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Ordforanden har ordet!

Hej Alla Datasaabs Vianner!

Nu ér det dags for min fosta inlaga som ny ord-
forande.

Forst vill jag tacka avgidende ordforande Len-
nart Pettersson, som gjort en verkligt gedigen
insats for var forening. Han fortsétter for ovrigt
att vara aktiv, t.ex. 1 arbetet att dokumentera ar-
tiklar som forvaltas av museet och i stipendie-
ndmnden. Det &r vi glada for.

Tiden flyter fram snabbt, jag tycker inte det ar
lange sedan jag tilltrddde som ordférande och nu
ar vi snart framme vid att ett halvt &r gatt. Vad
g0r vi 1 styrelsen, fragar ni sékert?

En del tid har vi lagt for att inventera vad som
gjorts tidigare och vad som eventuellt saknas.
Mycket energi har nedlagts av tidigare styrelser
for att berétta historien om ett fantastiskt foretag,
som vi alla arbetat i och funnit glddje och g-
menskap och dven féatt vara med om massor av
nyskapande. Har vi glomt nigot eller ndgra?
Hjélp oss gidrna genom att ge Er syn pa dessa fia-
gor.

Vi har tittat p4 stadgarna for att fa vigledning i
vart uppdrag. Ser vi det sndvt si kdnns det som
att foreningen i princip upphor nér var sista med-
lem gar ur tiden eller &nnu sndvare nér vi delat ut

de pengar, som ansamlats och som nu delas ut
som stipendier for att uppmuntra till teknisk u-
bildning.

Vi vill inte géma kénna som att vi bara ér en
administrativ resurs for en strukturerad av-
veckling. Darfor har vi fastnat for ordalydelsen
”och dess efterfoljare”.

Just nu dr vi inne i en period, som vi kan be-
trakta som omvénd sléktforskning. Vi soker inte
véra forfader, utan vilka som é&r véra arvingar.
Vad har Datasaab skapat for verksamheter som
fortfarande &r verksamma? Véra avkomlingar
borde vil ocksa vara Datasaabs Vénner? Kan vi
hitta dessa borde vi kunna fora arvet vidare.Har
ni som medlemmar idéer hor mycket gérna av er
till ndgon av oss i styrelsen.

Den héndelse som vi hittills genomfort synligt
for alla &r utdelande av arets stipendier. Det kin-
des mycket bra och en artikel i ”corren” ar vi ex-
tra glada for.

En idé vi har som arbetshypotes &r att kunna
fortsitta med denna verksamhet, men da behover
vi arvtagare och sponsorer. Men vad kunde vara
ett finare manifest for Datasaabs era?

Jag Onskar hdarmed alla en trevlig sommar!

Sivert Westlund



DATASAAB.

VANNER

2014 ars stipendieutdelning i CreActive Mjirdevi blev en succé!

Datasaabs Vinner, DSV, och Dataféreningen Ostra krets, DFO, arrangerade for andra aret i rad
gemensam stipendieutdelning. DSV delar ut 20 000: - till stipendiater i grund- och gymnasieskolor
och DFO motsvarande belopp till ex-jobbare pa LiU.

CreActive Mjirdevis moderna design av lokaler aterspeglar stipendiaternas siitt till nytinkande
att utveckla moderna data- och IT-tjinster.

Arets vinnare blev Johannes Rasch, 5 000: -, Gustaf Rindestal, 4 000: -, Katarina Borg, 3 000: -,
Sara Backman och Sofia Holmqvist, 2 000: - vardera samt 1 000: - till vardera
Sergo Tadevoysan, Jimmy Bjornholm, Frans Skarman och William Sjoblom.

Stipendiater fran vinster: Katarina Borg, Rimforsa skola, Sara Backman, Sofia Holmgqvist, Berzeliusskolan,
Johannes Rasch, Bjorko Fria Gymnasium, Sergo Tadevosyan, Katedralskolan, Gustaf Rindestal,
JimmyBjornholm, Frans Skarman och William Sjoblom, Berzeliusskolan

Gliddjande var att vi fick dela ut stipendier till tva tjejer som valt data- och IT-studier med
malséttning att studera vidare pa universitetsniva.

