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JOHDANTO ++

TeknoAapinen ei ole vain kirja. Se on avaimesi tulevai-
suuden taitojen hankkimiseen leikin, kokeilun ja itse te-
kemisen kautta. Tekstin ja kuvien lisdksi ohjelmoinnin
salat avataan QR-koodien takaa aukeavilla videoilla.

Kirja on tehty kaikille lapsille ja nuorille. Sen projektit
tarjoavat hyddyllistd ja hauskaa tekemista pitkaksi ai-
kaa. Ne herattdvat mielikuvituksen eloon ja rohkaisevat
keksimda omia projekteja. Kirja sopii niin kouluun, ker-
hoon kuin kotiinkin.

Toteutamme kirjassa mitd ihmeellisimpia asioita. Ne pal-
jastavat sinulle koodaustaidossa piilevdn supervoiman.
Jokainen projekti on suunniteltu inspiroimaan ja kehit-
tamdan luovaa ajattelua seka teknologista ymmarrysta.

TeknoAapinen opettaa sinulle uusia taitoja ja antaa jan-
nittdvid ideoita. Se johdattaa sinut luovuuden maail-
maan. Tulevaisuus on taynnd mahdollisuuksia, ja ne

odottavat juuri sinua. Innostu, kokeile rohkeasti ja luo jo-
tain uutta.




VALTTAMATTOMAT VALINEET

Taman kirjan lisdksi tarvitset teknologiaseikkailuun alle
30 euroa (alv 0%) maksavan micro:bit-laitteen seka tie-
tokoneen ohjelmointia varten. Ohjelmointi on mahdol-
lista myobs puhelimella ja tabletilla, mutta tietokoneella
se on helpompaa ja nopeampaa. Oikeat ohjelmoijat koo-
daavat tietokoneilla, joten niin mekin tassa kirjassa.

Micro:bitteja on Suomessa myynnissa useissa liikkeissa
ja verkkokaupoissa. Tassa muutamia linkkeja: Karkkai-
nen, Partco, Kouluelektroniikka, Radioduo, Lekolar,

Elektrolinna, Tevella. Sinun kannattaa hankkia paketti,

jossa on micro:bitin lisdksi mukana myds valttdmatén
ohjelmointikaapeli ja hybédyllinen paristokotelo.

- MICRO:BIT , \\

PARISTOKOTELO USB-KAAPELI


https://www.karkkainen.com/verkkokauppa/bbc-micro-bit-v2-2-go-starter-kit
https://www.karkkainen.com/verkkokauppa/bbc-micro-bit-v2-2-go-starter-kit
https://www.partco.fi/fi/bbc-microbit/24129-ktr-56104.html
https://www.kouluelektroniikka.fi/tuote/ohjelmoitava-elektroniikka-ja-tarvikkeet/kehitysalustat/4660025/bbc-micro-bit-v2?srsltid=AfmBOorGBhuEERb2F35fimfY4b_deH3Gs2jykHUDzjHIOfuj2iKhyu-2
https://www.radioduo.fi/elektroniikka/microbit-aloitussarja/p/WPK001/
https://www.lekolar.fi/verkkokauppa/opetusvalineet/ohjelmointi/robotit/microbit-v2/?gad_source=1&gclid=CjwKCAiAqrG9BhAVEiwAaPu5zgBnocWTIGvB0WOpUWCziCRGU-zFNsmWmEx5nMS-jADEmMstU_l0BhoCFBMQAvD_BwE
https://elektrolinna.fi/kauppa/bbc-microbit-kehitysalusta
https://www.tevella.fi/bbc-micro-bit-go-netto.html

Yhdelld micro:bitilla pystyt toteuttamaan seitsemén kir-
jassa esitettyd projektia. Kuuteen projektiin tarvitaan va-
hintdan kaksi micro:bittid. Koulu- ja kerhokaytté66n kan-
nattaa hankkia kymmenen kappaleen luokkapakkaus.
Silloin laitteiden yksikkéhinta on alle 25 euroa (alv 0%).
Tallaisen paketin voi tilata myos kavereiden kanssa yh-
dessa.

Ominaisuuksiinsa ndhden micro:bit on todella edullinen
ja hyvin monipuolinen ohjelmoitava laite. Se vie ohjel-
moinnin aivan uudelle tasolle mahdollistaen suorastaan
ihmeiden koodauksen. Kaikille lapsille tulisi antaa mah-
dollisuus tutusta ohjelmoitaviin laitteisiin. Ndin aiheesta
kiinnostuneet l6ytdvat taman vaikuttavan ohjelmoinnin
pariin ja voivat tehda siita itselleen harrastuksen. Ja ku-
kapa tietdd, kenties harrastus muuttuu myéhemmin am-
matiksi, ainakin minulle k&vi niin.

Sinun kannattaa toteuttaa kirjan projektit alusta loppua
kohden edeten. Nain siksi, ettd ensimmaisten projektien
ohjeet antavat sinulle myéhemmissa projekteissa tarvit-

tavaa osaamista.




OPLTTAJALLE

Varmista aina oppilaiden turvallinen tydskentely ja tur-
vallinen laitteiden kayttd. Esimerkiksi kaikissa mahdolli-
sesti ulkona suoritettavissa leikeissa (metallinpaljastin,
Katkis, aarrejahti) varmista aina, etta oppilaat lilkkuvat
ja myos pysyvat turvallisella alueella.

Sivulla seitsemadn on opettajalle tarkoitetut linkit jokai-
sen projektin koodeihin. Oppilaiden on tarkoitus tehda
nama ohjelmat itse kirjan ohjeilla, joten naita linkkeja ei
siis kannata jakaa oppilaille. Linkkeja kayttaen opettaja
padsee tutustumaan koodeihin ja voi esitelld oppilaille
niiden toimintaa.

Jos jaat osia kirjasta oppilaille sdhkdisessa muodossa,
voit pilkkoa sen osiin esimerkiksi ”PDF Merger & Splitter”

-ohjelmalla. PDF-muodossa kirjan QR-koodit toimivat
myd0s klikattavina linkkeind. Paperisia tulosteita kdytet-
tdessa oppilaat voivat joko kirjoittaa QR-koodissa olevan
lyhyen osoitteen selaimen osoiteriville (muoto bit.ly/ta-
....) tai kayttda mobiililaitteen QR-koodin lukijaa.


https://apps.microsoft.com/detail/9p4tcns9h432?hl=fi-fi&gl=US
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https://makecode.microbit.org/S03857-03378-10218-09208
https://makecode.microbit.org/S85679-97204-14490-79440
https://makecode.microbit.org/S93601-94898-96287-46363
https://makecode.microbit.org/S62349-56309-23986-07480
https://makecode.microbit.org/S10262-66158-56569-16445
https://makecode.microbit.org/S19005-32497-13981-84023
https://makecode.microbit.org/S19005-32497-13981-84023
https://makecode.microbit.org/S38252-92326-08535-64048
https://makecode.microbit.org/S78906-78349-68233-40167
https://makecode.microbit.org/S35103-05031-47005-47452
https://makecode.microbit.org/S32820-90813-34136-62284
https://makecode.microbit.org/S35546-16866-96932-90438
https://makecode.microbit.org/S25563-32047-14069-04753
https://makecode.microbit.org/S25563-32047-14069-04753
https://makecode.microbit.org/S23097-31379-33539-02744

KOODIN AVAAMINEN LINKISTA

1. Klikkaa haluamasi projektin linkkia. Se avautuu net-
tiselaimeen.

2. Ohjelman koodi tulee nakyviin harmaaseen laatik-
koon ruudun keskelle. Klikkaa ikkunan oikeasta yla-
kulmasta l6ytyvda painiketta Edit Code.

TeknoAapinen - Nopein vastaa-..  Hitcode _

B JavaScript v & Muokkaa

3. Koodi aukeaa ohjelmointiypéristéén ja voit ladata
sen microon ihan normaalisti. Katso tarvittaessa si-
vulta 16 alkaen, miten lataaminen tehdaan.

Latauksen jalkeen ohjelma on heti valmis toimintaan.
Pid& vain USB-kaapeli kiinni virransy6ttéa varten tai liita
paristokotelo microon.




MICRO:BIT

Micro:bit on fantastinen ohjelmoitava laite. Siina on val-
miina painikkeet, nayttd, useita antureita seka radiola-
hetin- ja vastaanotin. lhan vain koodaamalla voit tehda
siitd mitd erilaisimpia vekottimia. Tassa kirjassa on esi-
tetty muutamia mahdollisuuksia, mutta ala rajoitu pel-
kdstdan niihin. Opi projektien kautta, ldhde rohkeasti
kokeilemaan ja keksimdan. Micro:bit tarjoaa valtavasti
mahdollisuuksia luoviin projekteihin. Toteuta silld omia
ideoitasi.

Kortin etupuolelta l6ytyvat painikkeet ja naytté. Taka-
puolella sijaitsevat prosessori, anturit, kaiutin, mikrofoni

ja muut komponentit.
KOSKETUSPAINIKE

PAINIKE A PAINIKE B

NAYTTO
25 LEDIA

~Q~



Painikkeet toimivat syo6ttélaitteina, niilld kayttdja ohjaa
laitteessa toimivaa ohjelmaa. Naytté puolestaan on
ulostulolaite. Kayttdja nékee siita oleellista tietoa ohjel-
man suorituksesta ja sen tuottamista tuloksista.

Micro:bitin antureiden ja lisikomponenttien kdyttd on
tehty hyvin helpoksi. Esimerkiksi viestin lahetys radiolla
onnistuu vain kahdella komennolla. Se on uskomatto-
man helppoa. Vuosien varrella micro:bit on uudistunut ja
kehittynyt. Alla oleva kuva esittdd uudemman kakkos-
version anturit (vihred ympyra) ja lisakomponentit (pu-
nainen ympyrd). Vanhemmista versioista puuttuu
kaiutin ja mikrofoni seké edellisen kuvan kosketyspai-
nike.

KITHTYVYYSANTURI

PINNIT
ULKOISILLE

KOMPONENTEILLE
RADIO KAIUTIN

~10 ~




Kirjan projekteista kymmenen pystyy tekemaan kaikilla
micro:bitin versioilla, myés vanhemmilla. Kolmeen tar-
vitaan uudempi 2.0 versio. Ndma projektit on merkitty
kuvakkeella ”"Toimii vain micro:bit V2”.

Tunnistat helposti uudemman version kortin alaosassa
olevista lovista. Jos niita ei ole, laite on vanhempi versio.

VERSIO 1.0 VLRSIO 2.0
VANHEMMAN VERSION UUDEMMAN VERSION ALAREUNASTA
ALAREUNASSA EI OLE LOVIA LOVTYY VIISI LOVEA

Kortin yldosassa keskellda on microUSB-liitin. Siihen tu-
levalla kaapelilla micro:bit liitetdén tietokoneeseen oh-
jelmointia ja virransy6ttda varten. Ohjelmoinnin jalkeen
micro:bit toimii itsendisena laitteena ja se voidaan irrot-
taa tietokoneesta. Talldin paristokotelon johto kytketaan
kortin vasemmassa yldkulmassa olevaan virtaliittimeen.
Paristokotelo tulee yleensd laitteen mukana ja siihen
tarvitaan kaksi AAA-paristoa. Sarjaan kytkettyna ne
tuottavat tarvittavan kolmen Voltin jannitteen.

~11 ~



USB-LITIN

L USB-KAAPELI

NILIIIVIYIA

PARISTOKOTELO 2 X AAA

~12 ~



MAKECODE

Micro:bittida voidaan ohjelmoida useilla eri ohjelmoin-
tiymparistoilld ja -kielilld. Kdytamme téassa kirjassa Mic-
rosoftin ilmaista MakeCode-ympéristéa. Se mahdollis-
taa helpon graafisen ohjelmoinnin. Graafisessa ohjel-
moinnissa koodia ei tarvitse kirjoittaa, vaan se muodos-
tetaan hiirelld raahattavista koodipalikoista. Ainoa kir-
joittamista vaativa toimenpide on ldhinnd komentojen
parametrien asetus.

MakeCodea voi kayttaa kahdella tavalla. Nettiselaimella
palveluna tai tietokoneeseen asennettavana ohjelmana.
Kirjassa sitd on kdytetty ohjelmana, mutta molempien
kayttdé ja toiminta on samanlaista. MakeCoden voit
asentaa Windows-tietokoneeseen Mic-
rosoft Storesta. Ohessa video asennuk-
sesta. Chromebookin kanssa voit kayt-
tdd ohjelman selainversiota, se léytyy

osoitteesta makecode.microbit.org.

bit.ly/ta-mc22

~13~


https://youtu.be/2e8XlkrNe34?si=id4eVIdrzuQn7FXm

OHJELMOINTIYMPARISTON KAYTTO

Kaytatpa MakeCodea sitten asennettuna ohjelmana tai
nettipalveluna, niin sinun kannattaa joka tapauksessa
kirjautua siihen. Talldin tekemasi koodit tallentuvat pil-
vipalveluun ja ovat kdytettavissa milla laitteella tahansa.
Voit tehda kirjautumisen mm. Microsoft- tai Google-ti-
lilld, myoés koulun mydntamat toimivat. Jos sinulla ei ole
tallaista tilid, voit muodostaa sen ilmaiseksi alla olevista
linkeista. Molempien yritysten tarjoamat tilit ovat ilmai-
sia. Ohjelmaa voi kuitenkin kayttaa myos kirjautumatta.

Microsoft-tili account.microsoft.com

Google-tili account.google.com

Keskeisia alueita MakeCoden kayttéliittymdassa ovat
koodialue, osiot ja simulaattori. Koodipalikoita on to-
della paljon ja léytamisen helpottamiseksi ne on jaettu
osioihin, eli erddnlaisiin valikoihin. Osion nimea klikkaa-
malla ndet sen sisdltdémat koodipalikat. Osiosta etsitdan
haluttu palikka ja raahataan se hiiren vasen painike poh-
jassa koodialueelle, johon ohjelman koodi tehdaan pa-
likka kerrallaan.

~14 ~



TAKAISIN PROJEKTISIVULLE
Osior  KooDIALUL

B& Microsoft | Emicro:bit

© syste

€ Musiikki

© LED

il Radio

C silmukat

34 Logiikka

= Muutwjat

B Matematiikka

SIMULAATTORI OHJELMAN KOODIA

Koodialueelle raahattavien palikoiden tulee kiinnittya
toisiinsa. Vain silloin palikat ovat mukana ohjelmassa.
Jos jotain palikkaa ei saa kiinnitettya toiseen, niin silloin
niita ei ole tarkoitettu yhteen.

kun painiketta A ~ painetaan

BRI

OUJELMAN

tauko (s) | KOOPIPALIKOIDEN
TULEE KIINNITTYA
TOISIINSA.

Koodaajaan kolme keskeistd toimintoa ohjelmointiym-
paristéssa ovat:

e Ohjelman koodin muodostus

e Ohjelman simulointi

e Ohjelman lataus micro:bittiin

~15 ~



Simulaattori on erittdin kateva apuvéline koodaukseen.
Voit testata silld ohjelman toimivuuden lataamatta sita
microon. Tama nopeuttaa ja helpottaa ohjelman kehi-
tystd. Ohjelman tallennuksesta kayttdjan ei tarvitse
huolehtia, se tapahtuu automaattisesti.




OHJELMAN SIIRTO MICRO:BITTIIN

Ohjelma suoritetaan micro:bitissa, joten koodi tulee oh-
jelmoinnin jalkeen ladata siihen. Latausta varten
micro:bit liitetddn USB-kaapelilla tietokoneeseen. Tieto-
koneelle laite ndkyy ulkoisena levyasemana, ihan sa-
moin kuin muistitikku tai -kortti. Alla on linkit kahteen
video-ohjeeseen. Ensimmadisesséd ohjelma ladataan
Windows-tietokoneelta ja toisessa Chromebookista. Vi-
deoilla naytettdvat latausmallit toimivat kaikkien
micro:bitin versioiden kanssa.

