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Bem-vindo ao Guia
para Iniciantes do
Raspberry P1 oficial

chamos que vai adorar o Raspberry Pi. Qualquer que seja o0 modelo que possui —

uma placa Raspberry Pi padrao, ou o novo Raspberry Pi 400 com teclado integrado

— este computador acessivel pode ser utilizado para aprender a programar, construir
robds e criar todos os tipos de projetos estranhos e maravilhosos.

0 Raspberry Pi é capaz de fazer tudo o que se espera de um computador — incluindo
navegar na Internet e jogar jogos, ver filmes e ouvir musica. Mas o Raspberry Pi é muito mais
do que um computador moderno.

Com um Raspberry Pi, pode entrar no coragdo de um computador. Pode configurar o seu
préprio sistema operativo e ligar fios e circuitos diretamente aos respetivos pinos GPIO. Foi
concebido para ensinar os jovens a programar em linguagens como Scratch e Python, e todas
as principais linguagens de programagao estdo incluidas no sistema operativo oficial.

0 mundo precisa mais do que nunca de programadores, e o Raspberry Pi despertou o amor
pela ciéncia da computacéo e
pela tecnologia na nova geragéo.

Pessoas de todas as idades
utilizam o Raspberry Pi para criar
projetos emocionantes: tudo
desde consolas de jogos retro
até estagdes meteoroldgicas
ligadas a Internet.

Se quiser criar jogos, construir
robds ou aprender uma
variedade de projetos incriveis,
este livro estd aqui para ajudé-lo

a comegar.
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Capitulo 1
Conheca o seu

Familiarize-se com o seu novo
computador do tamanho de um
cartao de crédito, fazendo uma
visita guiada ao Raspberry Pi.
Descubra os seus numerosos
componentes e o que fazem

Raspberry Pi é um dispositivo notavel: um computador totalmente funcional num pacote

mindsculo e de baixo custo. Se estd a procura de um dispositivo que possa usar para

navegar na Web ou jogar jogos, se estd interessado em aprender a programar os seus
préprios programas, ou se quer criar 0s seus proprios circuitos e dispositivos fisicos, o Raspberry
Pi — e a sua incrivel comunidade - ird apoia-lo ao longo de todo o processo.

0 Raspberry Pi é conhecido como um computador de placa unica, o que significa
exatamente o que parece: é um computador, tal como um computador de secretaria, portatil
ou smartphone, mas construido sobre uma Unica placa de circuito impresso. Como a maioria
dos computadores de placa Unica, o Raspberry Pi é pequeno — com aproximadamente a drea
Gtil de um cartdo de crédito — mas isso ndo significa que ndo seja poderoso: um Raspberry
Pi pode fazer tudo o que um computador maior e com mais consumo de energia pode fazer,
embora ndo seja necessariamente tdo rapido.

A familia Raspberry Pi nasceu de um desejo de incentivar uma educagao mais pratica sobre
computadores em todo o mundo. Os seus criadores, que se juntaram para formar a Fundagao
sem fins lucrativos Raspberry Pi, ndo tinham ideia de que este se tornaria tdo popular:
os poucos milhares construidos em 2012 para testar as dguas ficaram imediatamente
esgotados, e foram enviados milhdes de unidades para todo o mundo nos anos seguintes.
Estas placas foram enviadas para casas, salas de aula, escritérios, centros de dados, fabricas
e até mesmo barcos auténomos e baldes de exploracdo espacial.

Foram langados varios modelos do Raspberry Pi desde o Modelo B original, cada um com
novas especificagdes melhoradas ou funcionalidades especificas para um caso de uso particular.
A familia Raspberry Pi Zero, por exemplo, € uma versdo minudscula do Raspberry Pi em tamanho
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real sem algumas carateristicas — em particular as varias portas USB e a porta de rede com fios —
em favor de um layout significativamente menor e requisitos de energia reduzidos.

No entanto, todos os modelos Raspberry Pi tém uma coisa em comum: sdo compativeis,

o que significa que o software escrito para um modelo pode ser executado em qualquer
outro modelo. Até pode ter a Ultima versado do sistema operativo do Raspberry Pi e executa-la
num protdtipo original de pré-lancamento do Modelo B. E verdade que seré executado mais
devagar, mas ainda assim sera executado.

Neste livro ird aprender sobre o Raspberry Pi 4 Modelo B e o Raspberry Pi 400, as mais
recentes e mais poderosas versdes do Raspberry Pi. O que aprende, porém, pode ser
facilmente aplicado a outros modelos da familia Raspberry Pi, por isso ndo se preocupe se
estiver a usar uma versao diferente.

RASPBERRY PI 400

Se tiver um Raspberry Pi 400, a placa de circuito estd integrada na
caixa do teclado. Continue a ler para obter mais informacdes sobre
todos os componentes que fazem o Raspberry Pi funcionar, ou avance
para a pagina 20 para fazer uma visita guiada ao seu dispositivo.

Uma visita guiada ao Raspberry Pi

Ao contrério de um computador tradicional, que esconde as respetivas pegas dentro de uma
caixa, um Raspberry Pi padrao tem todos os seus componentes, portas e funcionalidades a
vista — embora possa comprar uma caixa para fornecer protegéo extra, se preferir. Isto torna-o
uma excelente ferramenta para aprender o que as vdrias partes de um computador fazem, e
também facilita a aprendizagem da colocagao dos componentes quando for o momento de
ligar os varios extras — conhecidos como periféricos — que precisara para comegar.

Capitulo 1 Conhecer o seu Raspberry Pi 9
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N Alimentagio USB Tipo C
E Porta de monitor DSI
Sem fios / Bluetooth
B Micro-HDMI 0

A ™icro-HDMI 1

Sistema em chip
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n Porta da camara CSI
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QA roe
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M uss3.0

m Porta de Ethernet

a Figura 1-1:Raspberry Pi 4 Modelo B
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Figura 1-1 mostra um Raspberry Pi 4 Modelo B visto de cima. Quando estiver a usar um
Raspberry Pi com este livro, tente manté-lo na mesma posicao da foto; se estiver virado,
pode ser confuso quando for necessario usar coisas como o Conetor GPIO (detalhado em
Capitulo 6, Computagao fisica com Scratch e Python).

Embora possa parecer que ha muito nesta placa mindscula, um Raspberry Pi é muito facil
de perceber — a comegar pelos respetivos componentes, o funcionamento interno que faz o
dispositivo funcionar.

Componentes do Raspberry Pi

Como qualquer computador, o Raspberry Pi é composto por varios componentes, cada um
dos quais tem um papel a desempenhar no respetivo funcionamento. O primeiro e, sem
ddvida o mais importante, pode encontra-lo logo acima do ponto central na parte superior da
placa (Figura 1-2), coberta por uma tampa metalica: o sistema em chip (SoC).

a Figura 1-2:Sistema em chip do Raspberry Pi (SoC)

0 nome sistema em chip é um grande indicador do que encontraria se forgasse a abertura
da tampa metalica: um chip de silicio, conhecido como um circuito integrado, que contém a
maior parte do sistema do Raspberry Pi. O que inclui a unidade de processamento central (CPU),
geralmente considerada o "cérebro” de um computador, e a unidade de processamento grafico
(GPU), que processa os aspetos visuais.

Um cérebro ndo funciona sem memoria, no entanto, junto ao SoC encontrara exatamente
isso: outro chip, que parece um pequeno quadrado preto de pléstico (Figura 1-3, no verso). Esta
é a memodria de acesso aleatério (RAM) do Raspberry Pi. Quando esta a trabalhar no Raspberry
Pi, & a RAM que guarda o que esta a fazer; sé quando guarda o seu trabalho é que este sera
escrito no cartdo microSD. Juntos, estes componentes formam as memoarias volateis e ndo
volateis do Raspberry Pi: a RAM volatil perde o respetivo conteido sempre que o Raspberry Pi é
desligado, enquanto o cartdo microSD nao volatil mantém os respetivos contetdos.

Capitulo 1 Conhecer o seu Raspberry Pi n
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a Figura 1-3: Meméria de acesso aleatdrio (RAM) do Raspberry Pi

Na parte superior direita da placa encontrara outra tampa metalica (Figura 1-4) cobrindo
a ligagao de rddio, o componente que da ao Raspberry Pi a capacidade de comunicar com
os dispositivos sem fios. A prépria ligagao radio atua como dois componentes principais, na
verdade: um Rddio Wi-Fi para ligagdo a redes de computadores; e um Rddio Bluetooth para
ligagédo a periféricos, como ratos, e para enviar ou receber dados de dispositivos inteligentes

préximos, como sensores ou smartphones.

4 Figura 1-4: Médulo de radio do Raspberry Pi
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Outro chip preto, coberto de pldstico, pode ser visto na extremidade inferior da placa, mesmo
atras do conjunto central de portas USB. Este é o Controlador USB, e é responsavel pelo
funcionamento das quatro portas USB. Junto, hd um chip ainda mais pequeno, o controlador
de rede, que lida com a porta de rede Ethernet do Raspberry Pi. Um Gltimo chip preto, mais
pequeno que os restantes, encontra-se um pouco acima da tomada de alimentagdo USB Tipo C
na parte superior esquerda da placa (Figura 1-5); que é conhecido como um circuito integrado
de gestéo de energia (PMIC), e transforma a energia que vem da porta micro USB na energia que

o Raspberry Pi precisa para funcionar.

a Figura 1-5: Circuito integrado de gestao de energia (PMIC) do Raspberry Pi

N&o se preocupe se isto parecer muita informag&o para assimilar: ndo precisa de saber o que
é cada componente ou onde encontra-lo na placa para poder usar o Raspberry Pi.

Capitulo 1 Conhecer o seu Raspberry Pi 13



14

Portas do Raspberry Pi

O Raspberry Pi tem uma série de portas, comegando com quatro Portas de Barramento Série
Universal (USB) (Figura 1-6) no meio e no lado direito da extremidade inferior da placa. Estas
portas permitem ligar qualquer periférico compativel com USB, desde teclados e ratos a
camaras digitais e unidades flash, ao Raspberry Pi. Em linguagem técnica, existem dois tipos
de portas USB: as com partes pretas no interior sdo portas USB 2.0, baseadas na versdo
dois do padrao do Barramento Série Universal; as com partes azuis sdo portas USB 3.0 mais
rdpidas, baseadas na versao trés, mais recente.

~ Figura 1-6: Portas USB do Raspberry Pi
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A direita das portas USB esta uma Porta de Ethernet também conhecida como uma porta de
rede (Figura 1-7). Pode usar esta porta para ligar o Raspberry Pi a uma rede de computadores

com fios usando um cabo com um conetor RJ45 na respetiva ponta. Se olhar atentamente
para a porta Ethernet, vera dois diodos emissores de luz (LEDs) na parte inferior; estes sdo
LEDs de estado, e indicam-lhe de que a ligagéo estd a funcionar.

a Figura 1-7: Porta de Ethernet do Raspberry Pi

Logo acima das portas USB, na extremidade esquerda do Raspberry Pi, estd uma tomada
audiovisual (AV) de 3,5 mm (Figura 1-8). Que também é conhecida como a tomada para
auscultadores, e pode ser usada exatamente para esse fim — embora obtenha melhor
sonoridade se a ligar a colunas amplificadas em vez de a auscultadores. No entanto, tem uma
carateristica extra e oculta: além do 4udio, a tomada AV de 3,5 mm transporta um sinal de video
que pode ligar a TVs, projetores e outros monitores que suportem um sinal de video composto
usando um cabo especial conhecido como um adaptador da ficha para auscultadores (TRRS).

a Figura 1-8: Tomada AV de 3,5 mm do Raspberry Pi

Capitulo 1 Conhecer o seu Raspberry Pi 15
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Diretamente acima da tomada AV de 3,5 mm esta um conetor de aspeto estranho com
uma tampa de plastico que pode ser puxada para cima; que é o conetor da camara, também
conhecido como Interface Série da Cdmara (CSI) (Figura 1-9). Isso permite que use o Médulo
Camera do Raspberry Pi (sobre o qual obterd mais informag6es em Capitulo 8, Médulo
Camera do Raspberry Pi .)