Johannes Rasch gratuleras av Sivert Westlund till Sofia Holmqvist och Sara Bickman som just tagit emot
sina 5 000:- samt diplom. stipendier och diplom.
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P programmet forutom DFO:s stipendieutdelning till 4 ex-jobbare fran LiU fick vi ocksa lyssna
till Erik Berglund, LiU, som keynote speaker. Amnet var ”Spel & rirelse — att styra datorspel med
kroppen’’.

I samband med avslutande mingel hade Erik installerat en testutrustning dir alla intresserade
fick prova pa att med kroppen interaktivt styra ett datorspel.

Med mingeltallrik i handen fick sa alla 70-talet besokare mojlighet att skapa kontakter och utbyta
erfarenheter. Vi hoppas att vara gymnasiestipendiater knot kontakter for framtida studier inom
LiU.

Det ér var forhoppning att mottot: ”En aktivitet i samverkan’ ska upprepas dven vid
niista ars stipendieutdelningar.

DATASAAB.
VANNER
DATAFORENINGEN
OSTRA KRETSEN
Text Reino Florén Foto Heike Bergsten



Stipendiaternas beskrivning av sina arbeten 2014.

Johannes Rasch, Bjorké gymnasium

Mitt arbete ar centrerat kring en matematisk gren kallad spelteori. Spelteori handlar om strategier
och att valja ratt strategi for ratt tillfalle. Sjalva matematiken kommer in ndr man ska rakna ut vilken
strategi som ar mest [6nsam i varje tankbar situation. Svaret kan vara att en strategi alltid ar mest
[6nsam och darfor alltid borde anvdandas men det kan ocksa bli att olika strategier ska anvdandas med
olika frekvens. Spelteori har anvandningsomraden som militdren, ekonomi och sporter sa som
amerikansk fotboll.

| mitt arbete har jag tittat pa spelteori fran en biologisk synvinkel och sett hur man kan rékna pa
biologiska situationer. Detta eftersom djur ocksa kan ha olika strategier som ar mer eller mindre
[6nsamma for individen eller for flocken.

Med detta har jag tagit fram en ekvation for att rakna pa olika strategier i biologiska situationer. Jag
har forsokt ta med sa manga parametrar som jag hinner med for att géra ekvationen sa
anpassnhingsbar som mojligt. Detta for att den senare enkelt ska kunna anvandas till andra biologiska
situationer an just mitt exempel.

Mitt exempel handlar om en vargflock som jagar. | denna vargflock har varje individ tva strategier att
vdlja mellan.

1. De kan samarbeta och jaga o flock for att ta ett storre byte, i detta fall en alg. Har ar
nackdelen sjalvklart att de maste dela bytet med de andra som varit med och jagat.

2. De kan jaga sjalva och ta mindre byten, jag har valt att anvdnda mig av harar i mitt exempel.
Har ar ju nackdelen att harar innehaller mycket mindre kott och darmed mindre energi.

For att rakna ut I[6nsamheten har jag anvant mig av energidverskott efter jakt. Variabeln i alla mina
situationer ar hur manga vargar som ar med och jagar

Mitt arbete gick sedan ut pa att forsdka satta ihop ekvationer som skulle rédkna ut det har for varje
given situation.

Na&r detta var klart sa var det dags att satta ihop de tva ekvationerna och se vilken som faktiskt gav
storst overskott i varje situation (varje olikt antal vargar som ar med och jagar). Det &r nu som sjalva
spelteorin kommer in. Fér nu var det dags att tolka resultaten till en frekvens av olika strategier.

Mitt resultat blev att det for alla verkliga situationer (mindre dn 15 vargar inom ett revir) ar en ren
strategi dar det alltid |6nar sig att vara med och jaga med de andra vargarna. | en hypotetisk situation
dar det finns fler vargar i en flock skulle dock man fa en blandad strategi dar man skulle jaga hare
sjalv med frekvensen:

1+ (x—15)
x
Och jaga alg tillsammans flocken med frekvensen:

1_(1+(x—15))

X



Gustaf Rindestal, Berzeliusskolan. itgustaf.com

Anledningen till att jag, Gustaf Rindestal soker Datasaabs Vanner:s stipendium ar for att jag ar en
person som vill utveckla samhallet med hjalp utav den kunskap jag besitter och kommer att fa.
Stipendiets beloning soks for att utveckla en vikarie-applikation sa att ett foretags anstallda skall
kunna begéra vikariat for arbetspass de inte kan utfora.