LATAUS WINDOWS LATAUS
TIETOKONEELTA CHROMEBOOKISTA

f"l-l

b

bit.ly/ta-nc22 bit.ly/ta-cd45

Samanaikaisesti microssa voi olla vain yksi ohjelma.
Aina kun olet tehnyt ohjelmaan muutoksia, tulee uusi
versio ladata microon. Uusi ohjelma korvaa edellisen ja
kdynnistyy automaattisesti latauksen valmistuttua.

~17 ~


https://www.youtube.com/watch?v=mkrIR1E9nS8
https://www.youtube.com/watch?v=QTlJZx0WTQs

Uudempiin 2.x-malleihin lataaminen voidaan tehda vie-

ldkin helpommalla ja nopeammalla tavalla.

1.

2.

Liita micro:bit 2.x usb-kaapelilla tietokoneeseen.
Kdynnista MakeCode.

Klikkaa ohjelmointiymparistéssa oikealta yl-
haalta l6ytyvdd hammasratasta (asetukset).

Valitse valikosta valinta "Connect Device” ja klik-
kaa avautuvasta ikkunasta painiketta ”Seu-
raava”.

== Projektin asetukset

& Laajennukset

© Connect Device \‘;ra

Tarvittaessa muodosta laitepari, klikkaa paini-
ketta ”Pair”.

2. Pair your micro:bit to your browser o
Press the Pair button below. makecode.microbit.erg wants to connect
#6¢ micme ot
A window will appear in the top of your ‘ I
browser. i
Select the micro:bit device and click Connect. Cancel |
]

~18 ~



6. Valitse micro:bit listasta ja klikkaa painiketta
"Yhdista”.

makecode.microbit.org haluaa muodostaa yhteyden

I—D} BBC microbit CMSIS-DAP

7. Jos yhdistaminen onnistui, ndet kuvan mukaisen

ilmoituksen. Kuittaa se painikkeesta ”Valmis”.
Q Yhdistetty kohteeseen micro:bit 0

@ -~

> 4~

Your micro:bit is connected! Pressing
‘Download’ will now automatically copy your
code to your micro:bit

8. Taman jdlkeen ohjelman lataaminen micro:bittiin
onnistuu suoraan ohjelmointiympéristén ”Lataa”
painikkeesta.

© Lataa

Jos pidat micro:bitin tietokoneessa kiinni, sinun ei silloin
tarvitse toistaa vaiheita 1-7 seuraavan latauksen yhtey-
dessa.

~19 ~



MAHDOLLISUUS KOULUTUKSEEN

Haluatko ottaa micro:bit-ohjelmoinnin haltuun

koulutuksen kautta? Sekin onnistuu! %

Jarjestimme kahden tunnin pituisia etdkoulutuksia.
Sen keskeisia aiheita ovat
e Johdatus ohjelmoitaviin laitteisiin.
e Micro:bitin esittely ja kdyttdperiaatteet.
e MakeCode-ohjelmointiympaériston esittely ja kaytto.
e Ensimmaisen ohjelman koodaus ja lataus micro:bittiin.
e Kahden projektin toteutus kirjasta kouluttajan johdolla.

Koulutuksen aloituskynnys on hyvin matala. Opit ja onnistut
vaikka et olisi koskaan tehnyt mitdaan ohjelmointiin liittyvaa.

Koulutuksen hinta on 490 euroa + alv.

TILAA KOULUTUS TASTA LINKISTA ”’3‘&

Koulutukseen voi osallistua jopa 15 opettajaa, jolloin hinta
opettajaa kohti on vain 32,67 €. Kouluttajana toimii
TeknoAapisen kirjoittaja Seppo Autio (KTM, ins. IT).

Jos haluat lisatietoja, soita tai lahetd sahkdpostia.

‘D; 041 7180 427 8 info@teknoaapinen.fi



https://forms.gle/T4pgBRtUX3DTa2sT8
https://www.teknoaapinen.fi/

Tattarda  toot  toot!  Laitetaanpa
micro:bitin ndyttd ja mikrofoni toihin.
Koodaamme néaytoélla musiikin tahdissa
tanssivan led-pylvdén. Ei ehkéa kuulosta

kovin hurjalta, mutta katsopas video.

bit.ly/ta-mm59

Aika kivannékdinen efekti ja vieldpa hy-
vin pienelld maaralla koodia.

Aloitetaan matka antureiden mielenkiintoiseen maail-
maan. Musamittarin toiminta perustuu danianturina
kdytettdvdaan mikrofoniin. Ohjelmointiymparistosta l6y-
tyy ominaisuuspalikka sound level. Se kertoo meille ym-
paristén danenvoimakkuuden.

<+——— PALIKKA LOYTYY 0SIOSTA SYOTL.

Palikkaa kutsutaan ominaisuuspalikaksi, koska siita voi-
daan lukea kyseisen ominaisuuden arvo. MakeCode-
ympdristdssa on useita muitakin ominaisuuspalikoita.

~21 ~


https://youtu.be/ypbxjL8_GJM?si=vlW8akqoVNrFZAKU

Sound level palauttaa lukuarvon vdliltd 0-255. Nolla
tarkoittaa lahes olematonta danta ja 255 puolestaan hy-
vin voimakasta danta.

B LUKU VALILTA 0-29

Okei! Nyt tieddmme, miten saamme ddnenvoimakkuutta
vastaavan lukuarvon selville. Kaytetdan tata tietoa hy-
vaksi. Tehddan ohjelma, joka tadmén perusteella muuttaa
jatkuvasti pylvadn korkeutta naytélla. Hiljainen &ani
tuottaa matalan pylvddn ja voimakas &ani korkean.
Taustalla soiva musiikki saa led-pylvaéan pomppimaan
pystysuunnassa. Cool! Koodi on ndin simppeli:

Luetaan daanenvoimakkuus.

Skaalataan da@nenvoimakkuuden arvo valilta
0-80 valille 0-4, koska ndytossa on viisi ledia
x/y-suunnassa.

Sammutetaan kaikki
nayton LEDit.

kohteelle indeksi valills 8- map sound level fmm.omnmu.omgno

Piirretdan nayttoon kolme
pylvasta y-suunnassa ndyton
alaosasta aloittaen.

0-4 kertaa toistettava toistorakenne. Pylvaiden korkeus
riippuu toistojen lukumaarasta.

~9D ~



Vieressa olevasta QR-koodista ja lin-
kistd padset katsomaan videon vaiheit-
tain etenevasta ohjelmoinnista. Ndet vi-
deolta, mistd komennot l6ytyvat ja mi-

ten niiden parametrit asetetaan. Laita

bit.lyta-mm47

musiikki soimaan ja led-pylvés tanssi-

maan! &

LISAOHJEITA JA ~TIETOA

Katsotaanpa tarkemmin map-komennossa olevaa lukua
80. Sen arvoa muuttamalla voit saataa mittarin herk-
kyytta.

map sound level from low o high @B to low o high °

Jos mittarisi palkki ei juurikaan reagoi déniin, niin voit
pienentaa lukua. Kokeile arvoja 70, 60, 50, jne. Vastaa-
vasti, jos mittari nayttaa lahes koko ajan maksimiarvoa,
voit kasvattaa lukua.

Lopuksi vahdn mikrofonista. Jokainen on varmasti kuul-
lut sanan mikrofoni, mutta mika se oikeastaan on? En-
sinndkin se on melko vanha keksinté. Mikrofoni keksit-
tiin jo 1877, jolloin sita alettiin kayttdd ensimmaisissa

~23~


https://youtu.be/hJRaLYm9HfU?si=2dD0_5grIMHJlTPK

puhelimissa. Noista ajoista ldahtien mikrofoni on ollut
kdytdssa erilaisissa laitteissa. Toki se on vuosien varrella
parantunut ja kehittynyt hurjasti uuden teknologian
myo6td, mutta perusidea on kuitenkin edelleen sama.
Mikrofoni muuntaa daniaaltojen varahtelyn sahkdoiseksi
varahtelyksi. Sdhkdiseksi muutettu signaali voidaan la-
hettdd pitkien matkojen pddhan johtoja ja valokuitua
pitkin tai langattomasti radioaaltoina. Vastakkainen
komponentti mikrofonille on kaiutin. Se toimii juuri
painvastoin muuntaen sdhkéisen signaalin &aniaal-

loiksi.

MIKROFONI MUUNTAA AANIVARAHTELYN
SAHKOISEKSI VARAHTELYKSI
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Tehddan viela toinen hyddyllinen projekti, jossa kayte-
tadn mikrofonia. Koodataan melupoliisi! Jatkuva liialli-
nen melu ei ole ollenkaan hyva juttu Melussa on vaikea
keskittyd ja ihminen vasyy siind. Aivot analysoivat kaikki
korvien kuulemat ddnet ja se aiheuttaa vasymista.

Mutta ei hatda. Taman projektin myoéta saamme kayt-
toon vasymattéman melua valvovan poliisin. Se ei kir-
joita huomautuksia eika sakkoja. Se ohjaa lempeasti il-
meellddn ja danimerkilla. Kun melua on liikaa, se huo-
mauttaa piippaamalla ja samalla sen suupielet kadntyvat
alaspain. Sopivan hiljaisessa ymparistdssa se hymyilee.
Aina ei tokikaan tarvitse olla hiljaista. On sellaisiakin
hetkid, joissa dantd tuleekin olla. Melupoliisi onkin tar-
koitettu valvomaan rauhalliseksi tarkoitettuja tilanteita.
Videolta ndet melupoliisin tyéssdan.

bit.ly/ta-mp22
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https://youtu.be/eTYq4ZHb_mg?si=IMKh2dRTB0kBkoi8

Ohjelmassa on kaksi lohkoa, kdynnistettaessa ja ikui-
sesti. Kuvissa on esitetty niihin tuleva koodi selityksi-
neen.

Kdynnistettdessa-lohkon koodi

suoritetaan yhden kerran, aina silloin
kun micro:bit kdynnistetaan.

Naytetdan naytolla kuvake
"hymynaama”.

Asetetaan kaiuttimen
danenvoimakkuus maksimiin.

Tama on ikuisesti toistettava lohko. Siing olevia
komentoja toistetaan niin kauan kuin micro:bit on paalla.

Ehtorokenteen ehdossa tutkitaan, onko
adnenvoimakkuuden arvo suurempi kuin 90.

Jos ehto on tosi, suoritetaan
ehtorakenteessa olevat
komennot. Jos ehto ei ole tosi,
silloin ei tehda mitaan.

play tone QCILERED for 1 v tahdinosa until done ¥
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Ehtorakenne kuuluu ohjelmoinnin keskeisiin rakentei-
siin. Kaikenlainen tutkiminen ohjelmassa tehdaan aina
ehtorakenteen ehdolla. Usein ehdossa tutkitaan jonkin
ominaisuuden tai muuttujan arvoa vertaamalla sita tie-
dettyyn arvoon. Vertaaminen tehdaan kayttamalla ver-
tailuoperaattoreita pienempi kuin, suurempi kuin tai
yhta suuri kuin. Katsotaanpa tarkemmin, mista kaikista
osista ohjelmassa kaytetty ehtorakenne muodostuu.

Ehtorakenne Ehdossa kaytettava
vertailuoperaattori
suurempi kuin.

|
jos tosi * sitten o = o

Aluksi ehtorakenteessa on jos-sanan jalkeen tyhja tila.
Siihen tulee sijoittaa jokin totuusarvon tuottava operaat-
tori tai operaatio. Totuusarvolla voi olla vain kaksi mah-
dollista arvoa, se on joko tosi tai epétosi. Jos ehto on
tosi, niin silloin ja vain silloin suoritetaan ehtorakentee-
seen upotetut komennot.
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Vertailuoperaattoriin tulee asettaa viela tutkittava arvo
ja raja-arvo. Haluamme tutkia d&dnenvoimakkuutta, jo-
ten sijoitamme siihen ensimmaiseksi ominaisuuspalikan
sound level. Sehén palauttaa luvun vdlilta 0-255.

Raja-arvon yritimme pdatelld itse. Voimme aluksi ko-
keilla lukua 90. Jos Melupoliisi reagoi mielestasi lilankin
hiljaisiin ddniin, niin kasvata lukua. Luvun kasvattami-
nen tarkoittaa, ettd ddnenvoimakkuuden tulee olla suu-
rempi, ennen kuin ehto on tosi ja ehtorakenteeseen upo-
tetut komennot suoritetaan. Kayttajalle tdma nakyy Me-
lupoliisin reaktiona.

1. Adnenvoimakkuus lukuarvona.

sound level > w sitten

2. Vertailuoperaattori 3. Raja-arvo, johon
suurempi kuin. aanenvoimakkuuden
arvoa verrataan.
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Alla vielé lopuksi ehtorakenteessa ole-
vien komentojen toiminta selitettyna.
Videolta nédet ohjelman koodauksen
alusta loppuun palikka kerrallaan.

bit.ly/ta-mp14

jos

R Naytetdan naytolla kuvake
" suupielet alaspain.

Soitetaan

play tone QUULREY for 1 v tahdinosa  until done v e . .
aanimerkki.

tauko (ms) Odotetaan viisi sekuntia.

niyti kuvake

®

Naytetdan naytolla hymynaama.



https://youtu.be/J3Ab0RxTVcY?si=Pc_VzBLhnKMcRkyO

Nyt teemme metallinpaljastimen ja ldhdemme etsimaan
aarteita. Kylla - se on mahdollista ihan vaan koodaa-
malla! Microssa on magneettikentdn voimakkuutta ja
suuntaa mittaava anturi. Se havaitsee mydés lahellé ole-
vat ferromagneettiset metalliesineet. Eli sellaiset, joihin
magneetti tarttuu kiinni. Magneetit se havaitsee oikein
erityisen hyvin. Mitd lahempana laite on
metallikappaletta tai magneettia, sita
korkeampi ja levedmpi pylvds ndhdaan
ndytolla. Videolla etsimme aarretta met-

sastd. Katsohan miten meidan kay!

bit.ly/ta-mp29

Ohjelman toiminta perustuu ominaisuuspalikkaan mag-
neettinen voima (uT). Palikka l6ytyy Syoéte/...lisdad-osi-
osta. Oletuksena palikassa on parametrina x-suunta,
mutta vaihda se arvoon vahvuus. Silloin anturi mittaa
magneettikentan kokonaisvoimakkuuden kaikista suun-
nista (x, y, z).

LUKEE ANTURISTA MAGNEETTIKENTAN

magneettinen voima (pT) vahvuus + KOKONAISVOIMAKKUUDEN JA
PALAUTTAA SEN LUKUARVONA

~30~


https://youtu.be/3NwcAM_qLOE?si=DUTgn-2iC5WPdGts

Metallinpaljastimeen tarvitaan uskomattoman vdhan
koodia. Koko ohjelma on esitetty alla olevassa kuvassa.

1. Luetaan magneettikentdn kokonaisvoimakkuus anturista
Ikuisesti toistettava lohko

1 2. Vahennetaan voimakkuudesta 55
ikuisesti vksikkod (tausta-arvo)

plot bar graph of magneettinen voima (uT) vahvuus = - - @

®

3. Esitetdan luku pylvasgrafiikkana laitteen naytolla.
Mitd suurempi luku, sitd korkeampi ja levedmpi pylvas.

Ohesta loydat videon ohjelmoinnista.
Etsittdvien metalliesineiden koosta,
etdisyydestd ja microsta itsestdén joh-
tuen voit joutua muuttamaan paramet-

ria 100. Se maadrittdd pylvasgrafiikan

bit.lylta-mp77

maksimiarvon. Jos ndytéllda on korkea

pylvés laitteen ollessa kaukana metallista, niin kasvata
lukua. Voit kokeilla mm. arvoja 200, 300, jne. Jos taas
pylués ei reagoi riittavasti kayttamiisi esineisiin, niin pie-
nenna lukua. Voit kokeilla esimerkiksi arvoja 75, 50, jne.
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https://youtu.be/HK2Qrqc9Fh0?si=859VMFnIL_0lKebJ

plot bar graph of magneettinen voima (uT) va

up to I=

®

Pienentamalld lukua metallinpaljastin reagoi voimakkaammin.
Kasvattamalla lukua se reagoi heikommin.

