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Kopieringsférbud

Detta verk &r skyddat av lagen om upphovsratt till litteréra och konstnéarliga
verk, SFS 1960:729. Den som bryter mot lagen om upphovsratt kan atalas
och démas till béter eller fangelse upp till tva &r samt bli skyldig att ersatta
upphovsmannen. Du far inte kopiera bilder, texter, tabeller eller annat ur
boken. Inte heller spela in inldsning av bokens text eller dversatta innehallet i
boken till annat sprak. Du far citera kortare textstycken for att anvanda i
anslutning till andra texter om du anger kéllan.
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Valkommen till
din uppfinnarresa!

Finn upp ar en anrik skolverksamhet. Den startade under 1970-talet nar
Sverige fick en inbjudan att delta i en internationell uppfinnartavling for
unga i Japan. Fragan gick via regeringen till Ingenjorsamfundet och
Svenska Uppfinnareftireningen som startade Finn upp 1978. Pa skolor
runt om 1 Sverige byggde elever egna uppfinningar som de skickade in till
Finn upp, bland annat en elektronisk siren fér utryckningsfordon och en
automatisk pimpelmaskin. I juryn for Finn upp-tavlingen 1979 satt sjalv-
aste statsministern Torbjérn Falldin och andra inflytelserika personer.

Tévlingen blev en succé och det bestdmdes att Finn upp skulle
fortsatta. Tanken var att visa elever pa htégstadiet att teknik och
naturvetenskap &r roligt. Om fler ungdomar tyckte om det, skulle fler
valja teknisk och naturvetenskaplig gymnasieuthbildning, och kanske
darefter utbilda sig till ingenjérer.

Tre &r senare var det dags for tavling igen. Fa kunde vél ana da att
Finn upp skulle bli Sveriges stérsta uppfinnartavling fér unga. Sedan
1991 1amnar lika manga tjejer som killar in tavlingsbidrag och numera
kan hogstadieelever tavla med sina uppfinningar varje ar. De granskas
av professionella innovationsradgivare, innovatérer och entreprendrer.
En namnkunnig jury véljer sedan ut vinnarna och finalisterna blir bjudna
till en pampig final och prisutdelning i Stockholm. Sedan starten har
odver 90 000 elever téavlat i Finn upp.

Finn upp har under manga ar haft kungliga beskyddare, férst
Kungen och darefter Kronprinsessan. 2005 bhelénades Finn upp med
Nationalencyclopedins kunskapspris i kategorin folkrorelser/
organisationer. Internationellt har flera elever vunnit fina priser for
sina uppfinningar. Petter Johanssons fréférdelare vann férsta pris i
Japan 1983, Anna Axelssons tvakorksflaska och Johan Helmerssans
ihopfallbara juiceférpackning vann silver och guld 2005 i Sydkorea.

Med tiden utvecklade Finn upp en pedagogisk metod och 1&rverktyg
for skolorna. 2003 lanserades metoden som Uppfinnarresan. Uppfinnar-

resan ar en skolversion av innovationsprocessen som anvands i arbets- e ;
livet for att ta fram nya produkter och tjanster. Elever far med hjalp a
sina larare stod och inspiration att systematiskt utveckla idéerna oty

genom uppfinnarprocessen dnda fram till malet: egna uppfinningar.

Nu dr det din tur att ta fram din uppfinning.
Hoppas du kommer att ha riktigt roligt!




INTRODUKTION: DET HAR AR FINN UPP

Det har ar Finn upp

Finn upp &r en pedagogisk metod som ar vardagsnéra och
utmanade. Du utvecklar din egen uppfinning pa ett kreativt och roligt
satt. Och ditt arbete i Finn upp ar sa klart betygsgrundande.
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Uppfinnarresa

Héar i Finn upps 1arobok kammer du att félja med pa en
uppfinnarresa. Den &r i grunden likadan som
innovationsprocessen som vuxna innovatdrer arbetar
efter. Till exempel Sveriges valkande innovatdr Hakan
Lans som uppfunnit farggrafiken for datorer och ett
navigeringssystem som idag &r standard inom bade
flyget och sjofarten éver hela varlden.

I Finn upp cirkulerar allt kring Uppfinnarresan.
En resa som leder &nda fram till en egen uppfinning.
Stationerna langs vagen heter Starta, Idea, Researcha,
Designa och Férverkliga. Det finns manga roliga
dvningar som du kan be din 1&rare om - i fall du kor fast.

N&ar du uppfinner handlar det om att hitta nya
l6sningar pa enkla vardagsproblem. Det géller ocksa
att kunna beréatta om uppfinningen sa att andra
forstar. Du kommer att dokumentera hur du tankte
nar du utvecklade din uppfinning och visa det i skisser,
ritningar med forklarande ord, begrepp och symboler.
Du ska ocksa fa bygga en enkel modell dver din
uppfinning. Det kan vara en prototyp av produkten
eller en pilat dver tjdnsten. Dina 18rare kommer att
folja din uppfinnarresa pa nara hall. I slutet av resan
kommer du ta fram enkla rapporter och planscher
som beskriver och sammanfattar din konstruktion
och ditt teknikutvecklingsarbete.

N&r du bygger din uppfinning far du nytta av
manga amnen. Du kammer anvénda tekniklektionerna,

men &ven andra amnen.

Du kan skicka in din uppfinning till olika tavlingar. Pa
skolan kan ni ordna en utstéallining och bjuda in gaster.
P& manga platser arrangerar Finn upp tavlingar
regionalt. De basta uppfinningarna gar sedan vidare
till en nationell final, Sveriges storsta uppfinnartavling
for unga.

Alla tavlingsbidrag beddms av jurymedlemmar
med erfarenhet inam innovationer, entreprendrskap
och foretagsamhet. Varje taviande elev far ett
professionellt omddme om sin uppfinning.

Finalisterna far visa upp sina uppfinningar och
kan beldnas med stipendier under en prisutdelning
i Stockholm.

b4

Uppfinning = En uppfinning ar en ny produkt, tjanst
eller satt att 16sa ett problem pa, till exempel i skolan.
En uppfinning behéver inte finnas till forsaljning.

Innovation = En innovation ar en uppfinning som finns
pa marknaden, det vill sdga den gar att kipa.



INTRODUKTION: DET HAR AR FINN UPP

Du kemmer att...

... bli kreativ i skolan

~\_du

ager!

I Sverige tycker vi att kreativitet och formaga att 16sa problem ar sa viktigt att vi vill att alla unga
ménniskor ska fa en chans att prova pa det. Det ar bland annat darfér du far chansen att anvanda

Finn upp.

Skolan ska stimulera elevernas kreativitet, nyfikenhet och sjélvfortroende samt vilja till

att préva och omsétta idéer i handling och 16sa problem.

Eleverna ska fa mgjlighet att ta initiativ och ansvar samt utveckla sin formaga att arbeta

saval sjalvstandigt som tillsammans med andra.

Utbildningen ska ge eleverna forutsattningar att utveckla digital kompetens och ett

forhallningssatt som framjar entreprendrskap.

... att férbereda dig fér arbetslivet

Finn upp hjélper till att gdra dig redo att méta utmaningar i ditt
kommande arbetsliv och det samhalle du ska levai. I skolan
(och pé fritiden) kan du tréna upp dina attityder, férmagor och
forhallningssatt sa att du blir battre péa att tdnka och handla
dynamiskt. Det trénar du nar du ténker kreativt, 16ser problem,
samarbetar med andra och vagar satsa pa din idé for att
forverkliga den. Du kommer ocksa att tréana i att aktivt ta
ansvar for dig sjélv och for andra och att anvénda din
inneboende drivkraft. Allt det h&r har du nytta av i framtiden.

... att dga ditt ldrande
Entreprendrskap arinte annu ett eget &mne i grundskolan

men det &r det pa gymnasiet.

Nar du anvander Finn upp arbetar du, som du redan vet,
med att utveckla din uppfinning. D& kommer du att upptécka
att du kan 1ara dig genom att reflektera 6ver dina resultat.
Manga elever blir valdigt stolta dver vad de gor.

Du blir ocksa béttre pa att handla sjélvstyrt eftersom det
viktiga &r vad du vill uppfinna och inte vad 1araren fragar efter.
Du blir ocksa béttre pa att bryta monster. Du dvar dig i att
upptacka mojligheter och géra nagot av dem. Det startar en
process i dig som gor
att du 1ar k&nna dig sjélv lite battre.

Lédrarna blir dina coacher

svara ord

Kreativitet = Kreativitet &r inte ratt eller fel utan
helt enkelt ett annat ténk pa en existerande
ordning. Det bérjar med att vi forstar oss sjalva
och férstar nar vi kor i gamla hjulspar och nar vi
tanker nytt. Kreativa blir vi ndr vi krockar idéer och
det leder till nya eller nar vi ser pa saker och ting
ur ett nytt perspektiv. Det &r den bangstyriga
kreativiteten som driver variden framat.

Entreprendrskap = Entreprendrskap ar att arbeta
utifran en idé som kan géra samhéllet lite battre,
manskligare eller roligare att leva i.

Tdnka och handla dynamiskt = Att tanka och
handla dynamiskt inneb&r att du tror att du kan
utvecklas.

Din potential ar stérre &n du kanske tror. Om du
anstrénger dig kammer du att na 1&ngre.

Reflektera = Att reflektera innebar att titta pa vad
du dstadkommit under Uppfinnarresan och de val
du gjort. Nar du tar en stund och ténker pa det
kommer du att forsta mer om vad du 1art dig.

Pedagogerna i skolan &r processledarna i Finn upp som coachar dig i ditt 1arande, men det &r du

som bestammer vad du ska bygga. Pedagogerna stdttar och uppmuntrar dig under Uppfinnarresan,
sarskilt nar det blir motigt. Om du stéter pa problem som maste 16sas, kom ihag att det &r da du 1ar

dig mest.

Du kammer att fa uppat-puffar nar du gér framsteg, beléningar nar du tagit dig igenom en station

och framfor allt gladjen nar du ar klar.

Man kan s&ga att det som Finn upp inspirerar till ar nya satt att 1ara dig i skolan — ach senare

ilivet. Darfor att du &ger ditt 1arande.



