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Hej!

Det har ar berattelsen om robotarna Else och Random som bor i Nordopolis,
en framtida stad dar robotar och ménniskor lever tillsammans. Berattelsen
innehaller 10 datalogiska utmaningar som pa ett lekfullt och klurigt vis évar
dig i datalogiskt tdnkande - hur du kan titta pa problem pa ett satt som
liknar hur en dator skulle 16sa dem.

Datalogiskt tankande ar en viktig del av att programmera. Det handlar
bland annat om att bryta ned problem i mindre delar, hitta moénster och séka
efter felaktigheter, buggar. Det handlar om att kunna resonera sig fram och
forklara for nagon annan hur du har tankt dig 16sa problemet. Det innebéar
ocksa att vara kreativ och fundera ut moéjliga 16sningar eftersom det ofta
finns flera olika sétt att 16sa problem pa!

Utmaningarna i berattelsen ar pa tre nivaer, markerade med 1-3 pusselbitar:

Niva 1: Det ar ingen kod i dessa uppgifter, men det ar bra
om du har fatt en introduktion till programmering innan.

Niva 2: Dessa innehaller kodblock. Du behover ha
programmerat lite tidigare och kdnna till vad repetition,
villkor och variabler innebar.

Niva 3: Héar ar uppgifterna lite klurigare, koden ar langre
och skriven i sa kallad pseudokod. Du bér vara bekvam
med repetition, villkor och listor.

Ett par av utmaningarna ar inspirerade av Bebras, en
tavling i datalogiskt tdnkande for barn och unga i ak 2-9
samt gymnasiet. Las mer pa bebras.se.

Ett pedagogiskt laromaterial
fran Kodcentrum.

Text: Marie Gustafsson Friberger
Mlustrationer och formgivning:
Elinor Hagg och Erika Granstrand

www.kodcentrum.se
www.kodboken.se
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<Start>

— Vi kom in, vi kom in! Random springer fram till Else, hoppar upp och ner
och ler stort.

— Vad roligt, sdger Else och smaler, men verkar inte lika glad som Random.
Else har namligen inte programmerats med lika utvecklade kdnsloprotokoll
som Random.

— 0j, det star i meddelandet att vi borjar redan imorgon kil 9, ldser Random.
Vi ska infinna oss pa vaning 101.

— Dit har vi aldrig fatt tillgadng innan, sdger Else med viss fortjusning. Jag
undrar vad var forsta utmaning blir.

Aret ar 2218 och platsen ar Nordopolis. Nordopolis &r en tornstad en bit
norr om Vanern dar 200.000 méanniskor och robotar bor. Nordopolis bestar
av ett jattehogt och ganska brett hus med 200 vaningar och atta mindre
stodbyggnader runtomkring.

Robotarna Random och Else ar tva av atta robotar som kommit in pa
detektivskolan. De har valts ut i hard konkurrens bland manga olika sorters
robotar. Random har dromt om att bli detektiv i flera ar, alskar att 10sa
kluriga mysterier och vill forsta koden bakom Nordopolis. Else tycker att
Nordopolis ar lite trakigt och hoppas att det blir mer &ventyr som detektiv.

=\ e
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Utmaningar niva 1

Utmaning 1:
Nagon har stulit mitt minneskort!

Alla robotdetektiver ingar i olika team som har olika uppdrag. For att snabbt
kommunicera viktiga meddelanden till ett team anvands ett antal hemliga
symboler som visas pa robotarnas informationsskidrmar. Varje meddelande
bestar av tre symboler.

