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Abstract

The purpose of this project is to design and build a machine throwing ping-pong balls to be used in the
drinking game beer pong. The beerpong-thrower holds different components that have been connected
and coded with the programming language C. This report contains a description of the prototype,
requirements specification, flowchart, schematics, method of operating, results, discussion and appendix.
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1 Inledning

Syftet med kursen EITP15: Digitala Projekt &r att illustrera industriellt utvecklingsarbete. Grupper om tre
till fyra personer har bildats for att bygga och koda en prototyp av en konstruktion for vidareutveckling.
Konstruktionen ska sedan testas och nddvindig dokumentation som kopplingsschema och ritningar ska
inkluderas i en rapport.

Malet med Beerpong-kastaren, som denna rapport behandlar, ér att den skall kunna avfyra en pingisboll
mot plastglas uppstillda i pyramidformation med en kraftinstéllning mellan ett och nio vald av
anvindaren. Rapporten innehaller beskrivning av arbetets gang, mjukvaran och konstruktionens
komponenter, flodes- och kopplingsschema, resultat och diskussion.



2 Produkt

2.1  Beskrivning av prototyp

Beerpong-kastaren ska kunna anvindas for att skjuta ivdg pingisbollar i dryckesspelet beerpong. Spelet
gér ut pa att man i varsin dnde av ett pingisbord sétter upp plastglas fyllda med valfti dryck i
pyramidformation enligt bild I nedan.

Bild 1. Forestaller uppstillningen i en beerpong-match

Spelarna ska sedan std vid varsin dnde av pingisbordet och turas om att kasta pingisbollar i motstandarnas
glas pa andra sidan bordet. Vid traff tas glaset bort och det lag som forst sétter bollen i motstdndarnas alla
glas vinner matchen.

Beerpong-kastaren ska kunna anvindas for att skjuta ivdg en pingisboll och ska kunna anvéndas i spelet
beerpong. For att triffa ska anvéndaren kunna vilja en kraft mellan ett och nio och sedan manuellt vrida
kastaren till vénster eller hdger for att justera siktet. Anvéndaren far information om avsténd till muggen
som siktas pé och kan vilja kraft utifran detta avstdnd. Avfyrningsmekanismen fungerar pé sé sitt att
pingisbollen placeras mellan tva roterande cylindriska motorer. Bollen fastnar sedan mellan dessa och
skjuts ivig.

2.2 Kravspecifikation

Ska kunna skjuta ivdg en pingisboll mot plastmuggar

Anvéndaren ska kunna vélja en kraft mellan ett och nio med en rotationsenkodare och
motoreffekten ska da justeras efter detta val

Den kraft som viljs ska askadliggoras pa displayen

Avstandet till koppen som siktas pé ska visas pé displayen med + 2 cm felmarginal
Anvindaren ska kunna sitta pa och stéinga av motorn med rotationsenkodaren
Displayen ska visa om motorn &r pé eller av



2.3 Hardvara

Beerpong-kastaren innehéller féljande komponenter:

Processor ATmegal284 - En 10-bitars microkontroller med 40 pinnar.

Display UOLED 128-G2 - En 1,5” OLED-display 128x128 pixlar. Visar vilken kraft
anvandaren valt och visar om motorerna &r pa eller av.

Rotationenkodare Alps Alpine Incremental Encoder EC11 - En intermittent rotationsenkodare
med knapp. Later anvéndaren vélja kraft mellan ett och nio som visas pa
displayen. Knappen anvinds for att sétta pa och stinga av motorerna.

Motorer 2 st BLDC-motorer - Anvinds for att skjuta ivig pingisbollen. Sitter pa en
3D-printad platta med ett avstand lite mindre 4n diametern for en pingisboll s&
att den verkligen kldms mellan dem.

Sensor SKU:SENO0491 - En lasersensor med + 2 cm noggrannhet som anvénds for
att méta avstind till muggen som siktas pa.

Kvartsklocka 16 MHz kvartsklocka som &ndrar frekvensen i processorn sé att den anvénder
samma frekvens som displayen.

Kondensatorer 2 st - Ar kopplade till rotationsenkodaren for att eliminera knappstudsar.

Resistorer 5 st 10 Ohms resistorer, tre till roterande kodaren och tva till Oled-skdrmen.

