reSisters && the Ohmies — teknisk rapport

“Bosset”

_—— e @311 AN
SN 1 17120 A0 2 Rl

Nora Liheim Alfstad
Asmund Vardenzar Belsaas
Orjan Hammer Sylta
Ragnhild Viken Taksdal
Tobias Windingstad

Prosjektoppgave i IN1060
Institutt for informatikk v/ Universitetet 1 Oslo

31.05.2023



Innholdsfortegnelse

Figurliste
Tabelliste
1 Mal for prosjektet
2 Presentasjon av video
2.1 Lenke til video
3 Teknisk spesifikasjon
3.1 Komponenter
3.2 Diagrammer og mekanismer
4 Koden
4.1 Lenke til kode
4.2 Eksterne bibliotek

Figurliste
Figur 1: Bilde av lasemekanismen
Figur 2: kretsdigram som viser poengsystemet

Figur 3: kretsdiagram som viser alle koblingene

Tabelliste

Tabell 1: Poengsystem (til én person)
Tabell 2: Lasemekanisme

Tabell 3: Komponenter som pévirker lasen



1 Mal for prosjektet

Tema for dette prosjektet har veert a bruke teknologi til & sanse det vi mennesker ikke kan. Det
overordnede maélet vi til slutt bestemte oss for & jobbe mot er & lage en lasning som kan forbedre
kollektivlivet. I samtale med deltakere fra mélgruppen, beboere i kollektiv, landet vi sammen pé en
lgsning som kan gi dem insentiv til & ta ut seppelet i form av en smart-sgppelbatte. Botten byr pa
funksjoner som skal gjore det vanskeligere & ignorere at seppelet ber tas ut, enten det er fullt eller
lukter for vondt. Samtidig gjer den det morsommere ved & gi poeng til dem som tar det ut. Tanken er
at brukerne sammen skal bli enige om en passende premie til den som far 3 poeng forst. Vi tror
soppelbetten kan spare brukerne og andre kollektivbeboere for mange diskusjoner rundt hvem som

skal ta ut sgpla, samtidig som den gjor det hele litt mer morsomt.

2 Presentasjon av video

Videoen starter med & vise en typisk brukskontekst. Beboerne i kollektivet spiller Ludo, og én beboer
skal kaste noe i seppelet. Da er sgppelet nok en gang overfylt, og beboeren viser tydelig misnaye til
de andre beboerne. Senere ser vi at beboeren er tankefull mens de spiller videre, og kommer opp med

ideen om Bosset - inspirert av Ludobrettet.

Nar Bosset er presentert, tar videoen for seg ulike scenarioer. Forst viser den hva som kan skje nér
soppelkassen er full. Da har avstandsmaleren mélt mengden seppel, og signalisert til servomotoren at
soppelkassen skal 14ses. Nér brukeren opplever at seppelkassen er last, betyr dette at sgppelposen ber
byttes - her grunnet seppelmengden. Videoen viser brukerens to valgmuligheter i denne situasjonen.
Forst er det et klipp der brukeren taster inn sin personlige kode, og velger a teamme seppel. Avstands
-og gassmaleren sanser at sgppelposen er byttet og tom. Dette resulterer i at brukeren far poeng. Lasen
apnes, og det er fritt for brukeren & kaste sgppel uten & taste inn kode. Senere viser videoen hva som
skjer nar brukeren ignorerer det fulle seppelet. Brukeren far minuspoeng, og seppelkassen forblir 1ast.
Til slutt viser videoen hva som skjer nar en bruker har temt fullt seppel tre ganger; alle de tre lysene

begynner & blinke.

Seppelkassen kan ogsa lases uten at seppelet er fullt dersom gassmaleren maler et hoyt niva CO,.
Dette vises i videoen ved at én av beboerne kaster grannsaker. En stund senere skal en annen beboer
kaste sitt soppel, men da har gassensoreren oppfattet at forrige persons sgppel har startet & forderves,
og seppelkassen er last - her grunnet hoyt nivd CO, pa grunn av fordervet sgppel (som ogsé lukter
vondt). Da viser videoen hva som skjer nr posen byttes; brukeren far poeng. Til slutt illustreres

belenning, der man ser en beboer ga ut med seppel etter & ha fitt tre poeng, og vippses 50 kroner av



de andre i kollektivet. Videre vises selve sgppelkassen bedre, med teksting. Videoen bestar av noe

filmet dialog, men for det meste “voice-over” og teksting.