Jos sinulla on kaytéssa kaiuttimella varustettu micro:bit
V2, niin voit lisdtd ohjelmaan myo6s danimerkin. Esimer-
kin koodissa laite piippaa, kun magneettikentan voimak-
kuus ylittad 100 mikro Teslaa. Tdméa on ohjelmassa maa-
ritetty raja-arvo ja sita voi tarvittaessa muuttaa.

Kdytdmme ehtorakennetta, jonka ehdossa tutkitaan,
onko magneettikentian voimakkuus suurempi kuin 100.
Jos ehto on tosi, niin sitten soitetaan aanimerkki. Jos
laite piippaa liian herkasti, niin kasvata lukua 100.

ikuisesti

plot bar graph of magneettinen voima (uT) vahvuus v - e

®

jos magneettinen voima (pT) vahvuus + > v (B[] sitten

play tone for 1/16 ¥ tahdinosa in background v

®

Ainimerkin tuottava ehtorakenne. —
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Metallinpaljastimeen kannattaa tehda alusta ja niin ha-
lutessaan myos varsi. Jos metallinpaljastinta kéytetdan
vain sisétiloissa, varsi ei ole silloin valttamatoén. Riittaa,
kun micro ja paristokotelo on kiinnitetty alustalle. Alus-
tan voi valmistaa pahvista ja varren esimerkiksi rullalle
kierretysta kartongista (liimattu rullalle). Voit suunni-
tella metallinpaljastimen rakenteen ihan itse. Alla on
yksi ehdotus.

MICRO:BIT

TEIPATTU ALUSTAAN VARSI

RULLALLE KIERRETTY JA KIINNI
LIMATTU KARTONKI

«— PARISTOKOTELO

ALUSTA KIINNITETTY VARTEEN

PAHVISTA

Jos teet varren, niin alustaan kannattaa tehda sopivan
kokoinen reikd ja painaa varsi siitd lapi. Nain liitoksesta
tulee kestdvampi. Liitoksen voi vield vahvistaa liimalla

(esim. Eri Keeper) tai teipilla.

VARSI

ALUSTA KIINNITYS LIIMALLA
1 TAI TEIPILLA

VARSI MENEE LAPI ALUSTASSA OLEVASTA REIASTA~
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Paristokotelo tulee sijoittaa mahdollisimman etdalle
microsta, jotta paristojen metalli ei héiritse laitteen toi-
mintaa. Jos metallinpaljastimessasi on varsi, niin teip-
paa paristokotelo siihen kiinni. Jos kaytat vain alustaa,
niin teippaa micro kiinni alustan etuosaan ja paristoko-
telo takaosaan. Varretonta metallinpaljastinta pidetaan
kddella kiinni alustasta liikuttaen sita tutkittavien koh-

teiden ylapuolella.

MICRO:BIT  PARISTOKOTELO




Etsijan tulee liikkua metallinpaljastimen kanssa hiljaa

kavellen. Etsia ei saa juosta.

Ulkona laajemman alueen vuoksi etsittdavissa kohteissa
kannattaa kayttdd magneetteja. Laite havaitse magnee-
tit kauempaa ja ne tuottavat voimakkaamman signaalin.
Videon arkussakin oli magneetti kannen alla.

MAGNELTTI

4
Etsintédkohteita voi olla yksi tai useampia. Yksittdinen
kohde voi olla vaikkapa ndkyuvista piilotettu aarrearkku.
Arkku tulee piilottaa ndkyuvista, jotta sen l6ytaminen on-

nistuisi vain metallinpaljastimella.

Useampia kohteita kdytettdessa magneetit voidaan kat-
keda esimerkiksi askartelumassan sisaan. Talléin ne
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voisivat leikkimielisesti olla arvokasta metallia sisadltavia
kimpaleita. Osasta kimpaleista tehddan arvottomia jat-
tamalld magneetti niista pois. Etsijéiden tulee l6ytda
mahdollisimman monta arvokasta kimpaletta. Siihen he
tarvitsevat metallinpaljastinta. Tallaiset kohteet, joista
osa on arvokkaita ja osa arvottomia voidaan jattaa na-
kyville. Etsintddn annetaan ennalta sovittu aika ja sen
paatyttya voittaja on eniten arvokkaita kimpaleita ke-
rannyt etsija.

Lahietdisyydelta laite kykenee havaitsemaan mm. me-
tallisia prikkoja ja muttereita. Ne ovat kayttékelpoisia et-
sintdkohteita sisalla ja niitd l6ytyy rakennustarvikkeita
muyyuistd liikkeista. Tallaiset metallikappaleet voidaan
piilottaa esimerkiksi kartongin sisdén, liimata kertakayt-
tomukin pohjaan sisdpuolelle tai sulkea pahvinpalojen
vdliin. Mahdollisuuksia on monia. Prikoista voidaan
tehda vaikkapa kuvitteellisia rahoja. Metallinpaljastimen
nédytoélle voimakkaimman signaalin tuottava isoin prikka
on arvokkain.

Etsintdpelin vot kehittaa suikemalla prikat kahden pah-
vinpalan vdliin ja merkkaamalla palat kirjaimilla.
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Ohjaajalla on tiedossa, minka arvoinen raha on minka-
kin kirjaimen alla. Useat palat sijoitetaan ympari etsin-
tdaluetta ja osa niistd voi olla myds tyhjia.

- -
- B -
> |

L_,j e 77;'—'_;__1 — _‘/_‘__j

Etsintddn on kdytettdvissa ennalta sovittu aika ja pelaaja
saa ottaa itselleen vain tietyn maaran kohteista. Maara
sovitaan ennen aloitusta niin, ettd kaikille pelaajille on
vdhintdan yhta monta kohdetta tarjolla.

Pelaajan tehtdvdand on pyrkia loytamaan ne kohteet,
joista metallinpaljastin antaa voimakkaimman signaa-
lin. Ndissa kohteissa ovat arvokkaimmat rahat. Pelaajan
on otettava itselleen se kohde, jonka han on ottanut ka-
teensa. Sita ei saa endd myéhemmin vaihtaa toiseen.

Ajan paatyttya ohjaaja laskee tietonsa avulla, kuinka
paljon rahaa kukin pelaaja sai kerattya. Voittaja on eni-
ten rahaa keréannyt pelaaja.

Jos kohteita on liian vdhan isolle ryhmalle, voidaan koh-
teet jattdad kerddamatta. Talléin pelaaja merkkaa
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paperilapulle kuvitteellisesti poimimansa kohteet. Kera-
tyn saaliin laskenta tehdéa samalla tavalla ajan loputtua.




NOPEIN VASTAA

Tietokilpailut ovat kivoja ja tarjoavat hyoédyllista ajan-
vietettd. Tehddanpa niista vield hauskempia ja kooda-
taan microsta langaton vastauslaite. Nopeimmin paini-
ketta painaneen kilpailijan nimi ndkyy juontajan mic-
rossa. Jdrjestelmad toimii taysin langattomasti. Se kayt-
tdd hyvakseen micron radiota, jolla voi lahettda ja vas-
taanottaa viesteja. Avoimessa tilassa signaali kantaa
jopa 70 metrin paahan. Hurjaa!

Koulussa "Nopein vastaa” -systeemia voi tietokilpailujen
lisdksi kayttaa jokapaivaisessa laksynkuulustelussa.
Opettaja toimii juontajana ja jokaisella oppilaalla tai ryh-
mallad on kaytdssaan vastauslaite.




Ohjelman koodi on todella yksinkertainen. Ajatella, ndin
helposti voimme ldhettda viesteja radiolla. Tdma tarjoaa
valtavasti mahdollisuuksia tehdd mitd ihmeellisimpia
laitteita ja kokonaisia jarjestelmid. Mutta palataanpa nyt
siihen vastauslaitteeseen, tdssa on ohjelman koodi.

Asetetaan radio
kdyttamaan ryhmaa 1.
Komento |6ytyy
osiosta Radio.

kdynnistettiessa

Tama tapahtuma aktivoituu, kun micro:bitin painiketta A
painetaan. Se |oytyy osiosta Syote.

kun painiketta A ¥ painetaan

Lahetetdan radiolla
radio lahettss merkkijonon vastaajan nimi.

Lahetyksen merkiksi ndytetdan
naytolla oikein-merkki.

-
" W

ndytd kuvake

<« Odotetaan 1 sekunti.

LCTONGCIN 1000 -

tyhjennd nayttd Tyhjataan naytto.
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Katsotaanpa radioon liittyvia komentoja vahan tarkem-
min. lhan aluksi tulee asettaa radion kayttdma ryhma. Se
tehddan vain yhden kerran, joten komento radio aseta
ryhma <x> on hyva sijoittaa lohkoon kaynnistettiessa.
Mahdollisia ryhmia on kaikkiaan 256 kappaletta. Ryhma
asetetaan lukuarvona valiltd 0-255. Lahettimen ja vas-
taanottimen tulee kdyttaa samaa ryhmaa, muuten vies-
tit eivat mene perille.

Ryhma asetetaan
radio aseta ryhmi o komennon parametrilla ja
se on luku valilta 0-255.

Radion ryhmistéa on paljon hyétya. Esimerkiksi ryhmaa
kdyttava jarjestelmd ei hairitse mitenkddn ryhmaa 2
kdyttavaa jarjestelmdd. Koulussa ja kerhossa voidaan
tehda parity6na jarjestelmia, joissa pari A kdyttaa radion
ryhmaa 1 ja pari B ryhmda 2 jne. Nain he voivat viestia
radiolla samassa tilassa toisiaan hairitsematta. Tassa
projektissa kaikki kayttavat kuitenkin samaa radion ryh-
maa.

Tapahtumien kdytt6 ohjelmoinnissa on hyvin yleista. Ta-
pahtuma voi olla kdyttijan aikaansaama tai esimerkiksi
jonkin anturin tai lisakomponentin generoima. Tapahtu-
maan sijoitetaan koodi, joka halutaan suorittaa kyseisen
tapahtuman yhteydessa.
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Meilld on ohjelmassa tapahtuma kun painiketta A pai-
netaan. Tama kdayttdjan aikaansaama tapahtuma akti-
voituu kilpailijan painaessa micron painiketta A. Silloin
ldhetetddn radiolla kilpailijan nimi ja naytetdan oikein-
merkkia naytoélla yhden sekunnin ajan.

Tama tapahtuma aktivoituu,
kun kayttdja painaa micro:bitin
painiketta A. Silloin suoritetaan
tapahtumaan sijoitettu koodi.

kun painiketta A ¥ painetaan

Toinen radioon liittyva komento ohjelmassa on radio la-
hettaa merkkijonon <teksti>. Tama komento ldhettda
radiolla parametrina annetun merkkijonon. Tietokilpai-
lun juontajan microssa toimiva ohjelma vastaanottaa la-
hetyksen ja kasittelee sen.

Kirjoita lainausmerkkien sisédn parametriksi oma ni-
mesi isoilla kirjaimilla. Micro:bit ei osaa nayttaa skandi-
naavisia merkkeja. Jos nimessdsi on sellaisia, niin kor-
vaa ne ndin: A > 0, A > Aja & > 0. Oheiselta videolta
nédet Nopein vastaa -pelin ohjelmoinnin alusta loppuun.

radio l3hett3dd merkkijonon

Kirjoita tdhan oma nimesi isoilla kirjaimilla.
Al3 kayts skandinaavisia merkkeji A, A .

bit.ly/ta-nv27

~ 42 ~


https://youtu.be/bddOFVFb7gE?si=bZU2_T_aF49jNd0k

KILPAILIJOILLE

Kasissasi olevalla laitteella voit osallistua tietokilpailuun,
jossa tieto ja nopeus yhdessa ratkaisevat. Jos tiedat vas-
tauksen juontajan esittdmaan kysymykseen, niin paina
mahdollisimman nopeasti micron painiketta A. Vastaa-
misen merkiksi laitteen naytélla ndkyy hetken aikaa oi-
kein-merkki. Jos olit nopein kaikista, niin sinun nimesi
ndkyy juontajan laitteessa ja han antaa sinulle vastaus-
luvan. Ainoastaan nopeimmin reagoinut saa vastata ky-
symykseen, eivat muut.
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KILPAILUN JUONTAJALLE

Juontajan ohjelma

Tietokilpailussa yksi henkilé toimii juontajana. Hanen

tehtdvanddn on esittdd kysymys, antaa vastauslupa ja

arvioida vastaus. Juontajan microon tarvitaan ihan oma

ohjelma. Alla on ohjeet sen hankkimiseksi.

1.

Kdynnista nettiselain, kirjoita osoiteriville osoitteeksi
bit.ly/ta-un23 ja paina enter.

Ohjelman koodi tulee ikkunaan nékyviin. Klikkaa ik-
kunan oikeasta yldkulmasta léytyvda painiketta Edit
Code.

TeknoAapinen - Nopein vastaa-..  Fditcode T

JavaScript v & Muokkaa

Koodi aukeaa ohjelmointiyparisté6én ja voit ladata

sen microon ihan normaalisti.

Latauksen jalkeen ohjelma on heti valmis toimintaan.

Pid& vain USB-kaapeli kiinni virransy6ttéa varten tai liita

paristokotelo microon.
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https://makecode.microbit.org/S39074-85375-05485-47202

Juontajan toiminta

1.

Esitd kysymys ja katso, kenen nimi vierii laitteesi
ndytolla. Jos nimi menee sinulta ohi, niin paina pai-
nikkeet A ja B yhtd aikaa pohjaan. Nimi vierii talléin
uudelleen naytolla.

Kyseinen kilpailija painoi kaikista nopeimmin vas-
tauspainiketta, anna hanelle lupa vastata. Arvioi vas-
taus ja anna pisteet.

. Aina taman jalkeen juontajan micro tulee asettaa

vastaanottotilaan seuraavaa kysymysta varten.

Paina painiketta A, jolloin nayttdéon tulee hetkeksi V-
kirjain. Se tarkoittaa laitteen olevan nyt valmiina
uutta kysymysta ja vastausta varten.

‘ . PAINETAAN AINA ENNEN UUTTA KYSYMYSTA,
ASETTAA OHJELMAN VASTAANOTTOTILAAN.

JOS TATA TOIMENPIDETTA EI TEHDA, NIIN JUONTA-
JAN MICRO EI OTA SEURAAVAN KYSYMYKSEN VAS-
TAUKSIA VASTAAN.

Kohdan 3 jalkeen hypataan takaisin alkuun kohtaan 1.

Prosessia toistetaan niin kauan kuin tietokilpailua halu-

taan jatkaa.
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2
BITTIBINGO =

Milta kuulostaisi radiolla pelattava bingo? Minun mieles-
tani tosi kivalta. Microlla voimme toteuttaa sellaisenkin
ja pistda bingon pystyyn. Edellisessé projektissa opimme
ldhettdmaan tietoa radiolla ja nyt lisdédmme osaamista.
Opimme, miten voimme vastaanottaa viestejd radion
kautta.

Arvonnasta tulee tdysin automaattinen, valjastamme
koneen ja koodin tekemdan tyén puolestamme. Yksi
operaattorin kdytdssa oleva micro arpoo automaattisesti
lukuja valilta 1-10 ja ldhettaa ne radiolla kaikkien pelaa-
jien microihin. Vastaanotettu numero ndkyy laitteen
ndytolld. BittiBingo-jdrjestelmdssa on yksi ldhetin ja
useita vastaanottimia. Operaattori kdyttaa lahetinta ja
pelaajat vastaanottimia.




Tamakin ohjelma on todella pieni ja helposti koodattava,
mutta sen kdyttdé on huisin hauskaa. Alla on esitetty oh-
jelman koko koodi. Voit yrittda koodata ohjelman kuvan
perusteella.

kdynnistettiessd

radio aseta ryhmd o

kun radio vastaanottaa receivedNumber

ndytd numero receivedNumber

tauko (ms)

tyhjennd ndyttd

tauko (ms) @LILIR4




Katsotaanpa koodin toimintaa tarkemmin. Lohkossa
kdynnistettaessa on vain yksi komento ja sekin on si-
nulle jo entuudestaan tuttu radio aseta ryhma <x>. Léy-
dat sen osiosta Radio.

kaynnistettaessa

radio aseta ryhma o

Samasta Radio-osiosta l6ytyy myds tapahtuma kun ra-
dio vastaanottaa <receivedNumber>. Tama tapahtuma
aktivoituu silloin, kun radio vastaanottaa numeron.
Merkkijonon sekd nimi-arvo -parin vastaanottoon on
omat tapahtumansa. Bingoa pelataan numeroilla, joten
tama tapahtuma sopii meidan tarkoitukseen.

