvaga nara och
kéra. De vill dolja tekniken i andra ting, en speciell gjord kram eller i en kudde som finns i
hemmet. Hug’n Play ar likt da det vill integrera teknik i ett s vardagligt ting som en jacka.
Kommunikationen i hug sker via kramar liksom var produkt, med enda skillnaden att vi
anvander kramarna som ett satt att fa direkt kontakt och en 6ga mot Oga situation, dar
forhoppningsvis barn kramar barn de annars aldrig kramar. Projekten och Hug’n Play har ocksa
ett gemensamt tema av att vilja 6verbrygga klyftor, géra anvandarna kénslomassigt stabilare
och da ocksa fa manniskor att ma battre. Mycket teknikforskning handlar om att fa in andra
varden i kommunikation éver langa avstand som Hug eller de interaktiva kuddarna, 4n vad
dagens teknik kan erbjuda. Dar Hug och de interaktiva kuddarna &r ett verktyg for att battra pa
kommunikationen och det sociala natverket pa langa avstand tar hug’n Play hand om det nara
sociala kontakterna.

Stromkallor

Solceller

Batteripacken i Hug’n Play ar inte bara otympliga utan de maste laddas upp nar de tomts. Ett
alternativ skulle vara solceller som blir allt mindre och effektivare. Foretaget Voltaic Systems
har tagit fram en ryggsack med solceller som laddar sma elektroniska apparater likt mobilen,
pdas och s& vidare. Solcellerna som anvands kan dven ladda batteripack. Solcellerna &r
vattentata, reptaliga och UV taliga. Trots att de genererar dubbelt s& mycket effekt som annars
vanliga solceller tar det fyra till sex timmar att helt ladda en mobiltelefon, i direkt solljus.[42]
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Till vanster:
Voltaic ryggséack
[42]

Paratitic power
shoes [8]

Parasitic Power Shoes

Paradiso och Shenck Vid MIT har sett hur mircoreketronik blir allt stromsnalare vilket skapar
maojligheten att alternativa och miljovanligare stromkallor kan ersétta batterier i vissa bérbara
system. De har undersokt vilka mojligheter som finns att omvandla energi, bland annat i den
energi som anvands nar en manniska gar. En skoburen magnetisk generator som utvinner energi
i trampdgonblicket nar manniskan satter ned foten pa marken. Dagens system klarar sedan av
att periodvist skicka ut en 12 bitar digital RFID nar anvandaren gar.[8]

Vi fann i vart projekt att som alltid blev tekniken beroende av mycket strom, och darfor
alternativen ett par tunga batteripack som laddas upp, eller en lang sladd direkt till en fast
stromkalla. Parasitic power skulle kunna vara en tilltankt utkning av vart projekt och passar in
i konceptet att blanda klader och teknik. Den kan i dagens lage inte ge den mangd strém som
kravs for att t.ex. driva vara ljusslingor, men det finns inget som sédger att det inte kommer att
utvecklas. Eftersom Hug’n Play &r en rorlig lek, skulle ett par engerigiviande skor kunna vara
stromkaélla till vissa komponenter i jackan, eller att delar av elektroniken flyttas ned i skorna,
t.ex. viruset. Var det ar placerat &r inte viktigt, bara att skorna da alltid bars i samband med
jackorna.

Diskussion

Biologiska virus ur Hug’n Plays perspektiv

Diskussion kring biologiska virus och hur mycket som

Ett biologiskt virus bestar an DNA, en strang information som egentligen bara innehaller fyra
olika bestandsdelar A, T, G och C . Hug’n Plays virus bestar av en strang information som bara
kan innehalla 0 eller 1.

Det tvistas om ett biologiskt virus egentlig &r en organism eller inte. Men det kan varken foréka
sig eller 6verleva i langden utan att parasitera en vardcell. Hug’n Plays virus &r ingen egen
organism utan en bit kod som exekveras som har virusegenskaperna. Men informationen kan
inte Overleva utan ett BX-24 chip, finns dar ingen mottagare forsvinner viruset ut i intet och
dor.