UPPFINNARRESAN

Uppfinnarresan

Uppfinnarresan a&r metoden i Finn upp som gér kunskap
begriplig genom att du praktiskt anv&nder det du 1&r dig nar du
utvecklar dina idéer. Uppfinnarprocessen tar dig med pd en
resa dnda till en egen uppfinning och resan stannar vid fem
stationer: Starta, Idea, Researcha, Designa och Forverkliga.
Om du har svart att komma igang ar det ingen fara. Till varje
station finns manga praktiska lektionsdvningar som satter fart
pa tanken och kreativiteten. Fraga din 1arare.

idea
starta sTATIONz: TDEA

Du trénas under

STATION 1: STARTA Idea-stationen att
Uppfinnarresan startar utveckla din kreativitet och
med att slédppa loss fran dessutom har du riktigt
vanligt skolarbete. Pa roligt. Nar ni &r klara med
Starta-stationen blir du Idea-stationen ska ni ha
inspirerad av andra elever vaskat fram minst en idé
och Kluriga uppfinningar, och som ni vill ga vidare med
du kommer tillsammans med till Researcha-stationen.

nagra elever hilda en grupp.



UPPFINNARRESAN

STATION 3: RESEARCHA

Under Researcha-stationen
tréanar ni problemlésningsférmagan,
tar er utanfor klassrummet och
far veta mer om hur ni kan skydda

era idéer. Det 4r dags att se om fﬁrverkliga

idéerna haller, och vilken eller

vilka ni vill utveckla.

STATION 5: FORVERKLIGA
Forverkliga-stationen
handlar om att inhamta
kunskap om hur det
fungerar med praktiska
detaljer kring uppfinnande,
férséljning och paketering.

researcha

A4

designa

STATION 4: DESIGNA

Det har blivit dags att
utveckla idéerna och testa
om de maste forandras pa
nagot vis. Har tittar vi
narmare pa fragor som
anvandning, funktion,
materialval och form. Ni
skissar, bygger modeller,
raknar och kommer ett
steg narmare verkligheten.




UPPFINNARRESAN STATION 1: STARTA

STATION 1

starta

Uppfinnarresan startar med att sléappa loss fran vanligt skolarbete.
Din insats kommer att beddmas bade individuellt och gemensamt, inte med
prov. Pa Starta-stationen blir du inspirerad av andra elever och kluriga
uppfinningar, och du kommer tillsammans med nagra elever bilda en grupp.

BRA ATT HA: Tillgang till en dator, platta eller
mohil for att kunna se Youtubeklipp, film och
chatta med Finnupp-elever.

HJALP PA VAGEN: Det finns sex lektionsdvningar
for att sléppa loss och 1ara sig om uppfinningar
och uppfinnare.

MALSATTNING: Efter Starta-stationen ska du
kdnna dig forberedd och sugen pa att hitta dina
idéer. Vad vill du gora? Och med vilka kamrater
kommer du att samarbeta?

10

inn upp ar ett aventyr i verkligheten — din

verklighet. Det kanske &r férsta gangen som

du far bestédmma i skolan, for under

Uppfinnarresan ar det du som bestammer
vilka val du g6r. Sedan &r det alltid klokt att lyssna pa
rad och tips.

Det kan ké&nnas ovant att ha sa stor frihet och tid
att vara kreativ. Darfor startar Uppfinnarresan med
att ge dig inspiration, hjdlpa dig att sléppa loss lite
och med hur du kan samarbeta med dina kamrater.

Du kan arbeta for dig sjélv, men vi vet av
erfarenhet att det bade &r roligare och ger ett battre
resultat att vara en liten grupp, 2-4 personer brukar
vara lagom. Allra bast blir det om ni &r bra pa olika
saker. Ni kan valja att arbeta tillsammans i nagon
eller nagra stationer och var for sig i andra.

Valet ar fritt.



UPPFINNARRESAN STATION 1: STARTA

Tips!
Arbeta med
dem som du inte
brukar arbeta med.
Nya perspektiv
ger nya mdojligheter
till smarta idéer.

e QoA R R nh ok aw ., 2
AN e
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Att hjdlpa varandra ar det basta

Pa arbetsplatser &r det i princip alltid team som gor manga skolor dver hela Sverige. Hor med din 1&rare
jobbet tillsammans. Det beror pa att alla &r bra pa om ni kan samarbeta med nagon av dem.
nagot, men ingen &r bra pa allt.
Nu &r det dags for er att bilda team. Din 1arare vet Visste du att i de team som fungerar bast...
hur det gar till. Under Uppfinnarresan ar det smart ... far alla prata ungefar lika mycket och alla
att ta hjalp av varandra, kanske eleveri klassen eller k&nner att de duger som de ar.
pa skolan eller pa andra skolor. Finn upp anvands pa

11




Det behdvs olika roller under Uppfinnarresan

Uppfinnaren, det &r du eller ni som kommit pa
idén och utvecklar den till en egen uppfinning.
Det géller att driva pa processen och na &nda i mal.

Faktafinnaren, som laser och letar information.

I flera stationer 1angs Uppfinnarresan ska ni ta
reda pa fakta. For att géra det behdver nildsa vad
flera kallor skriver eller berattar och sedan stélla
samman information som ar relevant fér uppfinningen.
Vilka gor det bast eller skulle vilja 1éra sig géra det?

Férfattaren, som dokumenterar. Lararna ar
intresserade av det ni skriver om hur er

Uppfinnarresa gar. Beskriv bade fram- och motgangar.
Vilka g6r det bast eller skulle vilja 1ara sig géra det?

Praktikern, som bygger och testar. For att idén ska

kunna bli en uppfinning maste ni bygga modeller och
se om de fungerar. Vilka gor det bast eller skulle vilja
léra sig gora det?

Talaren, som presenterar uppfinningen. Nar ni
klarat av en station i Uppfinnarresan ska ni redo-
visa vad ni kommit fram till. Det kan ni géra genom
att berétta om det och genom att rita och filma.
Vilka gor det bast eller skulle vilja 1ara sig gora det?




Inspireras av andra

Se en film

Det finns inspirationsfilmer pa hemsidan fér Finn upp.

En film att starta med handlar om Olof. Du far fglja
honom né&r han &r en fantastisk uppfinning pa sparet,
namligen hans egen. Under tiden traffar han Finn upp-
vinnare, industridesigners, konstruktérer och manga
fler. Varning for galna idéer.

Titta pa uppfinningar

Det finns ocksa majlighet for skolan att visa
inspirationsmaterial. Det kan vara smarta
innovationer som sé&ljs i butiker och uppfinningar
som elever tagit fram nar de fick anvanda Finn upp.

Youtube-klipp

Ni kan ocksa se tidigare ars uppfinningar i uppfinnar-
taviingen. Det ar fantastiskt vad elever hittar pa nar
de far chansen. Pa hemsidan finns Youtube-klipp eller
sk efter Finn upp direkt i Youtube. Dar berattar
elever om sina uppfinningar, hur de kom pa idén och
vilka problem de 16ser. Verkligen inspirerande.

Lar av en vinnare
Det &r coolt att se hur andra har gjort nar de arbetat
med Finn upp. Vi kan erbjuda direktkontakt med elever
som tagit fram alldeles egna uppfinningar. De berattar
om hur det var nar de kom pa sina idéer, hur de
arbetade vidare med dem i skalan och hur det k&ndes
att delta i tavlingen.

Vi kopplar ihop er via chatt eller de sociala medier
ni anvander i skolan. Férbered fragor!

13



UPPFINNARRESAN STATION 1: STARTA

Inspireras av tidigare vinnare

N&r du ska ta fram en egen uppfinningen kanske du tror att fér anvandaren. For de som vill tavla ar det bra att veta att

allt redan finns. Sa &r det inte. Det finns massor att gora, kreativa uppfinningar premieras, likasa de bidrag som tagit

det &r bara ingen som kommit pa dem &nnu. fram modeller och skisser. Utveckla de idéer som kan leda
Nar du ska bdrja fundera sa tank pa det har: till en uppfinning som &ar unik (juryn &r fenomenala pa att

Forsok 16s problem som manga har. Det enkla &r ofta det veta om en uppfinning redan finns, eller om den ar

geniala (kénslan av "Wow, att jag inte tankt p& det”). Stréva patenterad eller designskyddad).

efter en funktionell form och férpackning som ar tillitalande

FOTTAG ot SLINT-

DON

90D
TOALETT I /
\

Fottag, 1:a pris, Teknisk IGsning 2017 AntiSlint-don, 3:e pris, Teknisk Iésning 2017
Oppna toalettddrren med foten istallet for En fjddrande metallcylinder omsluter skruvmejseln och
med handen. Nar du tvattat handerna slipper du skruvhuvudet sa att mejseln inte kan slinta. Cylindern
fa bakterier fran andra genom att man Gppnar och laser forhindrar att skruvens spar slits ut och att materialet man
dérren med ett fottag i nedre delen av dérren. skruvar i, till exempel vaggtapeten, skadas.

ARTTPLATE,

UKO, Universell kartongférpackningséppnare, Plattplatta, Hederspris 2017
2:a pris, Teknisk IGsning 2017 Ett billigt tillbehor till din vanliga stekpanna
Livsmedelsférpackningar som 8ppnas genom att man for att kunna steka plattar. Plattplattan i silikon
Klipper eller river av ett hérn har fatt en ny 16sning. laggs i pannan och smeten hélls i halen. Plattan
En aterforbrukningsbar kork trycks ner lyfts ur pannan med knoppen i mitten
i forpackningens ovansida. Man slipper spill och och diskas i maskin.

att innehallet tar lukt av andra varor i kylen.
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UPPFINNARRESAN STATION 1: STARTA

Quick MED

MINA RECEPT > >

QuickMed, 1:a pris, Samhdilsnytta 2017
Med ID-handlingen kan patienter fa ut de vanligaste
receptbelagda medicinerna ur en automat. Enklare fér de
sam bor i mindre orter eller pa landsbygden dar det inte
finns apotek. Snabbare nér man inte behdver kda.