S
-
£

a Figura 1-9: Conetor da camara do Raspberry Pi

Acima disso, ainda na extremidade esquerda da placa, estdo as portas micro Interface
Multimédia de Alta Definigdo (micro-HDMI), que sdo uma versdo mais pequena dos conetores
que encontra numa consola de jogos, descodificador, ou TV (Figura 1-10). A parte multimédia
do respetivo nome indica que transporta sinais de dudio e video, enquanto que a alta definigdo
indica que pode esperar uma excelente qualidade. Usa-as para ligar o Raspberry Pi a um ou
dois dispositivos de visualizagao: um monitor de computador, TV, ou projetor.

4 Figura 1-10: Portas micro-HDMI do Raspberry Pi
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Acima das portas HDMI estd uma Porta de alimentagdo USB Tipo C (Figura 1-11), que usara
para ligar o Raspberry Pi a uma fonte de alimentagao. A porta USB Tipo C é muito comum em
smartphones, tablets e outros dispositivos portateis. Apesar de ser possivel usar um carregador
de telemovel padrao para alimentar o Raspberry Pi, para obter melhores resultados deve usar a

fonte de alimentagéo USB Tipo C oficial do Raspberry Pi.

4 Figura 1-11: Porta de alimentagédo USB Tipo C do Raspberry Pi

Na extremidade superior da placa esta outro conetor de aspeto estranho (Figura 1-12), que
a primeira vista parece ser idéntico ao conetor da cAmara. Este é exatamente o oposto: um
conetor de visualizagdo ou Interface Série de Visualizagdo (DSI) concebido para ser utilizado
com o ecré tatil Raspberry Pi (Figura 1-13, no verso).

~ Figura 1-12: Conetor de visualizagdo do Raspberry Pi (DSI)

Capitulo 1 Conhecer o seu Raspberry Pi 17



Na margem direita da placa encontrara 40 pinos metdlicos, divididos em duas fileiras de 20
pinos (Figura 1-14). Este é o Conetor GPIO (entrada/saida para fins gerais), uma caracteristica
do Raspberry Pi usada para comunicar com hardware adicional, de LEDs e botdes até
sensores de temperatura, joysticks e medidores de tenséo arterial. Mais informagdes sobre
o conetor GPIO em Capitulo 6, Computacao fisica com Scratch e Python. Logo abaixo e a
esquerda deste conetor esta outro conetor mais pequeno com quatro pinos: este é usado para
ligar o Power over Ethernet (PoE) HAT, um suplemento opcional que permite ao Raspberry Pi
receber energia de uma ligagdo de rede em vez da porta USB Tipo C.

18 O GUIA PARA INICIANTES DO OFICIAL
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H& uma dltima porta no Raspberry Pi, mas ndo conseguira vé-la na parte de cima. Vire a
placa para encontrar um conetor de cartdo microSD no lado oposto do conetor de visualizagao
na placa (Figura 1-15). Este é o armazenamento do Raspberry Pi: o cartdo microSD aqui
introduzido contém todos os ficheiros que guardar, todo o software que instalar e o sistema

operativo que o Raspberry Pi executa.

4 Figura 1-15: Conetor microSD do Raspberry Pi

Capitulo 1 Conhecer o seu Raspberry Pi 19



0 Raspberry Pi 400 tem os mesmos componentes que o Raspberry Pi 4 e coloca-os dentro de

uma caixa de teclado. Além de protegé-los, a caixa do teclado ocupa menos espago na sua
mesa e ajuda a manter os cabos mais arrumados.

0 Raspberry Pi 400 é composto pelos mesmos componentes centrais do Raspberry Pi 4,
incluindo o sistema em chip e a meméria. Nao os consegue ver, mas estao la. O que pode ver
sdo as partes externas, comegando com o teclado (Figura 1-16). No canto superior direito estéo
trés diodos emissores de luz (LEDs): o primeiro acende quando prime a tecla Num Lock, que liga
algumas das teclas para agir como um teclado numérico num teclado de tamanho completo;

o segundo acende quando prime o Caps Lock, que faz com que as teclas das letras sejam
mailsculas em vez de minudsculas; e o Ultimo acende quando Raspberry Pi 400 € ligado.

Na parte traseira do Raspberry Pi 400 (Figura 1-17) estdo localizadas as portas. A porta
mais a esquerda, vista por trds, é o conetor de entrada/saida para fins gerais (GPIO). Este é o
mesmo conetor que é descrito na pagina 17, mas invertido: o primeiro pino, o Pino 1, esta na
parte superior direita, enquanto o Ultimo pino, o Pino 40, esta na parte inferior esquerda. Pode
obter mais informagdes sobre o conetor GPIO no Capitulo 6, Computacgao fisica com Scratch
e Python.

O GUIA PARA INICIANTES DO OFICIAL
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Junto ao conetor GPIO esta a ranhura para o cartdo microSD. Este armazena o cartdo
microSD que atua como o armazenamento do Raspberry Pi 400 para o sistema operativo,
aplicagdes e outros dados. O cartdo microSD vem pré-instalado no Raspberry Pi 400; pode

remové-lo empurrando suavemente o cartdo até este fazer um clique, sair e depois puxa-lo
para fora. Quando voltar a colocar o cartao, certifique-se de que os contactos metélicos
brilhantes estao virados para baixo; o cartdo deve deslizar para dentro com um clique suave.
As duas portas seguintes sdo as portas do micro-HDMI, para ligar a um monitor, TV ou
outro dispositivo de visualizagdo. Como o Raspberry Pi 4, o Raspberry Pi 400 suporta até dois
dispositivos de visualizagao. Ao lado destes esta a porta de alimentagao USB Tipo C, para

ligagdo a fonte de alimentagdo do Raspberry Pi ou uma fonte de alimentagdo USB compativel.

As duas portas azuis sdo portas USB 3.0, que fornecem uma ligagao de alta velocidade a
dispositivos onde se incluem unidades de estado sélido (SSDs), pens USB, impressoras, e
muito mais. A porta branca a direita destas é uma porta USB 2.0 de baixa velocidade, a qual
pode ligar o Rato Raspberry Pi incluido no pacote.

A ultima porta é uma porta de rede Ethernet Gigabit, que lhe permite ligar o Raspberry Pi
400 a sua rede usando um cabo de rede como alternativa a utilizagédo da rede Wi-Fi sem fios
integrada. Pode obter mais informagdes sobre como ligar o Raspberry Pi 400 a uma rede no
Capitulo 2, Comegar com o seu Raspberry Pi.

Conhecer o seu Raspberry Pi
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Capitulo 2

Comecar com o
seu Raspberry P1

Descubra os artigos essenciais que
precisara para o seu Raspberry Pie
como liga-los a todos para configurar
e por o Raspberry Pi a funcionar

IOI\,.
o 6
N

10

Raspberry Pi foi concebido para ser o mais rapido e facil de configurar e usar, mas,
como qualquer computador, depende de varios componentes externos, denominados
periféricos. Quando olha para a placa do circuito impresso aberta do Raspberry Pi, com
um aspeto muito diferente dos computadores instalados em caixas a que estd habituado, pode
ficar preocupado porque parece complicado, mas isso ndo é verdade. O Raspberry Pi pode estar
pronto a usar em menos de dez minutos; para isso, siga os passos deste guia.
Se recebeu este livro juntamente com o Kit completo Raspberry Pi Raspberry Pi ou com
um Raspberry Pi 400, ja tera quase tudo o que precisa para comegar: basta ter um monitor
de computador ou uma TV com uma ligagdo HDMI — o mesmo tipo de conetor usado por
caixas descodificadoras, leitores Blu-ray e consolas de jogos — para que possa ver o que o0 seu
Raspberry Pi estd a fazer.

O GUIA PARA INICIANTES DO RASPBERRY PI OFICIAL
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Se comprou o seu Raspberry Pi sem acessoérios, vai precisar também de:

Fonte de alimentagao USB — Uma fonte de
alimentagao de 5V com corrente de 3 amperes
(3 A) e com um conetor USB Tipo C. A Fonte de
Alimentacéo oficial do Raspberry Pi é a escolha
recomendada, uma vez que é compativel com
as necessidades de energia de comutagao
rdpida do Raspberry Pi.

cartao microSD com NOOBS - O cartao microSD

funciona como o armazenamento permanente do Raspberry Pi;
todos os ficheiros que cria e o software que instala, juntamente
com o proprio sistema operativo, sdo armazenados no cartéo.
Um cartdo de 8 GB sera suficiente para comegar, contudo um de
16 GB oferece mais espago para crescer. Utilizando um cartdo
com o NOOBS (Novo Software Predefinido) pré-instalado ira
poupar-lhe tempo; caso contrario, veja o Apéndice A para obter
as instrugdes de instalagéo de um sistema operativo (SO) num
cartao vazio.

Teclado e rato USB - O teclado e o rato
permitem-lhe controlar o seu Raspberry Pi. Quase
todos os teclados e ratos com ou sem fios com
conetor USB funcionardo com o Raspberry Pi,
embora alguns teclados "gaming” com luzes
coloridas possam consumir demasiada energia
para serem usados de forma fiavel.

Cabo Micro-HDMI — Transporta o som e as
imagens do Raspberry Pi para a sua TV ou monitor.
Uma ponta do cabo tem um conetor micro-HDMI
para o Raspberry Pi; a outra, um conetor HDMI de tamanho
completo para o seu dispositivo de visualizagdo. Em
alternativa, pode usar um adaptador micro-HDMI para
HDMI e um cabo HDMI padrao de tamanho completo. Se
usar um monitor sem uma tomada HDMI, pode comprar
adaptadores micro-HDMI para DVI-D, DisplayPort ou VGA.
Para ligar a uma TV antiga que usa video composto ou
tem uma tomada SCART, use um cabo de dudio/video para
auscultadores (TRRS) de 3,5 mm.

Comegar com o seu Raspberry Pi 23



E seguro utilizar o Raspberry Pi sem uma caixa, desde que n&o seja colocado numa
superficie metalica que possa conduzir eletricidade e causar um curto-circuito. Uma caixa
opcional, porém, pode fornecer protegéo adicional; o Kit completo Raspberry Pi inclui a Caixa
Raspberry Pi Oficial, e existem caixas de terceiros disponiveis em todos os revendedores.

Se quiser usar o Raspberry Pi numa rede com fios, em vez de uma rede sem fios (Wi-Fi),
também precisara de um cabo de rede. Deve ser ligado numa das pontas ao switch ou router da
sua rede. Se esta a planear usar a rede sem fios integrado do Raspberry Pi, ndo precisara de um
cabo; no entanto, precisa de saber o nome e a chave ou frase de acesso da sua rede sem fios.

N Configuracao do Raspberry Pi 400
?

A

= As seguintes instrugdes sdo para a configuragdo do
Raspberry Pi 4 ou de outro membro da familia Raspberry
‘ Pi. As instrugbes para configurar o Raspberry Pi 400
podem ser encontradas na pdagina 32.

Configurar o hardware
Comece por retirar o seu Raspberry Pi da respetiva caixa. O Raspberry Pi € uma pega robusta
de hardware, mas isso néo significa que seja indestrutivel: tente adquirir o habito de segurar
a placa pelas pontas, em vez de pelas laterais planas, e tenha um cuidado extra ao redor dos
pinos metalicos levantados. Se estes pinos estiverem dobrados, na melhor das hipéteses, vai
dificultar o uso de placas adicionais e de outro hardware extra e, na pior das hipéteses, pode
causar um curto-circuito que vai danificar o seu Raspberry Pi.

