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Vi dr atta studenter som pluggar till civilingenjorer 1 design och
produktutveckling pa Linképings universitet. Vi alla har gjort
kandidatarbeten som 4r en del av detta projekt som genomforts

under varterminen 2019.

Vill tacka alla som har hjilpt oss genomféra projektet, utan er hade
detta inte varit mojligt! Ett tack riktas till IoT World for att ha gett

oss mojligheten att fa arbeta med ett sa roligt och givande projekt.

PROJEKTET

[oT-World arbetar for att effektivisera samhillets logistik med hjalp
av Internet of Things (IoT). De har gett oss 1 uppdrag att skapa en
portabel laboration som ska ge en interaktiv och inspirerande

upplevelse for skolbarn. Ett stort fokus 1 projektet ér att inspirera

flickor.

Det ér av stor vikt att inspirera nista generation till att anvinda
och arbeta med [oT for att Sverige ska kunna bli virldsledande

inom omradet.

Saga Gotthold  Victor Ersson

Rasmus Larsby Carl Lindberg

Rebecka Jonsson Linnea Larsson Ella Kalén Lisa Mellqvist
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PRODUKTBESKRIVNING

Huvudsyfte: Inspirera elever till att vilja lara sig mer om IoT
Syfte: Elever ska erhalla kunskap om sensorers anvindning och lira sig begrepp kring loT

Mal: Skydda bankvalvet fran ranare genom att anvinda sig av teknik kopplad till IoT

[ laborationen ska eleverna hjélpa en bankdirektor att skydda ett bankvalv. Laborationen innehaller
filmer fran bankdirektéren som ska engagera eleverna i1 uppgifterna. Det gér barnen genom att lasa

handboken till bankvalvet som forklarar hur barnen ska koppla sensorer som skapar larm och fallor.

Niar larmen utlses sa triggar det en hindelse som exempelvis kan vara ett ljud eller ett ljus.
Laborationen innehéller en del som ldraren genomfér med hela klassen gemensamt och en del dir
klassen ar uppdelade 1 sméagrupper. Laborationen har tre levlar vilka bestar av olika steg som barnen
ska genomfora. Forsta leveln gar ut pé att eleverna ska sdkra dorren till miniatyrbankvalvet. Nar
barnen sikrat dorren aterkopplar bankdirektéren till barnen och de far information om Level 2.
Levlarna bygger pa varandra och ger barnen storre kunskap om IoT. Allt eftersom levlarna BATTERIER SKATT

genomfors far barnen mer och mer frihet gillande kreativitet och utférande av laborationsmoment.

NFC-TAGG  NFC-TAGG NFC-KORT

Labbviska Teknikbox

e Instruktion till ldraren o Kraftsensor

e 6x handbocker till barnen e Lasersenor

e 1x Modifierad hogtalare o Ljudsensor
Laborationen ir forpackad 1 en stor viska som 1 sin tur innehéller delar till sex bankvalvsmodeller, e 6x Bankvalv i miniatyr e Batter1 9V
sex handbocker till bankvalvet, sex teknikboxar och lararens introduktionsutrustning. Varje grupp e 1x Saftblandare e Powerbank
ir tre till fem personer, och far varsin teknikbox som innehaller sensorer, batterier och o 1x Dérrsensor e Larmdosa

kopplingsplatta. Varje smagrupp far dven delar till ett miniatyrbankvalv som barnen sjilva bygger. e 6x Teknikbox e Kopplingsplatta



LABBVASKANS INNEHALL aftblandare

Ett larm som anvinds
Bankvalv gemensamt av alla

[ borjan av labbpasset bygger grupper. Nar sensorer

eleverna ithop dessa delar till ett triggas borjar den snurra

bankvalv per grupp. och lysa.
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Teknikbox Hogtalare

_ _ Anviands av ldraren for att gora en
Har finns sensorer, batterier, sladdar och allt
i ) } demonstration av funktionen for en
annat som behovs for att genomféra _ _
magnetsensor innan labbpasset borjar.

laborationen. Det finns sex teknikboxar 1 varje

laborationsviska, en till varje grupp.



KRAVSPECIFIKATION KOPPLING TILL KURSPLANER

BASERAD PA ANVANDARSTUDIER OCH INTERVJUER | TEKNIK FOR ARSKURS 4 - 6

o Tekniska Iosningar som utnyttjar elkomponenter och enkel

« Kunna genomforas av barn i aldern 9-12 &r med st6d fran ldrare elektronik for att astadkomma ljud, ljus eller rorelse, till exempel

+ Inspirera barn till IoT larm och belysning

« Kunna genomféras av larare med en kort utbildning, utan plats- och . Hur olika komponenter samverkar i enkla tekniska system, till
tidsspecificering. -
exempel 1 ficklampor.

Latt att reparera och byta ut komponenter . ) :
) P Y P « Ord och begrepp for att benidmna och samtala om tekniska

« Separata instruktioner for lirare och elever. I5sningar

+ Labben ska kunna avbrytas f6r pauser nar som helst o Teknikutvecklingsarbetets olika faser: identifiering av behov,

« Ingen intern tavling 1 laborationen . . 1 s : .
8 & undersokning, forslag till l16sningar, konstruktion och utprévning.

» Labben miste tjdna ett storre syfte « Konsekvenser av teknikval, till exempel f61- och nackdelar med olika

« Syftet ska kommuniceras tydligt till eleverna tekniska I5sningar.