Tapahtuma aktivoituu, kun radio vastaanottaa numeron.
Silloin suoritetaan tapahtumaan upotetut komennot.

kun radio vastaanottaa receivedNumber
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Numeron vastaanoton jalkeen toimitaan nain: 1. nayte-
tddn numero ndytolla. 2. Pidetddn viiden sekunnin
tauko. 3. Tyhjatadn ndytté ja 4. pidetddn seitseman se-
kunnin tauko. Tdma tehdaén alla olevalla koodilla.

kun radio vastaanottaa receivedNumber

nayta numero receivedNumber

' Kaikki nama
tauk 5000

. auko (ms) komennot
[Oytyvat
osiosta Yleiset.

tyhjenna naytto

tauko (ms)

Radion vastaanottama numero tallentuu muuttujaan re-
ceivedNumber. Muuttujaa kdytetddan komennon nayta
numero <x> parametrind. Saat sijoitettua sen nain.

1. Siirrd hiiriosoitin tapahtumassa olevan palikan re-
ceivedNumber péaélle. Hiiriosoitin muuttuu kaden
kuvaksi.

kun radio vastaanottaa
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2. Paina hiiren vasen painike pohjaan, pida se pohjassa

javeda alaspain. Palikasta tulee kopio ja voit sijoittaa
sen haluamaasi paikkaan.

kun radio vastaanottaa receivedNumber

viyts mmers (@) [recreorge T

3. Raahaa palikka parametrin nolla tilalle ja vapauta hii-
ren vasen painike.

kun radio vastaaiottaa receivedNumber

nayta numerd } receivedﬂv@ber

4. Nyt olet asettanut komennon parametrin.

kun radio vastaanottaa receivedNumber

nayta numero receivedNumber :

Lisatukea ohjelmointiin
l6ytyy oheisesta videosta.

bit.ly/ta-bb59
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PELIOHJE

Bingon ohjaaja jakaa pelaamiseen kaytettdavat tyhjat
alustat. Valmiiksi ruudutettu alusta sisaltda yhdeksan
ruutua (3x3). Ruuduttomaan alustaan pelaaja piirtaa oh-
jaajan ilmoittaman ruutumaarén. Se voi olla esimerkiksi
2x2 tai 4x4.

Pelaaja tayttaa ruudut haluamillaan numeroilla valilta 1-
10. Myé6s muita lukuja voidaan kayttad, jos ohjaaja niin
kertoo. Sama luku voi esiintya ruuduissa useampaan

kertaan.
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Bingon idean mukaisesti tarkoituksena on onnistua
muodostamaan arvotuista numeroista rivi vaaka-,
pysty- tai vinosuuntaan.

@@AQ| |7

2122 B
qa1(10| 3 a

11 1P 4]
(2) 2
3 a |10|(3)

B ®
)
W

Arvottu numero ndkyy micron ndytoélla viiden sekunnin
ajan. Jos numero léytyy ruudukostasi, niin ympyroéi se.
Jos ruudukossasi sama numero esiintyy useampaan
kertaan, niin kerralla saa ympyréida vain yhden nume-
ron. Tdhan on aikaa seitsemadn sekuntia, sen jdlkeen si-
nulle tulee automaattisesti uusi numero. Huuda BINGO
heti kun ympyréimési numerot muodostavat hyvéaksy-

tyn rivin.




OPLRAATTORIN OHJE

Operaattorin microon tarvitaan numerot arpova ja ne la-
hettdva ohjelma, joka annetaan valmiina. Tdssa on oh-
jeet ohjelman hankkimiseksi.

1. Kdynnista nettiselain, kirjoita osoiteriville osoitteeksi

bit.ly/ta-bb14 ja paina enter.

2. Ohjelman koodi tulee ikkunaan nakyviin. Klikkaa ik-
kunan oikeasta yldakulmasta l6ytyvaa painiketta Edit
Code.

Bi‘ttiBingo operaattori Edit Code —

v & Muokkaa

3. Koodi aukeaa ohjelmointiyparistéén ja voit ladata
sen microon ihan normaalisti.

Pelaajat tarvitsevat pelialustat, joissa on tietyn kokoinen
ruudukko. P&aata, minka kokoisella ruudukolla Bitti-
Bingoa pelataan.

Osoitteesta bit.ly/ta-bb27 l6ytyy valmis alusta 3 x 3 ruu-
dukolla. Toinen alusta l6ytyy osoitteesta bit.ly/ta-bb47.

Siihen pelaajat piirtdvat ruudukon itse. Koko voi olla esi-
merkiksi 2 x 2 tai 4 x 4. Lataa ja tulosta haluamasi alusta.

~H53~


https://makecode.microbit.org/S94431-09921-18968-15257
https://drive.google.com/file/d/1x8DvPaklmfWh2RnIGt6pDZxnr3IdhIvK/view
https://drive.google.com/file/d/1jEgBnK1aYKe_Y8lGTa1LlddsfMwzr4xU/view

Operaattorin ohjelmaan on koodattu toiminnot painik-
keisiin A ja B. Kun BittiBingo on valmis alkamaan, paina
painiketta A. Ohjelma ndyttda arvotun numeron laitteen
ndytolld ja lahettdd sen radiolla. Uusi numero arvotaan
12 sekunnin vdlein. Samat numerot esiintyvat useam-
paan kertaan.

Painikkeesta B arvonta voidaan keskeyttdad. Taman mer-
kiksi ndyttéon tulee tiimalasin kuvake. Keskeytys voi olla
tarpeen esimerkiksi kilpailijan saadessa bingon. Tamén
jdlkeen arvontaa voidaan jatkaa painikkeesta A.

‘ @ = Bincon Kivnnistys
‘ @ = Tauk0, BINGON KESKEYTYS

Oletuksena ohjelma arpoo numeroita vdliltd 1-10, mutta
tdma voidaan helposti muuttaa. lkuisesti-lohkossa on
palikka valitse satunnainen1-10. Luvun 1 tilalle voidaan
vaihtaa haluttu alaraja ja luvun 10 tilalle ylaraja. Muutos-
ten jalkeen koodi tulee luonnollisesti ladata uudelleen

microon.
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ikuisesti

jos tilaw =w o sitten

aseta luku * arvoon valitse satunnainen ° - @

Nama luvut maarittavat satunnaislukujen lukualueen.
Voit vaihtaa niiden tilalle haluamasi luvut.
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Léydat sattumalta mysti-
sen kartan. Sen ohjeet vai-

kuttavat johtavan salaisen
katkon luokse. Ohjeet tun-
tuvat kuitenkin melko hankalilta. Ensimmaisessa vih-
jeessa lukee ”suunta 140 astetta, matka 50 askelta”. Huh
huh! Kuulostaa epatoivoiselta. Miten ihmeessa voimme
tietdd, missa pdin on suunta 140 astetta? Tai ylipdataan
minkd tahansa suunnan asteina???

Hei mutta hetkinen! Mités kirjan alussa kerrottiin? Eikds
micro:bitissd ole mydés kompassi? Kylla! Nyt helpotti,
ehkd sittenkin osaamme suunnistaa katkén luokse.
Syobte-osiosta l6ytyva ominaisuuspalikka suunta (°) pa-
lauttaa luvun véliltda 0-359. Luku kertoo asteina suun-
nan, johon micron yldreuna osoittaa. Siindpa ratkaisu
tdhdn ongelmaan. Nyt saamme suuntien asteluvut selvi-
tetyksi.

ST WG —> PALAUTTAA LUVUN VALILTA 0-359
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POHJOINEN
( ASTETTA

ITA
90 ASTLTTA

LANS!
270 ASTLTTA

ETELA
180 ASTETTA

Koodataanpa microsta suunnistukseen sopiva laite ja
ldhdetddn etsimdén katkda. Ohjelma toimii nain:

1. Kun painikkeita A ja B painetaan yhta aikaa, kalib-
roidaan kompassi.

2. Kun painiketta B painetaan, niin luetaan suunta lu-
kuarvona ominaisuuspalikasta suunta (°) ja esite-
tadn se naytolla.

Kompassi kannattaa kalibroida varmuuden vuoksi yh-
den kerran. Silloin se nayttaa suunnat oikein. Kalibrointi
tallentuu laitteeseen, joten sitd ei tarvitse joka kerta

tehdd uudelleen. Tarvittaessa micro pyytad myos itse
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kalibrointia. Talléin naytoélla vierii teksti "TILT TO FILL
SCREEN”. Alla video-ohje kalibroinnista.

@F:®

D% .':.'."I'-'

T
39
© %k

bit.ly/ta-kk47

Suunta kannattaa esittdda ndytolla vain tarvittaessa,
muutoin naytoélla vierii jatkuvasti numeroita. On hel-
pompaa kdantya laitteen kanssa hiukan, painaa paini-
ketta B ja katsoa suunta naytélta.

Kompassin toiminta perustuu magneettikentin suunnan
ja voimakkuuden mittaavaan anturiin. Kompassikay-
téssd mitataan maapallon magneettikentdan suuntaa.
Micron ldhelld olevat metalliesineet haittaavat anturin
toimintaa. Suuntaa otettaessa laitteen ldhelld ei saisi olla
metallia. Paristoissa on myds metallia, joten sinun kan-
nattaa sijoittaa ne mahdollisimman etddlle microsta.
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https://youtu.be/AF0qU2Fz0Zk

Voit teipata micron ja paristokotelon pahvinpalalle. Sil-
loin sen kayttdkin on helpompaa. Tee vaikka kuvan mu-
kainen suunnistuslaite. Alustassa on paikka myés myé6-

hemmin esitettdvdlle etsintdohjeelle.

SUUNTANUOLI PAHVIALUSTA

PARISTOKOTELO

MICRO:BIT ETSINTAOWJE
PAPLRIN KOKO A4




Ohjelmaan tarvitaan vain muutama
koodipalikka. Ndin helposti voit koodata
microsta digitaalisen kompassin. On se
hurja laite. Ohessa video ohjelmoin-

nista.

bit.ly/ta-kk59

Tapahtuma aktivoituu, kun molempia
painikkeita A ja B painetaan yhta aikaa.

kun painiketta A + B ¥ painetaan

Komento kdynnistaa
kompassin kalibroinnin.

kalibroi kompassi ,

Tapahtuma aktivoituu, kun painiketta B painetaan.

kun painiketta B ¥ painetaan
tyhjenna naytto

ndytd numero suunta (°) Ominaisuuspalikka suunta (°)
palauttaa suunnan luku-arvona
ja se esitetdan naytolla.

Palikka suunta (°) l6ytyy osiosta Sydte. Komento kalib-
roi kompassi l6ytyy osiosta Syote/... lisaa.

© Syodte
eee Jisdd
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https://youtu.be/pzatstwRXbo?si=xb3c-XZO824XPdsI

KATKENTA

Pelid pelataan pareittain tai ryhmittdin. Pelaaminen on
helpointa kahdella ryhmalld, mutta niitd voi toki olla
useampiakin. Aina kuitenkin parillinen maara. Katso-
taan pelaamista kahdella ryghmalla.

Pelaaminen aloitetaan katkemiselld. Ryhmien tulee
aluksi nahda katkettdva kohde, jotta he tietdvat mita et-
sid. Kohteen vdrilla ja koolla voidaan sdaatda etsinnan
vaikeusastetta. Halutessa katkentddan voidaan keksia
myds lisdsdantdja helpottamaan tai vaikeuttamaan et-
sintdd. Katkennan kohteiden tulee olla samanlaisia, jotta
vaikeustaso pysyy sen osalta samana.

Ryhma A katkee etsittdvan kohteen ryhmalle B ja tekee
samalla etsintdohjeen heille. Ryhma B ei saa seurata kat-
kentdd. Taman jalkeen ryhma B tekee samat asian ryh-
malle A. Pelid voi pelata my®és niin, ettad pelin ohjaaja te-
kee kdtkemisen. Talléin ryhmat voivat etsi yhta ja samaa
katkda tai sitten molemmille on omat katkot. lhan miten
halutaan.

Etsintdohjetta varten ryhmilla tulee olla kdytdssa kartta,
johon he merkkaavat ldhtdpisteen. Kartan viereen kirjoi-
tetaan etenemisohjeet lahtopisteestda katkemispaikalle.
Voit kayttaa linkista bit.ly/ta-kp59 léytyvda valmista
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https://drive.google.com/file/d/1gz_QRTWPnJEzj_TKIg0Gy-ec4H7pGpwv/view

pohjaa tai tehda itse oman pohjan. Alla esitettyyn poh-
jaan on lisatty kartta malliksi. Luonnollisesti sinun tulee
lisdtd siihen kartta omasta etsintdalueestasi. Kappa-
leessa Pohjan valmistus on ohjeet tahan.

E€tegnegmisohjeet

ro.  duunta  Matka

}:

0000000000
0000000000
JJuBUOUuLn

Pohjaan mahtuu enintddn kymmenen etenemisohjetta,
mutta niitd kaikkia ei tokikaan tarvitse kayttaa. Voitte
itse pdattd, kuinka montaa kéytatte.
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Etsintaohje tehdaan nain:

1. Paata ja merkkaa lahtopiste kartalle. Siirry lahtépis-
teeseen ja kirjoita etenemisohjeen Nro-sarakkeeseen
luku 1.

2. Suunnittele etenemisohje, kirjoita taulukkoon suunta
ja matka, joka etsijéiden tulee kulkea. Esimerkiksi

ndin:

Ctgngmisohjeet

Nro. &uunta DPblatka

(o] [ao”]
I

TALLA OHJEELLA
LAHDETAAN LITKKEELLE
LAMTOPISTEESTA

3. Siirry edellisen kohdan ohjeen mukaiseen paikkaan
ja suunnittele seuraava etenemisohje.

Ctgngmisohjeet
Hro. &uaunta Patka

(1] [ 250 [40as. |

"\, - NAIN REITTI JATKUU
L 2. | 45 50 as. SLURAAVASTA PISTEESTA

Toista kohtia 2 ja 3, kunnes etenemisohjeita on sovittu

madrd. Viimeinen etenemisohje vie kdtkdpaikalle. Siella

tehtavanasi on katkea esine.
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Ryhmien kesken on hyva sopia aluksi rajoitukset etene-

misohjeisiin:

e Kuinka monta etenemisohjetta laaditaan. Yhta
monta kummallekin ryhmalle.

e Mikd on yhden etenemisohjeen matkan maksimipi-
tuus (mita pidempi matka, sitd vaikeampaa on pysya
suunnassa ja mahdolliset virheet matkan mittauk-
seen lisaantyvat).

e Mikéa on etenemisohjeiden yhteenlaskettujen matko-
jen maksimipituus.

Ndma sopimukset tasoittavat etsinndn haastavuutta
ryhmien vélilla. Lopuksi vield sovitaan yhteisesti maali-
alue ja merkitddn se molempien ryhmien karttaan. Léy-
detty katkoé tulee toimittaa maalialueelle. Valmiista et-
sintdohjeesta otetaan kopio jokaiselle ryhmaén jasenelle.
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ETSINTA

Ryhmat aloittavat etsinndn yhta aikaa. Ensimmaiseksi
molemmat ryhmat siirtyvat karttaan merkittyyn aloi-
tuspisteeseen. Siitda jatketaan kulkemalla etenemisoh-
jeen mukaiseen suuntaan ohjeessa ilmoitettu matka. Pe-
rille saavuttuaan katsotaan seuraava ohje ja liikutaan
sen mukaisesti. Etsijoiden kannattaa merkita karttaan
kuljettu reitti ja kaikki valipisteet. Viimeisen ohjeen suo-
rituksen jalkeen ryhman tulisi olla katképaikan tuntu-
massa ja he voivat hajaantua etsimdan katkoda. Pelin
voittaa ryhma, joka loytda katkén ensimmadisend ja vie
sen karttaan merkitylle maalialueelle.