Se ainda nédo o fez, consulte o Capitulo 1, Conhecer o seu Raspberry Pi para obter detalhes
sobre onde estdo exatamente as vérias portas e para que servem.
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Montar a caixa

Se estiver a instalar o Raspberry Pi numa caixa, este deve ser o seu primeiro passo. Se estiver
a usar a Caixa Raspberry Pi Oficial, comece por dividi-la nas respetivas duas pegas individuais:
a base vermelha e a tampa branca.

7 Pegue na base e segure-a
para que a extremidade
levantada esteja a sua
esquerda e a extremidade
baixa a sua direita.

1 Ao segurar no seu Raspberry
Pi (sem cartdao microSD
introduzido) pelas respetivas
portas USB e Ethernet,
num angulo ligeiramente
inclinado, encaixe os
respetivos conetores (USB
Tipo-C, 2 xmicro-HDMI,

e 3,5 mm) nos respetivos
orificios na parte lateral
da base, depois baixe
suavemente para o outro
lado para ficar plana.

[E] segure na tampa branca
e coloque os dois clipes
a esquerda nos orificios
correspondentes a
esquerda da base, por
cima da ranhura do cartao
microSD. Quando estiverem
colocados, empurre a parte
lateral direita (acima da
porta USB) para baixo até
ouvir um clique.

Capitulo 2 Comegar com o seu Raspberry Pi
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Ligar o cartao microSD

Para instalar o cartdo microSD, que é o armazenamento do Raspberry Pi, vire o Raspberry

Pi (na respetiva caixa se estiver a utilizar uma) e deslize o cartdo para a ranhura do cartdo
microSD com a etiqueta afastada do Raspberry Pi. S6 pode ser introduzido de uma forma, e
deve deslizar para a posigao inicial sem ser necessdria muita pressao.

/

\

.u"n,
- S /

O cartdo microSD deslizara para dentro do conetor e, em seguida, para (sem ouvir
nenhum clique).

/ 00000OCGOOO \

-

Se quiser remové-lo mais tarde novamente, basta segurar a extremidade do cartéo e
puxa-lo suavemente para fora. Se estiver a utilizar um modelo antigo do Raspberry Pi, podera
precisar de forgar levemente o cartdo para poder desbloquea-lo; tal ndo sera necessario num
Raspberry Pi 3 ou 4.
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Ligar um teclado e um rato

Ligue o cabo USB do teclado a qualquer uma das quatro portas USB (2.0 ou 3.0) no Raspberry
Pi. Se estiver a usar o Teclado Raspberry Pi Oficial, ha uma porta USB na parte de tras para o
rato; se ndo, basta ligar o cabo USB do seu rato noutra porta USB do Raspberry Pi.

4 N

%

Os conetores USB para o teclado e para o rato devem deslizar para a posigao inicial sem ser
necessdria muita pressao; se tiver de forgar o conetor para o introduzir, significa que ocorreu
um problema. Verifique se o conetor USB estd na posigao corretal!

4 TECLADO E RATO

0 teclado e o rato atuam como a sua forma principal de

comunicar ao Raspberry Pi o que fazer; em computagao, estes
sdo conhecidos como dispositivos de entrada em contraste com
o dispositivo de visualizagao que é um dispositivo de saida.
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Ligar a um dispositivo de visualizagao

Segure no cabo micro-HDMI e ligue a extremidade mais pequena a porta micro-HDMI mais
préxima da porta USB Tipo C no seu Raspberry Pi, e a outra extremidade ao seu dispositivo de
visualizagdo. Se o seu ecra tiver mais do que uma porta HDMI, verifique se existe um ndmero
de porta ao lado do préprio conetor; terd de mudar a TV para esta entrada para ver o ecra do
Raspberry Pi. Se ndo conseguir ver um ndmero de porta, ndo se preocupe: basta alternar entre

cada uma das entradas até encontrar o Raspberry Pi.

\

-~

LIGAGAO TV

Se a sua TV ou monitor ndo tiver um conetor HDMI, ndo significa
que ndo possa usar o Raspberry Pi. Os cabos adaptadores,
disponiveis em qualquer revendedor de pegas eletrénicas, permitem
a conversdo da porta micro-HDMI do Raspberry Pi para DVI-D,
DisplayPort ou VGA para utilizar com monitores de computador
antigos; estes séo ligados simplesmente a porta micro-HDMI do
Raspberry Pi e, em seguida, usa um cabo adequado para ligar o
cabo adaptador ao monitor. Se a sua TV tiver apenas uma entrada
de video composto ou SCART, pode adquirir cabos adaptadores
para auscultadores (TRRS) de 3,5 mm e adaptadores de video
composto para SCART que se ligam ao conetor AV de 3,5 mm.
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Ligar um cabo de rede (opcional)

Para ligar o seu Raspberry Pi a uma rede com fios, pegue num cabo de rede — conhecido
como cabo Ethernet - e introduza-o na porta Ethernet do Raspberry Pi, com o clipe plastico
voltado para baixo, até ouvir um clique. Se precisar de remover o cabo, basta premir o clipe de
plastico para dentro na diregdo da tomada e deslizar suavemente o cabo para o libertar.

/

——

A outra extremidade do cabo de rede deve ser ligada a qualquer porta livre no seu hub de rede,
switch ou router do mesmo modo.
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Ligar uma fonte de alimentacgao

0 ultimo passo no processo de configuragao do hardware é ligar o Raspberry Pi a uma fonte
de alimentagao, e s6 deve ser feito quando estiver pronto para configurar o respetivo software:
O Raspberry Pi ndo tem um botéo de alimentag&o e liga-se assim que estiver ligado a uma
fonte de alimentagao sob tensao.

Primeiro, ligue a extremidade do cabo de alimentagdo USB Tipo C ao conetor de
alimentagdo USB Tipo C no Raspberry Pi. Pode ser introduzido nos dois sentidos e deve
deslizar suavemente para a posigéo correta. Se a sua fonte de alimentagdo tem um cabo
removivel, certifique-se de que a outra ponta estd ligada ao corpo da fonte de alimentagéao.

4 N

Por fim, ligue a fonte de alimentagdo a uma tomada e ligue-a; o seu Raspberry Pi comegara

imediatamente a funcionar.
Parabéns: montou o seu Raspberry Pi!
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Vera de forma breve quatro logétipos Raspberry Pi na parte superior esquerda de um
ecra preto, e podera ver um ecra azul aparecer a medida que o software é redimensionado
automaticamente para utilizar em pleno o seu cartdo microSD. Se vir um ecra preto, espere
alguns minutos; na primeira vez que o Raspberry Pi arranca, este tem de fazer alguma
manutencgao interna em segundo plano. Apds algum tempo, vera o ambiente de trabalho do
Raspberry Pi OS e o assistente de configuragdo, como na Figura 2-1. O seu sistema operativo
estd agora pronto para ser configurado, o que aprendera a fazer em Capitulo 3, Usar o seu
Raspberry Pi.

® © B @ eoreonamer 3 10 e

4 Figura 2-1: O ambiente de trabalho do Raspberry Pi OS e o assistente de configuragao
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Configurar o Raspberry Pi 400

Ao contrério do Raspberry Pi 4, o Raspberry Pi 400 vem com um teclado incorporado e o
cartao microSD ja instalado. Ainda precisa de ligar alguns cabos para comegar, mas isso deve
apenas demorar alguns minutos.

/__m\
o o o e o e e 0 3 3 0
Y A I O OO O el
I
Gl G O O G
FI ) =

Ligar um rato

0 teclado do Raspberry Pi 400 ja esta ligado, falta apenas ligar o rato. Segure no cabo USB na
extremidade do rato e introduza-o numa das trés portas USB (2.0 ou 3.0) na parte traseira do
Raspberry Pi 400. Se quiser guardar as duas portas USB 3.0 de alta velocidade para outros
acessorios, use a porta branca.

4 N

- /

0 conetor USB deve entrar sem exercer muita pressao; se tiver de forgar o conetor para
o introduzir, significa que ocorreu um problema. Verifique se o conetor USB estd na
posicao correta!
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Ligar a um dispositivo de visualizagao

Segure no cabo micro-HDMI e ligue a extremidade mais pequena a porta micro-HDMI

mais préxima da porta USB Tipo C no seu Raspberry Pi 400, e a outra extremidade ao seu
dispositivo de visualizagdo. Se o seu ecra tiver mais do que uma porta HDMI, verifique se
existe um nimero de porta ao lado do préprio conetor; terd de mudar a TV para esta entrada
para ver o ecra do Raspberry Pi. Se ndo conseguir ver um ndmero de porta, ndo

se preocupe: basta alternar entre cada uma das entradas até encontrar o Raspberry Pi.

4 N

- /

Ligar um cabo de rede (opcional)

Para ligar o seu Raspberry Pi 400 a uma rede com fios, utilize um cabo de rede, conhecido
como cabo Ethernet, e introduza-o na porta Ethernet do Raspberry Pi 400, com o clipe plastico
voltado para cima, até ouvir um clique. Se precisar de remover o cabo, basta premir o clipe de
plastico para dentro na diregdo da tomada e deslizar suavemente o cabo para o libertar.

4 N
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A outra extremidade do cabo de rede deve ser ligada a qualquer porta livre no seu hub de rede,
switch ou router do mesmo modo.

Ligar uma fonte de alimentacao

0 ultimo passo no processo de configuragdo do hardware é ligar o Raspberry Pi 400 a uma
fonte de alimentagao, e s6 deve ser feito quando estiver pronto para configurar o respetivo
software: O Raspberry Pi 400 ndo tem um botdo de alimentagéo e liga-se assim que estiver
ligado a uma fonte de alimentagéo sob tenséo. Primeiro, ligue a extremidade do cabo de
alimentacéo USB Tipo C ao conetor de alimentagé@o USB Tipo C no Raspberry Pi. Pode ser
introduzido nos dois sentidos e deve deslizar suavemente para a posigao correta. Se a sua
fonte de alimentagdo tem um cabo removivel, certifique-se de que a outra ponta estd ligada
ao corpo da fonte de alimentag&o.

4 N

Por fim, ligue a fonte de alimentagdo a uma tomada e ligue a tomada; o seu Raspberry Pi 400
comegcard imediatamente a funcionar. Parabéns: montou o seu Raspberry Pi 400!
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Vera de forma breve quatro logétipos Raspberry Pi na parte superior esquerda de um
ecra preto, e podera ver um ecra azul aparecer a medida que o software é redimensionado
automaticamente para utilizar em pleno o seu cartdo microSD. Se vir um ecra preto, espere
alguns minutos; na primeira vez que o Raspberry Pi arranca, este tem de fazer alguma
manutengéo interna em segundo plano. Ap6s algum tempo, vera o ambiente de trabalho
do Raspberry Pi OS e o assistente de configuragdo, como na Figura 2-2. O seu sistema
operativo estd agora pronto para ser configurado, o que aprendera a fazer em Capitulo 3,
Usar o seu Raspberry Pi.

[] B Welcome t Raspber.

Welcome to Raspbery Pi

a Figura 2-2: 0 ambiente de trabalho do Raspberry Pi OS e o assistente de configuragao
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Capitulo 3

Usar o seu
Raspberry P1

Mais informacgoes sobre .
o sistema operativo

Raspberry Pi é capaz de executar uma vasta gama de software, incluindo uma série

de sistemas operativos diferentes — o software principal que faz um computador

funcionar. O mais popular destes, e o sistema operativo oficial da Fundagéo
Raspberry Pi, é o Raspberry Pi OS. Baseado no Debian Linux, estad concebido especificamente
para o Raspberry Pi e inclui uma gama de extras pré-instalados e prontos a usar.

Se apenas usou o Microsoft Windows ou o Apple macOS, nao se preocupe: O Raspberry Pi
0S é baseado nos mesmos principios de janelas, icones, menus e ponteiro (WIMP), e deve
sentir-se familiarizado rapidamente. O capitulo seguinte ird ajuda-lo a comegar e apresentar-
Ihe algum do software integrado.