Ett virus utanfor en cell kan vid frysgrader overleva i flera ar, men kan inte vara aktivt och
utféra handlingar, av sig sjalvt. Hug’n Plays viruset blir pd samma satt avaktiverat nar BX inte
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langre far strom och éverlever darmed sa lange chipet gor det. Viruset ligger kvar i minnet som
en programkod, men koden kan inte utféra nagot.

Ett virus kan smittas pa manga satt, genom direkt beréring eller via foremal, till och med vara
luftburna, det beror pa typen av virus. Ju langre kontakt, ju storre chans att bli smittad. Hug’n
Plays virus ar av sadan typ att det bara smittar nar det kommer i kontakt med en annan jacka. Ju
langre kram desto storre chans att bli smittad eftersom BX ar programmerad stromsnalt, att bara
sOka efter virus efter ett forutbestamt tidsintervall

Framtid och utveckling av konceptet

Aven om leken i sin nuvarande utformning ar styrd och kraver specialjackor for att fungera,
finns det inget som hindrar att sjalva leken kommer att bli en fri lek, dédr barnen sjélv far hitta
pa regler utifran de regler jackorna har. Fri lek beskrivs som frivillig, spontan och rolig for
deltagarna.[24] Barn har formaga att hitta pa lekar med hjalp av de verktyg de har och dar kan
Hug’n play jackan fa vara det verktyg dar de sjalva far hitta pa sin historia eller lek kring.

Rydenhag [24] undersoker majligheten till fri lek med hjalp av sa kallad "embedded computing
och finner att det kan uppmuntra till lek likaval som en icke-datoriserad leksak. Var lek ar tankt
att i forsta hand ske under tillsyn da speciella jackor maste anvéandas for att leken ska fungera
samt att viruset maste starta nagonstans for att det ska finnas med i leken. Men hur jackorna
anvéands med de forutsdttningar som finns ar egentligen upp till barnen. Men en utveckling av
jackan vore om teknologin kunde byggas in och goras sa pass séker att den fanns i alla barns
egna jackor naturligt och att viruset darfor foljde med ett barn hem tills nésta dag.

En annan mojlig utveckling av konceptet ar en mer avancerad lek dar viruset i stallet bestar av
olika stammar. Alla deltagare bar pa ett "virus” i kladerna av en bestamd grupp. Genom att vara
i narheten av personer med virus ifran samma grupp starks viruset. Nar nagon fran en annan
grupp befinner sig i nérheten ”k&mpar” de olika virusstammarna mot varandra. Genom att vara
manga mot en sa assimilerar man den personen men till skillnad fran i det verkliga livet
(pdminner om mobbing) sa tas i stéllet individen upp i gruppen och blir pa sa satt en del av
gemenskapen. D4 olika bérare av virus har olika styrka sa kan i vissa fall en person assimilera
tva "motstandare” trots att de har samma virusstam.

Arbetsprocessen

En lang idégenerering startade arbetsprocessen och héll pa att halla pa lite for lange, gruppen
var valdigt inriktade pa att forst hitta ett varfor till det som skulle goras. Det resulterade i
mycket diskussion och lite handlande som drog ut pa tiden. Nar val ett koncept hade
formulerats kunde arbetsuppgifterna delas upp bland gruppmedlemmarna. | slutfasen av
processen uppstod det mycket problem med tekniken vilket gjorde att planeringen inte holl. Det
ar alltid svart att veta hur ny teknik ska fungera nar tidigare erfarenheter inte finns. | slutet av
designprocessen tillverkades en tredje jacka for att kunna belysa konceptet med virus béttre.
Men eftersom vi hade stora problem med tekniken sa kanns det som onddig forbrukning av
resurser.