TID KVAR AV
VARMVATTEN

02:58

VARMVATTEN

KALLVATTEN

Hot Water Timer, 2:a pris, Samhdlisnytta 2017
Den miljdmedvetna duscharen far hjélp att spara
vatten och el genom att stalla in en timer. Nar tiden réknats
ner stangs varmvattnet av. Uppfinningen bestar av, forutom
timern, en termometer och en sparr som
falls ner i varmvattenrdret.

ALWAYS SEATBELT

8 @
@ ANVANDER SAKERHETSBALTE
Always Seatbelt, 3.e pris, Samhdilsnytta 2017
En display framme hos busschaufféren
och en lampa dver séatet varnar om resendren inte satt
pa sig sdkerhetsbaltet. Varningssystemet kan réadda liv,
eftersom det &r livsviktigt att anvénda sakerhetsbaltet
om bussen krockar eller valter.

INGEN PA PLATSEN

I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
. ANVANDER EJ SAKERHETSBALTE |
I
I
1

Cllwarys SECURE

SAKERHETSARMBAND

Always secure, sékerhetsarmband,

1:a pris, Digital I6sning 2017
Festivalbestkare kan larma sakerhetsvakter med
sakerhetsarmbandet de 1&nar av arrangdrerna. Vakterna
hittar den som larmar med hjélp av gps-sandaren i
armbandet nar de fatt en notis till sina mobiler.

HELP ME!

TRYCK 3 gy
GER
Lingsayy am
GANGER sy gy
FOR ATT Ry

2
ELLER Koy

Help me!, 2:a pris, Digital I6sning 2017
En app som sparar lite batteristrém i mobilen fér
att ringa nédsamtal om man rakar ut for en olycka. Nar
mobilen har fem procents strém kvar stangs den av och
sk&rmen blir bla med rétt utropstecken. Man kan da
bara ringa nédsamtal och kolla kontakter.

CoPY [[ITNEF]
Eho
285 .
2ag,

Copy Upgrade, 3:e pris, Digital I&sning 2017
En programvara som underlattar for den
som behdver kopiera och klistra in manga olika stycken/
ord efter varandra vid programmering. Genom att 1&gga
till en siffra efter kommandot kan datorn hantera
upp till tio kopieringar samtidigt.




Station 1
Starta

Dokumentera din
uppfinning har
eller via var app.

UPPFINNARRESAN STATION 1: STARTA

1.Vem ingar i teamet?
2. Vilka roller har ni?

3. Hur kammer ni att samarbeta?

4. Vi har inhdmtat inspiration fran féljande:

Ange kalla och motivera vad du tycker var inspirerande.
Sa har anger du kallor:

— Information pa natet: ange hela 18nken till sidan.
Obs! Google ar inte en kalla, utan en sékmotor.

— Backer, tidningar och annat tryckt material: ange farfattare, titel och artal.
Foér tidningar ange dven nummer.

16



UPPFINNARRESAN STATION 1: STARTA
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UPPFINNARRESAN

&

TATION 2: IDEA

STATION 2

1dea

Uppfinningar bdrjar med en idé eller fundering kring nagot problem.
Eller en pryl eller tjdnst som saknar nagot.
Eller ndr man satter ihop tva saker som inte anvants tillsammans forut.
Men hur far man idéer? Har finns hjalp pa véagen.

BRA ATT HA: Nagot att anteckna pa.

HJALP PA VAGEN: Det finns sex kreativa dvningar
som du kan fa av 1ararna.

MALSATTNING: Du trénas under Idea-stationen
att utveckla din kreativitet och dessutom har du
riktigt roligt. Nar ni ar klara med Idea-stationen
ska ni ha vaskat fram minst en idé som ni vill ga
vidare med till Researcha-stationen.

18

dea-stationen satter igang den kreativa
tankeprocessen, vacker fragor och nyfikenhet.
Det kan k&nnas tragt till en borjan, ta da hjalp av
olika brainstormingstvningar som dina larare
har. Under 6vningarna ar det viktigt att ha ett
tiatande och Gppet samtalsklimat dar alla kanner
sig trygga med att beratta om sina idéer.

Ju fler idéer desto battre, da 8kar chansen att ni
hittar ndgot unikt. Eller varfér inte para ihop tva idéer
och gdra nagot nytt av dem? Det viktiga ar att ni
upptacker styrkan i er idékraft.

Det ar vanligt att idéerna poppar upp nar ni minst
anar det. Det hander kanske ingenting under
lektionen, men sedan néar skoldagen ar slut kommer
en idé fran ingenstans. Det ar s& den kreativa
processen fungerar. Kom bara ihag att anteckna idén,
sa att du kan beratta om den nasta gang ni ses.



UPPFINNARRESAN STATION 2: IDEA

Se upp,
brainstorming pagar

Att vara kreativ i grupp innebar att vaga komma pa nya
idéer. Nar man ska idea ar det bra om man slépper sitt
kritiska tdnkande helt och hallet. Att storma idéer &r
lite som att dromma och véalkomna de annorlunda,
kanske rent av knappa, vandningarna i tanken.

Darfor ar det viktigt att anteckna ALLA idéer, &ven
de som inte ser ut att vara nagot for variden just da.
Man vet aldrig nar de kan finna sitt ratta
sammanhang.

ingl
Tips- |
An\gnd notisblad och skriv upp
varje idé pé ett blad. Satt upp alla
idéer, pd vdggen til exempel, och

gruppera och vdlj ut de ni vill

fortsdtta med.

-

H&j kreativiteten

Fér att stimulera idéutveckling kan olika metoder vara
ett stéd. Alla metoder gar ut pé att stddja ténkande
utanfdr ramarna. En del 6vningar gar att anvanda

enskilt och andra i grupp. De utgar fran fyra principer,

som ar bra att ha framme:

1
2

Kritik &r férbjuden. Forbjudna ord och uttryck ar:
Nej. Fel. Ratt. Daligt. Det finns redan. Det gar inte.
Det far man inte. Det &r ju inget. Det har ju inget
med saken att gora. Fy, vad trakigt. Misslyckat.

Inga formella regler finns.

Det &r tillatet att "stjéla” eller snarare vidare-
utveckla varandras idéer. Det ar till och med bra.

Hitta manga idéer. Anteckna allt sa att ni har en
vildvuxen idébank att ta med er till nésta steg pa
Uppfinnarresan.

U A— Brainstorm = Brainstorm &r ett

... laneord frén engelskan och innebar
. attienliten grupp ténka fritt fér

"""" att komma pa nya idéer och

o) ldsningar.
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UPPFINNARRESAN STATION 2: IDEA

Férbattra Kombinera
Understk saker som redan finns: Kombinera uppfinningar som redan finns och se
mobiler, datarer, dorrar, bilar, lampor, om de tillsammans kan kli nya uppfinningar
kaffekoppar och sa vidare. (som n&r &ngmaskinen kombinerades
Hur kan de forbattras i funktion och form? med héstvagnen och blev tagloket p& 1800-talet).
Andras behoven beroende pa anvéndare? Satt uppfinningar i helt nya miljder och se vad

som hander. Nagra problem som blir 16sta?
Nagra nya behov som uppstar?

Olika satt
att fa idéer

Det finns manga clika

satt att fa fram nya idéer.
Nagra satt beskriver vi har.

Sok problem Utga fran en teknik

Sé&kert har ocksa du irriterat dig pa nagot nagon eller ett material
gang. Glapp i hérlurarna? Natverk som laggar?
Eller kanske mobbning péa raster?

Varfér &r det ett problem
och vilka behov behdver en 18sning?

Vilka funktioner har tekniken och
ivilka situationer skulle den vara praktisk att anvénda?
Vilka egenskaper har olika material
och hur kan de anvandas?

20



UPPFINNARRESAN STATION 2: IDEA

Du ska lara dig nya saker

i Finn upp och du behdver
inte ha brattom. Om du
kanner att du kammit till en
atervandsgrénd med en

idé ar det inga problem.

Da plockar du upp en annan
idé och fortsatter med den.
Uppfinnarresan ar inte en
linjér resa.

2l



UPPFINNARRESAN STATION 2: IDEA

Station 2 1 Idéar
Idea Skriv utvalda idéer och...

Dokumentera din — vilka behov de tillfredsstéaller

uppfinning har eller - vilka malgrupperna ar, det vill sdga vilka tror ni vill anvénda
via var app. och kanske képa uppfinningen

— vilka egenskaper och funktioner de har

Gor en kravspecifikation

Fér varje utvald idé beskriver ni...
— vad uppfinningen SKA kunna gora
— vad ni ONSKAR att den kan géra

3. Konkurrens
Ange liknande varor eller tjanster som redan finns och hur din uppfinning
skiljer sig fran dem.

4. Kamrataterkoppling aoch beléning
Har ar det bra att 1agga in en avstdmning med utvalda kamrater och
18raren om vilka idéer ni vill ga vidare med - och kanske fa en beléning.
Ge varandra cred for gott samarbete.
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UPPFINNARRESAN STATION 3: RESEARCHA

STATION 3

researcha

Fungerar idén? Nu ska ni prédva och ompréva era idéer,
ofta maste ni fundera ett varv till och da kan ni upptacka att en idé inte
fungerade riktigt som ni trott. Under tiden kanske ni hittar
ett annat battre satt att utveckla idén till en uppfinning.

ar ni kommer till Researcha-stationen har
ni samlat péa er idéer. Det har blivit dags att
utveckla idéerna och testa dem, kanske
behdver de féréndras pa nagot vis. Det ar

BRA ATT HA: Sekretessavtal for underskrifter, ocksa hdg tid att ge sig ut i verkligheten och se om
tillgang till natet och telefon. Mall for idéerna haller.

sekretessavtal finns sist i boken. Nu kommer ni tréna eri att hitta 16sningar pa
HJALP PA VAGEN: Det finns sex undersdkande problem ni upptacker och 1ara er hur ni kan skydda

idéerna. Det &r tid for att granska idéerna och se
R vilken eller vilka ni vill utveckla. Darfor ar det bra att
MALSATTNING: Under Researcha-stationen ga utanfor skolan. Bdrja med att skriva tva listor.
trénar ni problemlésningsférmagan, tar er Den férsta ska innehalla sadant ni MASTE VETA.

utanfor klassrummet och far veta mer om hur ni Den andra inneh&ller sddant som &r KUL ATT VETA.
kan skydda era idéer. Det ar dags att se om

idéerna haller, och vilken eller vilka ni vill

dvningar som du kan fa av 1dararna.

utveckla.