Assistente de boas-vindas

A primeira vez que executar o sistema operativo Raspberry Pi OS, vera o Assistente de
boas-vindas (Figura 3-1). Esta ferramenta Util ird guia-lo através da alteragéo de algumas
configuragdes no Raspberry Pi OS, conhecido como a configuragéo, para adaptar ao modo e
onde vai usar o Raspberry Pi.
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Welcome to Raspberry Pi

Welcome to the Raspberry Pi Desktop!

Before you start using it, there are a few things to set up
Press 'Next' to get started
IP:192.168.0.141

Cancel Né;t

a Figura 3-1: Assistente de boas-vindas

FECHAR O ASSISTENTE

Pode optar por fechar o Assistente de Boas-vindas; para isso,
clique no botao Cancelar, mas algumas funcionalidades do
Raspberry Pi, como a rede sem fios, ndo funcionarao até que
responda a pelo menos ao primeiro conjunto de perguntas.

Clique no botdo Next e, em seguida, escolha o seu pais, idioma e fuso horario; para isso,
clique em cada uma das caixas pendentes e selecione a sua resposta da lista (Figura 3-2).
Se estiver a usar um teclado com o esquema dos EUA, clique na caixa de verificagdo para
garantir que o Raspberry Pi OS usa o esquema de teclado correto. Se quiser que o ambiente
de trabalho e os programas aparecam em inglés, independentemente do idioma nativo do seu
pais, marque a caixa de verificagdo "Use English language". Quando terminar, clique em Next.

Welcome to Raspberry Pi
Set Country

Enter the details of your location. This is used to set the language,
time zone, keyboard and other international settings.

Country: United Kingdom

British English

Language:

Timezone: London

Use English language Use US keyboard

Press 'Next when you have made your selection.

Back

a Figura 3-2: Selecionar um idioma, entre outras opgoes

Capitulo 3 Usar o seu Raspberry Pi
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0 préximo ecré solicita que altere a palavra-passe do utilizador "pi" (a palavra-passe
predefinida é "raspberry"). Por razées de seguranga, convém criar uma nova palavra-passe.
Introduza-a nas caixas (Figura 3-3). Quando estiver satisfeito, clique em Next.

Welcome to Raspberry Pi

Change Password

The default 'pi' user account currently has the password 'raspberry’.
Itis strongly recommended that you change this to & different
password that only you know.

Enter new password:

Confirm new password
+ Hide characters

Press 'Next' to activate your new password.

Back

4 Figura 3-3: Definir uma nova palavra-passe

0 ecré seguinte pergunta se existe uma margem preta em volta do ecré (Figura 3-4). Se o
ambiente de trabalho do Raspberry Pi preencher a sua TV ou monitor por completo, deixe a
caixa desmarcada; se tiver uma margem preta a volta e for mais pequeno do que a sua TV ou
monitor, marque a caixa. Quando estiver pronto, clique em Next.

Welcome to Raspberry Pi
Set Up Screen

The desktop should fill the entire screen.
Tick the box below if your screen has a black border at the edges

This screen shows a black border around the desktop

Press 'Next' to save your setting.

The change will take effect when the Pi is restarted

4 Figura 3-4: A verificar se nao ha margem preta

O ecré seguinte permitird que escolha a sua rede Wi-Fi numa lista (Figura 3-5). Percorra
a lista de redes com o rato ou com o teclado, encontre o nome da sua rede, clique sobre a
mesma e, em seguida, clique em Next. Assumindo que a sua rede sem fios é segura (deve
mesmo ser), serd solicitada a sua palavra-passe (também conhecida como chave pré-
partilhada); estd normalmente escrita num cartdo fornecido com o router ou na parte inferior
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REDE SEM FIOS
>~
? A rede sem fios integrada sé esta disponivel nas familias dos
- dispositivos Raspberry Pi 3, Pi 4, e Pi Zero W. Se quiser usar outro

modelo de Raspberry Pi com uma rede sem fios, precisara de um
adaptador Wi-Fi USB.

do proprio router. Clique em Next para ligar a rede. Se ndo quiser ligar a uma rede sem fios,
clique em Skip.

Welcome to Raspberry Pi

Select WiFi Network

Select your WiFi network from the list.
BTMHAZNR

BTHUb6-28H7
BTWifi-with-FON

Private_Router

Press 'Next' to connect, or 'Skip' to continue without connecting.

Back Skip Next

a Figura 3-5: Escolher uma rede sem fios

0 préxima ecra permitird que verifique e instale as atualizagdes para o Raspberry Pi 0S
e para o restante software no Raspberry Pi (Figura 3-6). O Raspberry Pi OS é atualizado
regularmente para corrigir erros, adicionar novas funcionalidades e melhorar o desempenho.
Para instalar estas atualizagdes, clique em Next; caso contrério, clique em Skip. Transferir
as atualizagdes pode demorar vérios minutos, seja paciente. Quando as atualizagdes forem
instaladas, aparecerd uma janela que mostra "System is up to date"; clique no botdo OK.

Update Software

The operating system and applications will now be checked and
updated if necessary. This may involve a large download

Press 'Next' to check and update software, or 'Skip' to continue

without checking

a Figura 3-6: A verificar atualizages
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0 ecré final do Assistente de boas-vindas (Figura 3-7) tem um objetivo simples: algumas
alteragdes efetuadas apenas serdo aplicadas quando reiniciar o seu Raspberry Pi (um
processo que também é conhecido como reiniciar). Se solicitado, clique no bot&do Restart e o
Raspberry Pi ira reiniciar. Desta vez o Assistente de boas-vindas nao aparecerd; este ja fez o
que Ihe competia e o seu Raspberry Pi estd pronto a usar.

Welcome to Raspberry Pi
Setup Complete

Your Raspberry Pi is now set up and ready to go.

‘ ARy To run applications, click the raspberry icon in

the top left comer of the screen to open the

Press ‘Restart' to restart your Pi now so the new settings will take
effect, or press ‘Later to close the wizard and restart the Pi yourself.

Back Later 'R'ég_a'h_"_

4 Figura 3-7: Reiniciar o Raspberry Pi

Navegar pelo ambiente de trabalho

A versao do Raspberry Pi OS instalada na maioria das placas Raspberry Pi é conhecida como
"Raspberry Pi OS com ambiente de trabalho’, referindo-se a principal interface de utilizador
gréfica (Figura 3-8). A maior parte do ambiente de trabalho é ocupado por uma fotografia,
conhecida como papel de parede (A em Figura 3-8), sobre os quais aparecerdo os programas
que executar. Na parte superior do ambiente de trabalho encontra uma barra de tarefas (B),
que Ihe permite carregar efetivamente cada um dos programas; estes sdo entdo indicados por
tarefas (C) na barra de tarefas.

K|
& @ B © respoenyPiserre. B L)

B Raspberry Pi User Rese x | @ Adobe® Flash® Player x | +

5 @ & docsgo

Raspberry Pi User Research

Please
Raspberry Pi computer.

done with our products.

O setweens ana 10

O setween 113050

O woretnanso

4 Figura 3-8: 0 ambiente de trabalho do Raspberry Pi OS
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u Papel de parede E icone de Rede
[] Barra de tarefas [} icone de Volume

[ Tarefa '8 Relégio

[)] Tabuleiro do sistema Iniciador

E Ejeg&o de multimédia m icone do Menu (ou Framboesa)

|3} icone de Bluetooth [ icone do Lixo

0 lado direito da barra de menus aloja o tabuleiro
do sistema(D). Se tiver algum armazenamento
amovivel, como, por exemplo, memérias USB,
ligadas ao Raspberry Pi, vera um simbolo de ejegao
(E); ao clicar no mesmo, poderd ejeté-los e remové-
los com seguranga. Na extremidade direita esta
o relégio (1); clique sobre o mesmo para aceder ao
calendadrio digital (Figura 3-9).

» Figura 3-9: O calendario digital

icone da Unidade amovivel
Barra de titulo da janela
Minimizar

Maximizar

Fechar

3 1L o B

‘. v 42019 »I

Mon Tue Wed Thu Fri Sat Sun
12 4 5
6 7 8 9 10 11 12
13 14 15 16 17 18 19
20 21 22 23 24 25 26
27 28 29 30 3

Ao lado encontra um icone de altifalante (H); clique com o bot&o esquerdo do rato para
ajustar o volume de audio do Raspberry Pi ou clique com o bot&o direito do rato para escolher
qual a saida que o Raspberry Pi deve usar. Ao lado do altifalante hd um icone de rede (G); se
estiver ligado a uma rede sem fios vera a intensidade do sinal apresentada como uma série de

barras, enquanto que se estiver ligado a uma rede com fios vera apenas duas setas. Ao clicar

no icone da rede, abre uma lista de redes sem fios préximas (Figura 3-10), e ao clicar no icone

do Bluetooth (F) ao lado, permite ligar a um dispositivo Bluetooth préximo.

)B T @ 1525 | < Figura 3-10:

Turn Off Wi-Fi Lista de
' Private_Router &7 redes sem fios
BTHUBS-NJSS 2% préximas

mium

BTWifi-with-FON

DIRECTroku-048-C72343
* B o O : SKY078D5 s

]

]
g @
* SKY71294 & :
- soulboy )
TALKTALKBFOC14 @ s
Modia &

0 lado esquerdo da barra de menus é onde se encontra o iniciador(J), que é onde
encontrard os programas instalados com o Raspberry Pi OS. Alguns destes sdo visiveis como
icones de atalho; outros estao ocultos no menu, ao qual pode aceder clicando no icone da

framboesa (K) na extremidade esquerda (Figura 3-11, no verso).
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ijrogrammmg
& Office

Gg:l Internet
m Sound & Video >
$ Graphics >
H Games >
Qﬂ% Accessories >

@ Help >

== | Preferences >

Welcome

[ Welcome to Chromium x| +

€ > C ® Chromium | chrome//welcome

. Shutdown. - I ‘

4 Figura 3-11: O menu do Raspberry Pi 0OS

Os programas no menu estao separados por categorias, os nomes indicam o contetdo:
a categoria Programar, por exemplo, contém software concebido para o ajudar a escrever
0s seus proprios programas — como explicado a partir do Capitulo 4, Desenvolvimento com
Scratch — enquanto a categoria Jogos ajuda-o a passar o tempo. Nem todos os programas
serdo detalhados neste guia; sinta-se a vontade para fazer experiéncias e aprender mais.

O navegador Web Chromium

Para praticar com o seu Raspberry Pi, comece por carregar o navegador Chromium: clique
no icone da framboesa no canto superior esquerdo para aceder ao menu, mova o ponteiro
do rato para selecionar a categoria de Internet e clique no navegador Web Chromium para

carregé-lo (Figura 3-12).

Raspbery Pi User Research - Chromium
B Raspbery Pi User Rese. X | @ Adobe® Flash® Player x| +

Raspberry Pi User Research

Please.
Raspberry Pi computer

> @ @ docsgooglecom

done with our products.

for?

O wsttnsone

O setweenzands

O setweenand 10

O setween 110050

O Woretnnso

a Figura 3-12: O navegador Web Chromium

Se usou o navegador Chrome da Google noutro computador, reconhecerd o Chromium
imediatamente. Como navegador Web, o Chromium permite que visite sites, reproduza videos,
jogos e até comunicar com pessoas de todo o mundo em féruns e sites de chat.
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Comece a usar o Chromium maximizando a respetiva janela de modo a ocupar uma maior
drea do ecra: encontre os trés icones no canto superior direito da barra de titulo da janela do
Chromium (N) e clique no meio, no icone da seta para cima (P). Este é o botdo maximizar,
que abre a janela em ecré inteiro. A esquerda de maximizar esta o botdo minimizar (0), que
oculta a janela até que clique nela na barra de tarefas na parte superior do ecra. A direita da
maximizagao, estd a cruz fechar(Q), e faz exatamente o que esperaria: fecha a janela.

FECHE E GUARDE

e > E uma mé ideia fechar uma janela antes de guardar o seu
‘ trabalho; alguns programas avisam-no para guardar quando
clicar no botéo fechar, outros ndo o fazem.

