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Sammanfattning	  
	  
Laborationen	  genomfördes	  parvis	  med	  syfte	  att	  introducera	  studenterna	  för	  programmering.	  Målet	  
var	  att	  få	  en	  LEGO-‐robot	  att	  fungera	  korrekt	  genom	  att	  korrigera	  ett	  färdigt	  program.	  
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1.	  Inledning	  	  
I	  denna	  rapport	  redovisas	  en	  laboration	  i	  programmering	  av	  en	  LEGO-‐robot.	  Laborationen	  utfördes	  
med	  hjälp	  av	  analys,	  tester	  och	  korrigering	  av	  en	  kod	  i	  ett	  program.	  Detta	  för	  att	  ge	  en	  kort	  
introduktion	  i	  programmering.	  	  
	  

1.1	  Bakgrund	  
En	  ingenjörsstuderande	  på	  ICT-‐skolan	  bör	  kunna	  lösa	  problem	  av	  olika	  slag.	  I	  denna	  laboration	  var	  
studentens	  huvuduppgift	  att	  lokalisera	  felaktig	  kod	  i	  ett	  program	  och	  rätta	  till	  det	  på	  bästa	  sätt.	  
	  

1.2	  Syfte	  och	  målsättning	  
Laborationens	  syfte	  var	  att	  på	  ett	  roligt	  och	  relativt	  enkelt	  sätt	  introducera	  studenten	  för	  
programmering.	  Målet	  med	  uppgiften	  är	  att	  få	  ett	  färdigt	  program	  skrivet	  i	  NXC	  (Not	  eXactly	  C)	  att	  
fungera	  och	  därmed	  få	  en	  LEGO-‐robot	  att	  utföra	  sina	  uppgifter	  på	  önskat	  sätt. 
	  
	  

2.	  Genomförande	  
Som	  förberedande	  arbete	  var	  studenten	  tvungen	  att	  ladda	  ner	  och	  installera	  rätt	  programvara	  och	  
drivrutiner.	  Laboranterna	  arbetade	  i	  par	  och	  hjälptes	  åt	  med	  problemet.	  Själva	  laborationen	  
genomfördes	  med	  en	  LEGO-‐robot	  som	  programmerades	  med	  hjälp	  av	  en	  kod.	  Koden	  var	  
förprogrammerad	  och	  mindre	  felaktig	  på	  vissa	  ställen	  vilket	  gjorde	  att	  roboten	  inte	  fungerade	  rätt.	  
Det	  var	  studentens	  uppgift	  att	  rätta	  till	  detta	  genom	  att	  skriva	  om	  koden	  korrekt	  och	  testa	  sig	  fram	  
med	  roboten.	  	  När	  koden	  var	  rätt	  angiven	  gjorde	  roboten	  det	  den	  skulle	  och	  följde	  den	  svarta	  remsan	  
som	  låg	  tejpad	  på	  golvet.	  	  
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3.	  Resultat	  

Radnummer	   Ny	  kod	   Kommentar	  

35	   ”Adem”,	  ”Martin”,	  
”Danny”	  

Namn	  sätts	  som	  
strängar	  i	  
”groupmembers”	  

34	   String	  names	  (	  	  )	  	   Container	  heter	  olika	  
groupmembers	  !=	  
names	  

58	   Groupmembers	  =>	  
names	  

-‐”-‐	  

45	   …LCD_Line2	  –	  (8	  *	  1))	   Då	  i=0	  blir	  y=LCD	  line2,	  
då	  i=1	  blir	  y=LCD.line	  
2+16!	  Man	  vill	  hoppa	  
ner	  8	  pixlar	  per	  loop	  

114	   Stryk	  ”dance	  ()”	   	  

68	   Light	  3	  (in3)	   	  

86	   Speedslow	   	  

92	   Speedslow	   	  
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4.	  Analys	  
Efter	  flera	  tester	  och	  analys	  och	  korrigering	  av	  koden	  betedde	  sig	  roboten	  korrekt.	  En	  anledning	  till	  
att	  det	  tog	  relativt	  lång	  tid	  med	  uppgiften	  var	  att	  vi	  hade	  svårt	  att	  få	  till	  värdena	  på	  robotens	  
ljussensor.	  Dessa	  felaktiga	  värden	  gjorde	  att	  roboten	  snurrade	  åt	  fel	  håll.	  Detta	  löstes	  dock	  efter	  en	  
enkel	  korrigering	  i	  koden	  som	  hade	  missuppfattats.	  	  
	  

5.	  Diskussion	  
Syftet	  med	  laborationen	  var	  att	  på	  ett	  roligt	  och	  relativt	  enkelt	  sätt	  introducera	  studenten	  för	  
programmering.	  Målet	  med	  uppgiften	  är	  att	  få	  ett	  färdigt	  program	  skrivet	  i	  NXC	  (Not	  eXactly	  C)	  att	  
fungera	  och	  därmed	  få	  en	  LEGO-‐robot	  att	  utföra	  sina	  uppgifter	  på	  önskat	  sätt.	  Att	  få	  lära	  sig	  att	  testa	  
sig	  fram	  och	  analysera	  olika	  problem	  och	  korrigera	  dessa	  har	  för	  mig	  varit	  mycket	  givande	  och	  tar	  det	  
med	  mig	  i	  framtiden.	  Det	  gav	  en	  bra	  inblick	  över	  hur	  det	  kan	  vara	  att	  hitta	  lösningar.	  Programvaran	  
var	  simpel	  och	  lätt	  att	  använda	  och	  programmeringsspråket	  var	  intressant	  att	  bekanta	  sig	  med.	  Våra	  
arbetsmetoder	  för	  att	  lösa	  uppgiften	  bestod	  av	  analys,	  korrigering	  och	  tester	  som	  var	  både	  roligt	  och	  
lärorikt.	  
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