24



UPPFINNARRESAN STATION 3: RESEARCHA

Vilar eleverna
leta i tva patentdatabaser:

Svensk (och EU) patentdatabas
https://was.prv.se/spd/search?lang=sv&tab=1

Internationell patentdatabas

https://se.espacenet.com/

Ut i verkligheten
N&r ni gor research kommer ni att préva era idéer pa olika
satt. Ni kan testa idéerna genom att ta hjalp fran manniskor
utanfdr skolan, till exempel bestka bibliotek, ga pa Science
center och aka till foretag eller verksamheter som sysslar
med det er idé ar tankt att 16sa.

Satt er forst ner och bestédm vem som ska géra vad.

Kom ihag att skriva ut sekretessavtal sa att alla ni
tréffar kan skriva under var sitt. Boka sedan bestk och

ge er ut.

Sok i skattkistan

Det finns en ocean av 1dsningar pa problem i patentdata-
baserna. Sk i Patent- och registreringsverkets data-
baser. Har samlas bade Sveriges alla patent och har finns
internationella patentdatabaser. Det finns en 6vning i det har.

25
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Problemlésningsférmaga = Problemldsningsférmaga
ar att kunna tolka och analysera problem genom
att anvanda inhamtad kunskap och medvetna
strategier, och kunna farklara pa ett tydligt och
korrekt satt hur problemet kan 16sas.

Sekretessavtal = Sekretessavtal innebar att
den/de som du tanker beréattar om din uppfinning
for, i forvag skriver pa ett avtal om att de inte
berattar for ndgon om den. De ar viktigt om du
senare vill ska patent.



UPPFINNARRESAN STATION 3: RESEARCHA

Vet du forresten

skillnaden mellan varumdrken,

designskydd och patent?
Det far du reda pa hdr!

Patent

— SKYDDAR TEKNIKEN

Patent skyddar tekniska 16sningar och funktioner hos
uppfinningen under en viss tid. Uppfinningen maste
forst uppfylla nagra kriterier: den maste vara ny och
den maste skilja sig vasentligt fran andra

uppfinningar. Den ska dessutom vara en teknisk
16sning pa ett problem.

Innan patent stks gdr man en nyhetsgranskning,
sa att man inte soker patent fér nagot som redan ar
patenterat. Det &r alltsa inte helt 1att att stka patent.
Patentbyraer hjadlper uppfinnare med det praktiska.

Om du far ett patent far du for en arlig avgift
ensamratt att tillverka och séalja uppfinningen i 20 ar.
Du sd&ker patentet i det land dar du vill ha ditt skydd.
Vill du skydda din uppfinning i flera 1&nder maste du
alltsa sdka patent i flera 1dnder. Exempel pa patent ar
lokalbeddvningen, 1&spennan, kladnypan, lego och
robotdammsugaren. Det finns elever som fatt patent
pa uppfinningar de utvecklat i Finn upp.

Det ar allt vanligare att anvandarna av upp-
finningen deltar i produktutvecklingen. Oppen
programvara eller open source, ar exempel pa det.
Anvandarna bjuds da in i utvecklingsprocessen.

PATENT N2 123250 SVERIGE KLASS 81 a:2/10
DESKRIVNING BEVIDAT DEN 5 SEPTEMBER 1918

OFFENTLIGGIORD AV KUNGL PATENTTID FRAN DEN 17 AUG. 1946

PATENT. OCH REGISTRERINGSVERKET PUBLICERAT CEN 9 NOVEMBRR 1946

K den 7. 1934, nr 60301911, Hrtill en ritning.

R. RAUSING, u ND.

itt via i fluing av
% papber eller dyLIkt

rut med
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Patentbrev som TetraPak fétt pd uppfinningen
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UPPFINNARRESAN STATION 3: RESEARCHA

Designskydd

— SKYDDAR FORMEN

For produkter som inte har en ny teknisk 16sning gar
det inte att fa patent. Men har produkten en ny form
kan du istallet fa designskydd, &ven kallat
monsterskydd.

Det skyddar formen och utseendet pa produkten.
Darfor ar det ofta bra att kamplettera ett patent med ett
designskydd, s& att man &ven skaffar sig den lagliga
ratten att vara ensam pa marknaden med sin unika
utformning. Exempel pé produkter som man ofta skyddar
designen pé &r mobiltelefoner, biimodeller och mabler.

Varumadrkesskydd

- ETT SATT ATT BLI UNIK

Finns det manga likadana varor pa en marknad kan
det vara bra att registrera ett varumérke. Ett
varumaéarke kan vara ett ord, en logotyp, en ljudslinga
eller liknande. Med hjalp av varuméarket kan du skapa
férpackningar, reklam och design som séarskiljer din
produkt eller tjénst fran andra.

Ensamratten géaller tillsvidare, men kan upphavas om
varumarket inte anvénds under en femarsperiod. Du kan
ocksa arbeta in ett varumérke med hjélp av marknads-
foring, utan att anstka om séarskilt skydd. Exempel pa
varumarken ar Lego, H&M, Ericsson och Hemglass
(&ven deras ljudslinga &r varumarkesskyddad).

Upphovsratt

- KAN INTE KGPAS

Upphovsratten, eller copyright, &r en laglig ensamréatt
for unika konstnarliga och litterara verk. Den som
gjort verket kallas upphovsperson. Ratten 6vergar
inte till den som kopt eller fatt ett verk.

Upphovsratt kan alltsa inte kdpas utan innehas
alltid av den som gjort verket. Exempel pa vad som
skyddas av upphovsratt ar litteratur, artiklar, foton,
malningar, skulpturer, serier och musik.

Patent p& behandlingsiésningar i cancervdrd ér
exempel pd defensiv patentstrategi.

Vertikal odling av grédor har skyddats
genom vardeskapande patentstrategi.

ingen av klickgolv
skyddas av licensstrategier.

Produktutveck
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Station 3
Researcha

Dokumentera din
uppfinning har eller

via var app.

UPPFINNARRESAN STATION 3: RESEARCHA

1. Vi har trdiffat de hdr personerna
och de har berdttat féljande for oss.

2. Vi har besékt (bibliotek, Science center,
féretag eller verksamheter).

3. Var research har gjort att vi kommer géra
dessa fdardndringar och férbattringar.

4. Kamrataterkoppling ach beléning.
Gor en avstamning med utvalda kamrater och 1araren om vad nilart er
och vilken uppfinning ni vill bygga i nésta station av Uppfinnarresan,
Designa-stationen. Ge varandra cred fér gott samarbete.
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UPPFINNARRESAN

S
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ATION 4. DESIGNA

STATION 4

designa

Idéerna bdrjar ta form. Har galler det att skissa, bygga och testa.
Ni testar 16sningarna och upptacker nya satt att géra uppfinningen
pa och vilka prioriteringar och kompromisser ni behdver gora.
Prototyper byggs och piloter utvecklas.

BRA ATT HA: Material for att bygga prototyper,
ritprogram, simuleringsverktyg och tiligang till
3D-skrivare. Se fler tips sid 34-37.

HJALP PA VAGEN: Det finns sex dvningar for att
lara sig om material, miljé och hallbarhet som du
kan fa avlararna.

MALSATTNING: N&r ni &r klara med
Designa-stationen ska ni ha testat era
uppfinningar, byggt prototyper eller piloter
och gjort skisser av dem.

30

ar ni kommer till Designa-stationen har ni

provat idéeer och kvar finns de som borde

kunna bli uppfinningar. Formodligen har

nagra av de ursprungliga idéerna fallit bort
och andra vidareutvecklats. Har tittar vi ndrmare pa
fragor som anvandning, funktion, materialval och
form. Ni skissar och ritar, bygger modeller och
prototyper, raknar och testar.

Ibland fungerar det inte som man tankt sig, men
aven felsteg tar uppfinningarna narmare malet.
Kanske visste ni redan att manga geniala
innovationer blir till av just misstag. Du 1ar dig mycket
om teknikval och hur dina val kan 16sa problemen
pa olika satt. Ni tranar er i att samarbeta och att
utifran teorin bygga en verklig 16sning.



UPPFINNARRESAN STATION 4: DESIGNA

Att skissa sig fram
till en 16sning

Det &r oftast nar man borjar bygga modeller av
idéerna eller skissar 16sningar pa problemet som man
bérjar se brister och upptécka nya majligheter. Under
Designa-stationen testar ni manga olika 16sningar pa
samma problem och sorterar ut de mest intressanta.
Teknik som kan férbattra funktionen och designen blir
spannande att utforska och léara sig.

Allt fler skolor utrustar 1armiljén med ritprogram
i datorerna/paddorna och 3D-skrivare. Las tips pa
vad ni kan behdva i klassrummet, Makerspace och
prototyplabbet till lite 1angre fram i boken.

Lyckade misslyckanden

Ett misslyckande betyder att man 1art sig vad som inte
fungerar, men inte att man aldrig kommer att lyckas. Vad
hande och varfér? En hel del uppfinningar ar resultatet
av misslyckanden. Man kan inte kontrallera ett lyckat
misslyckande, men man kan vara 8ppen fér de majligheter
som ett misslyckande ger. I anteckningsboken platsar
darfor bade idéer och misstag. Har &r tva exempel.

Chokladen som féidde mikrovagsugnen

Percy Spencer gjorde ett experiment pa
mikrovagor nar han upptéckte att den chokladbit
han hade i fickan hade smalt. Spencer stoppade
da sina experiment och borjade istéllet utforska
vad som hént chokladen och varfér. Snart hade
han uppfunnit mikrovagsugnen. Tank om han inte
hade haft en chokladbit i fickan den dagen.