Team-symbolen visar vilket team som meddelas:

»  Random tillhor Team 1
»  FElse tillhor team 2

Orsaks-symbolen visar vad som har hant:
= Stold

» Dataintrang

= Drodnarolycka

Tids-symbolen visar hur snabbt teamet behoéver samlas:

=  Brattom — kom genast till teamrummet
= Inte brattom — kom till teamrummet om en timme

Team-symboler Orsaks-symboler Tids-symboler

7 N
Team 1

Stold Brattom

7
N

Dataintrang Inte brattom

Dronarolycka
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Utmaning 1

Fragor:

1. Vad betyder meddelandet har?

2. Nagon har stulit robotens Repeats minneskort. Det ar
brattom. Skicka ett meddelande till Else:s team!

. Kom pa en egen symbol. Vad kan den betyda? @)
4. GOr ett meddelande dar den nya symbolen ingdr och
1at din kompis tyda det. 0

5. Spelar ordningen pa symbolerna nagon roll eller inte,
fér denna utmaning?

XIRT

Vad har detta med datorer och kod att gora?

Denna utmaning har att géra med datorer och kod pa tva sétt: den handlar
om symboler och deras ordning.

Inom datavetenskap anvander man symboler, det vill siga nagot som kan
tolkas om till ndgot annat, pa flera olika sdtt. Ett exempel pa hur symboler
anvands ar hur siffror och bokstdver i stallet kan skrivas med binarkod

— ettor och nollor. Ett annat exempel ar hur vissa tecken anvands for att
betyda specifika saker i programmeringssprak. Kanske har du sett kod med
symbolerna { och } till exempel?

Inom programmering ar det ofta viktigt i vilken ordning (kallas aven for
sekvens) som kommandon utfoérs. Har du programmerat ett spel, sa vet

du att det ar viktigt att man far poang och forlorar liv vid ratt stalle. Det &ar
daremot inte alltid som ordningen ar viktig, som i utmaningen ovan, och det
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Utmaningar niva 1

Utmaning 2:

Lagg mojangen i verktygsfacket

Nu ar det dags for robotarna att fa sina detektivverktyg =
och utféra 6vningsuppdrag for att lara kdnna verktygen.

De verktyg som en ny robotdetektiv behdver ar en

mojang, detektor och scanner.

Verktygen forvaras i en inbyggd verktygsforvaring i

robotens “mage”. I verktygsforvaringen finns bara plats

for sex verktyg och den ar uppdelad i tva fack. Roboten

kan bara komma &t det yttersta verktyget i vardera Mojang  Detektor  Scanner
fack. I ena facket 14ggs de verktyg som ska anvandas pa

uppdraget. Nar de sedan har anvants laggs de i det andra facket.

Ovningsuppdragen sker pa tid och det &r
viktigt att verktygen ligger i ratt ordning:
det som ska anvandas forst ska ligga langst
ut och det som ska anvandas sist ska ligga
langst in.

Sa héar gar évningsuppdraget till:

Forst ska robotarna kolla sa att det inte finns nagra osynliga fallor, da
anvands scannern. Sedan ska den hemliga ladan i rummet hittas med hjalp
av detektorn. Nar de hittat lddan 6ppnas den med hjélp av mojangen. S& har
ser uppdraget ut for robotteamet som 6vervakar dvningen:
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Utmaning 2

Fragor:

’ 1. Ivilken ordning ska verktygen ligga i verktygsfacket for att
robotarna ska kunna utféra uppdragen optimalt (s& bra och snabbt
som moijligt)?

’ 2. Skriv ett nytt uppdrag till robotarna dar detektorn anvands forst och
scannern sist.

) 3. Hur skulle verktygsfacket i roboten kunna designas for att det
verktyg som stoppas in forst ocksa kan kommas at forst?

Vad har detta med datorer och kod att gora?

Exemplet med verktygsforvaringen kan liknas vid en datastruktur. I
programmering anvands datastrukturer for att ordna data (t ex ord eller
siffror) sa att datorn effektivt kan lagra och komma at dem. Det finns olika
sorters datastrukturer, dar en lista ar den enklaste formen.