Enligt en foreldsare fran Linkdpings Universitet kommer framtidens teknik att finnas pa manga
annorlunda arbetsplatser som den inte finns pa idag. Med detta i dtanke, och av erfarenhet fran en
arbetsplats dar ett vikariat-hanteringssystem inte finns tillgangligt pa behdvande delar, har jag skapat
en prototyp for vikariathantering. Detta system vill jag vidareutveckla for att géra det mer dynamiskt
och lattillgéngligt for smaforetag som inte vill satsa pa ett stort system.

For att beskriva mig sjalv kortfattat vill jag sdga att jag ar en kreativ person som gor en stor del av det
man kan gora pa en dator. Jag komponerar egen musik, skapar egna Samsung Gear 2- och Android-
applikationer, hemsidor, webb-applikationer, ritar bilder, 3D-animationer, skapar filmer och skriver
berattelser, samt utvecklar spel. Det som jag alskar med en dator ar att det gar att kombinera manga
av dessa saker for ett rimligt pris, i till exempel spelutveckling.

Eftersom jag nu sitter vid datorn sa mycket sa tog jag tag i detta genom att ga en utbildning till
grupptranings-instruktor i Stockholm. Nu ar jag anstélld som BODYPUMP™-instruktor pa Actic i
Linkoping. Genom att vara anstalld pa detta féretag och genom att fa mota nya kunder nastan varje
dag, har jag utvecklats som person och mitt intresse for att utveckla teknik till platser som inte
domineras av teknikalskare, har 6kat. Detta medforde till skapandet av prototypen till vikariat-
hanteringssystemet.

Nar vi fick ett nytt I6nesystem pa Actic, var det manga som klagade pa att det var svart att ldgga in sin
I6n. Vid detta 6gonblick sag jag mitt kall att hjalpa dessa manniskor, sa jag satte snabbt ihop en video
som visar exakt hur man gor. Videon fick bra feedback och darfor ska jag nu forséka bidra annu mer
genom ett vikariat-hanteringssystem.

Just nu haller jag dven pa att gora ett innehallshanteringssystem fér Grundskolan. Detta system
bygger pa att det ar funktionsrikt, med funktioner som bland annat inbyggd affar fér kdp av farger till
temaskaparen och roststyrning. Mitt syfte med denna applikation ar att den ska vara responsiv och
visuellt rik design, med manga funktioner for att locka elever att tycka om skolan.

Avslutningsvis vill jag sdga att jag kommer att fortsatta bidra till samhallet med min och ny kunskap.
Ytterligare ett satt att gora detta pa ar att svara pa fragor i utvecklarforum pa till exempel
StackOverflow. Jag ar mest aktiv pa Samsungs utvecklarforum for utveckling av barbar teknik, sa som
Samsung Gear 2.

Ett tips till andra s6kande dr att vi alla ska tro pd vdra idéer och verkstdlla dem. Vad vi én gér
kommer det att ge oss ny kunskap och utveckling. Tédnk positivt, sé kommer du dlska att leva.



“1 '.1 Katarina Borg
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Beskrivning av projekt Rimforsa skola 2014

NATUNRVETENERAF
DO TEENIE FEN ALLR

I Kinda kommuns skolor arbetar eleverna sedan 2001 med skolutvecklingsprogrammet NTA —
Naturvetenskap och Teknik for alla som erbjuder férskolans och grundskolan ett koncept for
skolutveckling.