Kortslutning som gav hart glas

Forskaren Saeid Esmaeilzadeh studerade
atomordningen i kristaller. For att gora det
behdvde han tillverka kristaller. Det gjorde han
med en metod dar han sméalter kiselnitrid (ett
gratt pulver) i en ugn tillsammans med andra
amnen. Tricket var att sedan kyla ner det langsamt
iugnen. Men en natt blev det kortslutning i ugnen
och den gick sdnder. Det smalta materialet
svalnade for fort och blev till en hard klump glas
istallet. Nar Saeid forst kam till jobbet tyckte han
att experimentet misslyckats, men sedan tittade
han nérmare pa kKlumpen. Det visade sig att han
tillverkat ett helt nytt material, ett glas starkare an
nagot annat pa marknaden. Glaset anvéands idag i
kullager, vindkraftverk och medicinska implantat.

Verkligheten knackar pa

Man glommer 14tt bort att det pa néra hall finns
mé&nniskor som har spannande yrken och mycket
kunskap och erfarenhet. Vad g6r dina foréldrar till
exempel? Kan nagon av dem komma och beratta hur
det ar att ta fram en ny produkt, ett material eller en
tjanst?

Vad gor lokala foretag och vilka jobbar dér? De
kanske vill skdnka overblivet material till er istallet for
att skicka det direkt till atervinning. Vill malerifirman
skénka lite farg? Kan jarnaffaren eller varuhuset
sponsra med limpistoler eller lite verktyg?

Prototyp = En prototyp &r en enklare modell
av den produkt som uppfinningen ska bli.

Pilot = En pilot &r en forsta version av den
(digitala) tjanst som uppfinningen ska bli.

b f

Minns du namnen
pa de geometriska
figurerna? Och
vilka hér inte dit?



Vad édr industridesign?

Industridesign handlar om att féradla en produkt

kommersiell framgang och &r

ar

ttdenn
mojlig att masstillverka. Ofta &r det en serie

©
o®
n

es datorer (vitt, rena former,

1

enkla och intuitiva anvandargranssnitt)

produkter som tillsammans ska skapa igenkd@nning
annat &r Audi (gri

och ge uttryck for foretaget som séljer det. Ett

exempel ar App

).

och ett
Industridesign ar ett lagarbete och kraver en

llen har en tydlig identitet

ighet, anpassning till
anvandarnas krav och till produktionens krav. En

gl

kombination av konstna

industridesigner tittar darfor

hur gar det till vid kop,
Ibarhet

(
!

, funktion, hantering

lika aspekter: form

o

pa manga o

transport, férvaring, anvdndning och sé& vidare)

ater-

material

)

, ha

vinning och produktgrafik (logotyp och formelement i produkten).
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URPPFINNARRESAN STATION 4: DESIGNA

pd vad ni kan behéva nédr ni bygger
modeller éver era uppfinningar och
testar om de verkligen fungerar som ni
°| téinkt er. Fér att géra det behéver ni
material och teknisk utrustning.

I klassrummet

Det gar att genomfora hela Uppfinnarresan med
enkla material. Du kan bygga madeller av dina
uppfinningar med det som brukar finnas i skolan.
En dellarare tycker att det &r en bra utmaning
att gbra mycket med lite.

For en del ar det &nda roligt med mer
byggmaterial. Ofta kan ni fa ihop en stor
materialbank bara genom att alla elever tar
med sig material hemifran — mjdlkkartonger,
toarullar, plast, glasburkar, 1&skburkar, snére
med mera.

Ett minimum &r:

Sugror

Glasspinnar

Papperi olika tjocklek
Limpistol och limpinnar
Foamboard (eller frigolit)
Kapaskivor

Ooooodg

34



Iett prototyp]ab

P& Vetenskapens hus i Stockholm finns ett
prototyplabb 6ppet for klasser att boka. Utifrén
deras erfarenheter har vi listat saker som ar bra
att hai ert eget prototyplabb.

Grundutrustning:

Limpistoler

Val tilltagna skarbrador
Mattknivar

Linjaler

Datorer

Programvara fér enklare CAD
3D-skrivare

Skruvar i olika dimensioner
Nabbar i alika storlekar

Oooooooog

Roligt att ha:
[] Pappskivor

[] Plastskivor i olika bajlighet

U Ater‘vinningsbar‘ plast, till exempel Capaplast av
majsstarkelse, som ar ett svenskt granulat som
smalter nar det sénks ner i 40-gradigt vatten
och stelnar till den form man vill, sedan kan den
varmas upp igen och anvéndas om och om igen.
Anvand inte plat. Man kan skara sig pa den.

N -
3 ;
4

3D

skrivare

UPPFINNARRESAN STATION 4: DESIGNA

Efter att ni gjort en skiss av er uppfinning med
penna och papper behdver ni fora dver deni ett
ritprogram i datorn. Det finns flera program som
ar gratis att ladda ner. I en del kan ni rita fritt och
i andra kan ni anvanda moduler som ni forandrar
s8 att det passar er uppfinning (il exempel kapa
av en cylinder snett).

P& Youtube finns Klipp pa hur andra gjort. De
ar farskvara och ligger inte kvar sélénge. Leta
efter det ni stker, exempelvis ett lock, eller stk pa
ett foretagsnamn som ni vet tillverkar liknande
produkter.

Ni kommer behdva skriva ut ett antal prototyper
pa 3D-skrivaren eftersom ni utvecklar och
forbattrar er uppfinning genom att testa den.

De flesta uppfinningar bestar av flera delar som
satts ihop. Vi rekommenderar att skriva ut dem del
for del eftersom stora saker tar s& lang tid att
skriva ut (en bro kan ta upp emot &tta timmar).

N&r delarna ar utskrivna ska de sattas
samman. Vilken &r den basta 16sningen? Ska ni
skruva ihop dem, anvdnda nabbar och trycka ihop
delarna eller hitta en annan 16sning.

En del vill anvanda elektriska delar, som
lysdioder och det kraver sarskilt material.

Ténk pa att atervinna material som kasseras
eller &tminstone sopsortera.

o Lo

Tack till Ewa Eriksson Carlquist, Vetenskapens hus.




UPPFINNARRESAN STA

I ett Makerspace

Allt fler skolor utrustar lokalerna med ett
Makerspace.

Makerspace &r ett rum dar ni far skapa och
ska kunna arbeta pa ett projekt under en langre
tid, dela erfarenheter och kunskap, samarbeta
eller bara bolla idéer med varandra. Rummet &ar
dynamiskt och formas av de elever som anvander
utrymmet och efter deras behov.

Det kan se rorigt ut nar man forst kommer in,
men sedan hittar man en struktur.

Utrustning:
Har finns det mesta man kan 6nska sig for att

bygga madeller av sin uppfinning.

[J Utrustning for att gjuta gipsformar
och andra formar

[] Elektronik som lysdioder, elsladdar och
16dkolvar

[] Enklare mikrodatorer och robotar

[J Dator och programvaror for att bygga
digitala 16sningar

[] 3D-skrivare

Manga elever i Finn upp gillar att kombinera en
fysisk produkt med en digital 16sning. For att

kunna testa den digitala 16sningen behovs viss
programvara i skolans Makerspace.
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Simuleringsverktyg

I ett Makerspace kan ni anvanda
simuleringsverktyg fér att hantera geometri,
algebra och analyser. Det finns ocksa grafritande
miniréknare med extra funktioner. Med hjélp av
verktygen kan ni bygga skalenligt i
koordinatsystem. Gréanssnitten &r intuitiva och
latta att 1&ra sig. Pa natet finns flera verktyg som
ar skrivna i 6ppen kallkod, det betyder att alla kan
anvanda verktygen och samtidigt forbattra dem.

3D-skisser

For att gbra skisser och ritningar Gver storre
konstruktioner bygger du upp din tredimensionella
bild av uppfinningen. Da kan ni se den fran alla
sidor.

Rakna ut vilken skala ni ska anvanda for att
kunna visa alla detaljer. Tank pa att géra
tillr&ckligt stora bilder sa att man kan se alla
funktioner.

att det dr smart att skapa
sddant som ni kan ha nytta av senare i
skolan. Spara dem i lagerutrymmen som
tillhér Makerspace. Spillet kan ni Gtervinna.

Tack till Niclas Ekholm, IKT-pedagog Makerspace, Glémstaskolan i Huddinge.




UPPEINNARRESAN STATION 4: DESIGNA

Ni kan enkelt tillverka eget papper av sddant
papper som sldngs 1 klassrummen. Sedan kan de
f& den form ni vill ha till uppfinningen, till exempel
ett par kugghjul.

—
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Roboten har ultraljud-
sensorer fram och en
mikrodator. Den gdr att
programmera-sé att
den inte dker pd saker
- el y ndr den rér sig.




UPPFINNARRESAN STATION 4: DESIGNA

N4
'Station 4 1. Beskriv teknikutvecklings- och

De sig na konstruktionsarbetet
Vi har testat och utvecklat var uppfinning och det gick till sa har. Var sa utforlig du kan.
Férst prévade vi... och det gick sa hdr
Sedan dndrade vi... och dd fungerade den sa@ hdr
Ddrefter prévade vi att... och det gjorde att

Dokumentera din
uppfinning har eller
via var app.

2. Klarar uppfinningen kravspecifikationen?
Fundera pa om uppfinningen &r kreativ och unik.
Passar den for den tankta malgruppen?
Stammer designen med vad den ska kunna géra?
Stédmmer designen med vad ni 6nskade att den ska géra?

3. Kamrataterkoppling ach beléning
Ga igenom prototyper, piloter och skisser med utvalda kamrater och 1&raren.
Be om ett forslag till ndgot som kan géra uppfinningen béattre.
Ge varandra cred for gott samarbete.
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UPPFINNARRESAN STATION 4: DESIGNA
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UPPFINNARRESAN STATION 5: FORVERKLIGA

STATION 5

forverkhga

En bra idé som utvecklats till en konkret produkt eller
tjanst racker langt, men vem vill ha den? Hur paverkar det utformningen?
Behdver ni hjalp for att forverkliga den? Det ska ni undersdka nu.

BRA ATT HA: Presentationsmaterial som
planscher, Power Paints, Youtube-klipp.

HJIALP PA VAGEN: Det finns fem dvningar for att
fOrpacka och presentera din uppfinning. Du kan
fa dem av lararna.

