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"올바른"은 하루 중 의자에 앉는 시간이 매우 긴 현대인들을 위한 자세 교정 보조 도구이다. 직장인이나 수험생 등 책상에 오랜 시간 앉아 있는 사람들을 위한 프로젝트이다. 프로젝트 기간은 3월 7일에 시작하여 6월 24일에 종료 된다.
여러 개의 압력 센서를 이용하여 의자에 앉는 자세가 올바르지 않는 경우 진동과 알림으로 알려주고 주기적으로 자리에서 일어나 스트레칭을 할 수 있다. “올바른”은 방석의 형태를 하고 있어 개인의 의자에 탈/부착이 쉽다.  
또한 “올바른”은 올바르게 앉는 습관을 길러주어 사용자의 척추 건강, 목 건강에 도움을 준다. 모바일 앱을 통해 앉는 습관에 대해 리포트를 받아 볼 수 있고 시간과 주기를 개인에 맞게 설정 가능하다. 


Abstract
"ALBAREUN" is a project to create a posture correction tool for modern people who spends their time mostly on chair. This project will suit office workers and students. The project will start at March 7th and end at June 24th.
It will use many pressure sensors to alert the user when sitting in a wrong posture by vibrating the chair. Thereby, making the user periodically strech their body.
" ALBAREUN " can create a habit of sitting in a correct posture. Also, a mobile application sends a report to the user about their habits, and the report time and period can be modified by the user.



I. [bookmark: _Toc446974048][bookmark: _Toc448180217]제작 요약

a. 제작 목적

사무실, 학교 또는 집에서 어디든지 사용할 수 있도록 방석 형태로 제작을 하고 있다. 이를 통해 의자에 탈착과 부착을 할 수 있다. 알림이 없는 경우 무시될 경우가 있기때문에 방석에 진동 모터를 달아 주기적으로 알림을 울려 건강을 지키고 자세 교정을 유도한다. 데이터를 시각화하여 스마트폰으로 보내 확인이 가능하다. 휴식시간 및 진동 설정 등을 어플리케이션을 통해 가능하다. 최종적으로는 특정 기간 동안의 사용 패턴에 대해 리포트를 받을 수 있다
b. 제작 절차

올바른은 총 3가지의 부분으로 구성이 되어있어 각 부분에 대해서 나눠서 설명을 한다.  
i. 센서
· 센서는 스펀지(파란색), 갑압전도성필름(검은색), 구리테이프(동색), 구리선(미표시)으로 구성된다.
· 각 센서는 50mm X 50 mm로 제작을 하며 아래 그림과 같다.
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각 센서는 모듈형을 통해 쉽게 교체가 될 수 있도록 제작이 되었다. 
· 기존의 직사각형의 센서의 경우 단선 또는 복원력의 상실로 인해 여러번의 테스트를 통하여 위와 같은 형태로 만들게 되었다. 기존에 테스트한 센서의 경우 아래와 같은 모양이 였다. 
[image: ]
               (수정 되기 전의 센서 모형 및 사진)
· 센서는 총 64개이며 배치는 아래의 그림과 같다
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· 각센서는 구리선을 통해서 센서값을 내보내게 된다.
ii. 아두이노 & 라즈베리파이
· 아두이노
· 아두이노 우노의 한계
· 아두이노 우노의 경우 아날로그신호 6개 디지털핀 14개를 가지고 있음.
· 우리는 64개의 센서값을 읽어야 함으로 인하여 8개의 멀티플렉서를 사용해아함. 하지만 멀티플렉서 마다 3개의 디지털 핀이 들어가기 때문에 8개의 멀티플렉서의 경우 24개의 디지털핀 8개의 아날로그 핀이 있어야 한다. 하지만 우노의 경우 이 기준에 충족하지 않아 아래 설명할 아두이노 메가 2560으로 변경을 하게 되었다.
· 결국 아두이노 우노의 경우 6개의 센서값으로 테스트 하는데 이용이 되었다 
· 아두이노 메가 2560으로 변경
· 총 54개의 디지털핀 16개의 아날로그 값을 읽을 수 있는 장비로 우리가 필요로 하는 요구조건에 맞아 사용을 하기로 결정하였다.
· 각 센서는 아래와 같은 모양으로 연결을 하였으며 정상적으로 센서값이 들어오는 것을 확인 하였다.
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· 1개의 멀티플렉서가 8개의 센서를 담당하고 8개의 멀티플렉서를 구성하여 64개의 센서를 모두 제어할 수 있도록 하였다.
· 아두이노 메가에서 방석으로 진동신호를 낼수 있는 모터를 달아 진동을 제공한다.
 