Modellen for skolutveckling ar framst inriktad pa biologi, fysik, kemi, teknik och matematik. NTA-
konceptet innehaller metoder for lokalt utvecklingsarbete och vilar pa fem grundpelare for
skolutveckling och larande i naturvetenskap och teknik:

- ett frdgebaserat, undersékande arbetssdtt med experimentet som grund

- tillgang till val anpassat experimentmaterial i kombination med val anpassade elev- och
lararhandledningar

-kontinuerlig kompetensutveckling av larare
- fortldpande utvdrdering av elevernas larande

- samverkan mellan skolor, kommuner, naringsliv och hdgskolor/universitet

NTA drivs pa nationell niva pa uppdrag av Kungl. Vetenskapsakademien (KVA).
Den centrala organisationen, NTA Skolutveckling ekon. férening, ansvarar for
att utveckla, sprida och utvardera hela NTA-programmet. Féreningens
medlemmar utgors av skolhuvudman, bade kommuner och fristadende
huvudman. Ny medlemmar tas kontinuerligt in efter att en anséka om
medlemskap behandlats av féreningens styrelse.

De tva akademierna Kungl. Vetenskapsakademien (KVA) och Kungl. Ingenjérsvetenskapsakademien
(IVA), initiativtagarna till det ursprungliga projektet som startade i Linkdping 1997, &r representerade
i foreningens styrelse och utser ledamoter till ett Vetenskapligt rad. Radet ar kopplat till utveckling
och utvardering av programmet.

| 3k 5 har vi arbetat med ett tema som heter Flyta eller sjunka. | systematiska undersdkningar testar
de sina teorier for att s smaningom upptéacka att alla féoremal som vager mer an samma mangd
vatten sjunker och att alla foremal som vager mindre dn samma mangd vatten flyter.

Jag fick som en av 7 pedagoger i Sverige mojlighet att delta i ett projekt inom NTA skolutveckling i
samarbete med Tag Assessments fran Storbritannien. Vi har anvant ett web-baserat program som
mojliggor for eleverna att lagga upp digitala portfolios som sedan har bedémts av flera larare.
Arbetet som bedomdes var att konstruera en farkost som kunde bara 8 glaskulor, men som skulle
sjunka nar man la i den nionde. Eleverna fick visa sin formaga att konstruera, anvanda sina kunskaper
i fysik och teknik, planera sitt arbete och ett enkelt forsok samt beskriva och férklara hur de tankt.

Eleverna arbetade med I-pads eller PC for att fotografera, filma, spela in kommentarer och bedéma
sitt arbete. Arbetssattet har gett eleverna mojlighet att visa sina kunskaper pa flera olika satt och inte
bara i skriftlig form. Lararen kan sedan anvanda programmet for att bedéma elevernas



anonymiserande arbeten. Bedémningarna har visat sig att ge hog reliabilitet och validitet i jamforelse
med andra metoder att bedoma elevarbeten.

Sara Backman, Sofia Holmqvist, Berzeliusskolan

Betygsberaknaren

Vi valde att gora denna typ av program pa grund av att vi ansag att det fanns ett behov med
det nya betygsystemets satt att rakna ut meritvardet.

Programmets funktion ar att berdkna studenters meritpoang, som i sin tur anvands for att
ansoka till vidareutbildning. Vi har gjort programmet som en applikation dar vi fokuserat oss
pa att skapa ett sa anvandarvanligt granssnitt (GUI) som

Betygsberaknaren - oI EN
maijligt, vilket ger ett lattanvant program. BETYGSBERAKNAREN
Vi har anvant oss utav en JTable for att skapa tabellen e — —
. . . . . Programmering 1 A 100
dar man sedan skriver in sina kurser, betyg samt poang. | frogammeing? B 100
. . . Matematik 1c A 100
| botten av fonstret finns fyra knappar. En for att skapa st 0 10
Matematik 3¢
en ny rad i tabellen, en for att ta bort markerad rad, en Dtamat 4o A 00
hjalpknapp samt en for att berakna meritvardet. Fret 2 L
Religion 1 C 50
E2) Betygsberaknaren - O
BETYGSBERAKNAREN Det totala meritvardet
Kurs Betyg Poang .
Programmeringg 10 berdknas genom summan utav
'P]rc;gramtwiﬂr Meritpoédng ﬂ .
::g:gggé: §§ T e de angivna Rﬂebﬁgﬂﬂﬂsa mt de Lagg till rad Tabortrad || Rakna utmeritvarde Higlp |
stemat c | [20 = extra meritpoangen.
Matematik 5
Fysik 1 At
Fysik 2
Kurs =~ 7t Belyg Poa
nmering 1 A 100
Sikic] Meritvarde = N&r programmet stiangs ner, sparas den angivna datan i en textfil.
“IK2C . o . . . . . .
ik3c || Ditttotala meritvarde: 20.0 Nar programmet aterigen 6ppnas, hamtas denna data och skrivsin i
itik 4¢
ik 5 tabellen.
n1 (] 50