Facken i robotarnas verktygsforvaring ar som datastrukturen stack
(engelskans stapel), dar det man stoppar in sist tas ut forst. Det ar lite som
en tallriksstapel i skolmatsalen — det gar bara att ta den tallrik som ligger
overst, som ar den som sist lagts pa stapeln. Motsatsen, att det man stoppar
in forst tas ut forst, kallas for en k6.

Anvéander du ett musikprogram dar du kan lagga till 1atar i en lista for att

spelas lite senare? Laggs de i en ko eller stack? Vad ar bra med det sattet?
Vad ar samre?
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Utmaningar niva 1

Utmaning 3:
Hemliga meddelanden

Detektivrobotarna skickar elektroniska meddelandet till varandra. Ifall
nagon bov skulle hacka deras system och fa tag pa meddelandena ar det
viktigt att anvanda kryptering for att dolja meddelandets innehall.

Sa héar fungerar deras kryptering. Om Else ska skicka meddelandet
JAGHARFANGATCHOKLADTJUV anvénder den ett program som skriver
meddelandet i en tabell med fem kolumner. Meddelandets forsta bokstav
skrivs i den dversta kolumnen till vinster i tabellen och sedan foljer
bokstédverna fran vanster till hoger, rad for rad. Nar meddelandet ar slut
fyller programmet pa den sista raden med A:n.

Sa har blir det:

J/AGH
R F AN
AT CH
KILIAD
JIUVA

> H|0 Q>

For att skapa det hemliga meddelandet skriver Else sedan varje kolumn
uppifran och ned, fran vanster till hoger. Det hemliga meddelandet blir:
JRAKJAFTLUGACAVHNHDAAGOTA
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Utmaning 3

Fragor:

1. Else far svaret AELTULIPTNPATAA. Vad betyder det?

2. Vilken information ar viktigast att kédnna till for att kunna avkoda ett
meddelande med denna typ av kryptering?

. Skicka ett meddelande till en klasskompis med denna typ av
kryptering. Anvand fyra eller fem tabellkolumner!

4. Kolla pd meddelandet fran din klasskompis. Kan du lista ut om det
ar fyra eller fem tabellkolumner? Hur gor du det? Vad star det i
meddelandet?

vV VYV V¥

5. Hur bra ar denna sorts kryptering pa att dolja information, tror du?

Vad har detta med datorer och kod att gora?

Om du vill skicka meddelanden som bara mottagaren ska forsta behover
meddelandet krypteras. For att det ska fungera behdver den som tar emot
meddelandet veta hur den ska kunna avkoda (forstd) meddelandet. Den
behdver kunna kénna till nyckeln. I det har fallet ar nyckeln att veta hur
manga tabellkolumner som ska anvandas.

Kryptering som bygger pa att du flyttar bokstaverna, som du gor i
uppdraget ovan, kallas for transpositionsskiffer. Ett kdnt exempel pa

detta skiffer kommer fran antikens Grekland och kallas Scytale efter den
cylinder som anvandes. Pa den rullades ett pergament (papper) for att géra
forflyttningen av bokstéver. For att det skulle fungera behévde bade den
som skickade och tog emot meddelandet ha samma storlek pa cylindern.

Skiffret i exemplet ar ganska daligt, eftersom det ar 1att for ndgon att
komma pa hur stor tabell som anvands. I modern kryptering anvands

mer komplicerade séatt att dolja innehallet i meddelanden. Ett exempel ar
HTTPS (Hyper Text Transfer Protocol Secure) dar kryptering anvands for att
obehdriga inte ska kunna lasa av datatrafik som skickas fran din webblasare
till webbsajter som du anvéander.
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Utmaningar nivé 2

Utmaning 4:
Pa patrull

Else och Random &r klara med detektivskolans forsta niva. Nu far de borja
komma ut pa riktiga uppdrag, men de har fortfarande en del kvar att lara
innan de far sin detektivlicens.

pinYg

En gang om dagen patrullerar en

robotdetektiv igenom alla 200 vaningar i
Nordopolis. Den letar efter spar till ndgra av

de vanligaste typerna av brott i Nordopolis.