Eftersom projektarbetet var ett samarbete mellan Textilhdgskolan i Boras och IT-universitetet i
Gateborg kunde de olika kompetenserna inom omradena kombineras och erfarenheter utbytas.
Textilstudenterna kunde bidra med smarta losningar och forslag pa hur tekniken skulle
kombineras med jackan. Tyget med stjarnorna var en bra losning pa hur ljusslingorna skulle
fastas och batteribaltet for hur de tunga batteripacken inte skulle tynga ned sjalva jackan.
Projektgruppen upptéckte snabbt att spraket var ett problem da det ibland skapade missforstand.
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Oftast pratar man det sprak som man &r van att prata inom det egna kompetensomradet, vilket
gjorde att de andra i gruppen inte alltid forstod vad som menades. Projektgruppen larde sig
ocksa hur de olika arbetsprocesserna i ett utvecklingsarbete ser ut inom de olika omradena.
Modestudenterna ar vana att arbeta individuellt och att framfora sin asikt i det de skapar.
Manga av oss som studerat pa akademiska skolor med mycket grupparbeten, fick en inblick i
individuellt skapande. Ute i arbetslivet har alla olika bakgrunder och erfarenheter darfor ar ett
sadant har samarbete bara nagot positivt.

Realisering

Var prototyp speglar till stora delar konceptet och innehaller de vasentliga delarna som en
direkt effekt av kramen och en fordrojd “viruseffekt”. Tekniken har till stora delar kunnat
doljas men var &ven begrdnsande i sin storlek och tyngd, batterier, invertrar och sjalva
centralenheten kravde utrymme. Det trakiga var snarare att mojligheten aldrig fanns att testa
virusoverforingen och hur barnen skulle reagera pa hela leken eftersom tekniken visade sig vara
sa ofdrutsagbar och skor. Vi hade trott att vi skulle kunna fa en mer hallbar prototyp i form av
tre jackor. Det hade dven behovts en slutlig test med alla tre jackor for att se hur konceptet
fungerade i verkligheten. Vi hade trott att den slutliga dokumentationen skulle fungera som en
utvardering av konceptet, men det blev istéllet ett stod for att kunna visa det pa utstallningen.
Det hade ocksa varit intressant att fa se om barnen hittade pa egna lekar, hur de skulle utnyttja
jackans egenskaper. Andra delar som kunde ha gjorts battre i processen ar att tidigare testat
mock-ups pa barn, innan jackan ens var fardigsydd.

Projektgruppen var medveten om att konceptet inte var anpassat for att visas pa en utstallning,
da det kravs en lek dar nagot hander under tiden. Konceptet fick manga positiva kommentarer
under utstallningen men det kravdes anda en forklaring for att besokaren skulle fa forstaelse.
De forsta dagarna av utstéllningen fungerade tekniken hyfsat och besdkarna kunde testa och
krama provdockorna dér jackorna var placerade. Dessa bestdkare fick en kénsla for leken och
konceptet, som de upplevde positivt. En besokare som jobbade med barn i var tankta malgrupp
tyckte detta var en bra lek for att fa barnen att forsta att kramar ar positivt. En mamma till ett av
barnen som filmades tyckte om utseendet pa jackan och ville garna ha en. Det var inte
uttryckligen nagon kritik fran besdkarna men det marktes att besdkarna hade svart att ta till sig
konceptet.

IT och Interaktionsdesign

Det finns manga definitioner pa IT. Broberger beskriver att det ar ett samlat begrepp for all
teknologi som anvands for att hantera och bearbeta information. Dar den bearbetade
informationen behdvs for att uppna hog effektivitet, kommunikation och samarbete [19]

Utan Informationsteknologi skulle Hug’n Plays jackas funktionalitet vara begrénsad.
Viruséverforingen sker med radiokommunikation och utan denna typ av Overféring hade
spridningen av viruset inte kunnat ske. Rent mekaniskt hade indikationen pa att ett kram har
skett kunnat visas genom att ljuset endast sattes av eller pa. Med hjalp av IT finns m&jligheter
av olika effekter med ljus och ljud som kunnat kombineras for dnskat uttryck. Samarbetet
mellan kontaktytor, ljus och ljud kréver IT for att det ska fungera, utan det hade gruppen inte
kunnat realisera vart projekt.