~

Clique na barra de enderego na parte superior da janela do Chromium — a grande barra
branca com uma lupa no lado esquerdo - e introduza www.raspberrypi.orge, em seguida,
prima o botdo ENTER no seu teclado. O site Raspberry Pi ird carregar (Figura 3-13). Também
pode pesquisar na barra de enderego: tente pesquisar por "Raspberry Pi", "Raspberry Pi 0S",
ou "Computacao Educacional”.

* WG O

Your tiny, dual-display, desktop computer

Find out more

a Figura 3-13: Carregar o site do Raspberry Pi no Chromium

A primeira vez que carregar o Chromium, este podera abrir varios separadores na parte
superior da janela. Para mudar para um separador diferente, clique no mesmo; para fechar
um separador sem fechar o préprio Chromium, clique na cruz na margem direita do separador
que pretende fechar. Para abrir um novo separador, que é uma maneira pratica de ter varios
sites abertos sem ter de estar a alternar entre vérias janelas do Chromium, clique no botédo do
separador a direita do ultima separador da lista, ou mantenha pressionada a tecla CTRL no
teclado e pressione a tecla T com CTRL premido.

Quando terminar de usar o Chromium, clique no botdo Fechar no canto superior direito
da janela.
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O Gestor de ficheiros
Os ficheiros que guarda - por exemplo, programas, videos, imagens — vao todos para o seu
diretdrio pessoal. Para ver o diretério pessoal, clique no icone da framboesa novamente para
aceder ao menu, mova o ponteiro do rato para selecionar Acessérios e, em seguida, clique em
Gestor de Ficheiros para o carregar (Figura 3-14).

0 Gestor de ficheiros permite que
navegue pelos ficheiros e pastas, Fie £t Vion St Go Toos

também conhecidos como diretdrios,
no cartdo microSD do Raspberry Pi,

assim como em qualquer dispositivo
de armazenamento amovivel, como

unidades flash USB, que ligar as portas
USB do Raspberry Pi. Quando o abre pela
primeira vez, acede automaticamente

ao seu diretdrio inicial. Aqui encontrara
uma série de outras pastas, conhecidas
como subdiretériosque, tal como o menu,

estdo organizadas em categorias. Os
subdiretérios principais séo:

Bookshelf: Contém copias digitais de livros, revistas e outras publicagdes da Raspberry
Pi Press, incluindo uma copia deste Guia para iniciantes. Pode ler estes, e transferir ainda
mais, com a aplicagdo Bookshelf; encontre-a na secgdo Ajuda do menu.

Desktop: Esta pasta é o que vé quando carrega o Raspberry Pi OS pela primeira vez; se
guardar aqui um ficheiro, aparecera no ambiente de trabalho, tornando-o mais facil de
encontrar e carregar.

Documents: E o destino da maioria dos ficheiros que vai criar, desde contos a receitas.

Downloads: Quando transfere um ficheiro da Internet com o navegador Web Chromium,
este serd guardado automaticamente nas Transferéncias.

Music: Qualquer musica que criar ou colocar no Raspberry Pi pode ser armazenada aqui.

Pictures: Esta pasta é especificamente para fotos, conhecidas pelo termo técnico
ficheiros de imagem.

Public: Enquanto a maioria dos seus ficheiros sao privados, tudo o que colocar em

Publico estara disponivel para outros utilizadores do Raspberry Pi, mesmo que tenham
um nome de utilizador e palavra-passe pessoais.
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B Templates: Esta pasta contém quaisquer modelos, documentos em branco com um
esquema ou estrutura basica ja implementados, criados ou instalados pelas suas
aplicagoes.

B Videos: Uma pasta para os videos, e o primeiro lugar que a maioria dos programas de
reprodugéo de video vai pesquisar.

A janela do Gestor de Ficheiros divide-se em dois painéis: o painel esquerdo mostra os
diretérios no seu Raspberry Pi, e o painel direito mostra os ficheiros e subdiretérios do diretério
selecionado no painel esquerdo. Se ligar um dispositivo de armazenamento amovivel na porta
USB do Raspberry Pi, aparece uma janela perguntando se gostaria de abri-lo no Gestor de
Ficheiros (Figura 3-15); clique em OK para poder ver os respetivos ficheiros e diretérios.

vl o < Figura 3-15: Inserir
; m . um dispositivo de
armazenamento amovivel

Os ficheiros podem ser facilmente copiados entre o cartdo microSD do Raspberry Pi
e um dispositivo amovivel: com o seu diretério pessoal e o dispositivo amovivel abertos
em janelas separadas do Gestor de ficheiros, mova o ponteiro do rato para o ficheiro que
pretende copiar, clique e mantenha premido o bot&do esquerdo do rato, deslize o ponteiro
do rato para a outra janela, e solte o botdo do rato (Figura 3-16, no verso). Esta agéo é
conhecida como arrastar e largar.

Outro método é clicar uma vez no ficheiro, clicar no menu Editar, clicar em Copiar, clicar na
outra janela, clicar no menu Editar, e clicar em Colar.

A opcao Cortar, também disponivel no menu Editar, é semelhante, mas elimina o ficheiro na
localizagao original apds ter copiado. Ambas as opgdes também podem ser utilizadas através
dos atalhos do teclado CTRL+C (copiar) ou CTRL+X (cortar), e colar através de CTRL+V.

ATALHOS DE TECLADO
W Quando vir um atalho de teclado como CTRL+C, significa que
é - deve manter premida a primeira tecla no teclado (CTRL), premir a
A segunda tecla (C) e, em seguida, soltar as duas teclas.
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USB DRIVE

le Edit View Sot Go Tools

-

3 Filesystem Root

Edit View Sort Go Tools

- Ml USB DRIVE

mnt
» [T opt Free space 25.0 GiB (Total: 29.0 GiB)

a Figura 3-16:Arrastar e largar um ficheiro

Quando terminar as experiéncias, feche o Gestor de Ficheiros; para isso, clique no botao
fechar na parte superior esquerda da janela. Se tiver mais do que uma janela aberta, feche-
as todas. Se ligou um dispositivo de armazenamento amovivel ao seu Raspberry Pi, ejete-o
clicando no botéo ejetar na parte superior direita do ecra, encontrando-o na lista, e clicando no
mesmo antes de o desligar.

EJETE OS DISPOSITIVOS

Use sempre o bot&o ejetar antes de desligar um dispositivo
de armazenamento externo; se ndo o fizer, os ficheiros nele
contidos podem ficar corrompidos e inutilizaveis.

O conjunto de aplicagoes de produtividade do
LibreOffice
Para mais uma amostra do que o Raspberry Pi pode fazer, clique no menu do icone da
framboesa, mova o ponteiro do rato para Produtividade e clique em LibreOffice Writer. Esta
agdo ird carregar a parte do processador de texto do LibreOffice (Figura 3-17), um conjunto
de aplicagbes de produtividade popular — se ja usou o Microsoft Office ou o Google Docs, ja
usou um conjunto de aplicagdes de produtividade.

Nota: O LibreOffice pode nao ser instalado por predefinigdo em todas as imagens do
Raspberry Pi OS; caso contrario, use a ferramenta Recommended Software (ver pagina 49)
para instala-lo.
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Untitled 1 - LibreOffice Writer

Edit View Insert Format Styles Table Form Tools Window Help

‘B-E-[Jdea & L1 =2-HOT =H-

lefault Style & & | Liberation Serif 12 aacaaaag Ga-5-:
Z 3 i

a Figura 3-17: O programa Writer do LibreOffice

Um processador de texto permite-lhe ndo so6 escrever documentos, mas também formata-
los de forma inteligente: pode alterar o estilo do tipo de letra, cor, tamanho, adicionar efeitos
e até mesmo inserir imagens, graficos, tabelas e outros contetidos. Um processador de texto
também permite verificar se o seu trabalho tem erros, realgando problemas de ortografia e
gramatica em vermelho e verde, respetivamente, a medida que escreve.

Comece a escrever um paragrafo sobre o que aprendeu sobre o Raspberry Pie o
respetivo software até agora. Faga experiéncias com os diferentes icones na parte superior
da janela para ver o que eles fazem: veja se pode tornar o seu texto maior, e mudar a
respetiva cor. Se ndo sabe bem como fazé-lo, basta sobrepor o ponteiro do rato sobre cada
icone para ver uma "descri¢do" que lhe diz o que esse icone faz. Quando estiver satisfeito,
clique no menu File e, em seguida, na opgao Save para guardar o seu trabalho (Figura 3-18).
Dé-lhe um nome e clique no botédo Save.

File Edit View Insert Format Styl

Name: | Leaming about the Pi
‘B-H-dade

Default Style & & | Liber:
& @ Desktop ame

~ Downloads

© Home « ©pi | Documents »

dd Music
@ Pictures

»m Videos

+ Other Locations

a Figura 3-18: Guardar um documento
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& ~ GUARDE O SEU TRABALHO

Habitue-se a guardar o seu trabalho, mesmo que ainda nao

o
S

- o tenha terminado. Evitard muitos problemas se houver um
corte de energia e o seu trabalho for interrompido!

O LibreOffice Writer é apenas uma parte do conjunto geral de aplicagdes de produtividade
do LibreOffice. As outras partes, que encontrara na mesma categoria do menu Office do
LibreOffice Writer, sao:

W LibreOffice Base: Uma base de dados; uma ferramenta para armazenar informacao,
procurando-a rapidamente, e analisa-la.

W LibreOffice Calc: Uma folha de calculo; uma ferramenta para manipulagéo de nimeros e
criagdo de graficos.

W LibreOffice Draw: Um programa de ilustragdo; uma ferramenta para a criagdo de
imagens e diagramas.

W LibreOffice Impress: Um programa de apresentagao, para a criagdo de slides e
executar apresentagoes.

W LibreOffice Math: Um editor de férmulas; uma ferramenta para criar férmulas
matematicas devidamente formatadas que podem em seguida ser usadas noutros
documentos.

O LibreOffice também esta disponivel para outros computadores e sistemas operativos.
Se gostar de usa-lo no seu Raspberry Pi, pode transferi-lo gratuitamente de libreoffice.org e
instala-lo em qualquer computador Microsoft Windows, Apple macOS ou Linux.

Se quiser saber mais sobre a utilizagédo do LibreOffice, clique no menu Help. Caso contrario,
feche o LibreOffice Writer clicando no botao fechar no ponto superior direito da janela.

OBTENHA AJUDA

A maioria dos programas inclui um menu de Ajuda que tem
tudo, desde informagdes sobre o que é o programa até guias
sobre como usa-lo. Se alguma vez se sentir perdido ou ndo
entender o funcionamento de um programa, procure 0 menu
Ajuda para se orientar.
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A ferramenta Recommended Software

Embora o Raspberry Pi OS inclua uma vasta gama de software pré-instalado, é
compativel com muitos mais. Pode encontrar uma sele¢do do melhor software na
ferramenta Recommended Software.

Tenha em atengdo que a ferramenta Recommended Software necessita de uma ligagdo a
Internet. Se o seu Raspberry Pi estiver ligado, clique no menu do icone da framboesa, mova
o ponteiro do rato para Preferéncias e clique em Recommended Software. A ferramenta sera
carregada e depois comegara a transferir informagao sobre o software disponivel.

Apds alguns segundos, aparecerd uma lista de pacotes de software compativeis
(Figura 3-19). Estes, tal como o software do menu da framboesa, estdo organizados em
vdrias categorias. Clique numa categoria no painel a esquerda para ver o software dessa
categoria, ou clique em Todos os programas para ver todos.

Recommended Software

& | Programs Applicatio

& Education L _
<R BlueJ is an IDE for the Java programming

B, Games language

@ ntemet Claws Mail

A 4 8 ClawsMail is an email client supporting
& Office most popular Intemet mail protocols.

