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Micro:bit mikro-ohjain

Edullinen, monipuolinen ja helppokayttoinen ohjelmoitava mikro-ohjain.

USB-liitin, jonka kautta mikro-ohjain

litetGdn tietokoneeseen. Virtaliitin ulkoiselle
Reset-painike paristolle. Tarvitaan kun
mikro-ohjainta
kaytetadn ilman
tietokonetta. Kun mikro-

oo Y ohjain on kiinni
Kaksi ohjelmoitavaa -l A tietokoneessa, se ottaa
painiketta, painike A= i . } virran USB-portista.
japainike B. | micro:bit

amlamn’guma:m = uam *!rmi‘gwwbﬂ Liitannat omille

kytkenndille (elekironiset
laitteet), joita mikro-
ohjain ohjaa (output) tai
joita se lukee (input).

5 x 5 LED-matriisi tekstin ja graafisten
symbolien esittdmiseen. Jokaista LEDIiG
on myos mahdollista ohjata erikseen. 2



Micro:bit mikro-ohjain

e Lampdtila-anturi

e Valoanturi

e Kiihtyvyysanturi (kallistus / kierto X, Y, Z,
ravistus, pudotus)

e Kompassi (suunta)

e Radioldhetin javastaanotin (voivat
kommunikoida langattomasti keskenaan).

e Pinnit omien ulkoisten virtapiirien kytkemiseksi
ja ohjaamiseksi.




Micro:bitin ohjelmointiymparisto

Selaimella toimiva pilvipalvelu.

Rekisteroitymista ei tarvita.

Suomenkielinen.

Ohjelmat tallentuvat pilvipalveluun konekohtaisesti.

Ohjelmointiymparisto loytyy myos tietokoneeseen asennettavana ohjelmana.

Siirry selaimella osoitteeseen makecode.microbit.org



https://makecode.microbit.org/#editor

Uusi projekti

e Tehdaan
ohjelmointiymparistoon
uusi projekti.

e Klikkaa kuvaketta
New Project.

C @ https://makecode.microbit.org

@ Tdma sivusto kayttdd evésteitd analytiikk sekd muk

My Projects

O ==

New Project

sisallén ja mainosten

ndyttdmiseen. Jatkamalla sivuston kayttéd hyvaksyt téllaisen kaytén.

o4




Kieleksi Suomi

o Klikkaa oikeassa
ylakulmassa olevaa
hammasrattaan
kuvaketta (asetukset).

a Microsoft




Kieleksi Suomi

e Valitse valikosta valinta

Language.

Project Settings

ft

£ Extensions
@ Delete Project
(1)

Report Abuse...

Language

High Contrast On
(% Reset

*&+ Pair device

About...




Kieleksi Suomi

e Valitse kieleksi Suomi.

e Nytohjelmointi-
ympariston toiminnot ja
komennot ovat
suomenkielisia.

Select Language

English
English

Dansk

Danish

Espafiol (Espafia)
Spanish (Spain)

Suomi

Finnish




Osiot

Koodipalikoita on varsin
suuri maara ja
ohjelmoinnin
helpottamiseksi ne on
jaettu useisiin osioihin.

Osion nimea
klikkaamalla naet, mita
koodipalikoita se pitaa
sisallaan.

O micro:bit

————

\--------

le—Nama ovat
OSIOITA, joihin
koodipalikat on
jaettu niiden
kayttotarkoituksen
mukaan.




Koodialue

Oikealla puolella oleva
harmaa alue on
koodialue.

Ohjelma tehdaan
koodialueelle.

Uudessa projektissa on
aina valmiina kaksi
koodipalikkaa,
kaynnistettaessa ja
ikuisesti.

COmicro:bit M Aotus o Jea

Muuttujat

I v Edistyneet

Matematitkk

a

- . . —

Tama harmaa alue
on KOODIALUE.

Ohjelman koodi
laaditaan tahan
liittmalla oikeat
koodipalikat yhteen.

S e e e e e e e e




Simulaattori

Vasemmassa reunassa
olevalla simulaattorilla
voidaan testata ohjelma
ennen sen lahetysta
laitteeseen.

Simulaattorilla
ohjelmointia voidaan
harjoitella myds ilman
Micro:bit-laitetta.