Spéanningsregulator | LM3940 - Anvinds for att dndra spanningen frén 5 till 3,3 volt till processorn
for att den ska kunna ta emot data fran lasersensorn.

JTAG Anvinds for att 6verfora koden frén Atmel Studio till processorn och for att
felsoka.

Kopplingsschema finns bifogad i bilaga 1.

2.4  Mjukvara

Koden ér skriven i programspraket C i mjukvaruverktyget Atmel Studio 7. JTAG anvindes for 6verforing
av kod till processor och for felsokning. Programmet bestar av en main-metod och diverse funktioner som
anropas inuti den, for att exempelvis sla av och pa motorerna, uppdatera displayen och for att kunna
anvinda rotationsenkodaren.



Flodesschema
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Bild 2: Forestaller flodesschemat for beerpong-kastaren
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3 Genomforande

3.1 Konstruktion av hardvara

Arbetet med att bygga konstruktionen gjordes med hjilp av handledare, genom att googla upp information
och ta hjilp av kurskamrater. Kopplingsschemat uppdaterades kontinuerligt i takt med att nya
komponenter kopplades in. Ingen i gruppen hade tidigare erfarenhet av att konstruera och koppla ihop
komponenter och i borjan las tid pa att forsta och lira sig grunderna. Efter att en ny komponent kopplats
in testades den genom JTAG med enklare kod. Det gjordes dven for att forsta hur komponenten
fungerade. Aven datablad var till hjilp for att forstd hur komponenter skulle kopplas.

3.2 Mjukvaruutveckling

Aven arbetet med koden krivde hjilp av handledare, google och kurskamrater. Gruppmedlemmarna var
sedan tidigare inte bekanta med programmeringsspraket C och det var inte likt de sprak som anvénts i
tidigare kurser. Detta innebar en lang startstricka for att forstd och kunna anvénda spraket. Labbarna i
borjan av kursen var nyttiga for detta &andamal. Datablad for de olika komponenterna anvandes for att
forsta hur de skulle kodas.



4 Resultat

Beerpong-kastaren fungerar utifran de kravspecifikationer som satts upp. Den skjuter ivig en pingisboll
med négorlunda precision, atminstone saddan att bollen gar mot de uppstéllda plastglasen.

5 Diskussion

Arbetet med beerpong-kastaren har varit utmanande och ldrorikt. Det inneholl visentligen tva delar som
gruppmedlemmarna sedan tidigare inte var bekanta med, nimligen programmering i programspraket C
och byggande av en konstruktion med olika komponenter. Det har darfor varit mycket ny kunskap att ta
till sig och inte sdllan frustrerande att inte komma vidare med projektet i tinkt takt. Arbetet har givit en
inblick i hur utveckling av mjuk- och hardvara fungerar och de utmaningar man kan sta infor. Projektet
har ocksé varit en 6gondppnare for att man med relativt sma medel kan konstruera avancerade och
anvindbara konstruktioner.

Den ursprungliga ambitionen for beerpong-kastaren var hdgre én den slutgiltiga konstruktionen. Det var
flera moment som drog ut pa tiden och programmeringen var svarare dn forvintat, vilket gjorde att flera
funktioner inte kunde implementeras. Malet fran borjan var att anvéndaren skulle kunna styra kastaren i
sidled med en joystick och att avstindsmatare skulle anvidndas for att automatiskt stélla in ratt kraft till
motorerna. Forsok med olika avstand till mugg och olika krafter skulle genomforas for att stélla in och
kalibrera vilken motoreffekt som skulle behdvas for olika avstand. Dessutom skulle en konstruktion i
vilken bollen stoppas ned 3D-printas for att sdkerstélla att bollen alltid [dmnar kastaren i samma riktning.
Motorerna skulle dessutom vara stationéra och dédrmed inte héllas i handen.

Ovan funktioner skulle kunna implementeras for att bygga ut och forbéattra beerpong-kastaren i framtiden.
Displayen anvénds inte till ngot sdrskilt avancerat och skulle kunna bytas ut mot en billigare, enklare
skdrm for att dra ner pa kostnaden for konstruktionen.



6  Bilagor

Bilaga 1

Grupp 03: BEERPONGKASTARE
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