· 라즈베리파이
· 아두이노 보드와 통신방법
· 처음엔 블루투스 환경에서 통신 하는 것으로 생각하였으나, IoT제품이기 때문에 인터넷 환경을 전제하고 프로젝트를 진행해도 될 것 같아 wifi환경에서 수행하였음.
· 센서와 아두이노의 연결 방법
· 랜선을 뜯어 나온 점프선 두개를 각각 센서에 연결하였다.
· 문제점으로 선 정리가 너무 힘들었다. 한 센서당 2개씩나오는데 센서 총 개수가 64개 임으로 총 128가닥의 점프선이 나온다. 처리하기가 너무 힘들어서 RJ45잭과 커플러를 사용하여 브레드 보드와 센서를 연결 하고자 하였다.
· RJ45잭 연결 실패: 본 팀이 소유하고 있던 랜 툴기의 품질이 좋지 않아 일정한 퀄리티의 RJ45잭에 잘 찝히지 않아 제작성공후 연결테스트를 통과하는 비율이 낮아서 rework이 너무 많아 포기하였다.
· 현재 방법으로는, 브레드보드용 점프선에 센서에서 나온 점프선을 직접 연결하여 브레드 보드에 꽂았을 때 잘 빠지지 않게 안정적으로 연결에 성공하였다.
iii. 클라이언트(웹페이지, 스마트폰 어플리케이션)

· [image: C:\Users\park_gram\Desktop\KakaoTalk_20160516_224948901.png]웹페이지에서 센서에서 읽은 값을 한눈에 알기 쉽게 표현하였다.
센서의 값을 실시간으로 비주얼라이제이션을 하기 위해 두가지 tool을 이용하였다
· Canvasjs를 이용, 2차원 꺽은선 그래프를 사용하였고, 점만 남기고 연결선을 제거함. 최근에 입력된 점이 진하고 점점 흐려짐.
· 원하는 형태의 그래프를 만들기 위해 직접 소스를 커스터마이징 하였음.
· Playcanvas.js를 사용하여 3d 모델링을 하였음.
· 스켈레톤 json 파일을 수정하여 하체를 고정하고 상체의 움직임으로 실제 사람의 자세를 직접 표현할 수 있게 함.
· 
· 환경 설정 페이지
센서를 제어하기 위한 환경 설정 페이지입니다.
client에서 입력 폼으로 받은 내용을 자바스크립트에서 json형태로 구성하여 express 서버로 전송한다.
서버에서는 받는 내용을 config.json으로 받아 저장하고,
클라이언트가 /config를 요청했을 때 먼저 해당 파일을 요청하고 페이지에 placehold 값으로 넘겨준다.
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c. 제작 결과
현재까지 완성된 하드웨어의 결과물과 샘플 output.

i. [image: ]방석 센서
· ㄴ













ii. [image: ]아두이노 메인보드 연결 부분






iii. 아두이노 보드와 방석센서와의 연결점, 좌/우
· 우측/ 좌측 연결부분
· [image: ]센서에서 선 처리
[image: ][image: ]

iv. [image: ]값을 실제로 센서에 주었을 때 시리얼 모니터 결과물




v. 결과물을 웹페이지에서 보여줄 때의 비쥬얼라이제이션

[image: ]