COmicro:bit @ Noiws

Muuttujat

Hom Ay aQ:

Matematikka

Simulaattori

' v Edistyneet
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Ohjelman nimi

e Alapalkissaolevaan
tekstikenttaan
kirjoitetaan ohjelman
nimi.

e Ohjelmakannattaa
nimeta heti

ensimmaisena
toimenpiteena.

Tahan tekstikenttaan kirjoitetaan ohjelman nimi

12



Aloitus-sivu

e Ohjelmat tallentuvat O micro:bit  # Aos o Jaa
pilvipalveluun
automaattisesti.

e Aloitus-sivulta voit
ladata aiemmin tekemasi
ohjelman koodin tai
muodostaa kokonaan
uuden ohjelman.




Aloitus-sivu

an 0:b
"N
5]
e
------------------------------------------------- -
testi B Nimeton @ Pujottelu @ Pujottelu @ Pujottelu
muutama sekunts sitten 6 miruuttia sitten 2 tuntia sitten 4 pavaa sitten 4 pasaa utten
-

Aiemmin tehtyja ja tallennettuja ohjelmia.

o L Ohjelma avataan ohjelmointiymparistoon klikkaamalla sen kuvaketta.
Tasta kuvakkeesta tehdaan

uusi tyhja projekti.
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Elektroninen nimikyltti

Tehdaan ohjelma, joka nayttaa sinun nimesi mikro-ohjaimen LED-naytolla.
Nimi vierii oikealta vasemmalle.

Kirjoita ohjelmalle nimeksi nimikyltti.

Mutta ala klikkaa levykkeen kuvaketta, ohjelma tallentuu automaattisesti.

15




Koodipalikan poisto

Kaynnistettaessa-lohkoa emme
tarvitse ohjelmassa.

Ota palikasta kiinni hiiren vasemmalla
painikkeella ja raahaa se osioiden
paalle.

Kun ruutuun tulee nakyviin roskakori,
niin vapauta hiiren painike.
Koodipalikka poistuu ohjelmasta.

Talla tavoin voit poistaa minka tahansa
koodipalikan ohjelmasta.

& Lohkot

16



Ikuisesti

e Laaditaan ohjelma ikuisesti-lohkoon. K. Q
e Tahan lohkoon sijoitettuja komentoja B2 Vieiset
toistetaan ikuisesti, niin kauan kuin ® sybte
mikro-ohjaimessa on virta paalla. O WMusiikki
© LED
il Radio




Komento: nayta merkkijono “Hello”

e KilikkaaYleiset-osio auki.

e Raahaakomento nayta merkkijono
“Hello” koodialueelle ja sijoita se
ikuisesti-lohkoon.

e Talla komennolla naytetaan tekstia
mikro-ohjaimen naytolla.

Yleiset

222 Yieiset
= ikuisesti
nayta numero o

nayta merkkijono

ais. {fioie
© sydte show leds
@ Musiikki
© LED
.l Radio
C' Silmukat
3G Logiikka

ndyta kuvake ':E:'

= Muuttujat

B Matematiikka e

v Edistyneet

ikuisesti
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Komennon parametri

Naytettava teksti asetetaan
komennon parametriksi.

Klikkaa hiiren vasemmalla tekstia
Hello ja kirjoita tilalle oma nimesi
(etunimi valilyonti sukunimi).

Kayta isoja kirjaimia (nakyy
selvemmin).

Jos nimessasi on skandinaavisia
kirjaimia, niin korvaa ne a:llajao:lla
(mikro-ohjain ei tue skandeja).

(EREN S GM " KARI KOODARI"
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Tauko

Lisataan ohjelmaan viela komento,
joka tuottaa kahden sekunnin
tauon nimen nayttamisen jalkeen.

Tauon jalkeen naytetaan nimi
uudelleen.

Klikkaa Yleiset-osio auki ja raahaa
sieltd komento tauko (ms) 100
edellisen komennon alapuolelle.

Varmista, etta komento liittyy
yhteen edellisen komennon kanssa.

Yleiset

Yleiset

ndyta numero o

2 ikuisesti
@ Syote show leds
® musikii wits ik jon

© LED tauko (ms) (ELLRS

il Radio
C' Silmukat
3G Logiikka

= Muuttujat

@ Matematiikka

I v Edistyneet

20




Komennon parametri

Tauko-komennon parametrina
oleva luku maarittaa tauon keston
millisekunteina.

Klikkaa lukua 100 ja valitse
valikosta valinta 2 seconds.