0 Broamrie Code The Classics
g 1 Python versions of arcade games included in

‘D;‘ Universal Access ‘the book Code the Classics Volume 1

Greenfoot
Greenfoot is an IDE for the Java
programming language

Cancel

~ Figura 3-19: A ferramenta Recommended Software

Se um elemento de software tiver um visto de verificagdo junto ao mesmo, significa que
ja estd instalado no seu Raspberry Pi. Caso contrdrio, pode clicar na caixa de verificagdo
junto ao mesmo para adicionar um visto de verificagdo e marcé-lo para instalagédo. Pode
marcar as pegas de software que quiser antes de as instalar todas de uma vez, mas se
estiver a usar um cartdo microSD mais pequeno que o recomendado, podera nao ter espago
para todas elas.

Também pode desinstalar o software da mesma forma: encontre um elemento de
software que ja tenha um visto de verificagdo na respetiva caixa de verificagédo e, em
seguida, clique no visto de verificagdo para remové-lo. Se cometeu um erro ou mudou de
ideias, basta clicar novamente para voltar a colocar o visto de verificagéo.

Quando estiver satisfeito com o software que escolheu, clique no botdo OK para iniciar
o processo de instalagdo ou de desinstalagéo (Figura 3-20, no verso). Apds transferir e
instalar o novo software escolhido, aparecera uma caixa de didlogo; clique em OK para
fechar a ferramenta Recommended Software.
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Recommended Software

' All Programs Applicatio

(@ Education

i 2, comes

@D intemet
A4

BlueJ
B Elueyis an DEfor the Java programming
language.
Approx. size:14.2 MB
Claws Mail
& Office gy ClavisMail is an email client supporting
% mo
@ Frogamming 51 Removing packages - please wai
Gre
i ©Cre —
® pro
Apf
Libreoffice
LibreOffice is a complete office suite,
including word processor and spreadsheet.
Approx. size :397 MB
aft
inecraft s a 3-D world-building game.
Approx. size:4.7 MB  Will be removed

~ Figura 3-20: Desinstalar software

Pode encontrar uma ferramenta adicional para instalar ou desinstalar software, a
ferramenta Add/Remove Software, na mesma categoria de Preferéncias do menu do
Raspberry Pi 0S. Esta opgdo oferece uma selegdo mais ampla de software, mas que ainda
nao foi aprovada pela Fundagéo Raspberry Pi.

A Ferramenta Raspberry Pi Configuration

0 ultimo programa que sobre o qual aprendera neste capitulo é conhecido como a ferramenta
Raspberry Pi Configuration, e € muito parecido com o Assistente de boas-vindas que usou

no inicio: permite alterar vérias defini¢des no Raspberry Pi 0S. Clique no icone da framboesa
novamente para aceder ao menu, mova o ponteiro do rato para selecionar a categoria das
Preferéncias e, em seguida, clique em Raspberry Pi Configuration para o carregar (Figura 3-21).

<« Figura 3-21:
A Ferramenta de
Configuragao do
Raspberry Pi

System Display Interfaces | Performance | Localisation

Password Change Password..
Hostname: raspberrypi

Boot: ) To Desktop ToCLI

Auto Login: ' As current user

Network at Boot: Wait for network

Splash Screen Enabled Disabled
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A ferramenta esta dividida em cinco separadores. O primeiro é o System: que permite
alterar a palavra-passe da sua conta, definir um nome de anfitrido — o nome que o Raspberry
Pi usa na sua rede local sem fios ou com fios — e alterar uma série de outras definigdes. No
entanto, ndo deve ser necessario alterar qualquer um destes. Clique no separador Display para
abrir a préxima categoria. Aqui poderd alterar, se necessario, as definigdes de visualizagéo do
ecra para se adequar a sua TV ou monitor.

— MAIS DETALHES

//tv/— Esta breve descrigé@o geral é simplesmente para que se habitue a

ferramenta. Pode encontrar informagdes mais detalhadas sobre
cada uma das respetivas definigdes em Apéndice E, A Ferramenta
de Configuragao do Raspberry Pi.

0 separador Interface oferece uma série de defini¢des, todas desativadas por predefinigao.
Estas definigdes apenas devem ser alteradas se adicionar novo hardware, como o Raspberry
Pi Camera Module, e apenas se instruido pelo fabricante do hardware. As excegdes a esta
regra s@o: SSH, que ativa uma "Secure Shell" e permite que aceda ao Raspberry Pi através de
outro computador na sua rede com um cliente SSH; VNC, que ativa um "Computador de uma
Rede Virtual" e permite que veja e controle o ambiente de trabalho do Raspberry Pi OS através
de outro computador na sua rede com um cliente VNC; e o GPIO remoto, que permite que
use os pinos GPIO do Raspberry Pi, sobre os quais obtera mais informagdes em Capitulo 6,
Computacao fisica com Scratch e Python — através de outro computador na sua rede.

Clique no separador Performance para ver a quarta categoria. Aqui pode definir a quantidade
de memodria utilizada pela unidade de processamento grafico (GPU) do Raspberry Pi e, para
alguns modelos, aumentar o desempenho do Raspberry Pi através de um processo conhecido
como overclocking. No entanto, tal como anteriormente, é melhor ndo alterar estas definigdes,
amenos que seja necessario.

Por fim, clique no separador Localisation para ver a ultima categoria. Aqui pode mudar
a sua regiao, que controla opgdes como o idioma usado no Raspberry Pi OS e como os
numeros sdo apresentados, alterar o fuso horario, alterar o esquema do teclado e definir o
seu pais para o Wi-Fi. Por enquanto, basta clicar em Cancelar para fechar a ferramenta sem
efetuar quaisquer alteragdes.

— J AVISO!

a/
] Paises diferentes tém regras diferentes sobre as frequéncias de radio Wi-
Fi pode usar. Se configurar o pais do Wi-Fi na Ferramenta de Configuragédo
> do Raspberry Pi para um pais diferente de onde realmente esta, é provavel
: ' que torne mais dificil ligar-se as suas redes e pode até ser ilegal de
\ acordo com as leis de licenciamento de radio, portanto nao o faga!
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Encerramento

Agora que explorou o ambiente de trabalho do Raspberry Pi OS, esta na altura de aprender
uma competéncia muito importante: encerrar o seu Raspberry Pi em seguranga. Como
qualquer computador, o Raspberry Pi guarda os ficheiros em que esta a trabalhar na memdria
voldtil — memoria que é esvaziada quando o sistema é desligado. Para documentos que esta
a criar, é suficiente guardar um de cada vez — o que transforma o ficheiro da meméria volatil
em memodria ndo volatil, a do cartdo microSD - para garantir que ndo perde nada.

Mas os documentos em que esta a trabalhar ndo sdo os Unicos ficheiros abertos. O préprio
Raspberry Pi OS mantém varios ficheiros abertos enquanto esta a funcionar, e desligar o
cabo de energia do seu Raspberry Pi enquanto estes ainda estao abertos pode corromper o
sistema operativo e ser necessario reinstala-lo.

Para evitar que isso acontega, precisa de ter a certeza que o Raspberry Pi OS guarda todos
os seus ficheiros e prepara-lo para desligar — um processo conhecido como encerramento do
sistema operativo.

Clique no icone da framboesa no canto superior esquerdo do ambiente de trabalho e,
em seguida, clique em Shutdown. Aparecerd uma janela com trés opgdes (Figura 3-22):
Shutdown, Reboot, Logout... Encerrar é a opgdo que usara mais: ao clicar na mesma fara
com que o Raspberry Pi OS feche todo o software e ficheiros abertos e, em seguida, desligue
o Raspberry Pi. Assim que o ecra ficar preto, espere alguns segundos até que a luz verde
intermitente no Raspberry Pi se apague; s6 entao sera seguro desligar a fonte de alimentagao.

Para voltar a ligar o Raspberry Pi, basta desligar e voltar a ligar o cabo de alimentagéo ou
ligar a tomada de parede.

Shutdown Options v

Shutdown

Reboot

Logout

a Figura 3-22: Encerrar o Raspberry Pi
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A opcao Reboot passa por um processo semelhante a opgdo Shutdown, fecha todas as
janelas, mas em vez de desligar o Raspberry Pi, reinicia o Raspberry Pi, quase da mesma
forma como se selecionasse a opgao Shutdown e, em seguida, desligasse e voltasse a ligar
o cabo de alimentagdo. Terd de usar a opgao Reboot se fizer certas alteragdes que requerem
que reinicie o sistema operativo, como instalar algumas atualizagdes no respetivo software
principal, ou se tiver ocorrido um erro no software, conhecido como Falha e deixado o
Raspberry Pi SO num estado inutilizavel.

Por fim, a opgdo Logout sé é realmente Util se tiver mais de uma conta de utilizador no
seu Raspberry Pi: fecha quaisquer programas que tem atualmente abertos e direciona-o para
o ecra de inicio de sessdo no qual é solicitado que introduza um nome de utilizador e uma
palavra-passe. Se premir Logout por engano e quiser voltar a iniciar sessao, basta escrever

"pi" como o nome de utilizador e a palavra-passe que escolheu no Assistente de Boas-vindas
no inicio deste capitulo.

AVISO!

Nunca desligue o cabo de alimentagédo de um
Raspberry Pi sem encerrar primeiro o Raspberry Pi. Se
o fizer, pode corromper o sistema operativo e perder os
ficheiros que criou ou transferiu.
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Capitulo 4

Programar
com Scratch 3

Comece a aprender a programar com o Scratch, a
linguagem de programacao com base em blocos

sar o Raspberry Pi ndo se trata apenas de utilizar software que outras pessoas

criaram; trata-se de criar o seu préprio software, tendo como base tudo o que

possa imaginar. Quer tenha experiéncia anterior com a criagado dos seus proprios
programas, um processo conhecido como programacao ou escrever cédigo, ou nao, vai
encontrar no Raspberry Pi uma excelente plataforma para criar e experimentar.

O Scratch é essencial para a acessibilidade da programagao no Raspberry Pi, uma linguagem
de programagéo visual desenvolvida pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT).
Enquanto que as linguagens tradicionais de programacgéo necessitam que introduza instrugdes
em suporte de texto para o computador realizar, da mesma forma que escreve uma receita para
fazer um bolo, o Scratch faz com que construa o seu programa passo a passo utilizando blocos,
os pedagos de cédigo pré-escritos ocultos por tras de pegas de puzzle codificadas por cores.

0 Scratch é excelente como a primeira linguagem de programacgéao tanto para jovens como
para os mais velhos, mas néo se deixe enganar pela sua aparéncia amigavel: € um ambiente
de programagao poderoso e totalmente funcional em que pode criar tudo, desde jogos e
animacgdes simples até projetos de robdtica interativa complexos.

O GUIA PARA INICIANTES DO RASPBERRY PI OFICIAL



O GUIA PARA INICIANTES DO RASPBERRY PI OFICIAL

Apresentamos a interface do Scratch 3

Scratch Desktop
GOEB ®- r e

= Code | ¢ Costumes | Sounds

@ Tuorsls | Serateh Project

Motion

o O
[ ]

[’ Area do palco - Tal como os atores de uma
pega, 0s seus sprites movem-se pelo palco
controlados pelo seu programa.

[Z] sprite - As personagens ou objetos que
controlar num programa do Scratch sdo
conhecidos como sprites, e estdo no palco.

ﬂ Controlos de palco — O seu palco pode
ser alterado, incluindo adicionar as suas
préprias fotos como fundo, com os
controlos de palco.

[) Lista de Sprites — Todos os sprites que criou
ou carregou no Scratch aparecerio nesta
secgdo da janela.

|3 Palete de Blocos — Todos os blocos
disponiveis para o seu programa aparecem
na palete de blocos, que apresenta categorias
codificadas por cores.

