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Prototypowanie to sztuka szybkiego przechodzenia przez
ogoblne koncepcje systemow, ktdre mozesz chcie€ umiesSci¢ w swoim
robocie. Robisz to, aby sprawdziC, czy te systemy bedg dziata€ dobrze,
dowiedzieC sig, jak sprawiC, by dziataty jak najlepiej i wiedzieC, jakie
sg najbardziej delikatne elementy twojego robota. Aby uzyskaC dobry
punkt wyjScia, zapoznaj si€ z zasobem Prototypowanie 101.

Skorzystaj z tego skoroszytu, aby pracowac bardziej efektywnie
i wydajnie w sezonie kompilacji.

Prototypowania

Zapoznaj si€ z tym skoroszytem i zawartymi w nim pytaniami
ze swoim zespotem  Zawiera nast€pujgce elementy:

Prototypowanie selektywne
Burza mdzgow

Planowanie
Prototypowanie fizyczne
Testowanie

Recenzja



DYSKUSIJA

Wybierz, ktére systemy lub mechanizmy chcesz prototypowac.

1. Utworz liste podsystemoéw, ktére chcesz prototypowac.

Np. wyrzutnia, wlot lub wspinaczka.



2. Dla kazdego z tych systemow wymien, czego Twoj
zespot potrzebuje, chce i czego moze zrobiC.




AKTYWNOSC

Zanim zaczniesz prototypowaé, musisz wiedzie€, co prototypujesz.

Dla kazdego z wczeSniej wymienionych systemoéw
zaproponuj co najmniej cztery rozwigzania. Zrébcie to
jako zespdt i nie zapominajcie, Ze nie ma ztych
pomystow!

Istnieje wiele réznych technik burzy mézgdw i
zadna z nich nie jest lepsza od drugiej, wiec wyjdz i
wyprébuj nowe



MetOdy Ikilka réznych technik to szybkie tworzenie pomystéw, burza moézgéw w

systemie okreznym i odwrdécona burza mézgdéw. Zacznij od nich i przeszukaj Internet, aby

znalezC te jedng technike, ktéra bedzie dla Ciebie odpowiednia.

Upewnij sie, ze udokumentowate$ wszystkie
swoje pomysty do pdzniejszego wykorzystania. Nawet
mate czeSci mogg doprowadzi€ do ogromnego
przetomu podczas tego procesu.

DYSKUSJA

Okresl swoje cele zwigzane z prototypowaniem i sposdb, w jaki planujesz je osiggngc.



Dla kazdego z wczeSniej wymienionych systemow
znajdz zmienne, ktére chcesz lepiej zrozumieC, aby
0siggngc cele systemowe.

Np. rozmiar kota, predkosc kota, umiejscowienie pitki i kompresja pitki dla wyrzutni.

Przygotuj sie na prototypowanie! Sklejka, karton, taSma
i 2x4 to Twoi przyjaciele. Jakie inne materiaty mogg sie
przydacC?




AKTYWNOSC

Teraz nadszedt czas, aby ubrudziC sobie rece, zagtebi€ sie i pozwoli¢ kreatywnosci ptyng€.



Prototypowanie moze byC trudne, poniewaz masz
tendencje do napotykania wielu probleméw, z ktorymi
musisz si€ najpierw zmierzyC, i moze sie wydawac, ze
nie ma mowy, aby Twdj prototyp przeszedt do

ostatecznej wersji. Nie tra¢ nadziei, kolejny przetom
moze byC decydujgcy!

Podczas prototypowania nalezy pamietac o kilku
kluczowych kwestiach.

1. Po prostu zbuduj go, szybko i brudno jest na poczgtku w
porzadku! Nie zwlekaj zbyt dtugo z decyzjami, czas jest
tutaj kluczowy.

2. lteruj, iteruj, iteruj. Zbuduj swoj system kawatek po
kawatku i upewnij sie, ze wszystko dziata, zanim dodasz
wiecej ztozonosci.

3. JeSli coS wymaga zbyt wiele wysitku i jest zbyt
skomplikowane, porzuC to. Pami€etaj o KISS (Keep It
Simple, Silly).

To zdecydowanie nie jest petny przewodnik po fizycznym prototypowaniu, wyprébuj go sam
i popraw sie! Aby uzyskaC bardziej szczegétowe informacje na temat prototypowania, sprawdz:
Prototypowanie 101




AKTYWNOSC

Oprdcz samego prototypowania, testowanie jest najwazniejszym krokiem w tym procesie, tutaj znajdziesz
stabe i mocne strony kazdego systemu.

1. Dla kazdego z prototypowanych systemow dostosuj
wczesniej znalezione zmienne. Nagrywaj filmy ze
wszystkich testéw i zbieraj dane o tym, co dziata, a co
nie.

2. Znajdz fizyczne granice swojego prototypu. Czy
przetestowatesS wystarczajgco duzo razy, aby znalezC
wszystkie punkty awarii?

Mowigc o limitach, pomy$I na przyktad o maksymalnej kompresji na wyrzutni, zanim
pitka utknie, lub o minimalnej predkosci podawania wlotu.



3. Bedgc dalej w procesie prototypowania, mozesz
pomysleC o tym, jak powinien wyglgdacC ostateczny
robot. Jak myslisz, ktore systemy powinny byC
testowane razem i jak mozna to zasymulowac?




DYSKUSIJA

Zastandw sie nad procesem prototypowania i testowania w swoim zespole. Co jeszcze nalezy
zrobic?

1. Spodjrz wstecz na swoje filmy i dane. Co jeszcze musisz
dostroiC? Jesli nadal masz wybdér miedzy dwoma lub
wiecej podobnymi podsystemami, ktéry z nich chcesz
mieC w robocie?

2. Teraz, gdy lepiej rozumiesz system, ktory stworzytes
jako prototyp, wré€ do kroku 3: Planowanie i iteruj, az



poczujesz, Zze system, nad ktérym pracujesz, dziata tak,
jak chcesz.

Jak myslisz, co mozna zrobiC lepiej lub
skuteczniej?