Parametriksi tulee luku 2000.

Ohjelma on nyt valmis.

ikuisesti

(B El e SR " KARI KOODARI"
tauko (ms)

100 ms
200 ms

500 ms

1 second

2 seconds

21



Ohjelman lataus

Hae Q

222 Yleiset

e Liitd Micro:bit mikro-ohjain

® syste
tietokoneen USB-porttiin sopivalla s
kaapelilla. s

C' Silmukat

3G Logiikka

e Ruutuun aukeavan ikkunan voit i
) = Muuttujat
sulkea. =pT——

I v Edistyneet

e |adataan ohjelman koodi
pilvipalvelusta omalle
tietokoneellesi.

e Klikkaaruudunvasemmasta
alareunasta painiketta Lataa.

< Lataa nimikyltti
o) TN o] )




Ohjelman lataus

e Taman latauksen jalkeen aukeavan ikkunan voit sulkea ruksista.

Download to your micro:bit Qh

Connect the micro:bit to your computer e Move the .hex file to the micro:bit
with a USB cable Locate the downloaded .hex file and drag it to the

Use the microUSB port on the top of the micro:bit MICROBIT drive

microbit-nimikyltti.hex & Ohje ?




Ohjelman koodi latautuu
tietokoneelle kansioon “Ladatut
tiedostot”.

Klikkaa linkkia ja katso videoohje,
miten ohjelma ldhetetaan
tietokoneesta Micro:bitiin.

Lahetyksen jalkeen ohjelman suoritus
kaynnistyy mikro-ohjaimessa
automaattisesti.

Nyt sinulla on nimesi nayttava
elektroninen nimikyltti.

24


https://youtu.be/V4btIUFDOWU
https://youtu.be/V4btIUFDOWU

Irti tietokoneesta

e Ohjelman latauksen jalkeen mikro-ohjain ei enaa
tarvitse tietokonetta toimintaansa.

e Sitd voidaan kayttaa itsenaisena laitteena.
e |rrota mikro-ohjain USB-kaapelista.

e Liita paristokotelo mikro-ohjaimeen virransyottoa
varten.




Kivi-Paperi-Sakset -peli

e Modernisoidaan vanha klassikkopeli.
e Tasta tulee ihan oikea pelattava peli.
e Toiminta perustuu ravistuksen havaitsevaan kiihtyvyysanturiin.
e Ohjelman kuvaus:
o Kun laitetta ravistetaan:
m Arvotaan satunnaisluku valilta 1-3

m Joslukuoli 1, ndytetaan naytolla kivi

m Joslukuoli 2, ndytetadan paperi

m Joslukuoli 3, ndytetdan sakset




Uusi projekti

Siirry Aloitus-sivulle ja tee uusi
projekti.

DfninO:bit N Aoitus o Jaa

Tasta kuvakkeesta tehdaan
uusi tyhja projekti.
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Uusi projekti

e Kirjoita ohjelman nimeksi kivi-paperi-sakset.

® - 2 Lataa kivi-paperi-sakset

28



Kaynnistettaessa ja ikuisesti -lohkot

e Lohkoja kaynnistettaessa jaikuisesti emme tarvitse.

e Poistetaan ne koodista raahaamalla lohkot yksi kerrallaan hiiren vasen
painike pohjassa osioiden paalle.

& Lohkot
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Kun ravistetaan -tapahtuma

e Asetetaan ohjelma kaynnistymaan tapahtumalla kun ravistetaan.

e Klikkaa Syote-osio auki ja raahaasielta ylla mainittu tapahtuma
koodialueelle.

& Lohkot

Syote
Yleiset

kun painiketta A ¥ painetaan
kun ravistetaan v

**  more

Musiikki

kun ravistetaan v
LED
Radio

Silmukat kun pinnia PO ¥ painetaan

Logiikka

Muuttujat




Nayton tyhjays
e Kilikkaa osiota Yleiset.

e Klikkaa vield alapuolelle tulevaa tekstia more.

e Raahaakomento “tyhjenna nayttod” tapahtumaan.

more

tyhjenna naytto
kun ravistetaan v

tyhjenna naytto

nayta nuoli Pohjoinen ¥

&> Musiikki

© LED




Tauko

Raahaa osiosta Yleiset vield komento “tauko (ms) 100” koodiin edellisen

komennon alapuolelle.