a

Sergo Tadevosyan, Katedralskolan

Mitt projekt gar ut pa att ta fram ett tekniskt verktyg, som ir ett pedagogiskt hjalpmedel for
elever pa gymnasiet, att rikna svara matteuppgifter nér inte liraren finns tillgénglig.
Verktyget ska vara i form av en app/mjukvara som eleverna kan ha tillgang till via sina
mobiltelefoner. Huvudtanken é&r att forbittra hela svenska skolan genom att underlitta for
eleverna att rikna matematik. Jag vill spara deras tid fran evigheters studerande av matematik,
tiden ska sedan ldaggas ner pa andra studier och pa det viset kommer det att ske en forbéttring i
den svenska skolan.

Projekt dr mycket avancerad och tidskravande, da jag inte har kunskaperna sjilv behover jag
anlita andra som kan ta tag i forskningsarbetet och for det sa krivs det pengar. Och darfor



ansokte jag stipendier hos er i hopp om att kunna fa ihop nog med kapital for att kunna dra
igang projekt.

Jag tackar vinligt for all tid ni ldgger ner for att gora detta for oss ungdomar. Det dr mycket
motiverande att veta att man ska fa stipendier for nagot man gjort eller ska gora.

Frans Skarman, Berzeliusskolan

Anda sedan jag praoade i femman har jag varit intresserad av att gora spel. Det borjade med
3d modellering vilket jag holl pa med i nagra ar. Efter ett tag borjade jag leta efter ett sitt att
anvianda mina modeller till nagot och jag hittade FPS creator vilket 14t mig gora nagra enkla
spel med en “drag and drop” editor. Efter att ha anvint FPS creator ett tag borjade jag bli
intresserad av att géra mer med mina spel och borja ldra mig programmering. Jag borjade med
ett Basic sprak som ldarde mig grunderna I programmering och som ldt mig gora nagra enkla
spel. Efter ett tag sldppte samma foretag som gjorde FPS creator och Basic-spraket ett nytt
programmeringssprak, AGK, som dr gjort for att gora mobilappar. Jag anvinde AGK for att
gora nagra appar som jag slippte till android innan jag insag att det var jobbigt att utveckla
spel med AGK pa grund av alla buggar i spraket och jag borjade ldra mig C++ istéllet vilket
jag nu har anvint i ungefir tva ar. Samtidigt har jag lart mig Javascript, HTML, css och PHP i
skolan vilket jag har anvént for att gora nagra andra spel med.

Jag kommer férhoppningsvis att lidsa till civilingenjor inom datateknik i host och just nu vill
jag jobba med programmering, helst med spelutveckling efter universitetet. Jag kommer att
anvinda pengarna fran stipendiet for att gora bittre spel, troligtvis for att kopa ljud och musik
till spelen vilket dr nagot som jag inte kan gora sjilv.

William Sjoblom, Berzeliusskolan
Summit: Alpine Tracker

Projektet jag sokte med startade som en simpel idé da jag och ett gang kompisar férst och framst
ville kunna se vara maxhastigheter i skidbacken. Detta slutade i en android-app som med hjalp av
GPS hela tiden loggade vara positioner. Detta projekt sparade som vanligt totalt ur och ar nu en fullt
facebookintegrerad app med detaljerad statistik om varje individuell dkare, topplistor och en rad
olika typer av tavlingar.