MALSATTNING: Férverkliga-stationen handlar
om att presentera uppfinningen och forsta hur
det paverkar praktiska val i innovationsprocessen.
N&r ni ar klara kan ni stélla ut uppfinningen.

40

tt ha en bra idé ar bara boérjan pa vagen till

en uppfinning fér en professionell

uppfinnare. For det &r inte bara

uppfinnaren sjalv som ska tycka att det ar
en bra idé, utan aven andra. Det galler till exempel de
som ska tillverka den, salja den och framfor allt att
det finns ndgon som vill kdpa och anvanda den. Det
kan handla om hur forpackningen ska se ut, vad ni ska
kalla uppfinningen och hur ni beskriver vad den gér
och varfér man ska anvanda den.

De som 1agger ner mycket kraft har och gor en
bra dokumentation har ofta 1att att 6vertyga — aven
juryn i Sveriges stdrsta uppfinnartavling fér unga
som Finn upp arrangerar arligen.



UPPFINNARRESAN STATION 5° FORVERKLIGA

Fantastisk uppfinning, men vem vill ha den? Presentationen betyder allt

Forsok besvara fragor om hur framtida képare N&r niidentifierat vem som kan anvanda er uppfinning
té&nker, Tever och handlar. Snart vaxer det fram en bild och varfor, behover den se ratt ut. Du kan ha en

av hur, var och nér du ska sé&lja den. Det hjdlper dig uppfinning som ar kanonbra i alla avseenden, men &r
ocksa att valja tillverkare och distributér av din den inte forpackad och presenterad pa ratt satt sa
uppfinning. Bérja med de héar fragorna: blir inte folk intresserade. Det har blivit dags att

presentera uppfinningen pa ett pedagogiskt och
overtygande satt. Satt dig i kdparens situation en
stund. Tank pa:

[J Vad &r din framtida képare intresserad av
och hur téanker hen?

[J Vad vet du om hur képaren lever? . .

[J Hur fangar du hens uppmérksamhet?

[] Var handlar képaren, med andra ord var

ska du sélja din uppfinning? [J Hur gor du for att hen ska vilja anvénda

just din uppfinning?

[J Hur mycket &r képaren beredd att betala? . .
[J] Och hur far du hen att ta steget att képa den?

[J Hur ska den vara forpackad? . .
Det handlar om marknadsfdring, men ocksa om att

O Ar det viktigt att uppfinningen &r gjord i vara forberedd nar man gar till finansiarer som vill

ett s&rskilt material? satsa pengar eller foretag som kan ténkas kopa
licenser av din uppfinning. For ett foretag och en
finansiar ar olika saker viktiga, men en del &r ocksa
lika. Det kommer du att upptécka.

Det finns knep for att dvertyga. Be 1araren om
lektionsdvningarna for hur man argumenterar och om
retoriska grepp, om ni vill ha stéd.

O Ar miljdvanligt ett saljargument, finns det andra?

Dags att fira.

Samla de viktigaste unika Ni har natt anda
fsrdelarna er uppfinning har pa fram. Grattis!
en plansch som kan sattas upp Z
P oo { en skolutstalning. uperznygga
pa vagd diplom

Beskriv vilket problem denloser
och visa med skiss och fotF)n hu;
den fungerar Gor det tydligt o€
tank pa atten bes'c')karenska:
kunna lasa och s€ allt pa t:/a
meters avstand. Stall 9ck§a ut
er prototyp eller pilot i
utstaliningen.

far du av din 1arare.

r Tips!

‘ Videofilma och 1agg upp
Youtube-klipp dar ni
presenterar eridé,

vilket problem den 16ser
och pa vilket s&tt. Da kan ni
demonstrera uppfinningens
funktion i klippet. Det &r
superbra att gora for
att alla ska forsta vad
uppfinningen gor.
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UPPFINNARRESAN STATION 5° FORVERKLIGA
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UPPFINNARRESAN STATION 5 FORVERKLIGA
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Digital

kompetens

Elever som har adekvat digital kompetens.

... ar fértrogna med digitala verktyg och tjénster.

... har férmaga att filja med i den digitala utvecklingen
och hur den paverkar deras liv.

utvecklar sin kompetens i takt med digitaliseringen.
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8 av 10 elever pa hogstadiet
tycker att internet ar viktigt
eller mycket viktigt i studielivet.
Pa gymnasiet &r det
annu fler, 9 av 10.

=




DIGITAL KOMPETE

NS: EN MODERN SKOLA

Hédnger n1 med?

Regeringen har bestdamt att skolan ska stimulera

elevernas kreativitet, nyfikenhet och sjdlvfértroende.

Skolan ska ocksa utveckla elevernas vilja att priva
och omséatta idéer i handling och 16sa problem.

Det pagar en diskussion internationellt om 21st
Century Skills — kampetenser elever behdver pa
2000-talet. For aven om att kunna lasa, skriva, rédkna,

Sdtt att tdnka:
kreativitet,
innovations-
formaga, kritiskE
tankande,
probleml&spingiech
beslutsfékmaga,
och avenattiara
sig att lara.

Verktyg fér arbete:
informations- och
IKT-fardigheter.

I Finn upp kan flera av kompetenserna trénas och utveckias.
Uppenbart ar att elevernas kreativitet, innovationsférmaga, problemldsningsférmaga : o
och samarbetsférmaga kan trénas i Finn upp, men dven andra. (XX XXX XN

sprak, NO och SO ar hornstenar i det teoretiska
kunskaperna i skolan, behdver skolan bli battre.
Eleverna behover f& utveckla kompetenser som de
kommer ha nytta avi framtiden. Det handlar om fyra
kompetensomraden (kalla ATC21S):

. Be

Sdtt att arbeta: :_-} |

Kemmunicera GEh

samarbetat

Sdtt att leva
i védrlden:
medborgar-
skap, liv och
karriar,
personligt
och sacialt
ansvars-
tagande.
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DIGITAL KOMPETENS

EN TRANSFORMATION

Ni ér de bédsta brukarna, men hur mycket vet
du om vad som hédnder bakom skéirmen?

Storre delen av samhallet har digitaliserats.

Vad betyder det? Det betyder att sadant vi forr
gjorde pa ett satt, gbr vi nu pa natet med hjalp av
datorer och andra uppkopplade saker. Det var
léngesedan vi gick till banken for att betala rékningar.
Vi strémmar film, TV-serier och videoklipp. Vi kan kdpa
det mesta i webbshoppar. Det &r var vardag.

Denna varld, transformationen som vi &r mitt upp
i, kan k&nnas ny och ovan for en del. Ladrarna a ena
sidan har tidigare inte 1art ut hur man anvander
digital teknik som programmering och algoritmer, och
inte heller hur eleverna ska férhalla sig till digitala
kallor genom kritiskt granskande.

Eleverna & andra sidan har vuxit upp i denna
digitala varld och anvéander sjélvklart de digitala
verktygen i skolan. Ni rér er hemvant i sociala medier
och 18r er nya dataspel intuitivt. Ni &r de basta
brukarna, men hur mycket vet du om vad som hander
bakom sk&rmen?

Skolan har i uppdrag att ge alla barn en likvardig
majlighet att utveckla sin digitala kampetens sa att alla vet
hur datorer &r uppbyggda, hur globala natverk fungerar
och varfér reklamen dyker upp i dina sociala floden.

Redan 1842 skrev
matematikern Ada
Lovelace ett inlagg om
artificiell intelligens
"Analysmaskinen gér
inga ansprék pd att
skapa ndgot eget. Den
kan gdra allt som vi vet
hur vi ska beordra den
att utféra.”

Grundfragan ar ifall en dator kan skapa nagot som
ar helt nytt och som tyder pa kreativitet.

Ett datorprogram klarar Lovelacetestet om:

programmet producerar ett resultat
som det inte ar skrivet for att géra,
men som ar meningsfullt och anvandbart.

detta inte beror pa nagot fel eller nagon
tilifallig stérning, utan det ar nadgot som kan
upprepas nar som helst.

en sakkunnig person, som har all information
och alla resurser som programmet har
tillgang till, inte kan férklara hur
programmet kom fram till resultatet.

... 6 av 10 hogstadieelever vet hur de skapar
och laddar upp innehall pa internet.

Kalla: Svenskarna och internet 2017.
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DIGITAL KOMPETENS: ARTIFICIELL INTELLIGENS

Artificiell intelligens

Artificiell intelligens kan liknas vid ett slags
maskinell variant av en médnsklig hjérna. En dator som
ldér sig av sina misstag ér ett exempel pa Al

Definitionen av artificiell intelligens, AI, foréndras
faktiskt hela tiden i takt med att vara maskiner blir allt
smartare. Vad som tidigare kravde AI &r nu
standarditsningar, till exempel att kunna kanna igen
text i bilder. Idag ar det ingen som tycker detta ar AI,
aven om det ofta ingar som en del av en artificiell
intelligens.

For att forklara vad Al &r brukar man
prata om funktioner som att 1ara sig
eller att 16sa problem. Till en "akta”
AI raknas en generell intelligens
med férmdga att vara kreativ, I§sa
problem, kunna ldra sig av sina
misstag och att resonera - alltsa egen app. L
ett slags maskinell variant av en
mansklig hjarna.

Al anvander neuronnatverk for att
utveckla sin intelligens. Natverken kan
j@mfdras med natverken i hjarnan dér signaler
skickas vidare genom synapser i nervcellerna. Ju mer
en viss signalvag anvands desto fler synapser bildas
och desto starkare blir varje synaps. Successivt sa
blir det 1&ttare och lattare att skicka vidare signaler

b4

Neuron = Neuron ar ett annat namn for nervcell. En
nervcell kan ta emot och féra vidare nervimpulser.
Neuronnat inom AI kan liknas vid natverket av neuroner
i hjarnan.

Synaps = Synaps ar den kemiska reaktionen i nervceller
i hjdrnan da signaler skickas ut.