Idag &ar det Elses tur att patrullera. 50 m

Huvudkorridoren gar ett helt varv inuti
Nordopolis, en huvudkorridor pa varje
vaningsplan. Bilden visar ungefar hur
huvudkorridoren ser ut. Det finns hissar i
varje hérn, men bilden visar bara den hiss 90 m
som Else anvander just nu.

Blocken nedan visar den kod som kors for att ta sig runt vid patrulleringen.
Samtidigt kors en annan kod for att leta spar. Det har blivit fyra fel,
“buggar”, i koden som anvands for att patrullera. Kan du hitta dem?

Repetera 1000 ganger
Repetera 3 ganger
Ga 50 meter
Svang vanster
Ga 80 meter

Svang hoger

Backa in i hissen

Ak hiss +1 vaning
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Utmaning 4

Fragor:

) 1. Kan du hitta de fyra buggarna i koden? Hur ser koden ut nar den ar
fixad?

’ 2. Nar koden ér fixad, hur manga ganger kommer kommandot “Ga 50
meter” att utforas?

) 3. Skapa en ny bugg (ett fel) i koden. Visa for en kompis. Kan den hitta
buggen?

Vad har detta med datorer och kod att géra?

Nar det blir fel i kod brukar man kalla det fér en bugg. Det kommer fran
engelskans bug, det vill sdga insekt. Ordet har faktiskt anvants for fel i
maskiner redan innan vi hade datorer och programkod, det anvidndes bland
annat av den amerikanske uppfinnaren Thomas Edison pa 1800-talet. Det &ar
oklart om ordet kommer sig fran insekter som krupit in i maskinerna, eller
for att ordet ocksa kan betyda monster!

For att hitta buggar i ett program kan du kéra programmet “i huvudet” och
fundera pa vad som hander i varje steg. Har kan det krdvas bade fantasi
och vana, du blir battre ju mer du 6var! Kor du istallet ett program for att
hitta fel galler det att vara uppmaéarksam pa hur det du ser hdnger ihop med
koden: I vilket steg i koden ar det som det inte blir som du tankt dig?
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Utmaningar niva 2

Utmaning b:
Loopa ut fran lagret

A nej! Else har hamnat i knipa och maste ta sig ut ur en lagerbyggnad. Men
det ar rena labyrinten! Dessutom har ett av Elses minneskort gatt sonder
och kan darfor bara kora korta program.

Else star vid det blaa faltet och maste ta sig till det grona faltet, med ett
program som bara anvander fyra kodblock. Pa nésta sida ser du de kodblock
som du kan vélja pa. Kan du klura ut vilka fyra och i vilken ordning for att
Else ska komma ur knipan? De vita blocken ar korridorer och de svarta
blocken ar vaggar.

Mal .
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ga 1 steg fram repetera tills nar gront omrade

svang vanster

svang hoger

om kan ga framat om kan svinga hoger

annars annars

Fragor:

1. GoOr ett program (rita pa papper) som anvander endast fyra kodblock
for att komma fran det blaa startfaltet till grona malfaltet.

2. Kan du rita en egen labyrint som fungerar att ta sig fran start
till mal med bara fyra kodblock? Lat en kompis klura ut hur
programmet ska se ut!

Vad har detta med datorer och kod att gora?

For att 16sa uppgiften behoéver du undersdka de mojliga vagarna att ga fran
startpunkten till slutpunkten. Du behdver sedan se om nagon av dessa
vagar foljer ett monster som gar att beskriva med ett fatal kodblock. Detta
ar exempel pa datalogiskt tdnkande!

Kodblocken som anvands illustrerar viktiga delar i programmering: villkor

(om-da-annars) och repetition, det som ocksa kallas for loopar. Har repeterar
du koden tills nadgot nytt hdnder i programmet.