« Vara kopplad till elevernas egna intressen  Hur teknik ingar i och férandrar forutsittningar for olika yrken och

. Alla elever bor vara delaktiga nom alla samhillsomraden

. Labben bor vara uppdelad 1 steg




1. PLANERING

Projektet  planeras genom-
gaende. Budget, tidsplanering,
riskanalys  och  arbetsupp-
delning genomfors for att ge

projektet en tydlig struktur.
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2. FORSTUDIER

Under tiden for férstudier
genomfors  studiebesék och
intervjuer med experiment-
byggare pa Tom  Tits
experiment, intervjuer med
larare, och manga andra.
Designsonder skickas ut till
pedagoger 1 Linképing for att
fa insikt 1 undervisning och
hur  mellanstadieelever  r.
Dessutom ldses Information

om Internet of Things.
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3. KONCEPTFRAMTAGNING

Med material fran férstudien
som grund tas tre huvudsakliga
koncept for laborationens story
fram. Metoder som anvinds
for konceptgenerering ar bland
annat  brainstorming  och
"shitty prototyping”. Ur krav-
specifikationen  skapas en

beslutsmatris som alla koncept

jamférs mot innan ett beslut

fattas.

4. PROTOTYPANDE

Tiden for

innebar intensivt arbete for

prototypande

att fardigstilla programm-
ering och lédning av
komponenter, utseendet for
forvaringen av laborationens
alla delar, samt konstruktion
av.modellen genom bland

annat laserskdrning.

5. FALTSTUDIE

Till sist utférs en faltstudie
med  prototypen.  Studien
genomfors 1 en sjatteklass, och
fyra personer ur projekt-
gruppen narvarar for att leda
labbtillfallet, observera och

eventuellt laga utrustningen.

Filtstudien gar mycket bra
och en majoritet av eleverna
vill ldra sig mer om IoT efter

de testat pa laborationen.
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FALTSTUDIE MED PROTOTYP & WiE

Den 10:e maj genomfordes en faltstudie 1 en sjatteklass med 23
elever. Tanken med testet 4r att utviardera idén for “storyn”,

uppgifter 1 laborationen, instruktioner och konceptet med Levlar.

Faltstudien blev lyckad, alla elever jobbade pé bra, hade roligt och

NEW Hayen, convecTIEYT

verkade nyfikna pa laborationen. Eleverna var uppdelade 1 grupper N\ aan 1948
med tre till fem personer, och varje grupp fick en halvtimme pa sig ‘
att genomfora laborationen. De fick hjilp for att kunna arbeta

snabbare.

Laborationen avslutades med en enkit som eleverna sjélva fick fylla
1. Fragorna berérde vad de tyckte var svart, vad so var roligt och en
fraga handlade om huruvida eleverna skulle vilja lara sig mer om
Internet of Things. Pa denna fraga svarade 60 procent av dem att
de ville gora det, resten av eleverna visste inte om de ville lira sig
mer. Det roligaste med laborationen var nir saker lat, eller saker
hiande, sa som att dérren 6ppnades. De tyckte dven att det var
roligt att bygga och fa saker att fungera. Det svaraste var att halla
koll pa kablarna och hur de ska anvindas, och att fa saker att
fungera 1 laborationen. Bankdirektorens filmer uppskattades
eftersom de gjorde laborationens uppgifter dnnu tydligare och

roligare.




FORTSATT ARBETE

Den viktigaste utvecklingsmojligheten ar att skapa fler laborationstillfillen
sa att laborationsviskan kan anvindas under en lingre tid. I dagsldget finns
material for att genomféra ett till tva laborationstillfallen. I ndstkommande
tillfdllen kan tekniken flyttas ut fran bankvalvet for att appliceras 1
verkligheten, da kan eleverna till exempel pa skydda sin godispase eller
dator. En utvecklingsmojlighet ar att inte ha allting forprogrammerat utan
ge eleverna mer frihet 1 laborationen, sa att de sjilva far vélja hur sensorerna
ska skapa reaktioner. Eleverna skulle dven kunna fa mojlighet att skapa

egna fillor for att fdnga ranarna.

For att inkludera dnnu en IoT-funktion, att kunna logga information éver

tid for att sedan anvanda den, kan till exempel en besoksraknare inkluderas

och placeras pa klassrumsdérren under en langre tid.

Komponenterna utseende kan forfinas och géras mer semantiska. Till exempel
kan sladdar ersittas med knappar som aktiverar funktionerna, alternativt sla
thop alla sladdar till en kontakt, och eliminera internkoppling pa

kopplingsplattan.

Produktionskvalitén for instruktionsfilmer kan forbéttras genom att ha tillgang

till battre utrustning for film och ljud, samt kompetens inom filmredigering.

Tekniska forbittringar kan gora laborationen mer anvandarvinlig. For att
fortydliga kommunikationen mellan dorren och hogtalaren bor responstiden
forkortas. Dessutom bor verifieringsmomentet 1 bankvalvets Arduino forkortas

och tillata att sensorer triggas under tiden.




TACK TILL

' j.pﬁa.n Nomkvls .
loT World:"T$iqn, Enlil, ﬁaM«a
RISE: UIhI?a, I':'hul Magnus _‘
Carolina OIssgn, East ‘Sweden Games

Fredrik Lofgren, Lmkppmgs iniversitet
ik Sundvall, Make?spaae Lmkopn{&rkerlmk)

Tom Tits Experlments per!ongl :
, Lena Ingelshed Damel'johadsson Apna Almbergﬁrahn

* _ Larare och elever som har bidragit med sin tid oclfeng%gemaﬂgl\falts;udlen




