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1. Koodauksen aloittaminen itsenaisesti

Koodia voi tehda koska tahansa menemalla osoitteeseen https://makecode.microbit.org/ ja

klikkaamalla kohtaa ”Uusi projekti” (Kuva 1). Anna tdman jalkeen projektillesi nimija paina luo-
painiketta. Taman jalkeen voit alkaa rakentamaan koodiasi. Katso ohjeita koodieditorin
kayttéon kohdasta koodieditori. Koodaaminen ei vaadi kirjautumista. Kaikki kuvat micro:bit

MakeCode ymparistosta (Micro:bit Educational Foundation, ei pvm.).

&< O %) https://makecode.microbit.org/#

=Microsoft | ) micro:bit

Introduction to the BBC
micro:bit

Néyta ohjeet
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Kuva 1. Uuden koodausprojektin aloittaminen.
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2. Koodaamisen aloitus opettajan johdolla

Seuraa opettajan antamia ohjeita: mene osoitteeseen https://microbit.org/join ja syota siella

Classroomin nimi asettamalla neljdan valikkoon (vari, eldin, liikenne ja esine) opettajan

antamat tiedot ja pin-koodi numeroina (Kuva 2).

Join classroom

To join the classroom please enter the classroom name and PIN below

Classroom name

Colour Animal Transport Object
Please select Please select Please select Please select

Number

Kuva 2. Classroomiin liittyminen.

Taman jalkeen pyydetadn antamaan nimi (Kuva 3). Jos olet aiemmin ollut jo samassa
Classroomissa, voit etsid nimesi listasta, tai vaihtoehtoisesti antaa uuden nimen. Jos olet jo
koodannut jotain, on koodisi tallessa oman nimimerkin alla. Nimenvalinnan jalkeen paaset

tekemaan opettajan antamia tehtavia.

Join classroom

To join the coding activity, please find your name or enter a new one

Your name

Find your name N or
/ Luo uusi nimi

Continue
Etsi nimi

Kuva 3. Nimen valinta. 4
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3. Koodieditori

Koodieditori kdynnistyy oheisen kuvan mukaiseen nakymaan (Kuva 4). Vasemmassa laidassa
nakyy micro:bit laitteen simulaattori, jolla koodia voi testata ilman fyysista laitetta.
Siirryttdessa oikealle tulee seuraavaksi vastaan valikot, joista koodin tekoon tarvittavat palikat
loytyvat. Harmaalla taustalla olevassa osassa nakyy itse tekemasi koodi. Alalaidasta oman
koodin voi tallettaa laitteellesi myohempaa kayttda varten tai micro:bit laitteelle siirtoa varten.
Lisaksi alalaidassa nakyy projektisi nimi ja painikkeet, joilla voit kumota tekemiasi muutoksia

ja loitontaa, seka lahentaa koodinakymaa.

Koodinakyman vaihto

Simulaattori Koodivalikko lohkoista JavaScriptiin Koodausalue

BB Microsoft | micro:bit & Lohkot P Javascript v

BE Vieiset

O syste

@ Musiikki
© LED

il Radio
& silmukat
34 Logiikka

= Muutujat

B Matematiikka

@ Laajennukset

I v Edistyneet

Sl - -

/ /

Koodin lataus laitteelle Kumoamis- ja zoomauspainikkeet

Kuva 4. Koodieditorindkyma.
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4. Koodivalikko ja koodausalue

Tassa esitellaan koodivalikko, koodausalue ja miten koodia rakennetaan. Lisaksi esitellaan

lohkonakyman vaihtaminen JavaScript muotoon.

Syodte

kun painiketta A * painetaan

LLUN IEEE

IO Musiikkd kun ravistetaan ¥
© LED
il Radio
I C silmukat kun pinnii PO v painetaan
I >3 Logiikka
I = Muuttujat
B Matematiikka painiketta A * painetaan
@ Laajennukset pinni& PO ¥ painetaan
I v Edistyneet kiihtyvyys (mg) x ¥

valotaso

suunta (°)
lampétila (® C)

is ravistetaan * gesture

micro:bit (V2)

on loud * sound

Kuva 5. Koodivalikon sy6teosio avattuna.

Koodivalikko

Koodivalikosta valituilla paloilla rakennetaan oma koodi halutunlaiseksi. Valikosta voi hakea
kohteita hakutoiminnolla (korostettu punaisella, Kuva 5). Kun klikkaat valikon koheita, avautuu
toinen valikko, joka nayttaa, mita kaikkia koodipaloja juuri sen valikon alta loytyy. Esimerkki

avatun valikon nakymasta kuvassa (Kuva 5).
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Koodin tekeminen toimii veda ja pudota periaatteella. Kun olet loytanyt haluamasi
koodinpalan, veda se koodialueelle oikeaan kohtaan ja paasta irti. Palan muodosta voit
paatelld, miten paloja voi yhdistella. Idea on sama, kuin palapelissa. Tietyn muotoinen pala
sopii vain tiettyyn paikkaan. Esimerkiksi oheisen kuvan (Kuva 6) ”ikuisesti” koodipalan siséalle
voi asettaa jos-lauseen, jonka ehdoksi voi laittaa painikkeen A painamisen, mutta painikkeen
A painamista ei voi asettaa "ikuisesti” koodin sisalle, silla palat eivat sovi yhteen. Jos lauseen
ehdoksi ei mydskaan voi asettaa soikean mallista "Korkea A” palaa, silla jos-lause tarvitsee
teravakulmaisen palan. Kun palat sopivat yhteen, ne loksahtavat yhteen automaattisesti, kun
paastat palan irti riittdvan lahelld yhteensopivaa palaa (katso Kuva 7). Paloja on monen

muotoisia, mutta kaikki toimivat samalla periaatteella: samanmuotoiset sopivat yhteen.

oK e N ‘
S — R S/
‘ ‘
= |
OK | -

D 7 Korkea A

Kuva 6. Esimerkki koodipalojen yhteensopivuudesta.