Utmaning 5
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Utmaningar niva 2

Utmaning 6:
Varfor far inte pappa samma reklam
som jag?

De flesta som bor i Nordopolis anvander sociala natverk for att halla kontakt
med familj och vanner fran alla delar av varlden. Manga av dessa natverk ar
gratis, men den som anvander dem far se reklam.

Robotdetektiverna har fatt besok. Det ar Felicia som undrar varfér hon och
hennes pappa far olika reklam pa det sociala natverket Manstorm. Random
och Else far i uppdrag att undersoka saken.

Det visar sig att Manstorm bland annat anvander alder for att bestdmma
vilken reklam som visas. Men anvandaren matar inte in sin alder. I stéllet
analyserar Manstorm aldrar genom att podngséatta anvandarens texter och
bilder med hjalp av en algoritm som har ett antal regler:

=  Om det ar bilder pa coola robotleksaker antar de att det ar ett barn och
inlagget far +3 poang.

=  Om det ar bilder pa heminredning antar de att det &r en vuxen och
inlagget far -3 poang.

=  Om meddelandet innehaller nagot av orden “Tjohej”, “Bzzzz" eller
“BlipBlop”, ord som &r populdra bland barn vid tillfallet, sa far inlagget
+2 poang.

=  Om meddelandet innehaller langa ord (10 bokstaver eller mer) ar det nog
en vuxen, sa inlagget far -2 poéng.

For att avgora vilken reklam som ska visas tillsammans med ett inlagg
raknas poangen ihop. Vad som visas beror pd summan:

= Om summan ar +2 eller mer visas reklam for nya robotleksaker.

= Om summan ar mellan -1 och +1 visas reklam fOor senaste
hologramfilmen, en familjefilm fér bade vuxna och barn.

= Om summan &r -2 eller mindre visas reklam for traning och spa.
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Utmaning 6

S S | PCY

‘ Megatron ‘ Troja ‘ Wizzard

/\
- B

0Q 0Q QQ
Megatron sdger: Troja séger: Shuffle siger: Wizzard séger:
Nu ar fatdljen &ntligen pa Tjo, Bzzzz. Vem vill komma Robotleksaker. Far det inte Tjohej, nu &r det dags fér
plats. Séndagsmys pa gang. och leka med mig? vara nog nu? BlippBlopp hit Star Wars 22.
och BlippBlopp dit.

Inlagg 1 Inlagg 2 Inldagg 3 Inlagg 4
° u
Fragor:

) 1. Vilken reklam kommer att visas for de fyra inlaggen som du ser har?

) 2. Ett av inldaggen ar skrivet av en vuxen, men algoritmen tolkar det
som att det ar ett barn. Kan du gissa vilket? Varfér fungerade inte
algoritmen for detta inlagg?

) 3. Kan du skriva ett nytt inlagg dar reklamen som kommer att visas
blir f6r den senaste hologramfilmen?

Vad har detta med datorer och kod att gora?

Denna typ av poangsattning som anvands i utmaningen anvands i flera
sammanhang, aven om de algoritmerna ofta ar mycket mer avancerade.
Forutom att avgdra vad som ska visas i sociala natverk anvands liknande
berdkningar for att bestdmma i vilken ordning som sokresultat ska visas i
sokmotorer.

For att bli medveten om hur information om dig anvands pa néatet kan det
vara bra att kdnna till dessa algoritmer. Om du anvander sociala natverk
eller sbkmotorer kan du ofta se vilka intressen de har rdknat fram att du har,
utifran vilken reklam som visas. Testa om du kan paverka reklamen genom
att skriva om, eller sOka pa, nagot sarskilt!
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Utmaningar niva 3

Utmaning 7:
Kod rod pa vaning 13

Nu ar Random och Else fardiga med detektivskolans andra niva och de har
inte langt kvar forran de far sina licenser. Men hur ska det ga, kommer de
att klara Nordopolis lite klurigare uppdrag?