Jos microja on useampia kaytettdvissa, niin ryhmassa
jokaisella tai parilla yhteisesti voi olla oma suunnistus-
laite. Silloin he liikkuvat itsendisesti laitteen ja ohjeen
ohjaamana. Viimeisen etenemisohjeen suoritettuaan
ryhman jasenet todenndkdisesti ovat vdhan eri pai-
koissa. Askeleet voivat olla eri pituisia ja suunnat ovat
voineet vdhan heittdd. Tdma on kuitenkin vain ihan hyva
asia, silla katképaikka on hyvin suurella todenndkdisyy-
delld jasenten véliselld alueella tai sen tuntumassa. Kat-
koén etsintd aloitetaan yhdessa vasta sitten, kun kaikki
ryhman jasenet ovat paasseet katkdpaikalle.
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Kuvassa vihreat pisteet osoittavat paikkoja, joihin ryh-
man jasenet ovat paatyneet viimeisen etenemisohjeen

jalkeen. Melko varmasti
katkdopaikka on jossain
punaisen ympyran sisalla.

SUUNNISTUSVINKKI

Suunnan ottaminen on toistuva toimenpide suunnistuk-
sessa. Sen jalkeen ldhdetdan etenemaan ja yritetdaan py-
sya suunnassa mahdollisimman tarkasti. Suuntaa otta-
essa kannattaa yrittda l6ytaa oikeasta suunnasta jokin
kiintopiste. Se voi olla mika tahansa, puu, valopyluvés,
kivi, yms. Sen jilkeen edetddn tata kiintopistettd kohti
mitaten samalla kuljettua matkaa. Laitteen ilmoittama
suuntaa saa poiketa etsintdohjeessa ilmoitetusta suun-
nasta muutaman asteen. Se on ihan normaalia. Varmis-
taaksesi mahdollisimman oikean suunnan, voit ottaa
sen laitteella pariin kolmeen kertaan.
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POHJAN VALMISTUS — MENETELMA 1

1.

Lataa linkista bit.ly/ta-kp59 l6ytyva kuva
tietokoneellesi (videolla ohjeet).

Kdynnista jokin tekstinkasittelysovellus,

esim. Word tai Google Docs.

bit.ly/ta-nn14

Muuta paperin asettelu arvoon vaaka.

. Lisaa lataamasi kuva sivulle.

. Valitse kuva ja aseta rivitys arvoon tekstin alla.

Siirré kuva nurkka vasempaan yldreunaan ja tee ku-
vasta koko paperin kokoinen.

Avaa tietokoneelle kartta etsintdalueestasi. Esimer-
kiksi palvelusta Kansalaisen karttapaikka l6ytyy
karttoja (asiointi.maanmittauslaitos.fi/kartta-
paikka).

Etsi kartasta haluamasi alue ja ota kuvaruutukaap-
paus. Paina ndppainta PrtScn (print screen) ja maa-
laa alue hiiren vasen painike pohjassa.

Maalattu alue on kopioitu leikepdydalle. Siirry takai-
sin tekstinkasittelyohjelmaan.

10. Liité leikepbydan sisaltdé pohjaan (Ctrlja V).
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https://drive.google.com/file/d/1gz_QRTWPnJEzj_TKIg0Gy-ec4H7pGpwv/view
https://youtu.be/Y4uAXj_fpxo

11. Valitse kuva ja aseta rivitys arvoon tekstin paalla.

12. Siirrd kuva oikeaan kohtaan ja tee siitd sopivan ko-
koinen.

13. Pohja on nyt valmis. Tallenna ja tulosta se.

POHJAN VALMISTUS — MENETELMA 2

Jos pohjan valmistus edelld kuvatulla menetelmalla tun-
tuu lilan haastavalta, voit tehdd sen myoés toisella ta-
valla.

1. Lataa pohjan PDF-versio osoitteesta bit.ly/ta-kp77.

2. Tulosta tiedosto.

3. Piirrd itse pohjaan tarvittava kartta tai liimaa siihen
tulostettu/kopioitu karttapala.

4. Kopioi tarvittava maéara pohjia etsijoille.
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KUNKKUKIRJAIN

Kunkkukirjain on eri metka sanapeli. Siind micro arpoo
kirjaimia ja pelaajan tehtdavand on yrittdd muodostaa
kirjaimista suomenkielinen sana. Yhtd microa voi hel-
posti kayttaa 2-5 pelaajaa. Pelin sadnnét esitelladan myoé-
hemmin.

Micron versiossa 2 ja sitd uudemmissa ndytén ylapuo-
lella oleva logo toimii kosketukseen reagoivana painik-
keena. Vanhemmissa versioissa tatd ominaisuutta ei ole.
Jos sinulla on kaytéssa versio 2 tai uudempi, kayta oh-
jelmassa tapahtumaa on logo touched. Vanhemmissa
versioissa kaytetaan tapahtumaa kun painiketta A pai-
netaan. Tapahtumiin tehddan muutoin ihan sama koodi.

Microbitin 2 ja Microbitin
uudempien vanhempien 1
versioiden versioiden kanssa
kanssa kayta kayta puolestaan
tatd tapahtumaa. painike-tapahtumaa.

kun painiketta A ¥ painetaan

on logo touched =
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Siind on muutamia taysin uusia asioita.

Sinun kannattaa katsoa videolta, miten

ohjelma koodataan

bit.ly/ta-kk27
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https://youtu.be/JSp4jT05BqU?si=Q1hAQ9PahAgncAF6

Ohjelmassa on kolmea muuttujaa. Niiden nimet ovat kir-
jaimet, paikka ja kirjain. Muisti on ihmiselle valttamaton
toimintaedellytys. Myé6s tietokoneohjelmat tarvitsevat
muistia. Ohjelmassa muuttuja on muisti, johon voidaan
tallentaa tietoa. Kun tietoa myéhemmin tarvitaan, se
voidaan lukea muuttujasta. Muuttujaan tallennettua tie-
toa voidaan myés suoraan kasitellda komennoilla. Esi-
merkiksi laskurina toimivan muuttujan arvoa voidaan
kasvattaa yhdelld. Muuttujalla on aina oma yksiléllinen
nimi. Ohjelmassa ei voi olla kahta samannimista muut-
tujaa. Ohjelmoija antaa muuttujalle haluamansa nimen.
Sen on hyvéa olla mahdollisimman kuvaava. Niin, ettd
nimi jo kertoo, mita muuttujaan on tallennettu.

Muuttujien muodostus ja niiden kasittelyyn tarvittavat
komennot l6ytyvat osiosta Muuttujat. Tiedon tallennus
muuttujaan tehdddn komennolla aseta <muuttujan
nimi> arvoon <arvo>. Katsotaan esimerkit ohjelmasta.

Komennolla asetetaan muuttujalle
kirjaimet arvoksi merkkijono.

R/ :
ﬁEHIJKLHNOPRSTUVY]

Tassa madritetaan arvottavien kirjaimien joukko.

aseta kirjaimet * arvoon
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Muuttujiin voidaan tallentaa merkkeja, merkkijonoja ja
lukuja. Alla tallennetaan muuttujaan paikka satunnais-
luku vélilta O-16.

Arvotaan satunnaisluku ja
tallennetaan se muuttujaan paikka.

aseta paikka * arvoon valitse satunnainen o - @

Arvon lukeminen muuttujasta tehddan kayttamalla
muuttujan nimed. Alla olevassa koodissa muuttujapa-
likka kirjain on asetettu komennon nayta merkkijono
parametriksi. Taiman seurauksena laitteen naytélla esi-
tetdan muuttujaan kirjain tallennettu merkki.

Naytetdan muuttujaan
kirjain tallennettu merkki.

nayta merkkijono kirjain =
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Katsotaan viela lopuksi, miten funktiopalikka alimerkki-
jono merkkijonosta... toimii. Olemme aiemmin tallenta-
neet muuttujaan kirjaimet merkkijonon AEHIJKLM-
NOPRSTUVY. Yhden merkin valinta tdastd merkkijonosta
tehddan talla funktiopalikalla. Sen toinen parametri
maadrittdd, mistd kohdasta merkkijonoa yksittdinen
merkki poimitaan. Kolmas parametri kertoo poimitta-
vien merkkien lukumdaaran. Haluamme vain yhden kir-
jaimen, joten kdytdmme lukua 1. Muuttujassa paikka
meilld on satunnaisluku valiltd O-16. N&in ollen funktio-
palikka antaa meille myds satunnaisen kirjaimen. Luku-
alueen alaraja on nolla, koska ensimmaisen merkin
paikka merkkijonossa on nolla, toisen yksi jne.

Muuttujasta kirjaimet... kohdasta paikka poimitaan yksi merkki.

alimerkkijono merkkijonosta kirjaimet » alkaen kohdasta paikka * jonka pituus on o

Esimerkiksi, jos muuttujaan paikka on arvottu satun-
naisluku 3, niin funktiopalikka palauttaa I-kirjaimen.
Funktiopalikan palauttama merkki tallennetaan muut-
tujaan kirjain, josta se myéhemmin luetaan ja esitetdaan
laitteen naytolla.

Merkin tallennus muuttujaan kirjain.

aseta kirjain * arvoon @ alimerkkijono merkkijonosta kirjaimet = alkaen

~73~



KUNKKUKIRJAIMEN PELAAMINEN

Pelaajilla tulee olla paperilappuja, joihin he voivat kirjoit-

taa kirjaimia. Vuorollaan kukin pelaaja arpoo microlla it-

selleen kirjaimen ja kirjoittaa sen lapulle. Arvotuista kir-

jaimista yritetddn muodostaa suomenkielinen sana. Pe-

lid voi pelata useilla eri variaatioilla. Tassa kolme vaihto-

ehtoa. Voit kehittdd myoés ihan omia saantéja.

1.

Pelin voittaa pelaaja, joka ensimmadisend onnistuu
muodostamaan arvotuista kirjaimista sanan.

Pelin voittaa pelaaja, joka onnistuu muodostamaan
arvotuista kirjaimista pisimmdan sanan. Jokaisesta
sanassa kaytetysta kirjaimesta saa yhden pisteen.

Muuten samoin kuin kohta kolme, mutta kdyttamat-
tomat kirjaimet vahentdvat pistemaarda. Jos pelaa-
jalla on seitsemadn kirjainta, mutta han kdyttada sa-
naan vain viisi, hanen pisteméaréakseen tulee 5-2 = 3.
Jokainen kayttamatén kirjain vahentda siis piste-
maaraa yhdella.

Pelaaja paattaa, milloin hdnen sanansa on valmis. Tama

antaa mahdollisuuden taktikointiin ja kohta 3 myds ris-

kinottoon. Pelaaja joutuu miettimaan, kannattaako ha-

nen yrittdd pidempaa sanaa lisékirjaimilla, vai tyytyykoé
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han nykyiseen sanaan. Riskina on, etta kirjaimet jadvat
kdyttamatta ja vdhentdvat pistemdardd. Kun pelaaja
paattda sanansa olevan valmis, hén jaa pois pelista. Toi-
set jatkavat pelaamista. Peli paattyy, kun kaikki ovat
saaneet sanansa valmiiksi tai osa pelaajista luovuttaa.
Pelaaja voi luovuttaa, jos ei mitenkdéan onnistu muodos-
tamaan kirjaimistaan hyvdksyttdvda sanaa. Sekin voi
olla mahdollista.

Paperilapuille kirjoitettavien kirjainten sijasta pelivali-
neend voidaan kayttaa esimerkiksi muovisia kirjaimia
tai tulostettuja kirjainkortteja. Myo6s tyhjista kaynti-
korttipohjista voi askarrella kortteja.

Tulostettavat kortit léytyvat osoitteesta bit.ly/ta-kk23.

Ne kannattaa tulostaa paksulle paperille ja leikata pape-
rileikkurilla irti.



https://drive.google.com/file/d/1dH_LrYScKPzOZld6-lxls0kfUAJEyrF9/view

Materiaalissa on mukana yllatyskortit. Ne tarjoavat pe-
laamiseen lisdjannitystd. Omalla vuorollaan pelaaja voi
paattaa, arpooko han kirjaimen laitteella vai ottaako yh-
den yllatyskortin. Yllatyskortit ovat pakassa kuvapuoli
alaspain. Pelaaja ei etukateen tiedd, mika kortti hanelle
tulee. Yllatyskortista voi olla pelaajalle hy6tya tai hait-
taa. Voitte itse paattad, kuinka paljon yllatyspakkaan tu-
lee hybduyllisia kortteja ja kuinka paljon haitallisia.

Yllatyskortit

Jokeri
pelaaja saa valita itselleen
haluamansa kirjainkortin.

Ryostd
Pelaaja saa ottaa itselleen toiselta
pelaajalta haluamansa kirjainkortin.
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Rosvo

Rosvo vie pelaajalta yhden kirjain-
kortin. Seuraavana vuorossa oleva
pelaaja valitsee, minka kortin rosvo
ottaa. Kirjainkortti laitetaan pak-
kaan.

Rosvot

Rosvot vievdt pelaajalta kaksi kir-
jainkorttia. Seuraavana vuorossa
oleva pelaaja valitsee, mitka kortit
rosvot ottavat. Kirjainkortit laite-
taan pakkoihin.

Tyhja

Tyhja-kortin nostanut pelaaja jaa
ilman uutta kirjainta. Vuoro siirtyy
seuraavalle pelaajalle.
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MATIKKANERO

Haluatko vasymattdman treenikaverin kyseleméan ker-
tolaskuja? Voit tehdd microsta sellaisen! Lisdksi tama
”kaveri” osaa kertoa sinulle oikean vastauksen.

Ohjelmassa on kaksi muuttujaa, lukuA ja lukuB. Painik-
keen A painaminen aktivoi tapahtuman, jossa arvotaan
kaksi satunnaislukua véliltd 2-9 ja tallennetaan ne
muuttujiin. Yhden ja kymmenen kertotaulut ovat ehka
liiankin helppoja, mutta nekin voidaan halutessa ottaa
mukaan. Katsotaan myéhemmin miten. Pelaajalle esite-
tddn kysymyksend muuttujaan lukuA tallennettu nu-
mero, kertomerkki X, muuttujaan lukuB tallennettu nu-
mero ja lopuksi yhtdsuuruusmerkki. Luvut ja merkit ovat

vain hetken aikaa nékyvissa naytolla.

®
bl

| ‘ ";

KERTOLASKUN ESITYS NELJASSA VAIHELSSA
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Tapahtuma suoritetaan, kun pelaaja painaa painiketta A

Arvotaan satunnaisluku valiltd 2-9

Tallennetaan arvottu

kun painiketta A +» painetaan numero muuttujaan |ukuA

aseta lukuA v arvoon valitse satunnainen ° - o

Tehddan samoin
aseta lukuB * arvoon valitse satunnainen ° - °

ndytd numero lukuA +
tauko (ms) @El:RRJ
| I. .I
ndytd kuvake = =
L -
tauko (ms) (@L:lIRd
ndytd numero lukuB v

L<UCH(HN 300 v

muuttujalle lukuB

L Naytetddn muuttujaan lukuA tallennettu

J numero ja odotetaan 0.3 sekuntia

L Ndytetdan kertomerkki ja

J odotetaan 0.2 sekuntia

L Ndytetadn muuttujaan lukuB tallennettu

J numero ja odotetaan 0.3 sekuntia

TR - Je= Naytetddn yhtiasuuruusmerkki

Kertolaskun kysymisen jilkeen pelaaja esittda vastauk-

sensa. Parin kanssa pelatessa vastaus sanotaan daneen,

jotta se voidaan tarkistaa. Tarkistus tehddan painik-

keesta B. Ohjelma laskee vastauksen kertolaskuoperaat-

torilla kertomalla muuttujiin lukuA ja lukuB tallennetut

numerot keskendan. Tulos vierii laitteen naytolla.
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Tapahtuma suoritetaan, kun pelaagja painaa
painiketta B

kun painiketta B ¥ painetaan

tyhjennd nadytto

nayta numero lukuA = x w lukuB =

Lasketaan tulos
kertolaskuoperaattorilla kertomalla
muuttujan lukuA arvo muuttujan lukuB
arvolla. Taman jalkeen naytetadn
tulos laitteen naytolla.