Jos haluat poistaa palan, voit tehda sen ensin valitsemalla palan ja taman jalkeen painamalla
nappaimistosta deleted, jos nappaimistda ei ole, voit raahata palan (tai palarykelman) takaisin
koodivalikkoon, tai tietokoneella klikkaamalla palaa hiiren kakkosnappaimella tai alylaitteella

pitkalla kosketuksella avautuvasta valikosta Poista lohko -komennolla.
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ikuisesti

jos

painiketta A * painetaan

ndytd kuvake

soita nuwotti

®

2024

sitten

Kuva 7. Yhtensopivat palat oikein paikallaan.

Koodausalueella (Kuva 4) nakyy tekemasi koodi haluamassasi muodossa. Oletuksena on

lohkonakyma, mutta koodia voi tehda ja tarkastella myds JavaScriptind (katso Kuva 4).

Koodausalueen nakymaa voi siirrelld ja loitontaa, sekd lahentda tarvittaessa joko hiirell3,

alylaitteen eleilla, tai koodausalueen alalaidasta loytyvilla painikkeilla. Alla olevassa kuvassa

esimerkkikoodi seka lohkoina, etta JavaScriptina (Kuva 8).

o . 1
ikuisesti
2
jos painiketta A * painetaan sitten 3
il
naytd kuvake
5
muuten jos painiketta B * painetaan sitten @ 6
7
8
9
muuten jos painiketta A + B * painetaan sitten Cj
10
naytd kuvake 11
12

muuten

ndytd kuvake .

®

basic.forever(function () {
if (input.buttonIsPressed(Button.A)) {
basic.showIcon(IconNames.Heart)

} else if (input.buttonIsPressed(Button.B)) {

basic.showIcon(IconNames.Square)

} else if (input.buttonIsPressed(Button.AB)) {

basic.showIcon(IconNames.Giraffe)
T} else {
- basic.showIcon(IconNames.Chessboard)
}
9]

Kuva 8. Esimerkkikoodi lohkoina, seka JavaScriptina.
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5. Simulaattori

Simulaattorilla voi oman koodin toimintaa testata hyvin monipuolisesti. Perusnakymassa
nakyy micro:bit laite samanlaisena, kuin se fyysisenakin laitteena on. Oletuksena nakyvilla on
kaksi painiketta A ja B, seka 5x5 ledimatriisinayttd ja ulkoisten laitteiden kayttoon kaytettavat
kultaiset pinnit. Kytkentaalustan alapuolella on simulaattorin ohjauspainikkeet. Painikkeiden

toiminnot lOytyvat oheisesta kuvasta (Kuva 9).

B painike

Ukoisten laitteiden
I/0 pinnit

A painike

Simulaattorin kdynnistys ja pysaytys

Simulaattorin uudelleenkaynnistys Ainetén

Vianetsintatila

Kuva 9. Simulaattorin oletusnakyma.
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Simulaattorin ndkyma vaihtelee sen mukaan, mitd tehty koodi sisaltaa. Valon liittyessa
koodiin, ilmestyy painike, jolla voi sdataa simulaattorin nakyman ympardiman valon maaraa,
jos koodissa pitaa painaa painikkeita A ja B yhta aikaa, ilmestyy simulaattoriin painike A+B ja
jos taas laitetta pitaa ravistaa tai muuten seurata kiihtyvyyksia, voi sen tehda heiluttamalla
laitetta hiirella (tai alylaitteessa sormella). Oheisessa kuvassa erilaisia simulaattorin nakymia
(Kuva 10). Ensimmaisessa nakymassad on A+B painike, toisessa on aktivoituna laudan
ravistaminen, kolmannessa &anitason kuuntelu, Neljdnnessad mitataan ampaotilaa,

viidennessa valovoimaa ja kuudennessa ilmansuuntaa.

10
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Kuva 10. Simulaattorinakymia.

Aanen ja valon voimakkuutta voidaan sa&taa valilld 0-255. TAma kertoo vain mitattavan asian
suhteellisen suuruuden ilman yksikditd. Lampdtila naytetddn suoraan celsiusasteina ja
ilmansuunta asteina. Lisaksi, jos laitteella halutaan toistaa tiettyd melodiaa, antaa
simulaattori ohjeen, miten fyysiseen laitteeseen tulee kytkea kuulokkeet 1/O portteihin, jotta

danenvoi kuulla. Simulaattori toistaa musiikin suoraan kaytettavan laitteen kaiuttimien kautta.

Tarkempia tietoja laitteesta osoitteesta https://microbit.org/get-started/user-guide/overview/

11
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6. Koodin lataaminen ja kayttaminen laitteessa

Jos koodia halutaan kayttda micro:bit laitteella, taytyy se ladata ensin laitteen muistiin. Koodin
lataus tapahtuu Lataa painikkeen avulla (Kuva 4). Kun koodin sisaltava .hex-tiedosto on ladattu

alylaitteen tai tietokoneen muistiin, taytyy se siirtda micro:bit laitteelle.

Kytke micro:bit koodaukseen kaytettyyn laitteeseen usb-johdolla ja siirrd .hex tiedosto
micro:bitin muistiin, kuten siirtaisit tiedoston esimerkiksi usb-tikulle. Micro:bit nakyy
tietokoneessa ulkoisena muistina. Kun koodi on ladattu, alkaa micro:bit pyorittad koodia

automaattisesti, kuten simulaattorissakin.
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