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Sin da bambino, sono sempre stato affascinato dallo scoprire come funzionassero gli oggetti, quindi spesso li smontavo per capirne qualcosa in più. Questa passione è cresciuta quando ho preso di mira qualsiasi oggetto inutilizzato in casa e poi l'ho smontato in piccoli pezzi. Alla fine, amici e parenti hanno iniziato a portarmi tutti i tipi di dispositivi per poterli sezionare. 

I miei progetti più grandi all'epoca erano una lavastoviglie e un computer proveniente da un amico, che aveva un'enorme stampante, schede elettroniche, lettori di schede magnetiche e molte altre parti che si rivelarono interessanti e difficili da smontare completamente. Dopo un bel po' di queste analisi, sapevo cosa fossero i componenti elettronici e più o meno cosa facessero. 

Inoltre, la mia casa era piena di vecchie riviste di elettronica, ho passato ore a leggere gli articoli e guardare gli schemi dei circuiti senza capire molto. Tuttavia, la lettura degli articoli più e più volte, con il beneficio della conoscenza acquisita smontando i circuiti, ha creato un lento circolo virtuoso. 

Un grande passo in avanti è arrivato quando mio padre mi ha regalato un kit che permetteva agli adolescenti di conoscere l'elettronica. Ogni componente era alloggiato in un cubo di plastica che si agganciava magneticamente insieme ad altri cubi, stabilendo una connessione; il simbolo elettronico era scritto in alto. 

Con questo nuovo strumento, ho potuto mettere insieme rapidamente i circuiti e provarli per vedere cosa succedeva quindi il ciclo di prototipazione stava diventando sempre più breve. Dopodiché, ho costruito radio, amplificatori, circuiti che avrebbero prodotto rumori orribili e suoni piacevoli, sensori di pioggia e minuscoli robot. 

Ho passato molto tempo alla ricerca di una parola inglese che riassumesse quel modo di lavorare senza un piano specifico, iniziando con un'idea e finendo con un risultato completamente inaspettato. Alla fine, ho pensato alla parola “armeggiare” e la migliore definizione di armeggiare che abbia mai trovato viene da una mostra tenutasi all'Exploratorium di San Francisco: armeggiare è ciò che accade quando provi qualcosa che non sai come fare, guidato dal capriccio, dall'immaginazione e dalla curiosità. 

Quando si armeggia, non ci sono istruzioni, ma non ci sono nemmeno fallimenti, né modi giusti o sbagliati di fare le cose, si tratta di capire come funzionano le cose e rielaborarle. 

In seguito, ho appreso le basi della matematica binaria e della programmazione. Lì ho capito che in molte applicazioni, gli ingegneri non stavano più costruendo circuiti a partire da componenti di base, ma stavano invece implementando una vera e propria intelligenza nei loro prodotti usando microprocessori. Il software stava sostituendo molte ore di progettazione elettronica e avrebbe consentito un ciclo di prototipazione più breve. 

Allora ho iniziato a risparmiare, perché volevo comprare un computer per imparare a programmare. Dopo averlo comprato, è diventato chiaro che la scrittura di righe di codice avrebbe richiesto meno tempo rispetto alla modifica di circuiti complessi. Diversi anni dopo, mi piacerebbe pensare che questa esperienza mi permetta d'insegnare a persone che non ricordano nemmeno di aver preso lezioni di matematica e d'infondere loro lo stesso entusiasmo e la stessa capacità di armeggiare che avevo in gioventù e ho mantenuto da allora. 
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Arduino 

Arduino è una piattaforma di elaborazione fisica open source, basata su una semplice scheda d'input / output (I/O) e un ambiente di sviluppo che implementa il linguaggio di elaborazione. 

Arduino può essere utilizzato per sviluppare oggetti interattivi autonomi o può essere collegato a software sul computer (come Flash, Processing, VVVV o Max / MSP). Le schede possono essere acquistate in due varianti: assemblate a mano o pre-assemblate, inoltre, l'IDE open source (Integrated Development Environment) può essere scaricato gratuitamente. 