Brrring! Det kommer in ett larm fran ett
lager pa vaning 13. Nagon maste dit
och kolla vad som har hant.

Néar larmet kommer anropas den
robot som ar ndrmast. I vissa fall
ar det farligt att undersodka sjalv, Vaning 13
till exempel om det kan vara en Kod rod
inkraktare kvar i lokalen eller

om det &r risk for brand. Da &ar

det "kod r6d”. P4 vaning 100-102
kryllar det av detektiver och det
gar att fa hjalp jattefort, sa dar kan
roboten alltid undersoka sjalv.

For att robotarna Else och Random ska fa
rycka ut pa larm programmeras de med nya
regler. Vad de ska gora beror pa vilken vaning
larmet &r fran och om det ar "kod rod”:

Om vaning < 100 da
Om kod rod da
Anropa forstarkning
Annars
Undersok narmare

Om vaning >=100 och vaning <= 102 da
Understk narmare

Om vaning >= 103
Om kod rod da
Anropa forstarkning
Annars
Undersok narmare
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Utmaning 7

Fragor:

Vad hénder om larmet kommer fran vaning 13 och det ar kod rod?

Robotdetektiverna bestammer sig for att férenkla sina regler. Om
det ar "kod rod” sa ska forstarkning alltid anropas, oavsett vilket
vaningsplan de ar pa. Hur ser koden ut da?

»
) 2. Vad hander om larmet kommer fran vaning 100 och det &ar kod rod?
» s

Vad har detta med datorer och kod att gora?

Villkor anvands i programmering for att det ska kunna hédnda olika saker nar
ett program kors beroende pa vad den som anvdnder programmet gor. Om
du programmerar spel i Scratch kanske du har anvant villkor for att kolla om
tva sprajtar ror vid varandra om en sprajt r ndra en viss koordinat.

Villkor anvands alltsa for att programmet ska kunna véalja mellan olika
alternativ (om-da-annars). I denna utmaning ar det extra tydligt eftersom
ett bestluttrad formas av villkoren. Det kallas beslutstrad for att de olika
alternativen formar grenar (det blir tydligare om du vander pa pappret).

Du kan lagga villkor i villkor som i exemplet ovan. Men det géaller att halla
tungan ratt i mun, ibland blir det svart att halla redan pa vad som hander!
D4 ar det bra att ha tankt igenom koden innan du boérjar programmera, sa
att du vet vilket alternativ som valjs nar. Ofta kan du skriva villkor i villkor
pa olika sétt: Ska robotdetektiverna borja med att kolla vaning eller kod rod
— vilket blir 1attast att forsta?
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Utmaningar niva 3

Utmaning 8:
Debugga varmen

Nagon har hackat virmesystemet och dndrat i koden! Fastan det bara ar
12 grader Celcius i Nordopolis &r varmen inte pa. Varfor slar varmen inte
igdng? Ingen har lyckats 16sa problemet och robotdetektiverna far rycka ut.
De misstanker att en hackare har varit i farten!

Har ar koden som styr varmelaget. I den har hackaren dndrat ett tecken:

Temperatursensor = F

Om temperatur > 19
Satt viarmelage till 0

Om temperatur > 12 och temperatur <= 19
Satt varmelage till 1

Om temperatur > 7 och temperatur <=12
Satt varmelage till 2

Om temperatur <=7
Satt viarmelage till 3

Robotarna kollar vad varmesystemet tror att temperaturen ar: 54 grader
Fahrenheit! Vad kan ha hant?
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Utmaning 8

Fragor:

) 1. Vad ar det hackaren har dndrat i koden?

) 2. Hur skulle problemet, buggen, kunna 16sas?

Vad har detta med datorer och kod att gora?