Som jag tidigare skrev sa loggar appen hela tiden anvandarens position via GPS. All denna indata
passerar sedan ett antal algoritmer for att fa fram data sa som hastighet, distans till ndrmaste
tavlingsstart, total distans och fallhéjd. Denna data laddas sedan upp till molnet med jamna
mellanrum for att géra det mojligt for andra spelare att se din statistik. Din och dina vanners statistik
kan sedan visualiseras med olika grafer.

Mer an den grundlaggande statistiken har jag ocksd implementerat ett system for att utmana bada
vanner och andra pa skidorten. Vem som helst kan skapa en ny tavling, man aker bara till punkten
man vill starta ifran och valjer den som startpunkt pa mobilen for att sedan aka till platsen dar du vill
att mallinjen ska vara och géra samma sak igen. Sedan ar det bara fritt fram for antingen dina vanner
eller, om du vill, vem som helst att gd med och utmana dig. Nar du valjer att gd med i en tavling sa



guidas du av en pil pa telefonen som guidar dig till startlinjen. For tillfallet finns tva olika sorters
tavlingar: snabbast tid mellan punkt A och B och minsta avlagda distans mellan punkt A och B.

Stipendiet har jag som tanke att anvénda till en mer hallbar databaslosning én vad jag har idag
och eventuellt, om pengarna ricker till, marknadsforing nir appen publiceras. Databasen
behover ses dver da jag i nuldget endast har mojlighet att ge runt 500 anvéindare atkomst till
appen da min databaslosning har en maxgréns pa antalet himtningar av data per manad.
Forhoppningsvis kan stipendiet hjdlpa mig en bit pa végen att fa applikationen
sjalvforsorjande med databasen i atanke. Forhoppningsvis kommer jag hinna implementera en
rad till finesser och finslipa appen riktigt innan jag slédpper den pa Google Play. Detta hoppas
jag kunna ske i slutet av juli som det ser ut i dagsliget.

Jimmy Bjornholm, Berzeliusskolan

Jag sokte stipendiet i egenskap av programmerare i allmédnhet utan nagot speciellt projekt i fokus.
Mina pengar kommer dock att ga till att betala en utvecklingsplattform fér mitt webbutvecklande
och en barbar dator sa jag kan programmera oavsett var jag ar.

Jag laser just nu sista aret pa gymnasiet med IT media inriktning och jag planerar att bérja lasa till
civilingenjor med datainriktning i Linkoping i host. Just nu dr mitt mal inom webbdesign eller
systemutveckling. Jag spenderar stora delar av min fritid med att programmera och jag har just nu ett
ganska stort projekt som jag arbetar pa.

Malet med projektet ar att skapa ett spel med en dynamisk varld som paverkas av vad spelaren gor.
Projektet borjade som ett gymnasiearbete dar jag och tva kompisar tankte skapa ett
2d plattformspel med de funktionerna. Tillsammans avser vi géra programmering och grafik.
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JOHANNES RASCH, som
har fatt ett stipendium
for sitt examensarbete

Johannes Rasch :
Foto: Mikael Svensson

Vad handlar
ditt arbete om?

—Under dmnet spelteori/
matematik har jag gjort
en ekvation for att testa
om det alltid ar battre
for vargar att jaga

iflock &n ensamma.

Vad visar resultatet?

—Jag blev lite forvanad
for det visade sig att det
ndstan alltid 4r bittre att
jaga iflock. Gransen gar
sd hogt som vid 15 vargar
for att resultatet ska
forsamras.

Stipendiet pa 5 000
kronor utdelas av
Datasaabs Vinner. Du
dr en av dem som skt
det. Blev du éverraskad
nar du vann?

— Vildigt mycket! Jag
fick reda pa det pa métet
i torsdags och jag visste
inget innan.

Pengarna ska du leva
for i sommar har du
berittat. Vad ska du
gora i sommar?

—Jag och bandet
Wonderkind ska spela
indierocki London! Det
ska bli sa kul. Men férst
ska jag sluta gymnasiet
pa Bjorko.

Vad ska du gora i host?

— Jag ska ga pd univer-
sitetet har i Linképing och
lasa medieteknik.

Bittan Svensson
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