Yleiset

2 VYieiset
ndyta numero ‘l:l'
ses | IMOFEe vt

kun ravistetaan v
© sycte show leds

@ Musiikki

tyhjennd nayttoé

100 »

© LED
il Radio
C' Silmukat
3G Logiikka

ndyta kuvake ®gses

= Muuttujat

B Matematiikka DAV S mERkE K

v Edistyneet

ikuisesti

tauko (ms)
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Tauon pituus

Haluamme yhden sekunnin pituisen tauon tahan kohtaan.

Klikkaa parametria 100 ja valitse tilalle valinta “1 second”.

kun ravistetaan v

tyhjenna naytto

tauko (ms) @LLR 4

100 ms
200 ms

500 ms

1 second

2 seconds
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Muuttuja

e Ohjelmassa muuttuja on varasto, johon voidaan tallentaa tietoa.
e Mybhemmin tieto voidaan lukea ja kasitella.
e Muuttujalla onaina nimi, jolla viitataan siihen.

e Klikkaa osiota Muuttujat ja sieltd painiketta “Tee muuttuja...”.

ki Muuttujat
222 Yleiset
® Syote
@ Musiikki

Tee muuttuja...

© LED
il Radio

C' Silmukat

23 Logiikka

= Muuttujat



Muuttujan nimi

e Kirjoita muuttujan nimeksi luku ja klikkaa painiketta OK.

Uuden muuttujan nimi:

‘ luku

Peruuta

35




Tiedon tallennus muuttujaan

e Raahaa Muuttujat-osiosta komento “aseta luku arvoon 0” koodiin.

e Talla komennolla tallennetaan muuttujaan arvo.

Muuttujat

Yleiset

Tee muuttuja...
Syote
Musiikki

LED

aseta luku v arvoon o

Silmukat muuta muuttujan luku ¥ arvoa °

Radio

Logiikka

Muuttujat

kun ravistetaan v

tyhjenna naytto

aseta luku v arvoon o
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Satunnaisluvun arvonta

Klikkaa osiota Matematiikka ja raahaa sielta palikka “valitse satunnainen

0-10" edellisen komennon parametriksi.

Hae Matematiikka
222 VYieiset
® Syodte
@ Musiikki

LED *
o oo o) QD
il Radio =
' aseta luku v arvoon valitse satunnainen ° - @

C' Silmukat

3 Logiikka

= Muuttujat

& Matematiikka

v Edistyneet
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Satunnaisluku vililta 1-3

e Haluamme arpoa satunnaisluvun valilta 1-3 ja tallentaa sen muuttujaan luku.

e Klikkaa palikan parametreja ja vaihda ne kuvan mukaisiksi.

kun ravistetaan v
tyhjenna naytto

aseta luku + arvoon valitse satunnainen ” - o




Ehtorakenne

Klikkaa osiota Logiikka ja lisda sieltd koodiin ehtorakenne “jos tosi sitten”.

Logiikka

Yleiset
" Ehtolauseet
Syote X AV .
kun ravistetaan v

Musiikki : i i
jos tosi v sitten tyhjenna nayttd

LED
tauko (ms)

Radio
. . . aseta luku v arvoon valitse satunnainen ° - a
Silmukat jos tosi v sitten

» jos tosi v sitten
Logiikka

S)

Muuttujat

B Matematiikka
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Vertailuoperaattori “yhta suuri kuin”

Klikkaa uudellleen osiota Logiikka, raahaa sielta vertailuoperaattori “O = 0” ja
upota se ehtorakentee ehdoksi (sanan tosi tilalle).

Hagk Logiikka
322 VYieiset
® Syote
@ Musiikki jos tosi v sitten
© LED
.l Radio

Ehtolauseet

®

C' Silmukat
G Logiikka
= Muuttujat

 Matematiikka ®

Vertailu




Vertailuoperaattori “yhta suuri kuin”

e Klikkaa osiota Muuttujat ja raahaa sielta palikka luku vertailuoperaattoriin

ensimmaisen nollan tilalle.

e Kirjoita toisen nollan tilalle numero 1.

Muuttujat

: Yleiset
- Tee muuttuja...
Sydte kun ravistetaan v

Musiikki ( 1uku » } S
tyhjennd naytto

LED —
aseta luku v arvoon b aaki o
aseta luku v arvoon valitse satunnainen o - °

Silmukat muuta muuttujan luku ¥ arvoa o
. jos luku » =w ° sitten
Logiikka ; :

* Muuttujat

Radio

B Matematiikka
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Kivi

e OtaYleiset-osiosta komento “show leds” ja upota se ehtorakenteen sisille.