Fel i programkod kan ta manga olika former. Att felsdka ett program som
inte fungerar kan vara frustrerande, men nar du hittar felet blir du oftast
desto gladare.

Nar du felsoker ar det viktigt att du haller dig lugn, funderar pa vad
orsakerna till problemet kan vara och hur du kan testa dem. Det ar ocksa
bra att anteckna vad du redan har testat. Ibland blir det lattare att hitta felet
néar du tar en paus eller om du ber om hjalp - for da maste du forklara vad du
gjort for ndgon annan. Kanske kommer du da pa felet sjalv!

Ibland ar det svart att testa program pa féorhand och konsekvernserna av fel
kan bli valdigt stora. Ett exempel pa det ar Mars Climate Orbiter, en farkost
som skickades upp for att ligga i omloppsbana runt Mars. Tyvéarr krashade
den pa grund av att tva team med programmerare hade anvant olika
enheter utan att de visste om det.
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Utmaning 9:

Samla pa spar

Och krossade minneskort — en robotmisshandel!

Vid varje genomgang av Nordopolis skapar roboten en lista
av alla spar som hittats. En lista kan ses som en lada med
manga fack dar du kan lagga information. Du kan sdga vilket
fack det ska laggas i, men om nagot laggs till utan att du
sager var, laggs det bara pa nista tomma plats.

Varje dag patrullerar robotdetektiverna genom Nordopolis,
hela vagen fran vaning 1 till 200. Vad letar de da efter?
Olika typer av spar av aktiviteter som inte ar vdlkomna pa
Nordopolis. Hittar de smulor kan den vara en kaktjuv pa
sparen. Slime pa vaggarna kan innebara en alieninvasion.

Idag ar det Random som ansvarar for listan. Listan ar tom
nar patrulleringen borjar. Nar ett spar hittas laggs det till i
listan, tillsammans med en variabel for vilken vaning det hittades pa.
Néar Random patrullerar fran vaning 1 till 200 kors féljande kod:
Repetera (for alltid)
Om (smulor)
Lagg till i lista (vaning + “ Smulor”)
Om (slime)
Lagg till i lista (vaning + “ Slime”)
Om (krossade minneskort)
Lagg till i lista (vaning + “ Krossade minneskort”)

Eftersom det har ar en lista med text (som ocksa kan kallas strdngar) sa
betyder plustecken (+) inte att det ska ske en utrdkning, utan strangarna
slds samman till en ldngre strang. Ett exempel kan vara "20 Smulor”.

Just denna dagen hittar Random fyra spar: Smulor pa vaning 20 och 55,

slime pa vaning 71 och krossade minneskort pa vaning 18. For varje spar
fylls Randoms lista med strangar!
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Utmaning 9

Fragor:

Vilket spar kommer att ligga forst i Ramdoms lista?

Kan du hitta pa ett nytt spar att 1agga till i listan, genom att lagga

»
) 2. Vilket spar kommer att ligga sist i Randoms lista?
»

till ett villkor i kodsnutten?

Vad har detta med datorer och kod att gora?

En lista ar en av de datastrukturer (vi berattade om datastrukturer i
Utmaning 2) som anvdnds mest vid programmering. De &r bra for att halla
reda pa flera saker som hénger ihop, till exempel misstdnkta for ett specifikt
brott, namn pa robotdetektiver eller de senaste temperaturméatningarna pa
olika vaningar i Nordopolis.

Som du kanske har sett sa finns listor i Scratch, och aven i de flesta andra
programmeringssprak. Da kallas det ibland for en array.
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Utmaningar nivd 3

Utmaning 10:

Var ar robotkatten?

En robotkatt ar forsvunnen nagonstans i Nordopolis och en pojke &r
jatteledsen! Roboten Else far i uppdrag att hitta den.