Hug’n Play &r i manga avseenden skapat ur ett interaktionsdesignsperspektiv. Gruppen har valt
att ga ifran det traditionella datorgréanssnittet och istallet anvanda textilier som gréanssnitt. Fokus
har i hela projektet varit pa barn som anvandare, &ven om gruppen velat involvera dem mer i &n
vad som hunnits med. Ett anvandartankande dar manga beslut har utgatt ifran barnens krav och
onskemal som framkom under fokusgruppen och intervjuerna.
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Mycket teori vi last galler antingen barn, teknik eller textil. Det &r lite litteratur som kombinerar
dessa omraden, darfor kanns vart projekt lite unikt. Mycket om det som forskats kring inom
textil och teknik verkar vara inriktat pa vuxna. Gruppen hoppas kunna belysa att teknik kan
anvéndas for barn &ven utanfor ett traditionellt datorgrénssnitt. Massagen i skolan anvéndes for
att angripa stress, Hug’n Play forsoker géra samma sak med hjélp av teknik genom att utnyttja
ett naturligt interaktionssatt.
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Bilaga 1 Intervjufragor

Introduktion

Vi presenterar oss och beréttar att vi ocksa gar i skolan. Beréttar att vi ar en slags
uppfinnare, sa darfor ar alla idéer bra, hur konstiga de an kan verkar. (forklara vad en
uppfinnare ar om de inte vet) Poangtera att de ska fa hjélpa oss!

(ak 1) Spela kramspelet

(forskolan) Kan ni rita/hitta pa en favorittréja som ni skulle vilja ha pa er varje
dag?

(3k1 och ak4) Kan ni rita hur en troja kommer att se ut i framtiden?

(ak1 Och &k4) Kan ni rita hur en tréja ser ut pa manen?

(3k4) Rita hur en kram kanns

En av oss gar runt och ber dem beréatta om sina tréjor. Skriver pa teckningarna det de
berattar om tréjan

En av oss tar med ett/tva barn och intervjuar
Foljdfraga —"Varfor?”

Hej vad heter ni, hur gammal &r ni?
(ak1) Vad tyckte ni om kramspelet?
(8k1) Skulle ni vilja spela det igen?

(ak1) Vad tyckte ni om kramrutorna?

(3k4) Vad leker ni pa rasterna?

(ak4) Leker killar och tjejer ihop?

Gillar du att krama?

Vem brukar du krama?
Kramar du dina kompisar?
Allihopa?

Kramar du killar/tjejer?
Allihopa?

Hur kanns det att kramas?
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Bilaga 2 Kramspelet




Bilaga 3 Kram-scenario
Fargerna Bla , Gron och Réd ar endast for att férklara, inte egentlig jackfarg

Bla och R6d kramas Bl& och Réd blinkar.Denna

gangen flyttar sig viruset

Plotsligt borjar Rod blinka och Nu vill alla krama Rod 35

Lata



Bilaga 4 Kallkod

Option Explicit

'radio variabler start'

Dim InBuffer (1 To 30) As Byte
Dim OutBuffer (1 To 30) As Byte
Dim SensorValue As Byte

Dim TimedOut As Boolean

Dim active As Boolean

Dim IDt As Byte

Dim IDr As Byte

Dim PING As Byte

Dim inputVall As Byte

Dim confirm As Boolean

'radio variabler slut'

Public Vkontakt as BYTE
Public Vcounter as byte
Public Vsumma as BYTE
Const Vcount as byte = 10
dim Virusmode as boolean
dim X as byte

dim Vmode as byte

dim Y as byte

Public Sub Main()

x=0

debug.print " PROGRAM STARTS --- 5 sek delay --- "
sleep(5.0)