Lenke: Bosset - reSisters and the Ohmies

3 Teknisk spesifikasjon

Seppelbetten er laget av sponplater og er bygget rundt én Arduino UNO R3. Den bestéar av tre

hovedmekanismer:

1. Den skal automatisk lases dersom den blir for full eller hvis seppelet begynner & lukte (avgir
en viss mengde CO,). (Input: CO2-/avstandssensor. Output: 1as)

2. Lases opp igjen ved hjelp av et passord knyttet til hver av brukerne. (Input: knapper. Output:
las.)

3. Sjekke om personen som léste opp betten gér ut med seppelet eller ikke, og gi poeng deretter.

(Input: avstandssensor. Output: LED)

Prototypen tilbyr kun fungerende poengteller til én person, men koden har lagt til rette for at flere

personer enkelt kan legges til.

3.1 Komponenter

Tabell 1: Poengsystem (til én person)

Navn, antall Funksjon

LED, diode x3 Representerer poeng.

Resistor 560Q2 x3 | Danner tilstrekkelig motstand i kretsen til lysene.

Ledninger x3 Sender til LED-lysene.



https://youtu.be/Kny_71mcVv4

Tabell 2: Lasemekanisme

Navn, antall Funksjon

Skyvelas/Skate x 1 Léser betten

Staltrad Knytter lasen til servoen

Servomotor x1 Dytter/drar i staltrad for & lase (opp).
Ledninger x3 Strem, jord og digital pin som sender til servo.

Tabell 3: Komponenter som pavirker lasen

Navn, antall Funksjon

MQ-135 Male gjennomsnittlig CO,-niva (parts-per-million) over 2
Sensor sekunder. Lasen gér i las dersom maélinger er for haye.
Ledninger x3 til MQ-135 Strem, jord, analog pin for & lese fra sensoren.

HC-SR04 Male avstand. Brukt til & sjekke om betten er lukket,
Sensor samt sjekke hvor mye sgppel det er i den. Lasen gar i las

dersom sgppelmengden er for hay.

Ledninger x4 til HC-SR04 Strem, jord, digital pin x2 til output og input av signal

som sensoren bruker til & male avstand.

Push-knapper x4 Brukt til & skrive inn passord for & lse opp betten. Laser
opp betten nar et passord er riktig.(x3)
Kan lase opp nér 14sen har last seg med lokket i &pen

posisjon. (x1)

Ledninger x8 til knappene. (2 hver) Strem, jord. Kretsen lukkes nér en knapp trykkes ned.




3.2 Diagrammer og mekanismer

Figur 1: Bilde av ldsemekanismen
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Figur 2: kretsdigram som viser poengsystemet



Figur 3: kretsdiagram som viser alle koblingene

4 Koden

Programmet er kodet objektorientert, sé i folgende GitHub-bibliotek vil man finne header-filer

(filnavn.h), source-filer (filnavn.cpp) og en sketch-fil (filnavn.ino).
Header-filer: inkluderes i programmet, kompileres ikke.
Source-filer: kompileres via header-fil, inneholder utfyllende kode rundt en gitt klasse.

Sketch-fil: utgjer hovedprogrammet som lastes opp p& mikrokontrolleren.

4.1 LenKke til koden

Kommentarer og forklaringer finnes i koden.

https://github.uio.no/orjanhsy/prosjekt1060


https://github.uio.no/orjanhsy/prosjekt1060

4.2 Eksterne bibliotek

<ezButton.h>

Biblioteket er lastet ned fra Arduino IDE sin ‘Library Manager’, og er brukt til & handtere knapper.

Metoder brukt i programmet :
e void setDebounceTime(unsigned long)

Bestemmer debounce-tid for en gitt knapp.

e void loop()
Oppdaterer (leser) tilstanden til knappen og handterer debounce.

e bool isPressed()

Returnerer true hvis knappens tilstand har gétt fra Aoy til lav.

Source-fil: https://github.com/ArduinoGetStarted/button/blob/master/src/ezButton.cpp

Dokumentasjon: https://arduinogetstarted.com/tutorials/arduino-button-library



https://github.com/ArduinoGetStarted/button/blob/master/src/ezButton.cpp
https://arduinogetstarted.com/tutorials/arduino-button-library