Ohessa on video ohjelman koodauk-
sesta. Ndet siitd mm. muuttujien muo-
dostuksen, mistd mitkdkin komennot
l6ytyvat ja miten komentojen paramet-

rit asetetaan.

bit.ly/ta-mn29

Ohjelmaa kaytetdan painikkeilla A ja B.

‘ @ ARPOO LUVUT JA ESITTAR KYSYMYKSEN

‘ @ s VTR OIKEAN VASTAUKSEN
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https://youtu.be/Xz49qUQyn84?si=tPY1L3tDGJIrINPP

JATKOKEHITYS

Jos haluat ohjelman kysyvdn vain tietyn luvun kertotau-
lua, niin voit helposti muuttaa sen sellaiseksi néin:

e Poista funktiopalikka valitse satunnainen... komen-
nosta aseta lukuA arvoon...

Poista tama funktiopalikka

aseta lukuA * arvoon valitse satunnainen ° - o

¢ Kirjoita komentoon parametriksi se luku, jonka ker-
totaulua haluat ohjelman kysyvan. Kuvan ohjelma
esittda kysymyksia vain seitseman kertotaulusta.

Kirjoita tilalle luku, jonka kertotaulua
haluat ohjelman kysyvan

Jos ohjelma kysyy perédkkain saman kysymyksen, ota
uusi kysymys painikkeesta A.

Entdpd jos haluatkin treenata yhteenlaskua, miten
muuttaisit ohjelman sellaiseksi? Pohdi ja kokeile itse en-
sin. Ratkaisu on seuraavalla sivulla.
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Tama ohjelma esittaa kysymyksia yhteenlaskuista. Las-
kettavat luvut ovat valiltd 10-50. Voit maarittaa lukualu-
een haluamaksesi.

Laskettavat luvut
kun painiketta A * painetaan OVOt VOllltO ]0 - 50

aseta lukuA * arvoon valitse satunnainen e - e

aseta lukuB * arvoon valitse satunnainen @ - @

ndytd numero lukuA ¥

tauko (ms) @ELLREZ
| ndytd merkkijono o
| tyhjennd ndyttd

‘tauko ((ON 200
| ndytd numero lukuB ¥

tauko (ms) QElLERJ

ndytd merkkijono o

LR B Oikea tulos lasketaan nyt
yhteenlaskuoperaattorilla

tyhjennd ndytto

ndytd numero lukuA v+ + v  lukuB +
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AARREJANTI

Huh hah hei - Minne rosvo
aarteen vei!? Kas siindpa
pahkind purtavaksi. Eh-
kdpa sind kuitenkin onnis-
tut léytdmaan ja palautta-
maan sen omistajalleen.
Annan sinulle salaisen vih-

jeen. Rosvo on laittanut
aarrearkkuun radiolahettimen. lhan vain sen vuoksi, etta
6ytaa sen itse mydbhemmin.

Micron radio havaitsee aarrearkusta ldhtevan signaalin.
Sinun tulee vain koodata ohjelma, joka ndyttaa signaalin
voimakkuuden laitteen naytolla.

Mita korkeampi pylvdas micron néaytoélla on, sita lahem-
pana olet aarretta. Olet hyvin lahelld kdtkdépaikkaa, kun
pylvdan korkeus pomppaa neljaén tai jopa viiteen. Voit
silloin aloittaa aarteen etsimisen ymparistosta.
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MATALA PYLVAS TARKOITTAA KORKEA PYLVAS MERKITSEE
HEIKKOA SIGNAALIA, AARRE VAHVAA SIGNAALIA, NYT
El OLE LAHELLASI, OLET LAHELLA AARRETTA,




Alla on esitetty aarteenetsimen koodi.
Jos olet tehnyt Musamittarin aiemmin,
niin tdssa ohjelmassa kaytetty toistora-
kenne on hyvin samanlainen. Ohessa

on video ohjelman koodauksesta.

bit.ly/ta-aj47

kdynnistettdessa

Asetetaan radio
radio aseta ryhmd ° kayttamaan ryhmaa 1

Tapahtuma
aktivoituu, kun
radio vastaanottaa
numeron

kun radio vastaanottaa receivedNumber

kohteelle 1indeksi valilla - map received packet signaalin voimakkuus *

s sytytél.mx°y° - indeksi »

Koodi jatkuu taalla

g from low @ high e to low o high o
-
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https://youtu.be/ahoCmjapkVY?si=FIBkN0XPk6wRH3rf

Myds radioon liittyvia komentoja ja tapahtumia olemme
kdyttaneet aiemmin. Kaynnistyksen yhteydessa ase-
tamme radion kayttdmaan ryhmaa 1. Tapahtuma kun ra-
dio vastaanottaa <receivedNumer> aktivoituu, kun ra-
dio vastaanottaa aarrearkun signaalin.

Vastaanoton yhteydessa on mahdollista selvittda ldhe-
tyksen signaalin voimakkuus. Tama tieto on meille erit-
tdin tarked. Sen perusteella tiedamme, kuinka kaukana
olemme aarteesta. Radio-osiosta l6ytyva ominaisuus-
palikka received packet <signaalin voimakkuus> pa-
lauttaa negatiivisen lukuarvon. Sen minimiarvo on mii-
nus 128 (hyvin heikko signaali) ja maksimiarvo miinus 28
(hyvin vahva signaali).

TALLA OMINAISUUSPALIKALLA VOIMME
SELVITTAA SIGNAALIN VOIMAKKUUDEN,

received packet signaalin voimakkuus =

~ 86 ~



Map-funktiolla muunnamme received packet... palikan
vdliltéd -90 - -45 palauttaman luvun arvoalueelle 0-4.

PALIKAN PALAUTTAMA
LUKUARVO VALILTA =90 > -45

v
map recelved packet signaalin voimakkuus v from low (EECE high 6 to low ° high °

|_|_.I
MUUNNETAAN
MAP-EUNKTIOLLA
LUVUKSI VALILTA 0-1

Map-funktion palauttama luku méaarittda toistoraken-
teen toistojen lukumdaréan. Rakenne toistetaan 0-4 ker-
taa. Jokainen toistokerta kasvattaa palkin korkeutta yh-
den LEDin verran. Nain olemme ohjelmoineet visuaali-
sen mittarin. LED-palkin korkeus kertoo meille vastaan-
otetun signaalin voimakkuuden. Hienoa! Nyt olet valmis

ldhtemaan aarrejahtiin.




AARRLJAHDIN OHJAAJALLE

Ohjaajan tulee ladata aarrearkkuun sijoitettavaan mic-
roon ldhettimen koodi. Taiméan ohjelman saat valmiina ja
voit hankkia sen nain.

1. Kdynnista nettiselain, kirjoita osoiteriville osoitteeksi

bit.ly/ta-aj23 ja paina enter.

2. Ohjelman koodi tulee ikkunaan nakyviin. Klikkaa ik-
kunan oikeasta yldakulmasta l6ytyvaa painiketta Edit
Code.

Aarrejahdin lahetin =it Cuu—

v [ Muokkaa

3. Koodi aukeaa ohjelmointiyparistéén ja voit ladata
sen microon ihan normaalisti.

Latauksen jalkeen irrota USB-kaapeli ja liitd paristoko-
telo. Ohjelma ldhettda signaalin radiolla viisi kertaa se-
kunnissa. Radioldhetys kuluttaa paristoja, joten vaihda
uudet paristot aina ennen aarrejahdin alkua.

Virran kytkemisen jalkeen micron naytélla ndakyy hetken
aikaa numero 4. Tama tarkoittaa radion ldhetystehon ar-
voa. Painikkeista A ja B voit asettaa ldhetystehon
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https://makecode.microbit.org/S90858-91518-57328-66077

haluamaksesi. Sisdtiloissa teho voi olla vdlilta 1-5 ja ul-
kona voidaan kayttaa maksimitehoa 7.

‘ PIENENTAA LAHETYSTEHOA
YHUDELLA YKSIKOLLA

‘ . KASVATTAA LAHETYSTENOA
U YHDELLA YKSIKOLLA

Ohjaajan tehtdavdana on piilottaa aarrearkku ja siind oleva
ldhetin. Ulkona ldhetin kannattaa sijoittaa esimerkiksi
muoviseen pakasterasiaan. Rasian voi kaaria paperiin ja
koristella ndyttamdaan aarrearkulta. Metalliseen rasiaan
ldhetinta ei saa laittaa, silla metalli estda radiosignaalin
kulun. Rasiaa ei saa kadéria edes folioon. Puuta sen sijaan
voi kayttaa. Nayta arkku etsijoille ennen piilottamista,
jotta he tietdvat mita etsia.

Aseta haluamasi ldhetysteho, pakkaa léahetin ja kay pii-
lottamassa se. Voit antaa aarteenetsijéille haluamasi
madrén vihjeitd. Ulkona suoritettavaan aarrejahtiin voit
tehda etsijoille kartan etsintdalueesta. Alueen kannattaa
olla kuitenkin riittdvan laaja. Sitd suurempi, mita enem-
man etsij6itd jahdissa on mukana.
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Etsijoitd voi olla miten paljon tahansa. Kaikilla ei tarvitse
olla omaa aarteenetsimend toimivaa microa. Yhta lai-
tetta voi vuorotellen kayttdd parin kolmen etsijan
ryhma.

Aarteen piilottamisen jdlkeen ohjaajan on hyva testata
tekniikan toimivuus aarteenetsimella. Varmista, etta sig-
naali voimistuu aarteen ldhelld ja vaimenee riittavasti
etddmmalla. Jos signaali ei vaimene muutaman metrin
paassa, niin ldhettimen tehoa kannattaa laskea. Sopiva
asetus loytyy testaamalla. Etsintdalue voidaan rajata
karttaan kuvan mukaisesti.
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JOUKKUEJAHTI

Aarrejahti voidaan toteuttaa myds kahden keskendan
kilpailevan joukkueen kisana. Joukkue A piilottaa aar-
teen, jota joukkue B etsii ja vastaavasti joukkue B piilot-
taa aarteen joukkueen A etsittdvédksi. Tata on kuitenkin
hyva kokeilla vasta sen jalkeen, kun osallistujilla on jo
kokemusta yhteisesta aarrejahdista.

Ohjaaja ohjelmoi aarrearkkuihin tulevat ldhettimet mo-
lemmille joukkueille valmiiksi. Joukkueiden radiot asete-
taan kayttdmaan eri ryghmia, silloin ne eivat hairitse toi-
siaan. Molemmat joukkueet voivat toimia samalla alu-
eella. Tallainen isompi aarrejahti on parempi toteuttaa
ulkona ja ldhettimien teho voi olla silloin kiintedsti mak-
simiarvossa seitseman. Koodista poistetaan tapahtumat
kun painiketta A painetaan ja kun painiketta B paine-
taan. Tall6in joukkueet eivdt padse muuttamaan ldhe-
tystehoa ja tekemaddn sitd kautta piilottamastaan aar-
teesta vaikeammin ldydettdvdn. Molemmat joukkueet
etsivat samalla teholla lahettavaa ldhetinta (sama vai-
keusaste).

Toinen muutos koskee radion kayttamaa ryhmaa. Jouk-
kueelle A PIILOTETTAVAKSI annettava lahetin kayttaa
radion ryhmaa 2 ja joukkueelle B piilotettavaksi
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annettava ldahetin ryhmaa 1. Kiintedn tehoasetuksen
myota ohjelman koodista tulee paljon yksinkertaisempi.

Joukkueelle A piilotettavaksi annettavan ldhettimen
koodi on kuvan mukainen. Voit ladata ohjelman myés
valmiina osoitteesta bit.ly/ta-aj55. Kirjoita teippiin

joukkueen tunnus ja kiinnitd se microon. Ndin osaat an-
taa oikean laitteen oikealle joukkueelle.

kdynnistettdessa

radio aseta ryhmd o
L s

radio aseta ldhetysteho °

ikuisesti
TAHAN
radio 13hett33 numeron o KOODIIN EI
C TULE
tauko (ms) QEiliRd MUUTOKSIA
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https://makecode.microbit.org/S52900-10799-80171-99715

Joukkueelle B piilotettavaksi annettavan ldhettimen
koodi on esitetty alla. Myds sen voit ladata valmiina
osoitteesta bit.ly/ta-aj77. Ainoa ero ohjelmien valilla

l6ytyy komennon radio aseta ryhma parametrista.

kdynnistettdessa

radio aseta ryhmd c
1 9

radio aseta lihetysteho o

ikuisesti

radio l3hettd3 numeron o

tauko (ms) WrilIRg

Joukkueen A aarteenetsimiin ei tule muutoksia, mutta
joukkueen B etsimet asetetaan kdyttdmaan radion ryh-
maa 2.

kdynnistettdessa

radio aseta ryhma e



https://makecode.microbit.org/S18214-92038-26456-44255

Oheinen kuva selventaa jarjestelman toimintaa.

JOUKKUEEN A PILOTTAMA AARRE JOUKKUEEN B PIILOTTAMA AARRE
LAUETTAA SIGNAALIN RADION RYHMALLA 2 LANETTAA SIGNAALIN RADION RYHMALLA 1

JOUKKUEEN A ETSIMET VASTAANOTTAVAT

/y\
) ‘ S g ‘\JUUWU[[N B CTSIMLT VASTAANOTTAVAT
SIGNAALIN RADION RYHMALLA 1 //

\\SIGNAALIN RADION RYHMALLA ?

Lahettimien valmistuttua joukkueet kdayvat yksi kerral-
laan piilottamassa aarrearkut. Sen jdlkeen he voivat
aloittaa aarrejahdin samaan aikaan.
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VALOMAATTI \:\v;

Tiedatkd mitd automaatio on? Automaatiossa jokin kone
tai jarjestelmd toimii automaattisesti, ilman ihmisen
suorittamaa ohjausta. Automaatio on erittdin yleista
kaikenlaisissa tuotantolaitoksissa, mutta myés kotiau-
tomaatiota on olemassa. Seuraava askel automaatiosta
eteenpdin on robotiikka, joka tarjoaa vield enemman toi-
minnallisuuksia.

Automaatiossa jdrjestelmd toimii ohjelmoidun algorit-
min mukaisesti. Hyvin usein algoritmi tarvitsee mittaus-
tietoa ymparistosta. Taman tiedon se saa kayttéénsa an-
tureista. Esimerkiksi jarjestelma voisi saataa rakennuk-
sen lampétilaa. Lampdanturin mittaustiedon kautta jar-
jestelma tietdd sen hetkisen lampétilan. Jos se on alle
asetetun raja-arvon, jarjestelmd kdynnistdaa lammityk-
sen automaattisesti. Jos lampétila puolestaan on korke-
ampi kuin asetettu yléaraja, jarjestelma kytkee lammityk-
sen pois pdalta. Nain toimii automaatio. Mitataan ympa-
ristdsta tiettya suuretta ja tehddén sen perusteella oh-
jaustoimenpide, joka vaikuttaa tdhan suureeseen.

~0Of5 ~



Microssa on mukavasti erilaisia antureita ja monia niista
olemme jo kdyttéaneetkin. Tassa projektissa tutustumme
valoanturiin. Mittaamme silld ymparistén valoisuuden ja
teemme sen perusteella ohjaustoimenpiteen. Jos on pi-
mead, kytkemme valon pdalle. Valoisuuden lisaannyttya
riittdvasti kytkemme valon pois paalta. Ja kaikki tama
tietenkin ihan automaattisesti algoritmin ohjaamana.

Kaytdmme jarjestelmdssa kahta microa. Ensimmadinen
toimii anturina ja toisen ndyttd ohjattavana valona. Va-
loanturin mittausdata siirtyy radiolla langattomasti toi-
seen microon. Ndin voimme sijoittaa anturin vaikkapa
ulos ja tarkkailla sisalla ldmpimadssa jarjestelman toi-
mintaa. Pdivan valjetessa valon tulisi sammua ja taas il-
lan tummuessa syttya automaattisesti.