VERSOES DO
SCRATCH

Quando este livro foi escrito, 0

Raspberry Pi OS foi langado com trés versdes
do Scratch: Scratch 1, 2 e 3, todos incluidos
na secgao de Programag&do do menu do
Raspberry Pi OS. Este capitulo foi escrito para
o Scratch 3. Tenha em atengéo que o Scratch
3 s6 ird ser executado no Raspberry Pi 4. Se
em vez disso quiser usar o Scratch 2, essa
versdo ndo pode ser executada no Raspberry
Pi Zero, Modelo A, A+, B, ou B+.

ﬂ Blocos — Os blocos de cédigo pré-

escritos do programa permitem que

construa o seu programa passo a passo.

ﬂ Area de Programacgao - A area de

programacao é onde o seu programa
é construido ao arrastar e soltar
blocosdapalete de blocos para
formar scripts.
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O seu primeiro programa do Scratch: Ola, Mundo!
0 Scratch 3 carrega como qualquer outro programa no Raspberry Pi: clique no icone da
framboesa para carregar o menu do Raspberry Pi OS, mova o cursor para a secgdo de
Programagao, e clique no Scratch 3. Apds alguns segundos, a interface de utilizador do
Scratch 3 serd carregada.

Embora na maioria das linguagens de programagéo seja necessario indicar ao computador
o que fazer através de instrugdes escritas, com o Scratch ndo é o caso. Comece por clicar
na categoria Aparéncia na palete de blocos, a esquerda da janela do Scratch. Esta agédo
da acesso aos blocos dessa categoria, de cor roxa. Encontre o bloco @ clique
e mantenha premido o botao esquerdo do rato sobre este, e arraste-o para a area de
programag&o no centro da janela do Scratch antes de soltar o botdo do rato (Figura 4-1).

Scratch Desktop

@BEB @- re = ¥ s
= Code  #Cosumes | o Sounds

@ Lo
o

4 Figura 4-1:Arraste e solte o bloco na area de programacgao

Veja a forma do bloco que acabou de deixar cair: tem um orificio na parte de cima, e uma
peca a condizer a sair na parte de baixo. Como uma pega de puzzle, esta disposigdo significa
que é necessario que o bloco tenha algo acima e algo abaixo dele. Para este programa, o que
ficar acima é um acionador.

Clique na categoria Eventos da palete de blocos, de cor dourada e, em seguida, clique e
arraste o bloco ,~ conhecido como um bloco chapéu — para a
drea de programacao. Posicione-o de modo a que o pedago no fundo se ligue ao buraco na

O GUIA PARA INICIANTES DO RASPBERRY PI OFICIAL



O GUIA PARA INICIANTES DO RASPBERRY PI OFICIAL

parte superior do seu bloco @ até ver um contorno branco e, em seguida, solte o
botédo do rato. N&o é preciso ser preciso; se estiver suficientemente perto, o bloco encaixa no
lugar como uma pega de um puzzle. Caso contrério, clique e mantenha premido novamente
no bloco para ajustar a respetiva posigao até encaixar.

0 seu programa estd concluido. Para que funcione, agdo também conhecida como executar
o programa, clique no icone da bandeira verde na parte superior esquerda da area do palco.
Se tudo correu bem, o sprite do gato vai cumprimentd-lo com um alegre "Ola!" (Figura 4-2), o
seu primeiro programa é um sucesso!

Scratch Desktop
@EBEB @- e o ¥ vons | ScraiohProject

= Code ¢ Costumes | e Sounds

@ |cvoms

Mation

Looks.
Hello!

Sound

Events

vl
Control

Sensing

Operators

Variables

My Blocks D Sprite | Spritel

son | @ | B Direcion

Control

a Figura 4-2:Clique na bandeira verde acima do palco e o gato dira "0l&"
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Antes de continuar, nomeie e guarde o seu programa. Clique no menu Arquivo e, em
seguida, em "Descarregar para o seu computador”. Introduza um nome e clique no botédo

Guardar (Figura 4-3).

Name: | Hello World|sb3

@ Desktop ame
Bookshelf
5 Desktop

D Documents

& Downloads
v =1 Documents

43 Music 1 Downloads

@ Pictures - Music

& Pictures

) Public
Templates

& Videos

»m Videos

+ Other Locations

19 May
19 May
19 May
19 May
19 May
19 May
19 May
19 May
19 May

Scratch 3 Project ~

Cancel Save

4 Figura 4-3:Guarde o seu programa com um nome facil de memorizar

O QUE PODE DIZER?

Alguns blocos no Scratch podem ser alterados.
Experimente clicar na palavra "OI&!" e escrever outra
coisa, em seguida, clique na bandeira verde novamente.
0 que acontece no palco?

Proximos passos: sequenciacao
Embora o seu programa tenha dois blocos, sé tem realmente uma instrugdo: dizer "0la!"
sempre que se clicar na bandeira e o programa for executado. Para fazer mais, precisa de

conhecer a sequenciagdo. Os programas de computador, na sua forma mais simples, sdo uma

lista de instrugdes, tal como uma receita. Cada instrugé@o segue a instrugdo precedente numa

progressao légica conhecida como sequéncia linear.
Comece por clicar e arrastar o bloco m da drea de programacéao de volta para
a palete de blocos (Figura 4-4). Esta agdo elimina o bloco, retirando-o do seu programa e

deixando apenas o bloco acionador, ,~ .
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@~ Fle Bt W Tworas | HelloWord

mooe | ¢ Cosumes | o Souncs ~N® o m|

Hello!

sage
sonte | sorte1 x0Tyl o .

son | @ | B sz | 10 Directon | %0

4 Figura 4-4:Para eliminar um bloco, basta arrasta-lo para fora da area de programagao

Clique na categoria Movimento na palete de blocos, em seguida, clique e arraste o bloco

= ERDSESSE) para que este se encaixe no bloco acionador na drea de programacéo.
Como o nome sugere, esta agdo indica ao seu sprite, o gato, para se deslocar uma série de

passos na diregcdo para onde estd virado.

anda Q passos

Adicione mais instrugdes ao seu programa para criar uma sequéncia. Clique
na palete de Som, codificada a cor-de-rosa e, em seguida, clique e arraste o bloco
para que encaixe debaixo do bloco .
Continue: clique novamente na categoria Movimento e arraste outro bloco
para baixo do seu bloco Som, mas desta vez clique no "10" para seleciona-lo e introduza "-10"

para criar um bloco ELEER LN ERT) .

toca o som Miau! v até terminar
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Clique na bandeira verde acima do palco para executar o programa. Vera o gato mover-se
para a direita, e miar, certifique-se de que tem altifalantes ou auscultadores ligados para
ouvi-lo e, em seguida, volte para o inicio novamente. Clique na bandeira novamente, e o gato
repetird as respetivas agoes.

Parabéns: criou uma sequéncia de instrugdes, que o Scratch estd a executar uma de cada
vez, de cima para baixo. Embora o Scratch sé execute uma instru¢@o da sequéncia de cada
vez, fa-lo muito rapidamente: experimente apagar o bloco
; para isso, clique e arraste o bloco para o destacar, arrastando o bloco
para a palete de blocos, depois substitua-o pelo bloco
mais simples antes de arrastar o seu bloco de volta

para o fundo do seu programa.

tocaosom Miau! »

Clique na bandeira verde para executar o seu programa novamente, e o sprite do gato
parecer que estd parado. O sprite estd, de facto, a mover-se, mas este move-se de volta
para a posigao inicial tdo rapidamente que parece que esta parado. Esta situagdo acontece
porque ao usar o bloco este ndo espera que o som termine de tocar antes
de realizar o préximo passo; porque o Raspberry Pi "pensa” tdo rapidamente, que a préxima
instrucdo é executada antes de poder ver o sprite do gato mover-se. Ha outra maneira de
corrigir isso, além de usar o bloco {elsee i el N IENEIERE AT ET): clique na categoria de
Controlo laranja claro da palete de blocos e, em seguida, clique e arraste um bloco

entre o bloco (L= il IET) e 0 bloco ElpleERlil L1561 inferior.
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Clique na bandeira verde para executar o seu programa uma ultima vez, e vera que o sprite
do gato espera um segundo apds mover-se para a direita antes de voltar para a esquerda
novamente. Esta agao é conhecida como um atraso, e é essencial para controlar o tempo que
a sequéncia de instrugdes leva para ser executada.

DESAFIO: ADICIONAR MAIS PASSOS

Experimente adicionar passos a sua sequéncia e altere
os valores nos passos atuais. O que acontece quando
o nimero de passos de um bloco de movimento ndao
coincide com o numero de passos de outro bloco? O
gue acontece se tentar tocar um som enquanto outro
som ainda estiver a tocar?

Repetir o ciclo

A sequéncia que criou até agora s6 é executada uma vez: vocé clica na bandeira verde, o
sprite do gato move-se e mia e, em seguida, o programa para até que clique novamente na
bandeira verde. No entanto, ndo tera de parar, porque no Scratch vem incluido um tipo de
bloco de Controlo conhecido como ciclo.

Clique na categoria Controlo na palete de blocos e encontre o bloco (= ¢l=iis cmieiaa el
. Clique e arraste-o para a area de programagao, em seguida solte-o debaixo do bloco

/N e acima do primeiro bloco. €LLERIN LR

Repare na forma como o bloco em forma de C cresce automaticamente para rodear os outros
blocos na sua sequéncia. Clique na bandeira verde agora, e vera rapidamente o que o bloco
faz: em vez do seu programa ser executado uma vez e terminar, ird ser
executado vezes sem conta, literalmente para sempre. Em programagao, isto é conhecido como
um ciclo infinito, literalmente, um ciclo que nuncaacaba.
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Se o som de miado constante estiver a ficar um pouco exagerado, clique no octégono
vermelho junto a bandeira verde acima da area do palco para parar o seu programa. Para mudar
o tipo de ciclo, clique e arraste o primeiro bloco e puxe-o juntamente com os
blocos debaixo dele para fora do bloco e, em seguida, solte-os debaixo
do bloco ,~ . Clique e arraste o bloco para
a palete de blocos para elimina-lo e, em seguida, clique e arraste o bloco
debaixo do bloco ,~ para que contorne os outros blocos.

[ e

Clique na bandeira verde para executar o seu novo programa. No inicio, parece estar a fazer
amesma coisa que na sua versao original: repetir a sua sequéncia de instrugdes vezes sem
conta. Desta vez, no entanto, em vez de continuar para sempre, o ciclo terminara apés dez
repeticdes. Esta agdo é conhecida como um ciclo definido: vocé define quando ird terminar.
Os ciclos sao ferramentas poderosas, e a maioria dos programas — especialmente jogos e
programas de detecdo, utilizam muitas vezes ciclos infinitos e definidos.

O QUE ACONTECE AGORA?

0 que acontece se mudar o nimero no bloco de ciclo
para o tornar maior? O que acontece se for menor? O
que acontece se colocar o nimero 0 no bloco de ciclo?

Variaveis e condicionais

Os conceitos finais que tem de saber antes de comegar a programar programas no Scratch a
sério estdo estritamente relacionados: varidveis e condicionais. Uma varidvel é, como o nome
sugere, um valor que pode variar, noutras palavras, mudar, ao longo do tempo e sob o controlo
do programa. Uma variavel tem duas propriedades principais: o respetivo nome, e o valor
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que armazena. Esse valor também néo tem de ser um nimero: podem ser nimeros, texto,
verdadeiro ou falso, ou estar completamente vazio, conhecido como um valor nulo.

As varidveis sdo ferramentas poderosas. Tenha em mente tudo o que tem de monitorizar num
jogo: os pontos de vida de uma personagem, a velocidade do objeto em movimento, o nivel que
estd a ser jogado atualmente e a pontuagao. Todas estas sdo monitorizadas como variaveis.

Primeiro, clique no menu Arquivo e guarde o seu programa atual, clicando em "Descarregar para
o seu computador”. Se ja guardou o programa anteriormente, ser-lhe-a solicitado se que escrever
por cima do mesmo, substituindo a antiga cépia guardada pela nova versao atualizada. Em
seguida, clique em Arquivo e, em seguida, em Novo para iniciar um novo projeto em branco (clique
em OK quando |he perguntarem se deseja substituir os contetidos do projeto atual). Clique na
categoria laranja escura Varidveis na palete de blocos e, em seguida, no botao "Criar uma variavel".
Introduza "ciclos” como o nome da varidvel (Figura 4-5) e, em seguida, clique em OK para fazer
aparecer uma série de blocos napalete de blocos.