II. 제작 내용

a. 제작 구성 인원
i. 4명으로 제작 인원이 구성되어있으며, 팀원 분담은 알고리즘 개발 한명 센서 제작 두명, 총괄과 백엔드와 클라이언트 개발 담당 한명으로 구성되어 있다.
b. 제작 기준
i. 센서의 정확성이 매우 중요하므로, 연결 테스트를 할 때 아무것도 입력하지 않았을 때 0, 최대한의 압력을 가했을 때 950~1024의 값이 출력이 되는 것을 기준으로 삼았다.
ii. 웹페이지에서 보여줄 때 실시간으로 처리된 값을 보여주어야 하며 딜레이가 최소화 되어야함
iii. 아두이노에서 값을 읽어 라즈베리파이로 보낼 때 반응성을 위해서 딜레이가 적어야 한다. 최소 33msec
c. 제작 방법 및 결과에 적용 된 기술
i. 센서 제작방법
· 멜라민 스펀지를 직접 5cm x 5cm 로 잘라서 제작
· 전도성 필름 5cm x 5cm 
· 구리 테이프를 2x3 cm잘라 점프선에 납땜함
· 각각의 재료를 순간 접착제와 폼 테이프로 접착함.
ii. 사용한 프레임워크: node.js + express + mongoDB
· Javascript 기반의 개발방법론을 적용하였다.
· Node.js에서 사용한 기술로 socket.io, serialPort, canvasjS, palyCanvas, nconf, express, http, mongoDB 등이 있다.
· 빅데이터를 처리하기 위해 MongoDB사용
iii. 비주얼라이제이션
· 라즈베리파이에서 처리된 값을 웹페이지에서 보기 좋게 보이기 위해 javascript 기반의 기술등을 사용하였다.
· [image: ]Canvas.js 사용

· [image: ][image: ]playCanvas.js 사용

III. 제작에 따른 결론
a. 지금 까지 제작 결과의 문제점: 
i. 센서에서 아두이노에 연결하는 부분의 불안정함.
· 값이 나왔다 안나왔다 하고 점프 케이블에 연결 부분이 끊어지거나 빠질 수 있다.
ii. 센서 8x8 배열에서 실제 코드와 실제 위치의 매핑이 아직 이루어지지 않았다. 
· 센서의 선을 일일이 바꾸어서 맞추는 방법과 소프트웨어 적인 방법으로 처리하는 방법이 있다.
iii. 아두이노에서 8x8의 센서 값을 동시에 읽는 것이 아니라 반복문을 빠르게 돌려 순서대로 읽는 것
· 센서의 반응 속도를 좀더 올려야 한다. 현재 1/10초마다 for문이 돌아간다.
· 2차원 배열로 값을 넘기는 데 좀더 빠른 방법을 찾아야 한다.
b. 결론 및 총평
i. IoT 프로젝트를 진행하면서 하드웨어와 소프트웨어 그리고 그 둘의 연결 세가지 항목을 잘 고려해야 함을 알게 되었고 시간 분배가 적절히 이루어 저야 요구 일정에 맞출수 있을 것이다.
ii. 샘플 제작의 경우 재료의 선택과 제작 도구를 좀 더 신중히 고려하는 것이 좋다.
iii. 신 기술을 도입 할 때 충분한 정보 수집이 필요하다.
IV. 변경에 대한 구현 계획
a. 위의 문제점을 해결 하기 위한 계획
i. 점프 케이블과 센서에서 나온 케이블을 연결 할 때 납떔 또는 순간 접착제, 또는 점프 케이블 M 커넥터를 안쪽으로 휘게 만드는 방법 등을 이용하여 안정적으로 센서값을 받을 수 있게 한다.
ii. 센서 값과 코드상의 매핑은 브레드 보드의 선을 고정하고 코드에서 실제 센서 값과 위치를 매칭 시키는 것이 더 효율적으로 보인다.
iii. 아두이노 Mega에서 좀더 빠르고 효율적으로 반복문을 돌려본다.
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팀별 보고서의 자기 평가 채점표
· 기여도 평가 : 한 팀이 얻을 수 있는 5점 척도 평가의 총 점수는 (팀원 수 * 3)점이다. 따라서 팀원들 점수의 합이 (팀원 수 * 3)점을 넘어서는 안 된다. 이 총점을 각 팀원에게 5점 척도(1~5점)의 점수로 나누어준 후, 가중치와 5점 척도 평가결과를 곱하여 개인별 기여도 평가점수를 산출한다.
· 보고서 평가 : 채점기준표의 해당 평가항목 수행수준에 자기 평가한 내용을 표시(◯ 또는 ✓)한다. 그 다음에 이를 바탕으로 총합적 수행수준의 5점 척도(1~5점)의 평가결과를 정하고, 가중치와 5점 척도 평가결과를 곱하여 보고서 평가점수를 산출한다.
1. 총점 : 기여도 평가점수와 보고서 평가점수를 곱하여 산출한다. 

