MIN HEMMA-ROBOT - en évning déir eleven gar igenom tre stationer i Uppfinnarresan.

Min hemma-robot

Eleverna lar sig grunder i den kreativa processen fér att utveckla en digital --_-“"-i-
16sning. Lektionsévningen bérjar med en idé och slutar med ett floadesschema = ?\
(som sedan skulle kunna sittas i hdnderna pa en programmerare). e °

Tycker du att det &r trakigt att stéda ditt rum? Du vet vél att det finns dammsugarrobotar som kan géra en
del av jobbet. Dammtorka och plocka upp kldderna fran golvet far du fortfarande gtra sjalv. Tank om du
fick en hemma-robot som kunde géra det du bad den om.

Fredrik Lofgren ar en av Sveriges framsta forskare inom robotik. Han blev tidigt i livet intresserad
av robotar. Som barn konstruerade han en robot som kunde rulla pa en slinga fran hans rum ut till kdket.
I koket borjade roboten tjuta och slutade inte férrén hans mamma lade pa ett par kakor pa robotens fat.
Da tystnade den, védnde om och
rullade tillbaka in till Fredriks rum.

Robotar har inspirerat till science fiction-filmer i manga ar. Antagligen har du sett minst en film med
robotar. Visste du att i Japan &r robotarna ofta hjdltarna som hjalper ménniskorna? Ett exempel ar
filmen Sayonara som kam 2016. Roboten Geminoid F har en av huvudrollerna.

Ditt uppdrag i Finn upp ar att styra en tdnkt hemma-robot. Vad vill du att den ska géra? Utgangsléaget
ar att du har fatt en hemma-robot i julklapp och nu &r det upp till dig att bestdmma vad du ska ha den till.

Du ska komma pa en idé, beskriva hur roboten ska réra sig i ditt hem och rita ett flsdesschema Gver det.
Flédesschemat anvénds som ett underlag for att programmera roboten.

q:,IDEA:
For att komma pa idéer bérjar du med att ta fram en ritning 6ver din bostad. Kanske finns det redan en,
fraga hemma. Annars far du rita en skalenlig planlgsning Gver hur rummen ligger.

Fundera pa vad du sjalv eller ndgon du ké&nner skulle kunna ha roboten till. Den skulle kunna hjalpa till
med nagot eller vara en van som du kan gtra saker tillsammans med eller fa dig att skratta. Ta hjélp av
kreativitetsdvningarna i Idea-stationen.

H&r ar nagra fragor som du ocksa kan ha anvandning av under stationen.

— Vad ska roboten kunna gora?

— Nar och var ska den géra det du vill?

— Ska fler &n du kunna styra den?

— Ska du anvanda funktioner eller sensorer i roboten?

— Hur startas roboten, vad hander sedan och hur avslutas den?

RESEARCHA:
) Kommer roboten att fungera? Det ska du ta reda pa nu. Skriv upp vad du maste veta

i en lista och en annan med sadant som skulle vara kul att veta.

Undersdk forst vilka typer av robotar som finns idag, forutom dammsugarrobotar.

Kanske finns robotar som gdér delvis samma sak som du tanker att din robot ska géra men i en annan
miljo. I sa fall kan du anvénda dem och kombinera med dina egna idéer. Da blir din hemma-robot annu
battre.

N&r du &r hemma ta reda pa vilka hinder roboten skulle kunna stéta pa.

Vad maste den ta hansyn till, till exempel ett syskon som pldtsligt springer i végen

eller en troskel att kliva éver? Anteckna vad din hemma-robot ska kunna.
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DESIGNA:

’v Det ar dags att bygga en 16sning, i den har 6vningen betyder det ett flidesschema.
For att ta fram ett fléidesschema behtver du i grova drag géra fyra steg.