Valoanturin mittausarvo luetaan ominaisuuspalikasta
valotaso. Palikka palauttaa luvun véliltd 0-255. Nolla
tarkoittaa hamaraa ja 255 kirkasta valoa. Palikka l6ytyy
osiosta Syoéte.

PALAUTTAA LUVUN VALILTA 0-255
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Microssa on myods lampdétilaa mittaava anturi, otetaan
sekin kayttoon tahan jarjestelmdan. Saamme silla kate-
vdasti tiedon ulkoldmpédtilasta. Anturi mittaa myods pak-
kasen puolelle menevia lukemia. Lampétila voidaan lu-
kea ominaisuuspalikasta lampétila (C C), sekin l6ytyy
osiosta Syote.

PALAUTTAA LAMPOTILAN
CELSIUS-ASTEINA

Kaytetddn ldhetyksessa talla kertaa komentoa radio la-
hettdd arvon <nimi> = <arvo>. Talld komennolla si-
domme nimen ja lukuarvon yhteen. Nimen perusteella
vastaanotin osaa erottaa valoisuuden ja lampétilan mit-
taustiedot toisistaan. Komento léytyy osiosta Radio.

Esimerkiksi kuvan komento ldhettdd nimi-arvo -parin,
jossa nimeen valo on sidottu valoanturista luettu mit-
taustulos. Ohjelmoija voi paattaa nimen vapaasti, kun-
han vain vastaanottimen koodissa kdytetaan samaa ni-

mea.
NIMI ARVO

radio lihettd3d arvon = valotaso
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Mittausdataa ei tarvitse ldhettda jatkuvasti, silla valoi-
suus ja lampétila muuttuvat varsin hitaasti. Tiedon ldhe-
tys kuluttaa paristoja, joten tekemalla
ldhetys kerran minuutissa voimme pi-
detdan niiden kestoa. Alla on esitetty la-
hettimen koodi ja vieressa on video sen

koodauksesta.

bit.ly/ta-vm59

kdynnistettdessa

radio aseta ryhns (§J) Kaynnistyksessa asetetaan
radio kayttédmaan ryhmaa
ja maksimitehoa

radio aseta ldhetysteho °

Lahetetéan nimi-arvo —pari
"valo” = valoanturista luettu luku

Luetaan mittaustieto

valoanturista
ikuisesti

radio lahettda arvon = valotaso

radio 13hettdd arvon = lampdtila (° C)

Luetoan mittaustieto
lampdstila-anturista

Lahetetaan nimi-arvo -pari
"lampo” = lampdanturistaluettu luku

Odotetaan minuutti ennen seuraavaa léhetysta
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https://youtu.be/h66qxySt-Gg?si=r3JzuNL9FKNIsqBd

Vastaanottimen koodissa kdytetddn kahta muuttujaa.
Loogisesti niiden nimet ovat myés valo ja lampo. Muo-
dosta ne osiosta Muuttujat.

Tiedon vastaanotossa tulee kdyttda nimi-arvo -tapah-
tumaa. Talléin pystymme erottamaan valoisuuden mit-
taustiedon lampétilan mittaustiedosta. Alla on esitetty
tapahtuma ja siihen tuleva koodi.

Tapahtuma aktivoituy, kun radio
vastaanottaa nimi-arvo —parin (name - value)

Jos parametrissa name on
kun radio vastaanottaa name value merkkijono ”VQIO”, niih porOmetriSSO
- e 1B @ R value on silloin valoisuuden arvo.

Asetetaan muuttujan valo arvoksi
parametrin value arvo

aseta valo ¥ arvoon value

muuten

Muuten parametrissa value on
lampdtila, joten asetetaan se
muuttujan lampo arvoksi.

aseta lampo ¥ arvoon value

jos valo v <+ sitten

L Jos muuttujan valo arvo on
pienempi kuin 100, niin kytketaan
nayton kaikki LEDit padlle.

Luku 100 on siis raja-arvo, sité
pienemmat luvut tulkitaan
hémaraksi ympdaristoksi.

® -

o5 o v @) sitten Jos muuttujan valo arvo on suurempi
— kuin 200, tulkitaan ymparistd voloisaksi
ja sammutetaan nayton LED:It.

tyhjennd ndyttd

C) d
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Alla olevassa kuvassa on esitetty loppuosa vastaanotti-
men koodista. Kaikki komennot ovat tuttuja jo entuudes-
taan. Kdynnistettdessa asetetaan radio samaan ryh-
maan 1 ldhettimen kanssa.

kiynnistettdessd kun painiketta B ¥ painetaan
radio aseta ryhm3 o tyhjennd nayttd

ndytd numero lampo * Esitetaan

: naytolla

tauko (ns) (Geiadid muuttujaan

tyhjennd ndyttd lampo
tallennettu
luku.

Painikkeen B painallus esittdd naytéllda muuttujan
lampo arvon viiden sekunnin ajan. Jos naytdn LEDit oli-
vat paalla painiketta painettaessa, niin ne syttyvat uu-
destaan seuraavan mittaustiedon vastaanoton yhtey-
dessa. Viimeistdan siis minuutin paasta. Ohessa on video
vastaanottimen koodauksesta.

bit.ly/ta-vm59
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https://youtu.be/h66qxySt-Gg?si=iy6R25fDj840pl5g

POHDINTATEHTAVA

Valo syttyy automaattisesti, kun mitattu valoisuuden
arvo on alle 100 ja sammuu, kun se on yli 200. Tdhdn va-
liin jaa alue, jossa jarjestelma ei reagoi pieniin valoisuu-
den muutoksiin. Jos raja-arvoja olisi vain yksi, tietyssa
valoisuudessa valo rapsyisi. Se voisi syttya ja sammua
monta kertaa perdkkdin. Taméan estamiseksi kaytetdan
kahta, toisistaan riittdvéasti eroavaa raja-arvoa.

Joskus voi kuitenkin tulla tilanne, jolloin sammuksissa
oleva valo haluttaisiin hetkeksi paalle. Jos sinulla on
vielda kolmas micro kdytettdvissa, niin miten teksit siitd
kauko-ohjaimen? Vaikkapa niin, ettd painiketta A pai-
namalla valo syttyy ja painikkeella B se sammuu.

Millaisen ohjelman koodaisit lahettimend toimivaan
kauko-ohjaimeen ja mita muutoksia tekisit vastaanotti-
men koodiin. Voimme sopia, ettd valo kytketdan paalle
ldhettdmalld radiolla numero 1 ja sammutetaan ldhetta-
malld mikéd tahansa muu luku.

Yritd tehda tama itse. Jos et milladn onnistu, niin voit
katsoa ratkaisun seuraavalta sivulta.
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Kauko-ohjaimen koodi:

kdynnistettédessa

radio aseta ryhma o

radio aseta ldhetysteho o

kun painiketta A ¥ painetaan kun painiketta B * painetaan

radio lahettdd numeron o radio ldhettd3 numeron o

Valo sytytetaan Valo sammutetaan
painamalla painiketta A,  painamalla painiketta B,
jolloin lahetetadn jolloin lahetetadn
radiolla luku 1. radiolla luku 0.

Vastaanottimen koodiin lisataan tapahtuma kun radio
vastaanottaa received number. Siind tutkitaan, onko
vastaanotettu luku yhtd suuri kuin 1. Jos on, kytketdan
valo paélle. Muuten-osa suoritetaan, jos luku on jokin
muu kuin 1. Siind sammutetaan valo tyhjaamalla naytto.
Koodi on esitetty seuraavalla sivulla.
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kun radio vastaanottaa receivedNumber

receivedNumber = w o sitten

Numero 1
- sytyttaa
valon

7 Mika
tahansa

- muu luku
sammuttaa
valon

Hienoa! Nyt sinulla on automaattisen jarjestelman lisaksi
myds kauko-ohjattava laite samassa kokonaisuudessa.
Vielapa lampomittarilla varustettuna. Valoisuutta ja
lampdtilaa mittaavan micron voi viedd myés ulos. Silloin
se kannattaa laittaa vaikkapa kirkkaaseen pakasterasi-
aan saalta suojaan. Jos ulkona on aurinkoista, niin tee
rasian pohjaan isoja reikid, jotta laite ei kuumene aurin-
gossa. Lampdmittarin lukemat vastaavat silloin parem-
min todellisia arvoja. Laite tulee myés yrittaa sijoittaa
niin, ettei auringon paiste osu suoraan siihen.
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PAKOPELI

KUVITTEELLINEN TILANNE

Jotain todella erikoista on tapahtunut. Aivan yllittaen
kaikki tietolilkenneyhteyden ovat lakanneet toimimasta.
Kukaan ei tieda miksi. Puhelimet ovat pimeind, Internet
ei toimi, televisio ja radio ovat mykkia. Kehenkdaan ei saa
enda yhteytta. Ihmiset tuijottavat hammentyneina toisi-
aan ja kyselevat, voiko tama olla totta? Tunnelma on
suorastaan aavemainen. Monet sdhkélla toimivat lait-
teet ovat alkaneet kayttaytya perin oudosti. Aivan kuin
ne eivat olisi enda hallittavissa.

Olet jaanyt ryhmasi kanssa vangiksi pieneen huonee-
seen. Oven sahkolukko ei enda toimi. Ainoa keino paasta
ulos on avata oui vara-avaimella. Mutta voi kurjuus!
Vara-avain on lukitussa kaapissa. Kaapin saa auki vain
tietdmalla lukon nelinumeroisen koodin. Arvaamalla se
ei ole mahdollista, numeroiden yhdistelmia on aivan
liian paljon.
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TEHTAVA

Huoneen poydalla on tietokone, ilman nettiyhteytta tie-
tenkin. Sen vieressd on pieni, mutta mahtava laite,
micro:bit mikro-ohjain. Tassa fantastisessa laitteessa on
radioldhetin ja -vastaanotin. Toivo heréasi. Sen avulla
voisi olla mahdollista saada yhteys ulkopuolella olevaan
ryhmadan ja hankkia koodi heilta.

Pelin joukkue muodostuu kahdesta ryhmasta. Huo-
neesta pakenemiseen tarvitaan molempien ryhmien yh-
teistoimintaa. Ryhma A on lukitussa huoneessa ja ryhma
B numerokoodin kanssa sen ulkopuolella. Tilanne on
haastava, mutta ei mahdoton. Ryhmien tulee vain joten-
kin saada yhteys toisiinsa. Huutamalla se ei onnistu ja
puhelimet eivat tosiaankaan toimi.
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Molempien ryhmien tehtdvéana on koodata Micro:bittiin
ohjelma, jolla voi ldhettdd sekd vastaanottaa Morseaak-
kosia radioyhteydelld. Morseaakkosia kaytettiin viestin-
ndssa yleisesti 1850 luvulta ldhtien noin sadan vuoden
ajan. Lopulta puheeseen perustuva radioviestinta tuli
niiden tilalle. Edelleenkin niité kuitenkin kayttavat mm.
partiolaiset ja radioamatddérit. Paasette nyt aikamatkalle

sahkoisen viestinnan historiaan.

Morseaakkoset muodostuvat pisteista ja viivoista. Piste
tarkoittaa kestoltaan lyhytta signaalia ja viiva huomat-
tavasti pidempaa. Kirjaimet ja numerot esitetdan yhden
- viiden pisteen ja viivan yhdistelména. Jokaiselle mer-
kille on oma yhdistelménsa. Esimerkiksi kirjain K esite-
tddn Morseaakkosissa ndin: — . — (viiva, piste, viiva).
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TOIMINTA

Ryhmaé A lahettdd Morseaakkosilla viestin KOODI ryh-
malle B. Taman jalkeen ryhmd A jaa odottamaan vas-
tausta. Ryhma B vastaanottaa viestin ja lahettaa ryh-
madlle A lukon avaamiseen tarvittavat numerot. Niin
ikddn Morseaakkosilla. Molempien ryhmien tulee siis
osata lahettda ja tulkita Morseaakkosia.

R R R R LS AR G B RIS

= LUKITTU HUONE @
o H"‘
RYHMA A

S
AN N A

e
b

R E SEEIEH. MORSEAAKKOSILLA

Jos ryhma A ei saa vastausta pienen odottelun jélkeen,
niin silloin he ldhettdvat viestin KOODI uudelleen. Tata
toistetaan niin kauan, kunnes ryhma B vastaa.
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Ryhma A kirjaa vastauksen ylos ja tulkitsee sen. He sel-
vittdvat vastauksesta lukon avaamiseen tarvittavat nu-
merot. Ryhma avaa kaapin lukon ja ottaa sieltd avaimen,
jolla he paasevat ulos lukitusta huoneesta. Kun ryhma A
on ulkona, pakopeli on suoritettu onnistuneesti.

Jos kaapin numerolukko ei aukea, niin jossain on tapah-
tunut virhe. Joko ryhma A on tulkinnut viestin vaarin tai
ryhma B on ldhettanyt sen vaéarin. Talléin ryhma A jou-
tuu ldhettdmadan uudelleen viesti KOODI ja ryhma B vas-
taamaan siihen.
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OHJELMOINTI

Ette ole ihan yksin koodauksen kanssa. Annan teille oh-
jeita siihen. En kuitenkaan kerro ihan kaikkea, osa jaa
teiddn itsenne keksittavaksi. Joudutte mm. etsimaan ku-
vissa ndakyvat komennot itse ja asettamaan komentojen
parametrit vastaamaan kuvissa esitettyja arvoja. Kaari-
tadn hihat ja aloitetaan.

Kdynnistd MakeCode-ohjelmointiympaéristé ja tee siihen
tyhja projekti, voit antaa sille haluamasi nimen. Kay-
tdmme ohjelmassa funktiota, silloin meidan ei tarvitse
toistaa samaa koodia kahteen kertaan. Naytan, miten
funktiot muodostetaan.

Avaa valikko Edistyneet ja sieltd l6ytyva osio Funktiot.
Klikkaa osiosta l6ytyvda painiketta Tee funktio...

- A Edistyneet

—p fy Funktiot
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Kirjoita tekstin doSomething tilalle funktion nimeksi
piste ja klikkaa Valmis.

funktto “

Nyt teilld on koodissa funktio nimelta piste.

funktio @

Tee samalla tavalla kaksi funktiota lisaa, anna niille ni-
miksi viiva ja virhe. Taméan jalkeen koodissa on kolme
funktiota. Lisdédmme niihin komennot myéhemmin.

e e

Hyvad! Nyt saatte jatkaa itsendisemmin.
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Lisad kdynnistettaessa tapahtumaan kuvassa ndkyvat
komennot. Kdytdmme radion ryhmaa 1 ja asetamme la-
hettimen maksimiteholle, jotta sen signaali kantaa mah-
dollisimman kauas.

radio aseta ryhmd °

radio aseta Ushetysteho o

Lisda koodiin kuvan mukaiset tapahtumat, kun paini-
ketta A painetaan, kun painiketta B painetaan ja kun
painiketta A + B painetaan. Tapahtumat aktivoituvat ky-
seisid painikkeita painettaessa ja silloin suoritetaan
niisséd olevat komennot.

kun painiketta A ¥ painetaan

kun painiketta A + B ¥ painetaan
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Lisad A-painikkeen tapahtumaan kuvassa nakyva ko-
mento ja muuta komennon parametrin arvo vastaamaan
kuvassa olevaa lukua.

kun painiketta A ¥ painetaan

radio l3hett3dd numeron e

Lisdatddn edellisen komennon alle funktiokutsu. Avaa
Funktiot-osio ja raahaa sieltd kuvan mukainen koodipa-
likka A-painikkeen tapahtumaan. Funktiokutsu tuo mer-
kin ndkyviin myos ldhettdjalle itselleen.

_,m kun painiketta A ¥ painetaan

radio ldhettdd numeron °

Nyt tiedat, miten funktiokutsut lisatadn ohjelmaan.