3 Yleiset

= more N
kun ravistetaan v

Syote A
tyhjennd ndyttd

aseta luku v arvoon valitse satunnainen ° = °

Musiikki

LED

il Radio
C' Silmukat
G Logiikka ulule
ndytd kuvake =zass
= Muuttujat
B Matematiikka S Uee
v Edistyneet ikuisesti

tauko (ms) @CER4
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Kivi
e Klikkaa hiiren vasemmalla

painikkeella komennossa olevia
nelioita, ne muuttuvat valkoisiksi.

e Taiteile talla tavalla kivea esittava
kuvake.

kun ravistetaan v

tyhjenna naytto

aseta luku + arvoon valitse satunnainen o - °

=w ° sitten

luku =
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Ehtorakenteen monistus

e Siirra hiiren osoitin ehtorakenteen
“sitten”™sanan paalle.

e Paina hiiren oikeaa painiketta.

e Valitse valinta “Monista”,

kun ravistetaan v

tyhjenna naytto

aseta luku v arvoon valitse satunnainen G - e

vorists Y

Lisaa kommentti

Delete Blocks

Ohje

44




Ehtorakenteen monistus

e Koko ehtorakenne monistuu viereen.

e Otasanasta “jos” kiinni hiiren vasemmalla
painikkeella ja rahaa monistettu
ehtorakenne edellisen alapuolelle.

45



Jos luku = 2, sitten paperi

e Toisessa ehtorakenteessa tutkitaan, onko luku yhta suuri kuin 2.

e Kirjoitaluvun 1 tilalle luku 2 ja taiteile naytettavaksi kuvakkeeksi paperi.

luku » =w ” sitten




Jos luku = 3, sitten sakset

e Monista ehtorakenne vield uudelleen ja liita se edellisen alapuolelle.
e Kirjoita luvun 2 tilalle luku 3.

e Poista komento “show leds”.

v e sitten




Nayta kuvake

e Otaosiosta Yleiset komento “nayta kuvake” ja upota se viimeisen
ehtorakenteen sisalle.

Yleiset

222 Yleiset
e’ More mayLA nimero o
© syote show leds

@ Musiikki
© LED
.l Radio
C' Silmukat
33 Logiikka

naytd kuvake =E§E=
= Muuttujat

B Matematiikka i
v Edistyneet ikuisesti

tauko (ms) @GR4
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Sakset

e Naytettava kuvake on komennon
parametri.

o Klikkaasydamen kuvaketta, vierita
aukeavaa ikkunaa alaspain ja valitse
viimeiselta rivilta saksien kuvake.

e Ohjelmaon nyt valmis.




Koodi

kun ravistetaan v

-
aseta luku v arvoon valitse satunnainen ° - e

Ohjelman suorituksen kaynnistava tapahtuma

Satunnaisluvun arvonta valilta 1-3

Satunnaisluvun tallennus muuttujaan “luku”

Jos luku = 1, niin naytetaan kivi

Jos luku = 2, niin naytetaan paperi

Jos luku = 3, niin ndytetaan sakset

50



Ohjelman lataus

e Liitd Micro:bit mikro-ohjain
kaapelilla kiinni tietokoneen
USB-porttiin.

e Ruutuun aukeavan ikkunan voit
sulkea.

e Klikkaaruudunvasemmasta
alareunasta painiketta Lataa.

-‘a Lataa kivi-paperi-sakset

51




Ohjelman lataus

e Ohjelman koodi latautuu tietokoneelle kansioon “Ladatut tiedostot”.

e Kilikkaa linkkia ja katso videoohje, miten ohjelma lahetetdan tietokoneesta
Micro:bitiin.

e Lahetyksen jalkeen ohjelman suoritus kdynnistyy mikro-ohjaimessa
automaattisesti.
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https://youtu.be/V4btIUFDOWU
https://youtu.be/V4btIUFDOWU

Testaus

e Irrota mikro-ohjain USB-kaapelista.

e Otamikro-ohjain ja paristokotelo kateen.

e Ravista mikro-ohjainta.

e NaAayttoo tule kiven, paperin tai saksien kuvake.

e Testaapelaamalla parin kanssa.
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