:I_ Bestam vad roboten far in (indata) och vad den ska géra i olika situaitioner (utdata)
Du vet vad du vill med roboten. Nu &r det dags att bestdmma vilken information den far
nar den startar och i de situationer du researchat fram. Det kan vara sadant den laddas
med nér den slds pa (till exempel att det &r din fédelsedag idag), det sé&tt du styr den
(med résten eller genom att du Klickar fér arbetsuppgifter i din mobil, robotens position
(se upp fiir syskon), en bild du skickar till roboten. ..
Bestdm sedan vad roboten ska géra beroende pa vilken indata den far.

2 Designa algoritmer
Dags att designa algoritmer. Algoritmer ar noggranna listor for att beskriva hur man
16ser problem. For att ge ett enkelt exempel: detaljerat beskriva hur manlagar en middag.

Begreppet algoritm

En matematisk definition av algoritmer skulle kunna vara: stegvisa procedurer av
val definierade och exekverbara instruktioner for att utféra en uppgift eller 16sa ett
problem, ofta med kravet att procedurerna ska ha ett slut.

Det finns manga algoritmer for att 16sa samma problem och de kan ha mycket olika
egenskaper. Malet ar att konstruera algoritmer som ar korrekta, enkla och effektiva.
Utga fran: sekvens, alternativ och repetition.

— Sekvens ar grunden i en algoritm; gor forst det har sedan det har och sist det har.
— Alternativ innebar ett "om”. Om det har &r uppnatt sa gér det har.

— Repetition handlar om att géra en sekvens om och om igen. Upprepa, medan, tills...
Algoritmer kan skrivas med penna och papper. Sedan ska de skrivas i ett
programmeringssprak sa att datorn forstar och kan utféra instruktionerna.

3 Beskriv hur algoritmerna hanger ihop i ett flidesschema
Du vet vilka indata din hemma-robot kan fa och vad du vill att den ska g&ra. Och nu k&nner
du till grunderna i att skriva algoritmer. Det ar dags att satta ihop algoritmer som ger
roboten ratt instruktion néar den far en viss indata. Det ar lite knep och knép. Prdva dig
fram.

4 Rita ett fladesschema

Flédesscheman &r ett smart grafiskt satt att beskriva algoritmerna i ett program.
Det ar bra att rita ett flodesschema f&r da ser du 1attare hur roboten kommer _

att arbeta. Anvand symbolerna fér:

|
— Start och slut
— In- och utdata h {

U]/
— Sekvens 3

%,
— Alternativ, men ocksa repetition
Det ar dags att rita ditt flédesschema for att styra din hemma-robot.
I ett nasta steg skulle programmeringen ga ut pa att skriva om A
algoritmerna i ett sprak sa att de kan styra elektroniken i
hemma-roboten och dessutom forstas av ménniskor.
Det steget tar viinte i den har dvningen.

IRRRRRNRY
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Symboler flodesschema

SYMBOLER BETYDELSE

(: Start/Slut Anvand den héar formen for det férsta och sista steget i processen.

Process Den har formen representerar ett typiskt steg i en process.
Det har ar den vanligaste formen i praktiskt taget alla processer.

Beslut Den har formen anger en punkt da nasta steg beror pa utfallet av ett beslut.
Det finns manga mojliga utfall, men oftast finns det bara tva: Ja och nej.

Underprocess Anvand den har formen for att ange ett antal steg som
tillsammans hildar en underprocess.

Dokument Den har formen star for ett steg som resulterar i ett dokument.

__— Y

E Data Den h&ar formen innebar att information tillférs processen utifrén,
eller 1amnar processen. Formen kan &ven anvandas for att representera
material och kallas ibland &ven formen In-/utdata.

O Referens pa sidan Den har lilla cirkeln anger att nasta (eller foregaende) instruk-
tion finns nédgon annanstans pa ritningen. Det &r sarskilt praktiskt for stora flodess-
cheman dér du annars skulle behdvt en mycket 1&ng koppling, som kan vara svar att
folja.

Referens till andra sidor Om du sl&pper den har formen pé ritningen
U visas en dialogruta dér du kan skapa ett antal hyperlankar mellan tvéa sidor i ett

flodesschema eller mellan en underprocessfigur och en separat flodesschemasida
dar instruktionerna i den underprocessen visas.
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