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Sammanfattning

Den hér rapporten dr om introduktionen av programmeringsspraket NXC och en LEGO-robot
som anvéndes for att lata elever bli kinda med saker som parprogrammering, felsdkning och
hur hardvaran paverkas av mjukvaran.

Resultatet som gavs var att LEGO-roboten gjorde uppgiften att f6lja en svart linje tills den
kom i kontakt med en vigg dir den stannade och sen skrev ut gruppmedlemmarnas namn.
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1. Inledning

Med denna labb sa gav det elever en chans att f4 prova pa att programmera, felséka och
anvinda LEGO-roboten for att géra uppgifter som ska ge en bas hur man ska gora labbar och
sedan skriva rapporter pa.

1.1 bakgrund

Under laborationen sa var meningen for eleven att f en bas att bygga pa med information
som kommer hjélpa skriva rapporter och gora laborationer senare under studie tiden.

P4 KTH sa kommer eleven behova skriva flera labbrationsrapporter vilket gor denna
introduktionslabb tillfille att bekanta sig med den standard som KTH har.



1.2 Syftet:

Syftet med den hir labben var att introducera programmering i form av parprogrammering.
Med par programmeringen s skulle sen eleverna ldra sig felsoka och testa programmering for
att de senare skulle kunna fa en bas att bygga for resterande labbar de kommande aren.

1.3 Mal:

Malet var att anvédnda ett fardigskrivet program i NXC ( Not eXactly C) vid namnet
Linefollower.nyx och med det fa en LEGO-robot att gora nigra specifika uppgifter.

Mitt personliga mél var att forsoka fa en kénsla av hur det kéndes att fa mjukvaran att fungera
tillsammans med hérdvaran.

2. Genomforande:

Genomforandet borjade med att ladda ner mjukvaran som kom ifrén Bilda efter det var klart
sa hamtades LEGO-roboten. Sen s& kopplades roboten till el uttag samt usbporten i datorn sa
att gruppen skulle kunna jobba med par programmering, som pagick i cirka femton minuters
omgangar var.

Med par programmeringen sé felsoktes koden som dndrades efter behov for att f4 Lego-
roboten att f6lja en svart linje tills den ndtt en svart vigg och nér den tréffade viggen sa skulle
den skriva ut gruppens namn.

Vid varje dndring i koden s& dokumenterades data t.ex vad for radnummer, vad for styck som
dndrats och vad det byttes ut till.

Nér Koden blev fardig skriven och LEGO-roboten utfort sin uppgift sé lamnades LEGO-
roboten tillbaks till kursledaren.

3. Resultat:

Resultatet blev att LEGO-roboten lyckades gora uppgiften att f6lja linjen dka in 1 vdggen och
sedan visa gruppmedlemmarnas namn pa skarmen.

Tabell med kod som dndrats och byts ut

Rad Kod stycke kommentar

2 #define speedslow 80 Andrades till 40

3 #define speedfast 100 Andrades till 60

35 1 Andrats till kristoffer
36 2 Andrats till Jenny

46 16 Andrade siffran till 2
92 SpeedSlow Andrades till SpeedFast
94 SpeedSlow Andrades inte

98 SpeedFast Andrades inte

100 SpeedFast Andrades till SpeedFast
115 Dance(); Tog bort dance();




4. Analys

LEGO-roboten gjorde uppgiften men den hoppade dver funktionen dance(); vilket gjorde den
bara till d6d kod i programmet och hastigheten pA LEGO-roboten var funktionell fér den
gjorde sin uppgift men ve ej om den gjorde det optimalt nér det géller pa tidsramen frén att
den borjade och sen nadde viggen.

Jag skulle vilja tilldga att pé raden 746 som anvindes for att skriva ut namnen i gruppen sa
ansdg jag att min grupp inte fick tillricklig information om den for vi slumpade fram ett
nummer som var mindre dn de d4 varande nummer16 och sedan testade om det gav bra
resultat, men vet inte om det var det mest optimala siffran som kunde anvéndas.

Annars sa anser jag att resultaten dr tillfredsstéllande.

5. Diskussion

Syftet var att felsoka en fardigskriven kod och sedan dndra den s att LEGO-roboten kunde

gora sin uppgift.

De storsta problemen som uppstod var att LEGO-roboten inte f6ljde linjen och skrev inte ut
véra namn pa skdrmen.

Min grupp anvinde mycket metoden "trial and error” vilket var att testa och om det uppstod
fel skriv om och testa igen.

Det var kul att jobba med mjukvara och hardvara samt f& jobba med parprogrammering anser
dock att det skulle hjélpa mer om eleverna fick ett ssmmanfatta hifte med mer information
som var relaterat till uppgiften for det som tog tid pa labben var att forsoka forstd mer én att
gora uppgiften.

Med det menar jag inte att lirarna ska skriva ett hédfte som ar ett facit bara det att nigra delar i
koden som med utskriften av namnen.

Jag tror ocksa for att forminska forvirring for eleverna att det kanske ska héllas en foreldsning
om en basic kod och forklaring i detalj hur och varfor varje funktion goér som den gor i
programmet detta skulle ge en béttre bas att bygga pd om det finns elever som inte kan
mycket om programmering.

6. Referenser

De referenser som anvéndes var: Labb pm som vi liste pa bilda och Pdf filen Programming
with LEGO robots using NXC av Daniel Benedetelli.



7. Bilagor
Inizgg Egen anteckning

Introduktionskurs i datateknik: lab

Uppgiften vi fick var att felsoka en kod sa att en robot skulle fdlja en
Fan linje tills nar en vagg och sedan skriva ut vara namn pa dess skarm.

"'_J\ Labben var intressant for man fick se hur mjukvaran hade effekt pa
hardvaran men bérjan pa labben med felsékningen sa kandes att det
tog valdigt langt tid att hitta ratt del att andra i koden.

Som slutsats sa var labben valdigt larorik och skulle gama géra
liknande expriment senare i mina studier.
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