X = getpin(5)

y = getpin(6)

debug.print " x="; cstr(x)

debug.print " y=" ; cstr(y)

do

ify =1 then

x=0

call puteeprom(10000,x,1)
end if

if x =1 then
call puteeprom(10000,x,1)
end if

call geteeprom(10000,vmode,1)
debug.print "fran eeprom"; cstr(vmode)

if vmode=1 then
virusmode = true

debug.print "VIRUS !l "
call putpin(26,1)

call putpin(25,0)

call putpin(8,1)

call sound

delay(1.0)



end if

call putpin(8,0)

if vmode=0 then
debug.print "virus free"
virusmode = false

call putpin(25,1)

call putpin(26,0)

call putpin(18,1)

end if

if virusmode = true then

end if

if virusmode = false then

end if
loop
end sub

Public Sub Novirusprogram()

Vcounter =0

Vsumma =0

Vkontakt = 0

Do
Vcounter =0
Vsumma= 0

delay(1.0)

call putpin(18,0)

delay(1.0)

call Virusprogram

call NoVirusprogram

" Virus kontakt koll'

Do

loop

call hugcheck

sleep(0.1)' paus for att se nagon
skillnad i inlasningarna’
vkontakt=getPIN(13) ' laser in logisk
1 eller 0 pa pin 13 till variabeln
vkontakt'

debug.print cstr (vkontakt)
Vsumma = Vsumma + vkontakt '
Ger Vsumma det temporéra vardet
pa inpinnen adderat till sig'
Vcounter = Vcounter+1 ' 6kar
raknaren med 1'

if Vcounter = 10 then ' avslutar
loopen efter 10 rundor’

exit do
end if

debug.print cstr(Vsumma)' skriver ut antalet godkanda tester'

if vsumma > 10 then ‘'kontrollerar om 4 av 4 tester ar sanna'
call virusindikator ‘anropar virus kontakt subrutin'
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exit do
end if
loop
' Virus kontakt koll slut'

End Sub

Public Sub Virusindikator() 'Visa att kontakt med virus jacka existerar (output) '
debug.print "//// Kontakt ///["
X=1
y=0

call reciever()
end sub

Public Sub Sound()
call putpin(20,1)
call putpin(7,1)
debug.print"sound on"
call sleep(1.5)
call putpin(20,0)
call putpin(7,0)
end sub

Public Sub Virusprogram()

dim N as byte

call sound

forN=1to5
debug.print"Vprog N=" ;cstr(N)
call putpin(13,1)
call hugcheck
call transmit()
call putpin(13,0)

next

end sub

Public sub Outputl()

dim Mx as byte

Dim Xdiv as single

mx =1

do
xdiv = 0.1/Csng(Mx)
call putpin(7,1)
call putpin(10,0)
call putpin(8,1)
call putpin(9,0)

call putpin(17,0)

call putpin(18,0)
call putpin(19,0)

call delay(xdiv)

38



call putpin(10,1)

call putpin(8,0)
call putpin(9,0)

call putpin(17,0)
call putpin(18,0)
call putpin(19,0)

call delay(xdiv)

call putpin(10,0)

call putpin(8,0)
call putpin(9,1)

call putpin(17,0)
call putpin(18,0)
call putpin(19,0)

call delay(xdiv)
call putpin(7,0)

call putpin(10,0) '2nd'

call putpin(8,0)
call putpin(9,0)

call putpin(17,0)
call putpin(18,0)
call putpin(19,1)

call delay(xdiv)

call putpin(10,0)

call putpin(8,0)
call putpin(9,0)

call putpin(17,0)
call putpin(18,1)
call putpin(19,0)

call delay(xdiv)

call putpin(10,0)

call putpin(8,0)
call putpin(9,0)

call putpin(17,1)
call putpin(18,0)
call putpin(19,0)

call delay(xdiv)