	보고서 제목
	프로젝트 상세설계보고서

	자기 평가하는 팀
	1조 구조조정
	평가일
	2016년 5월 23일

	
	

	팀원 이름
	기여도 평가
	보고서 평가
	총점

(G =
C+F)
	최종
교수 평가 점수
	비고

	
	가중치

(A)
	5점 척도 평가결과
(B)
	기여도 평가 점수
(C =
AxB)
	가중치

(D)
	5점 척도 평가 결과
(E)
	보고서 평가 점수
(F =
DxE)
	
	
	

	박지원
	1
	3
	3
	1
	5
	5
	8
	
	

	김용민
	1
	3
	3
	
	
	
	8
	
	

	김규현
	1
	3
	3
	
	
	
	8
	
	

	명지윤
	1
	3
	3
	
	
	
	8
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	팀 합산 점수
	
	12
	
	
	
	
	
	
	


1. 담당교수 멘터링 Day 참가자 명단
	멘터링 일자
	2016년 5월   일
	담당교수
	
	(인)

	

	성 명
	학번
	서명 날인
	
	성 명
	학번
	서명 날인

	박지원
	60102339
	
	
	
	
	

	김용민
	60102313
	
	
	
	
	

	김규현
	60112316
	
	
	
	
	

	명지윤
	60112345
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ittps: //code.playcanvas. con/playcanvas-stable. Js"></scripts-->
173 <script type="text/javascript”>

174 // Create a PlayCanvas application

175 var canvas = document . getElenentByTd("application-canvas”) ;

176 var app = new pc.Application(canvas,{}):

177 app.start():

179 // Fill the available space at full resolution
130 app. setCanvasFilliode(pc. FILLWODE_FILL_WINDOW) ;
181 app. setCanvaskesolution(pc. RESOLUTION_AUTO) ;

183 // Create box entity
184 /*
185 var cube - new pe.Entity();
186 cube. addConponent(*nodel’, {
187 type: “box
188 3);
4
190 // Creste canera entity
191 var caners - new pe.tntity():
192 canera.addconponent("canera”, {
193 clearcolon: new pc.color(0.1, 0.2, 0.3)
193 3):
195 7/ Create directional light entity
196 var Light - new pe.crtis():
197 Light. addcomponent (" Light):

199 var ares - new pe.cntit():
200 area. addConponenc(*nodel’ .{

201 iype: “plane

202 3):

203 7/ Add to hierarchy

204 //app. root . addchild(cube) ;

205 app. root . addchild(Light)

206 app. root addchild(canera);

207 app. root.addchild(area)s

208 canera. reparent(app.root. Light) ;

212 //area. setParaneter("naterial_opacity”, 0);

214 // Set up initial positions and orientations
215 canera. setPosition(o, 1.5, 15);

216 Light. setEulerangles(90, 0, ©):

217 //cube.setLocalscale(1,3,1);

218 //cube.setPosition(9,1.5,0) ;

219 //cube.setPosition()

220 // Register an update event

221 var 1 - null;

222 var entity - null;

225 var 1eft_leg - null;
226 var right_leg - null;
227 var <pine - null;

229 app.assets. loadFronUrl("/Medieval Villager/Medieval Villager.json”, "model”, function (err, asset) {
230 m - asset;

231 entity = new pe.Entity();

232 entity.addConponent(“model”, {

23 type: "asset”,
20 asset: m,

235 Castshadows: true
26 )

737 ares.addchild(entity)s
238 Jentity.setiocalscale(3,3,3)5
28,14 ook
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