Teknologisk singularitet = Teknologisk singularitet ar
en tidpunkt i framtiden da teknologiska framsteg sker
genom att maskiner med artificiell intelligens kan
forbattra sig sjélva. Da forutspas en intelligensexplosion
ske. Den kan liknas vid vad som sker i svarta hal, det vill
saga gravitationell singularitet.

tip
Préva att utveckla din egen

hemma-robot eller att bygga en

lektionsdvningarna.

via en viss bana i ndtverket av nervceller. Det ar sa
beteenden och minnen skapas. I Al anvands
sjélvlarande algoritmer som harmar natverket i
hjarnan. Sadana algoritmer kan plocka ut information
ur valdigt stora datamé&ngder, k&dnna igen monster
och styra dataspel, bara for att ndmna nagra.

Varfor ar det bra att 1dra sig om AI?
Det finns manga skal att 1ara sig om
artificiell intelligens.
Inom robotiken skulle AI kunna vara
sjalvstandigt arbetande robotari
miljéer d&r viinte kan vara.
AI skulle ocksa kunna hjalpa till
att leta i stora dataméangder for att
kunna dra slutsatser, nagot som
skulle tagit aratal att géra sjélva.

Ett tredje exempel ar sjélvkérande bilar
med Al som kan ta blixtsnabba beslut i situationer
som kanske skulle vara svara for oss att hinna
forutse. AI kammer att finnas i alla mojliga sakeri
framtiden. Darfor &r det bra att forsta hur Al
fungerar.

s!

araren har

Robotikens tre lagar

av Isaac Asimov, 1942

En robot far inte skada en méanniska,
eller genom att inte ingripa tillata att
en manniska kommer till skada.

En robot méaste lyda de kammandon
en méanniska ger den sa lange inte dessa
kommandan strider mot férsta lagen.

En robot méaste skydda sig sjalv s& 1ange det
skyddet inte strider mot foérsta eller andra lagen.

Senare lade Isaac Asimaov till ytterligare en lag

som han kallade den "naollte" lagen.
En robot far inte skada méanskligheten, eller genom att
inte ingripa tillata att manskligheten kommer till skada.
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Definitionen av artificiell intelligens
férdndras faktiskt hela tiden i takt med att vara
maskiner blir allt smartare.

1842

Den férsta algoritmen Den férsta svenska Unimate var den férsta
skapas av Ada Lovelace. datorn BESK. industriroboten.
KONSTNAR: MARGARET SARAH CARPENTER BILD: TEKNISKA MUSEET BILD: PRIVAT

1984 1995 1995
Férsta helautomatiska Robotgrésklipparen Tamagochi, en husdjurs-
tillverkas. siLo: HUSQVARNA robot som behéver

bilen (Naviab).
omvdrdnad annars dér den.

2005 2012

Férsta sociala roboten Robotbil byggs. Industriroboten Baxter
Kismet. BILD: MICHAEL SHICK kan instrueras av vem
BILD: JARED C. BENEDICT som helst. BiLo: Ron AMADEO

1956

Begreppet artificiell
intelligens myntas.
BILD: SHUTTERSTOCK

/ A Electrolux

TRILDEITE}

1997
Dammsugarrobot.

BILD: THOMAS ADOLFSSON/
NORDISKA MUSEET

2016

Datorn Watson stdiler
cancerdiagnos.

BILD: SHUTTERSTOCK

Teknologisk singularitet spas intréiffa runt mitten av detta sekel!
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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 séttas i hdnderna pa en programmerare). e °

Tycker du att det &r trakigt att stada 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 géra 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 forrén hans mamma lade pa ett par kakor pa robotens fat.
Da tystnade den, véande 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 hjélper 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? Utgangslaget
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 6ver det.
Flédesschemat anvéands som ett underlag for att programmera roboten.

IDEA:

For att komma pa idéer borjar 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 nagon du ké&nner skulle kunna ha roboten till. Den skulle kunna hjélpa till
med nagot eller vara en van som du kan géra saker tillsammans med eller fa dig att skratta. Ta hjélp av
kreativitetsdvningarna i Idea-stationen.

Har 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 s&dant som skulle vara kul att veta.

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

Kanske finns robotar som gér delvis samma sak som du tanker att din robot ska géra menien annan
miljo. I sa fall kan du anvédnda dem och kombinera med dina egna idéer. Da blir din hemma-robot &nnu
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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MIN HEMMA-ROBOT - en évning déir eleven gar igenom tre stationer i Uppfinnarresan.

DESIGNA:

= Det &r dags att bygga en18sning, i den har dvningen betyder det ett flidesschema.
For att ta fram ett flédesschema behtver du i grova drag géra fyra steg.

1 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 bestédmma vilken information den far
nar den startar och i de situationer du researchat fram. Det kan vara sadant den laddas
med nér den slas pa (till exempel att det &r din fédelsedag idag), det s&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. ..
Bestam sedan vad roboten ska gdra beroende pa vilken indata den far.

2 Designa algoritmer
Dags att designa algoritmer. Algoritmer ar noggranna listor for att beskriva hur man
16ser prohblem. 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 &r grunden i en algoritm; gér forst det har sedan det har och sist det har.
- Alternativ innebér ett "om”. Om det har &r uppnatt sa gér det har.

— Repetition handlar om att géra en sekvens om och omigen. Upprepa, medan, tills...
Algaoritmer kan skrivas med penna och papper. Sedan ska de skrivas i ett
programmeringssprak sa att datorn férstar 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 gra. Och nu ké&nner
du till grunderna i att skriva algoritmer. Det ar dags att satta ihop algoritmer som ger
roboten ratt instruktion nér den far en viss indata. Det ar lite knep och knap. Prdva dig
fram.

LT T

4 Rita ett floadesschema
Flodesscheman &ar ett smart grafiskt satt att beskriva algoritmerna i ett program.

Det &r bra att rita ett flédesschema for da ser du 1attare hur roboten kommer _

att arbeta. Anvand symbolerna, se sid 53, for: |

— Start och slut

_ In_ OCh Utdata hti"llll'll."’,"”

- Sekvens 1Né\-

— 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

algoritmerna i ett sprak sa att de kan styra elektroniken i

hemma-roboten och dessutom forstas av manniskaor.

Det steget tar viinte i den har dvningen.
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G OR DIN EGEN APP -en dvning déir eleven gar igenom fyra stationer i Uppfinnarresan.

Gor din egen app

Digital kompetens. Ge elever en likvardig mojlighet att utveckla sin digitala kompetens med hjalp
av den unika uppfinnarprocessen i Finn upp.

Du har s&kert appar i din mobil eller surfplatta, kanske for saddant du inte ens vet. App ar en forkortning for
applikation. Den kan laddas ner mot betalning eller gratis p& en App-butik (fér Android, Apple eller Windows
Phone). Den kan ocksé félja med n&r du képer din mobil eller surfplatta. En app &r ett datorprogram som ger
mobilen eller surfplattan en ny funktion. Det finns appar for ndstan allt, men inte riktigt allt.
Ditt uppdrag ar att utveckla en ny app. Du ska komma pa en idé, beskriva appen, utveckla en 18sning

med hjalp av skoldatorn och din mobil. Kom ihag att de basta apparna har annu inte uppfunnits.

\\ !
IDEA:
Definiera appen
For att komma pa en idé kan du bdrja med att fundera pa vad du sjélv eller nagon du kdnner skulle kunna ha
appen till. Den skulle kunna hjélpa till med nagot eller vara nagot man kan géra tillsammans med kompisarna
eller fa dig att skratta. Har &r nagra fragor som du kan ha anvéandning av:
— Vem ska anvanda appen?
— Ska flera kunna vara med samtidigt?
— Vad ska man ha appen till?
— N&r och var kan den anvandas?
— Hur startas appen, vad hander sedan och hur avslutas den?
— Ska du anvanda funktioner i telefonen (gps, kamera, skakning et cetera)?

RESEARCHA:

Kommer appen att kunna anvandas?
r“mmh; *For att ta reda pa det behdver du kontakta téankbara anvandare och lyssna pa vad de tycker. De kanske saknar
nagot. De vill kanske anvanda den pa ett satt du inte ténkt pa eller kanske ser de problem med din 18sning. Ta
med alla synpunkter hem och hitta 16sningar.
Innan du ger dig ut ska du skriva ut sekretessavtal och listor pa for det forsta sadant du maste veta och for
det andra sadant som vore roligt att veta.

DESIGNA:
=" For att ta fram ett flécdesschema behdver du i grova drag gora fyra steg.
1 Bestadm indata och utdata
Du vet vad du vill med appen. Nu &r det dags att bestdmma vilken information appen far nar den startar.
Det kan vara sadant du skriver in i mobilen, din position, en bild...
Bestdm ocksa vad appen ska ge for resultat. Vad kommer ut n&r appen har anvants?

2 Designa en algoritm
Dags att designa algoritmer. Algoritmer ar listor for att beskriva hur man 16ser ett problem, till exempel
hur man lagar en middag. En matematisk definition av algoritmer skulle kunna vara: stegvisa procedurer
av val definierade och exekverbara instruktioner for att utféra en uppgift eller 16sa ett prohblem, ofta med
kravet att procedurerna ska ha ett slut.

Programmeringen gar sedan ut pa att beskriva algoritmer sé att de kan utféras av maskiner och
dessutom forstds av manniskor. 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.

— Alternativinnebér ett "om”. Om det har &r uppnatt s& 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.
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3 Beskriv algoritmen i ett flodesschema
Flodesscheman ar ett smart grafiskt satt att beskriva algoritmerna i ett program.
Det &r bra att rita ett fldsdesschema for da ser du l1attare hur appen kommer att arbeta.

SYMBOLER BETYDELSE

(: Start/Slut Anvand den har formen for det forsta 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 nésta steg beror pa utfallet av ett beslut.
Det finns manga mdjliga utfall, men oftast finns det bara tva: Ja och nej.

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

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

material och kallas ibland &ven formen In-/utdata.

Referens pa sidan Den har lilla cirkeln anger att nésta (eller féregéende) instruktion
finns ndgon annanstans pa ritningen. Det ar sarskilt praktiskt for stora flodesscheman
dar du annars skulle behtvt en mycket 1&ng koppling, som kan vara svar att falja.

Referens till andra sidor Om du sldpper den har formen pa ritningen

visas en dialogruta dar du kan skapa ett antal hyperlankar mellan tva sidori ett
flodesschema eller mellan en underprocessfigur och en separat floidesschemasida
déar instruktionerna i den underprocessen visas.