Mx = Mx+1
debug.print"X is=" ;cstr(Mx)

call putpin(8,0)
call putpin(9,0)

if Mx = 10 then

call putpin(10,0)
call putpin(17,0)
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call putpin(18,0)
call putpin(19,0)

exit do
end if
loop
end sub

public sub output2()
dim mx as byte
mx=1

do

call putpin (20,0)
call putpin(17,1)
call putpin(18,1)
call putpin(19,1)
call putpin(8,0)
call putpin(9,0)
call putpin(10,0)
call delay(0.1)

call putpin (20,1)
call delay(0.001)

call putpin (20,0)
call putpin(8,1)
call putpin(9,1)
call putpin(10,1)
call putpin(17,0)
call putpin(18,0)
call putpin(19,0)
call delay(0.1)

Mx = Mx+1
debug.print"MX is=" ;cstr(Mx)

if Mx =5 then

call putpin (20,0)
call putpin(8,0)

call putpin(9,0)

call putpin(10,0)
call putpin(17,0)
call putpin(18,0)
call putpin(19,0)

end if
loop '/l ljud slut /I
end sub

"RECIEVER

Public Sub reciever()

exit do
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Call putPin(14,1)
call putpin(15,0)

Call ClearQueue(InBuffer) '
'‘Debug.Print "ClearQueue..."
debug.print "Reciever starts"
Call OpenNetwork()

‘Call OpenQueue(InBuffer,30)

active = true

'Call putPin(12, bxOutputHigh)

call delay(1.0)
PING =0

Call GetQueue(InBuffer, I1Dr, 1, 1.5, TimedOut)

debug.print "IDr" ;cstr(IDr)
x=0

y=1

If IDr =200 Then

debug.print "Virus skickas over"
IDt=100

‘active = true

Call putPin(15,1)

call putpin(14,0)

call delay(1.0)

PING =1

Call PutQueue(OutBuffer,IDt, 1)
debug.print "sending IDt" ;cstr(idt)
'‘Debug.Print "Mamma " & CStr()
Call ClearQueue(InBuffer) ' TESTING TA BORT
OM DET INTE FUNKAR"

x=1

y=0

debug.print” slutar IDR200 loop”

end If

End Sub

Public Sub Hugcheck()

dim Hug as integer
Hug=getadc(16)
‘debug.print"Hugcheck=";cstr(hug)
if hug > 300 then

if vmode = 0 then
call output2
end if

if vmode = 1 then
call outputl
end if

end if
end sub
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' Subprogram fér sdndare '
Public Sub Transmit()

End Sub

IDt = 200
Call ClearQueue(OutBuffer)

‘call Clearqueue(Inbuffer) 'TEST ta bort om det inte funkar'

Call OpenNetwork()

Call putPin(15,1)

call putpin(14,0)

Call PutQueue(OutBuffer, IDt, 1)
debug.print "Sending ID" ;cstr(ldt)

Call Delay(1.0)
Call putPin(15,0)
call putpin(14,1)

Call GetQueue(InBuffer, I1Dr, 1, 1.5, TimedOut)
debug.print "recieving ID" ; cstr(IDr)
if idr = 100 then

x=0

y=1
debug.print"IDr = 100"
end if

Public Sub OpenNetwork()

End Sub

'‘Open input and output queues
Call OpenQueue(InBuffer, 30)
Call OpenQueue(OutBuffer, 30)

'‘Define port 3, 8 data bits, noninverted logic, no parity
'Call DefineCom3(11, 0, bx1000_1000)
Call DefineCom3(12, 11, bx0000_1000)

'Open serial port and attach both queues to the port
Call OpenCom(3, 19200, InBuffer, OutBuffer)
debug.print "network open...."

Call ClearQueue(OutBuffer)

Call ClearQueue(InBuffer)
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Bilaga 5 Kretsschema
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