Arduino si differenzia dalle altre piattaforme sul mercato per queste caratteristiche: 

	È un ambiente multi piattaforma quindi può essere eseguito su Windows, Macintosh e Linux; 

	Si basa sull'IDE di programmazione Processing, un ambiente di sviluppo facile da usare utilizzato anche da artisti e designer; 

	Lo si programma tramite un cavo USB, non una porta seriale. Questa funzione è utile, perché molti computer moderni non dispongono di porte seriali. 

	È composto da hardware e software open source: se lo desideri, puoi scaricare lo schema del circuito, acquistare tutti i componenti e crearne uno tuo, senza pagare nulla ai produttori di Arduino; 

	L'hardware è economico infatti la scheda USB costa meno di 50 € (dipende dalle versioni) e sostituire un chip bruciato sulla scheda è facile e costa non più di qualche euro. In questo modo, puoi permetterti di commettere errori; 

	Il supporto di una grande comunità attiva di utenti, quindi ci sono molte persone che possono aiutarti; 

	Il progetto Arduino è stato sviluppato in un ambiente educativo quindi è ottimo per i principianti, soprattutto ​​per far funzionare le cose rapidamente. 


Questo Ebook è progettato proprio per aiutare i principianti a capire quali sono i vantaggi che possono ottenere dall'apprendimento dell'utilizzo della piattaforma Arduino e dall'adozione della sua filosofia. Questo Ebook è stato scritto per gli utenti "originali" di Arduino: designer e artisti. Pertanto, cercherò di spiegare le cose in un modo che potrebbe far impazzire alcuni ingegneri. 

Ammettiamolo: la maggior parte degli ingegneri non è in grado di spiegare cosa fa a un altro ingegnere, figuriamoci a un normale essere umano. Dopo che Arduino ha iniziato a diventare popolare, mi sono reso conto di come sperimentatori, hobbisti e hacker di ogni tipo stavano iniziando a usarlo per creare oggetti belli, interessanti e folli. 

Arduino nasce per insegnare Interaction Design, disciplina del design che pone la prototipazione al centro della propria metodologia. Esistono molte definizioni d'Interaction Design, ma quella che preferisco è: L’Interaction Design è il design di qualsiasi esperienza interattiva. 

Nel mondo di oggi, l’Interaction Design si occupa della creazione di esperienze significative tra noi (esseri umani) e gli oggetti. È un buon modo per esplorare la creazione di esperienze bellissime, e forse anche controverse, tra noi e la tecnologia. Interaction Design incoraggia la progettazione attraverso un processo iterativo basato su prototipi di fedeltà sempre crescente. Questo approccio, anch'esso parte di alcuni tipi di progettazione "convenzionale", può essere esteso per includere la prototipazione con la tecnologia; in particolare, prototipazione con l'elettronica. 

Il campo specifico dell'Interaction Design coinvolto con Arduino è il Physical Computing (o Physical Interaction Design). 

Cos'è il Physical Computing? 

Il Physical Computing (o calcolo fisico) utilizza l'elettronica per prototipare nuovi materiali per designer e artisti. Implica la progettazione di oggetti interattivi in ​​grado di comunicare con gli esseri umani utilizzando sensori e attuatori controllati da un comportamento implementato come software in esecuzione all'interno di un microcontrollore (un piccolo computer su un singolo chip). 

In passato, usare l'elettronica significava avere a che fare tutto il tempo con gli ingegneri e costruire circuiti a piccoli componenti alla volta; questi problemi hanno limitato in qualche modo la creatività di alcuni designer. La maggior parte degli strumenti erano destinati agli ingegneri e richiedevano una conoscenza approfondita. 

Negli ultimi anni, i microcontrollori sono diventati più economici e più facili da usare, consentendo la creazione di strumenti migliori. Il progresso fatto con Arduino consiste nel portare questi strumenti un passo più vicino ai principianti, consentendo alle persone d'iniziare a costruire qualcosa dopo solo due o tre giorni. 

Con Arduino, un designer o un artista può conoscere le basi dell'elettronica e dei sensori molto rapidamente e può iniziare a costruire prototipi con un investimento davvero minimo. 
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