~112~



Tee seuraavaksi kuvan mukaiset koodit tapahtumiin kun
painiketta B painetaan ja kun painiketta A + B paine-
taan. Huomaa muuttaa komentojen parametrit.

kun painiketta B ¥ painetian kun painiketta A + B ¥ painetaan

radio l3hettd3d numeron ”

radio lahett3d numeron ” G

kutsu viiva

Nyt palaamme funktioihin, sijoita niihin kuvien mukaiset
komennot muistaen asettaa myds parametrit. Kuvien
funktiot on tehty micron versiolle 2 (ddanimerkki). Jos
kdytossasi on vanhempi versio, niin katso silloin si-
vulta 123 niissa toimiva koodi.

funktio @

1/4 = tahdinosa until done ~
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tone QLGCIICEES for 1 + tahdinosa until done +

1/2 = tahdinosa  until done ¥

1 + tahdinosa until done +
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Lopuksi lisatdan vield tapahtuma kun radio vastaanot-
taa <receivedNumber>. Tama tapahtuma aktivoituu, kun
radio vastaanottaa numeron. Ehtorakenteella tutkitaan,
oliko numero O (virhe), 1 (piste) vaiko 2 (viiva).

kun radio vastaanottaa receivedNumber

jos receivedumber = » ‘:'l sitten

®

®

jos receivedumber =+ ‘E'I sitten

kutsu viiva

®
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Koodi on nyt valmis. Tilta se ndyttdd kokonaisuudes-
saan. Funktioiden sisaltima koodi on piilotettu, jotta oh-
jelma mahtuu paremmin yhteen kuvaan. Voit ladata oh-
jelman microon.

kun painiketta A + B ¥ painetaan

radio aseta ryhmd o radio lahett3d numeron o

radio aseta lihetysteho o

kun painiketta A ¥ painetaan kun painiketta B v painetaan

radio l3hettdd numeron o radio ldhettdd numeron °

kutsu piste

kun radio vastaanottaa receivedNumber
funktio piste sytytd LED x... @

receivedNumber = ~ o

funktio viiva sytytd LED x... (&)

funktio virhe niyta kuvake... (&)
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Morseaakkosien piste ldhetetdan painamalla painiketta
A ja viiva painiketta B. Jos teet ldhetyksessa virheen,
voit painaa painikkeet A ja B yhta aikaa pohjaan. Tall6in
sekd lahettdjan ettd vastaanottajan naytté6n tulee kir-
jain X. Tasta vastaanottaja tietaa lahettdjan tehneen vir-
heen. Taman jdlkeen ldhettdja aloittaa lahetyksen koko-
naan alusta.

Olemme ihan huomaamatta koodanneet ohjelmaan pro-
tokollan. Protokolla on viestintdasaantd, jonka mukai-
sesti toimimalla ldhettdjd ja vastaanottaja ymmartavat
toisiaan. Ne ikddn kuin puhuvat samaa kieltda. Ohjel-
moija voi paattad, millaista protokollaa kayttaa laittei-
den vdlisessa viestinndssa. Lahettdjdn ja vastaanottajan
on kuitenkin kdytettdva samaa protokollaa.

Taman ohjelman protokolla on se, miten piste, viiva ja
virhe lahetetddn radioyhteydellé. Piste ldhetetdan nu-
merolla 1, viiva numerolla 2 ja virhe numerolla O. Kuva
esittdd pisteen ldhetysta protokollan mukaisesti.

= <— RADIOYHTLYS —* 3

= E

E PROTOKOLLA PROTOKOLLA 2

= =

- £
2 PROTOKOLLA o

Léhetyksessa protokolla muuntaa pisteen numeroksi
yksi ja vastaanotossa numeron yksi takaisin pisteeksi.
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MORSEAAKKOSET

Lopuksi annan teille vield Morseaakkoset
ja toivotan onnea pakoon.

Kirjain Morseaakkonen Kirjain Morseaakkonen

A - P ——
B - Q -—-=
C -— R -
D - S

E T -

F - u -
G - - A4 -
H w - =
I X _
J -—- Y -
K - Z - -
L _ A | —-.-
M - - A - =
N - o -—--
(o) -
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Numero Morseaakkonen

0]

RyHMA B

—

Q|| N O O M| W N

2 ® 0 - -— -
<— VALISSA
51 [o|e|ejeie 3 SEKONLIN
TAUKO
7 -—i=| 00 @

Esimerkiksi ryhwma B voisi
telda itselleen tallaisen pape-
riv. Siina on neljaa vumeroa
vastaavat Worseaakkoset.

Teidan kannattaa kirjoittaa paperille ldhetettdava Morse-

koodi. Lahetys onnistuu silloin paremmin. Tauot ja nii-

den pituudet ovat oleellisia séhkétyksessa. Voimme va-

hdn yksinkertaistaa niitd tdssda yhteydessd. Samaan

Morseaakkoseen kuuluvat pisteet ja viivat voi lahettda

ldhestulkoon heti pisteen/viivaan havitessa micron nay-

tolta. Morseaakkosten vdlissé pidetdaan selva tauko, esi-

merkiksi kolme sekuntia.
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KYSYMYKSIA POHDITTAVAKSI

e Voisivatko kaikki tietoliiken-
neyhteydet oikeasti katketa
yllattden? Mika voisi sellai-
sen saada aikaan? Mita siita

seuraisi?

e Millainen merkitys Morse-
aakkosiin perustuvalla sah-
kotyksella oli aikoinaan

viestinnassa?

e Teilld on nyt toimivat Morseviestimet, mihin muuhun
peliin tai toimintaan niita voisi kayttaa?

e Miten muuten Morseaakkosia voi lahettda?

e Miten muuten Micro:bitit voisivat viestia radioyhtey-
della?
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PAKOPELIN OHJAAJALLE

Pakopeliin tarvitaan:

Kaksi tietokonetta MakeCode-ohjelmointiymparis-
tolla. Windows-tietokoneeseen ympéristdén voi asen-
taa ilmaiseksi Microsoft Storesta. Chromebookin (ja
myobs Windows-tietokoneen) kanssa voidaan kayttaa
nettiselaimessa toimivaa palvelua, joka l6ytyy osoit-
teesta makecode.microbit.org. Lisdtietoa ohjel-

mointiympdristosta l6ydat sivulta 13 alkaen.
Kaksi Micro:bittia paristokoteloineen.
Kaksi ohjelmointiin kdytettavaa USB-kaapelia.

Tama materiaali kahtena kappaleena.

Avainkaapin voi tehda vaikka pahvilaatikosta. Oikea nu-

merokoodi tulee kirjoittaa sen kanteen, ennen kuin avai-

men voi ottaa siitd. Realismia voi lisata kayttamalla oi-

keaa numerolukollista avainkaappia. Halvimmat maksa-

vat noin 20 euroa. Lukitun tilan jarjestaminen jatetdan

ohjaajan paatettavaksi.

Sopivan tilan l6ydyttyd kannattaa testata, ettd micron

radioldhetin varmasti kantaa ryhmien valilld. Taméan voi
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tehdd esimerkiksi kayttamalla kappaleessa Aarrejahti
esitettyd jarjestelmda (aseta ldhetin maksimiteholle).

Huijaamisen estamiseksi puhelimet voidaan keratd pois
ja katkaista nettiyhteys tietokoneista. Ohjaaja voi val-
voa, ettei vilppid padse tapahtumaan olemalla samassa
tilassa ryhman B kanssa. Pelid pelaavat joukkueet voivat
kilpailla keskendan. Silloin mitataan pakenemiseen ku-
luva aika. Yksi joukkue muodostuu yhteistyota tekevista
ryhmistd A ja B, mutta pelia voi pelata myés toisin.

Toisenlaisessa pelitavassa ohjaaja vastaa ryhmaén B toi-
minnasta. Talléin ohjaaja vastaanottaa pelaajien Morse-
aakkosilla lahettdman viestin ja vastaa siihen lahetta-
malla lukon avaamiseen tarvittavat numerot.
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Alla esitetyt funktiot toimivat vanhemmissa V1 mic-
roissa. Funktioissa sdhkétyksen danimerkit tuottavat
play-komennot on korvattu tauko-komennoilla, koska
vanhemmissa microissa ei ole kaiutinta.

ity piste Q) funieto (Y ©

ndytd kuvake

-

tyhjennd ndyttd
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LAIVANUPOTUS

Tassa projektissa kaytetdadn pakopelin koodia ja se tulee
olla sinulla valmiina. Ohjelmallahan voi ldhettda ja vas-
taanottaa Morseaakkosia. Keksimme sille nyt yhden uu-
den kéyttotarkoituksen. Voit séhkéttamalla lahettdd pa-
rillesi laivanupotus-pelin koordinaatteja. Muutoin pelia
pelataan ihan samoin kuin perinteisesti. Aluksi sijoite-
taan laiva ja sen jdlkeen ldhetetddn koordinaatit vuoro-
tellen. Jokaisen ldhetyksen jélkeen pari kertoo, tuliko
osuma vai meniko ohi.

Osoitteesta bit.ly/ta-lu29 l6ydat tulostettavan pelialus-

tan. Alustassa on valmiina 7 x 7 ruudukko ja tarvittavat
Morseaakkoset. Ruudukon koko aluetta ei ole pakko
kayttaa. Voitte parin kanssa sopia pelialueen kooksi esi-
merkiksi vain 5 x 5. Silloin kirjainsarakkeet F ja G seka
numerorivit 6 ja 7 viivataan yli.

Pelin alussa myds sovitaan, minkd kokoinen ruuduk-
koon sijoitettava alus on. Alus voidaan sijoittaa pystyyn
tai vaakaan. Koordinaattien lahetyksen jalkeen parin tu-
lee kertoa, saiko pelaaja osuman vai menikd ohi. Tama
tehdaan niin ikdan Morseaakkosilla. Kirjain O, eli kolme
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https://drive.google.com/file/d/1UjPDBSJrZb20K6oG5GK_2unhM9FUJsAO/view

viivaa merkitsee osumaa. Kirjain S, eli kolme pistetta
tarkoittaa ohi. Namékin Morseaakkoset ovat alustassa
valmiina. Alla olevassa kuvassa on esitetty pelialusta ja
ruudukkoon sijoitettu alus.
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Jos useita pareja pelaa samassa tilassa, jokaisen parin
tulee kayttaa eri radion ryhmaa. Ainoastaan kahden
henkilén pari kdyttda samaa radion ryhmad. Koodauk-
sen alussa sovitaan, mitd ryhmaa mikin pari kayttaa. Ne
voidaan jakaa pareille vaikkapa numerolapuilla. Seuraa-
van sivun kuva selventéa asiaa.
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Niko ja Niina muodostavat ensimmaisen parin. He pelaa-
vat keskendan laivanupotusta. Heidan molempien mic-
rot on asetettu kdyttdmaan radion ryhmaa 1. Toisen pa-
rin muodostavat Aino ja Matti. Heidan micronsa kaytta-
vat radion ryhmaa 2. Talla tavoin Nikon ldhettaméat Mor-
seaakkoset menevat vain Niinalle ja pdinvastoin. Jos
kaikki kayttaisivat samaa radion ryhmaa, niin silloin Ni-
kon ldhettdma viesti menisi Niinan lisdksi myo6s Ainolle
ja Matille. Silloin pelaamisesta ei tulisi mitddn. Radion
ryhman asetus on siis ainoa ohjelman koodin tarvittava
muutos.
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Laivanupotusta on mahdollista pelata myoés oikein jouk-
kuekisana. Kaikki vastustajan laivat upottanut joukkue
voittaa kisan. Joukkuekisaan tarvitaan useampi pelaaja
ja jokaiselle oma micro. Edellisessa kuvassa Niko ja Aino
voivat muodostaa joukkueen, joka pelaa Niinan ja Matin

joukkuetta vastaan.




Aistit ovat ihmiselle todella tarkeita. Niiden kautta ha-
vainnoimme ympdristdéa ja saamme siita tietoa. Kyke-
nemme ilman minkdénlaisia laitteita paattelemaan, mil-
loin on kylma ja onko valoista vai pimeda. Aistimme va-
littdvat tiedot aivoille, jotka analysoivat ne ja tekevat
paatelmat.

Teknologiset laitteet toimivan hyvin samankaltaisesti.
Anturit valittavat tietoa ymparoivasta maailmasta ja oh-
jelmoitu algoritmi tulkitsee tiedon. Yksinkertaisimmil-
laan tiedon tulkinta voi olla vertailua. Voimme esimer-
kiksi tutkia, ylittadko tai alittaako mittaustulos tietyn
raja-arvon. Tdllainen tutkimus tehddan ehtorakenteen
ehdossa kaytettavalla vertailuoperaattorilla.
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Micro:bitissa on valmiina useita eri suureita mittaavia
antureita ja olemmekin jo kirjan projekteissa kédyttéaneet
niitd monipuolisesti. Kdytén ja soveltamisen helpotta-
miseksi ohjelmoijan on hyva tietdd, millaista dataa antu-
rit lahettdvat ja miten ne reagoivat ymparistéon muutok-
siin.

Katsotaan menetelmd, jolla saat helposti ja nopeasti
minkd tahansa anturin mittaustulokset néakyviin. Vie-
ldpa seka numeroarvoina ettd graafisena kuvaajana.

1. Avaa Edistyneet-valikko ja sieltd osio Serial.

A Edistyneet \:—4

fe Funktiot
i= Taulukot
D Peli

3 Kuvat
© Pinnit

eee |isad
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2. Etsiosiosta komento serial kirjoita arvo ”x” =0 ja si-
joita se ikuisesti-lohkoon. Kaytamme tatd komentoa
ldhettamddn anturidatan tietokoneelle USB-kaapelia
pitkin.

ikuisesti

serial kirjoita arvo “ = o

3. Sijoita ikuisesti-lohkoon vielda komento tauko (ms)
100. Se l6ytyy osiosta Yleiset. Kymmenen kertaa se-
kunnissa tehtdva mittaus on hyvinkin riittava. Lukua
kasvattamalla voit pienentdd mittausten lukumaaraa
aikayksikkoa kohti.

ikuisesti

serial kirjoita arvo “ = °

UGG 100 »
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4. Sijoita komentoon serial kirjoita arvo... parametrin
nolla tilalle haluamasi mittaustuloksen antava omi-
naisuuspalikka. Voit kayttad mitda tahansa kuvassa
esitettya palikkaa. Ne kaikki l6ytyvat osiosta Syote.

sound level

kiihtyvyys (mg) x »

valotaso magneettinen voima (uT) x +

suunta (°) kaannés (°) taajuus =

1ampétila (° C)

5. Kirjoita komentoon serial kirjoita arvo... parametrin
”x” tilalle mittaamaasi suuretta paremmin kuvaava
tunnus.

Kuvan koodi selvittaa kiihtyvyysanturista, miten pal-
jon laitetta on kddnnetty seuraavalla sivulla esitetyn
kuvan mukaisesti.

ikuisesti

serial kirjoita arvo = kdannos (°) kieritys =

tauko (ms) @GR4
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6. Lataa ohjelmasi microon. Klikkaa latauksen jalkeen
simulaattorin alta léytyvda painiketta Show data
Laite.

‘ 11l Show data Laite ; "_4

N&et nyt anturin mittaustulokset sekd numeerisena da-
tana ettd graafisena kuvaajana. Painikkeesta Takaisin
padset jdlleen ohjelmointiymparistéon.
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Talla menetelmalla voit oppia, miten anturit reagoivat
muutoksiin ja millaista dataa ne ldhetta-
vat. Oppimisen myoéta kykenet kaytta-
maan niitd paremmin hydédyksi omissa
ohjelmissasi ja toteuttamaan niilld omia

ideoitasi. Ohessa video esimerkin ohjel-

bit.ly/ta-am34

moinnista.
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https://youtu.be/6tWuW_Lom8c?si=_BJ29hT3Vn7H-DtY

»

PR p—
.

-

|
1

wni LabE

RO B

TeknoAapinen on erinomainen valinta tukemaan lasten luovuutta, teknologia-
taitoja seka kognitiivista kehitysta. Kirja tarjoaa opettavaisia ja viihdyttavia
projekteja, jotka tekevat oppimisesta hauskaa ja motivoivaa. Kirjan projektit
eivat ainoastaan opeta ohjelmointia, vaan myds muita tarkeita taitoja kuten
ongelmanratkaisua, loogista ajattelua, luovuutta ja yhteisty6ta. Kirjan ohjeilla
valmistettuja laitteita voidaan kayttda monenlaisissa leikeissa seka peleissa.
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