N
Data Den har formen innebér att information tiliférs processen utifran,
E eller 1@mnar processen. Formen kan &ven anvandas for att representera

Programmera

Sista steget i Designa-stationen ar att programmera. Datorer, mobiler och surfplattor vet inte vad de ska
gbra. De behdver instruktioner och det ar vad programmering &r. Du instruerar dem exakt vad de ska gora,
ivilken ordning och nar de ska géra nagot. For att kunna skriva en korrekt instruktion behtéver man anvéanda
logik. Datorn forstar inte skdmt eller sarkasmer. Den maste instrueras steg for steg, sedan kan den exekvera
(kéra) programmet fér appen.

Program
De flesta appar i mitten pa 2010-talet programmeras i .htim, .js och .css i slutet av filnamnet.

De ar 6ppna standarder, det vill sédga &gs inte av nagon, och &r viktiga for allt som finns pa internet.

» HTML - HyperText Markup Language &r ett sidbeskrivningssprak som anvands fér att méarka
upp en sidas olika delar, till exempel vad som ska vara rubrik, nytt stycke, kursiverad text och
liknande.

Javascript (js) &r dar all "action” beskrivs, till exempel vad ska hdnda nér man klickar pa en viss
punkt pa skarmen.

Cascade Style Sheets (css) ar stilmallar som beskriver hur saker ska visas,
till exempel centrerat i gron farg.
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FORVERKLIGA:
Testar programmet och fixar till felen
For att fa appen att fungera pa mobilen eller i surfplattan behéver du kunna kéra appen medan du utvecklar den.

Detta behdver du: Skoldator, smartphone eller surfplatta, lokalt natverk, textredigeringsprogram, tillgang
till internet.

Med hjalp av professionella verktyg som finns att ladda ner pa natet kan du férverkliga din app sa att

klasskamraterna kan anvénda den. Har skalan en apputvecklare som du redan kan ska du saklart anvanda den
Anviénd apputveckiare:

Folj instruktionerna fér hur du installerar programvaran dels i datorn
och dels i mobilen via det tradlgsa natverket med wifi eller bluetooth.

Koppla ihop mobilen/surfplattan med datorn och det &r da du anvander bluetooth och skolans natverk.
Kontrollera att mobilen/surfplattan &r ansluten till skolnatverket.

Det &r dags att skapa ett nytt projekt, din egen app!

Darefter &r det &r dags att kompilera din programvara, det vill s8ga det du skrivit
i html, js och css.

Tips: Om du inte skrivit egen kod finns det en zip-fil med koden till appen Snabbklick pa www.finnupp.se
(i anslutning till denna nedladdningsbara tvning). Appen ar ett superenkelt spel dér det géller att s8 snabbt
som mdijligt satta fingret pa de fargglada prickarna som dyker upp en efter en pa skarmen i mobilen.

TACK: Stefan Akerwall for koden till appen Snabbklick.
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Sa hér kan ett flidesschema se ut:

Min
uppfinnarresa

y Starta

Seen
kul video

'

Inspiration fran
uppfinningar

Nej ¢

Lar av
elever som
vunnit

.

Satt ihop
ditt team

]

c Idea ¢

Patent- och
designskydd
finns

:

Nej

Skriv ut
sekretess-
avtal

Sveriges
storsta
uppfinnar-
tavling

\&:m‘ver‘kﬁga

Hurral
Uppfinningen &r klar
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Sveriges storsta
uppfinnartavling

Finn upp arrangerar Sveriges storsta uppfinnartavling
for unga. Dar kan ni tavla med era uppfinningar. Flera
skolor som arbetar med Finn upp ordnar férst egna lokala
tavlingar och utstéllningar av elevernas uppfinningar.
Darifran kan ni kvalificera er till regionala delfinaler och
till och med ga hela vagen till den stora nationella finalen
i Stockholm. Hor med din 1&rare hur ni gor pa er skola.

inn upp &r kanske mest kand for att arrangera

Sveriges stdrsta uppfinnartavling fér unga.

Dér tavlar tusentals elever varje ar med sina

uppfinningar. Det &r roligt att tavlia och bli
tagen pa allvar. Alla sorters uppfinningar &r valkomna.
Tavlingshidragen beddms av en professionell jury som
bestar av representanter for innovatérer, entreprencrer
och immateriella rattigheter (som patent och
designskydd).

Juryn arbetar under sekretess, vilket betyder att
allt material som eleverna har skickat in halls hemligt.
Elever som vill tavla &r naturligtvis varmt valkomna att
l&mna in sina uppfinningar digitalt eller per post. For
att ha en chans pa finalplats kraver juryn att ni
bifogar skiss, prototyp eller pilot samt noggrann
presentation.
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Sekretess

Ett kriterium for att stka patent pa en 16sning
ar att den ska vara en nyhet. Publiceras
information om uppfinningen innan man hunnit
ansdka om patent kan det alltsa bli sa att man
inte far patent. Darfér ar det viktigt att bevara
sekretessen sa langt det &r maojligt, till
exempel till prisutdelningen. Vi rekommenderar
att den lokala juryn arbetar under sekretess.
Om skalan bjuder in lokalpressen under
arbetets gang kan ni prata om problemet ni
forsoker 16sa, utan att avsldja sjélva 16sningen.

Ett exempel ar Erik Andersson fran Stdde
skola som uppfann ett plogblad till Finn upp
2003. Eftersom Erik ville utveckla sin
uppfinning for att senare sdka patent sa
presenterades grundidén bakom l8sningen vid
prisutdelningen, men inte hur det skulle 16sas
tekniskt. Plogbladet skulle réra sig i sidled for
att skapa ett mdnster som gav battre grepp
pa vagen for bilar, men Erik visade inte HUR
man skulle fa plogbladet att réra sig sa.




SVERIGES STORSTA UPPFINNARTAVLING FOR UNGA

Sa gar det till att tavia:

3

Ni genomfér Uppfinnarresans fem stationer
under en termin: Starta, Idea, Researcha,
Designa och Férverkliga.

Lamnar in era bidrag (och ni f&r gérna 1dmna in
flera) per post eller p& www.finnupp.se. D&r finns
ett webbformulér ni fyller i. Bifoga skisser,
ritningar, presentationer, foton, videos... allt som
gor det 1attare for juryn att forsta er uppfinning.
Ni kan tdvla ensamma eller i grupp.

I slutet av hostterminen ska ni vara klara. Pa
www.finnupp.se star sista inlamningsdag.
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I en del regioner halls sedan regionfinaler.
Samtliga elever som 1amnat in tavlingshidrag,
oavsett om de vunnit i regionfinalen eller inte, far
ett omddme och tack for att de varit med och
tavlat.

Férsta beddmningen i den nationella juryn gérs
av experter som valjer ut finalister. Sedan
aterstar det svara valet att utse vinnarna. Det
hedrande arbete gors av en sérskild jury.

Darefter staller finalisterna ut sina uppfinningar i
Stockholm och det halls en pampig nationell
prisceremoni. Eleverna tavlar om stipendier, upp
till 5 000 kronor, och ett fint diplom att hanga pa
vaggen. Det ar ett minne for livet!



Sekretessfdrbindelse
avseende Finn upp

BAKGRUND

Denna idé har eleverna tagit fram i innovationsprocessen Uppfinnarresan. De vill
nu understka om idén haller genom att prata med dig. I Finn upp ingar en méjlighet
for alla Sveriges elever i arskurs 6-9 att tavla med sina idéer till uppfinningar. Vid
tidigare uppfinnartavlingar har det funnits idéer som haft patenterbara 16sningar
eller behov av att skydda designen. Far att nyhetshinder inte skall uppsta och for
att se till att vinnarna inte i férvag avsldjas har denna sekretessférbindelse
upprattats.

Undertecknad forbinder sig att behandla harigenom erhallen information sdsom
konfidentiell och kammer ej att vidarebefordra den till andra. Detta for att
mojligg6ra deltagande i Finn upp-tavlingen och vidare immateriella rattigheter.

Denna férbindelse géller all information avseende idéer tills dess att
tavlingsresultatet offentliggdrs. Om anstkan om patent eller designskydd ska
inldmnas ska i dessa fall informationen vara fortsatt konfidentiell, tills dess att
anskan offentliggdrs eller informationen pa annat satt blir allmant kand.

ORT OCH DATUM

UNDERSKRIFT

NAMNFORTYDLIGANDE

TEL
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Kontakta oss om du vill ha hjalp, stdd eller kontakter!
Vi brinner for att fa unga méanniskor att upptéacka hur kul det ar med
problemldsning, kreativitet och uppfinnande.
Tel: 08-663 70 80. Mejl: info@finnupp.se. www.finnupp.se

VERKSAMHETSANSVARIG: HELENA THOREN/FINN UPP.
COPY: HELENA THOREN/FINN UPP. FORM: ANNA JONASON/KRUT & SYSTER DIESEL.



Finn upp 3

PROBLEMLOSNING, KREATIVITET
OCH UPPFINNANDE I SKOLAN

Finn upp starker unga
manniskors idékraft.

De tranas i kreativt
tankande, i att utveckla sin
idé och att férverkliga den.

Finn upp ar en metod och 1arverktyg for
htgstadiet som kickar igang lusten och
nyfikenheten. Elever upptacker inte bara
ny kunskap utan ocksa sin egen formaga
att 16sa problem och att ténka kreativt.

I Finn upp har ungdomar &nda sedan
1978 tagit fram egna idéer och utvecklat
dem till uppfinningar. Finn upp arran-
gerar ocksa Sveriges stdrsta
uppfinnartavling for unga. Tonaringar
som ar intresserade av att uppfinna kan
delta i skollovsaktiviteter. Ar 2005 bels-
nades Finn upp med Kunskapspriset.
Finn upp har huvudkontor i Stockholm,
regionala ambassaddrer och Finn
upp-larare dver hela Sverige. Verksam-
heten finansieras av Skolverket tillsam-
mans med bland annat Unionen, Vision,
ST, Finansforbundet och Férsvars-
forbundet. Den grundades 1978

av Ingenjérsamfundet och
Svenska Uppfinnarefdreningen.