Nér en robotkatt blir radd géommer den sig i en staddskrubb och stannar déar
tills ndgon aktiverar kattens trygghetsprogram. Det géller att hitta katten
sa snabbt sd mojligt, om den ar rddd i mer 4n 24 timmar maste minnet
aterstéllas. Else behover darfor anvanda en algoritm for att hitta katten sa
snabbt sa mojligt.

N

Det finns tva stddskrubbar pa varje vaningsplan, bada ar néra en hiss.
Dessa kallas A och B i koden. Robotarna maste leta i alla stadskrubbar tills
de har hittat robotkatten.

Katten sags senast pa vaning 49, men den kan ha foljt med hissarna till
andra vaningsplan. Att ta hissen mellan tva vaningar tar oftast 1 minut,
men om det ar k6 och mycket folk kan det ta 10 minuter. Att ta sig mellan
stadskrubbarna pa ett vaningsplan tar 7 minuter.

Har ser du tva olika algoritmer som Else kan anvanda for att leta efter

katten. Algoritmen avslutas néar Else hittar katten. Nu géaller det att valja
den algoritm som gar snabbast att utfora!
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Algoritm 1:

vaningAttUndersoka = 48

repetera tills vaningAttUndersoka = 1
undersékStadskrubbA
undersokStadskrubbB
vaningAttUndersoka = vaningAttUndersoka - 1

vaningAttUndersoka = 49

repeterat tills vaningAttUndersoka = 200
undersokGomstalleA
unders6kGomstélleB

vaningAttUndersoka = vaningAttUndersoka + 1

Algoritm 2:

vaningAttUndersoka = 1

repetera tills vaningAttUnders6ka = 200
undersokStadskrubbA
vaningAttUndersoka = vaningAttUndersoka + 1

repetera tills vaningAttUndersoka = 1
undersokStadskrubbB
vaningAttUndersoka = vaningAttUndersoka - 1

Fragor:

) 1. Beskriv med egna ord vad roboten gor i de olika algoritmerna.
Beskriv dven hur algoritmerna ar lika och olika.

, 2. Katten gommer sig i stddskrubb A pa vaning 40. Hur lang tid tar det
for Else att hitta den med algoritm 1: Om hissen alltid tar 1 minut?
Om hissen alltid tar 10 minuter? Gor en tabell och skriv in bada dina
utrdkningar!

’ 3. Om Else istéllet anvander algoritm 2, hur lang tid tar det d& att hitta
katten? Skriv i tabellen och jamfor svaren med forra uppgiften.
Vilken algoritm var snabbast om hissen tog 1 minut? 10 minuter?

) 4. Fundera ut en egen algoritm for att leta efter katten. Skriv
algoritmen med pseudokod. Fyll sedan i tabellen och se hur 1dng tid
det tar for Else att hitta katten med den nya algoritmen!

Vad har detta med datorer och kod att gora?

Du kan ofta skapa flera olika algoritmer for att 16sa ett problem. Olika
algoritmer har olika fordelar. Ibland vill du anvdnda den som gar snabbast,
och da kan du undersoka hur lang tid det tar i snittfallet, i basta fallet och
i varsta fallet. I exemplet med kattsokningen beror vad som ar basta och
varsta fallet bade pa var katten gdbmmer sig och hur lang tid hissarna tar.
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</Slut>

Else och Random har nu slutfort alla tre nivaer pa detektivskolan. De
har klarat alla utmaningar och ska fa sina diplom som visar att de tillhor
Nordopolis detektivrobotar.

Pa ceremonin som halls pa vaning 200, hégst upp i Nordopolis med utsikt
over hela tornstaden, star Else och Random p4 rad tillsammans med tre
andra robotar som ocksa klarat utbildningen: While, Repeat och If.

En efter en tilldelas robotarna en medalj och diplom. Dar star det - och har
kan aven du fylla i ditt namn nar du har slutfért utmaningarna:

Grattis!

har slutfort Nordopolis

datalogiska utmaningar. Lycka till
med att fortsatta klura och koda!
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