New Variable

New variable name:

loops

@ For all sprites ~ © For this sprite only

cancel

4 Figura 4-5: Dé um nome a sua nova variavel

Clique e arraste o bloco (=ll==1elells}5 <=1/} para a area de programagao. Esta acéo indica
ao seu programa para inicializar a varidvel com um valor de 0. Em seguida, clique na categoria

Aparéncia da palete de blocos e arraste o bloco ([FAeIEINNENIEWEY para debaixo do seu

bloco EEERASHETEND.
altera ciclos v para o

diz @ durante e s

Como descobriu anteriormente, os blocos @ fazem com que o sprite do gato diga
o que estiver escrito neles. No entanto, em vez de vocé préprio escrever a mensagem no
bloco, pode usar uma varidvel no respetivo lugar. Clique novamente na categoria Varidveis
da palete de blocos e, em seguida, clique e arraste o bloco arredondado @ conhecido
como blocorepdrter que estd no topo da lista, junto a uma caixa de verificagdo, em cima da
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palavra "0Ola!" no seu bloco ([FASIEIN[FETIEPEY. Esta agdo cria um novo bloco combinado:

diz (ciclos durante 2 s }

altera ciclos * para o

diz | ciclos durante e s

Clique na categoria Eventos na palete de blocos e, em seguida, clique e arraste o bloco
,~ para o colocar no topo da sua sequéncia de blocos. Clique na
bandeira verde acima da area do palco, e vera o sprite do gato dizer "0" (Figura 4-6), o valor

que deu a variavel "ciclos".

Scratch Desktop
@BEB ®- re o # o | HeloWora

= Code ¢ Costumes |« Sounds

@ cvms

Mation

o ~
b =

] Cspen Pr—T - )
@ <oy (loopa) or (@) seconcs
e

®

cond

sy

Operators

Variables

My Blocks £ = Sprite | Spritel

son | @ | B Directon | 90

o
Spriet

a Figura 4-6: Desta vez o gato vai dizer o valor da variavel

As varidveis no entanto, ndo sdo imutaveis. Clique na categoria Varidveis na palete de

blocos e, em seguida, clique e arraste o bloco (=lsllsleli == led s RE o180 para o fundo da

sua sequéncia de blocos. Em seguida, clique na categoria Controlo e, em seguida, clique e
arraste um bloco e largue-o para que comece diretamente por baixo do

seu bloco Gl =lerdlalelE1=1) e se molde a volta dos blocos restantes nasua sequéncia.

O GUIA PARA INICIANTES DO RASPBERRY PI OFICIAL



O GUIA PARA INICIANTES DO RASPBERRY PI OFICIAL

Quando alguém clicar em

altera ciclos v para o

repete m vezes

diz ciclos durante o s

adicionaa ciclos v o valor o

Clique na bandeira verde novamente. Desta vez, vera o gato contar de forma crescente de 0
a 9. Esta agdo funciona porque o seu programa esta agora a mudar, ou modificando, a variavel
em si: cada vez que o ciclo é executado, o programa adiciona um ao valor na variavel "ciclos"
(Figura 4-7).

@~ re it W Tuoras [ velowend
&= Code V‘Icosmmes | @rsonds |

on

sons

opetas

e

son | © | B sz | 10 Directon | 90

A CONTAR A PARTIR DE ZERO

Embora o ciclo que criou seja executado dez vezes, o sprite
do gato s6 conta até nove. Esta situagdo acontece porque a
nossa variavel estd a comegar com um valor zero. Incluindo
0 zero e 0 nove, ha dez nimeros entre zero e nove, portanto
o programa para antes que o gato diga "10". Para alterar isso,
pode definir o valor inicial da variavel para 1 em vez de 0.
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Pode fazer mais com uma varidvel do que modificé-la. Clique e arraste o bloco
para liberta-lo do bloco e larga-lo abaixo do bloco
. Clique e arraste o bloco para a palete de blocos para elimina-lo e, em
seguida, substitua-o com um bloco , certificando-se de que o bloco esta ligado
ao fundo do bloco e rodeia ambos os outros blocos na sua sequéncia.
Clique na categoria Operadores na palete de blocos e, em seguida, clique e arraste o bloco em
forma de diamante @ e largue-o no orificio em forma de diamante correspondente no

bloco (=1 e s

Quando alguém clicar em

altera ciclos v para o

diz  ciclos durante o s

adicionaa ciclos v o valor c

Este bloco Operadores permite-lhe comparar dois valores, incluindo varidveis. Clique na
categoria Varidveis, arraste o bloco repérter para o espago vazio no bloco Operadores
@ e, em seguida, clique no espago com "50" e introduza o nimero "10".

Quando alguém clicar em

altera ciclos v para o

até que ciclos = Q , repete

diz ciclos durante ° S

adicionaa ciclos v o valor °

Clique na bandeira verde acima da drea do palco e vera que o programa funciona da mesma
forma que anteriormente: o sprite do gato conta de 0 a 9 (Figura 4-8) e depois o programa
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para. Esta agé@o acontece porque o bloco funciona exatamente da mesma
forma que o bloco , mas em vez de contar o niumero de ciclos em si, estd a
comparar o valor da variavel "ciclos" com o valor que introduziu a direita do bloco. Quando a
varidvel "ciclos" chega ao 10, o programa para.

Scratch Desktop
@EBEB @- e o ¥ vows | Heloviodd

= Code | ¢ Costumes |« Sounds

@  varabies
wotn
ek  Veratle

[ ]
Looks @

Sound my variale

[}
co | [ ]

.

Make aList
Variables

My Blocks

My Biocks
Make a Biock Sprte | Spriel

son | @ | B sz | 100 Directon | 90

a Figura 4-8: Usando um bloco "repetir até" com um operador comparativo

Isto é conhecido como um operador comparativo literalmente compara, dois valores. Clique
na categoria Operadores da palete de blocos, e encontre os outros dois blocos em forma
. Estes também s&o operadores

de diamante acima e abaixo daquele com o simbolo
comparativos: "<" compara dois valores e é acionado quando o valor da esquerda é menor que
o da direita, e ">" é acionado quando o valor da esquerda é maior que o da direita.

Clique na categoria Controlo da palete de blocos, encontre o bloco e, em seguida,
clique e arraste-o para a area de programacao antes de larga-lo diretamente por baixo do
bloco . Ird automaticamente rodear o bloco ,
em seguida, clique e arraste-o sobre o mesmo para mové-lo de modo a que se ligue ao fundo
do seu bloco . Clique na categoria Aparéncia da palete de blocos e, em seguida,
arraste e largue um bloco para o interior do seu bloco . Clique
na categoria Operadores na palete de blocos e, em seguida, clique e arraste o bloco @
para o orificio em forma de diamante no seu bloco
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Quando alguém clicar em

altera ciclos » para o

até que ciclos = o , repete

diz ciclos durante o s

= @O o
[P Isso ¢ alto! Ne[ENIE) a s

adicionaa ciclos v o valor n

0 bloco é um bloco condicional, o que significa que os blocos no seu interior apenas
serdo executados se uma determinada condig&o for cumprida. Clique na categoria Variaveis
da palete de blocos, arraste e largue o bloco repérter para o espago vazio no seu bloco
@ e, em seguida, clique no espago com um "50" escrito no mesmo e introduza o nimero
"5". Finalmente, clique na palavra "Ola!" no seu bloco e escreva "Isso é alto'.

Quando alguém clicar em

altera ciclos v para o
até que ciclos = @ , repete
diz ciclos durante e s
se ciclos > o , entao
diz durante e s

adicionaa ciclos v o valor o
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Clique na bandeira verde. Em primeiro lugar, o programa funcionard como antes, com o
sprite do gato a contar de forma crescente a contar do zero. Quando o nimero chegar a 6,
o primeiro nimero maior que 5, o bloco comegard a ser acionado e o sprite do
gato comentara sobre o quéo alto os numeros estéo a ficar (Figura 4-9). Parabéns: ja pode
trabalhar com varidveis e condicionais!

Scratch Desktop

@~ Fle Edt @ Tutorials | HelloWorld
wowe | f commes | 4o Sonce me e il
Variables loops
Moion
Py Make a Variabie
v g @
PS “That's hight
Sound ek

Make aList

My Blocks

Make a Biock Sprte | Spriel ex 0

4 Figura 4-9: O gato comenta quando o nimero chegar ao 6

231 DESAFIO: ALTO E BAIXO

Como podera alterar o programa para que o sprite

do gato comente o quao baixos sdo os nimeros abaixo de
5? Pode alterar o programa para que o gato comente tanto
0s nimeros altos como os baixos? Experimente com o
bloco para tornar este desafio mais facil!

Projeto 1: Temporizador de Reagao dos Astronautas
Agora que ja percebe como funciona o Scratch, esta na hora de fazer algo um pouco mais
interativo: um temporizador de reagéo, concebido em honra do astronauta britanico da ESA
Tim Peake e o respetivo tempo a bordo da Estagdo Espacial Internacional.

Guarde o seu programa atual, se quiser manté-lo e, em seguida, abra um novo projeto,
clicando em Arquivo e Novo. Antes de comegar, dé-lhe um nome clicando em Arquivo e
"Descarregar para o eu computador": chame-lhe "Temporizador de reagdo dos astronautas".

Este projeto tem base em duas imagens, uma como fundo do palco, outra como sprite, que
ndo estao incluidas nos recursos integrados do Scratch. Para transferi-las, clique no icone
da framboesa para carregar o menu do Raspberry Pi OS, mova o cursor para a secgdo de
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Programacao, e clique no navegador web Chromium. Quando o navegador tiver carregado,
escreva rpf.io/astronaut-backdropna barra de enderego e, em seguida, prima a tecla ENTER.
Clique com o botao direito do rato na imagem do espago e clique em "Guardar imagem
como..." e, em seguida, clique no botdo Guardar (Figura 4-10). Clique novamente na barra de
enderego, e escreva rpf.io/astronaut-sprite e, em seguida, prima a tecla ENTER.

sovrie Y

Fpace bockgroun fen] w o e :

@ Home < e@p

B Deskop
D Documents

& Music

@ Pictues

Novamente, clique no botéo direito na fotografia de Tim Peake e clique em "Guardar
imagem como..." em seguida, selecione a pasta das Transferéncias e clique no botdo Guardar.
Com essas duas imagens guardadas, pode fechar o Chromium ou deixa-lo aberto e usar a
barra de tarefas para alternar para o Scratch 3.

INTERFACE DE UTILIZADOR n

r- _
L ] 2 Se tiver seguido este capitulo desde o inicio, deve estar
familiarizado com a interface de utilizador do Scratch 3. As
‘ seguintes instru¢des do projeto dependem se sabe onde
estd tudo; caso se esqueca onde encontrar algo, volte atras e
consulte a imagem da interface do utilizador no inicio deste

capitulo para se recordar.

Clique com o botao direito do rato no sprite do gato na lista e clique em "eliminar".
Sobreponha o ponteiro do rato sobre o icone Escolher um pano de fundo 6 e, em seguida,
clique no icone Carregar pano de fundo E na lista que aparece. Encontre o ficheiro
Space-background.png na pasta Transferéncias, clique sobre esta para a selecionar e, em
seguida, clique em OK. O fundo branco liso do palco mudara para a imagem do espaco, e a
drea de programacéo sera substituida pela area dos panos de fundo (Figura 4-11). Aqui pode
desenhar sobre o pano de fundo, mas por enquanto basta clicar no separador com o nome
Programacéao na parte superior da janela do Scratch 3.
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a Figura 4-11: O espago aparece como fundo no palco

Carregue o seu novo sprite; para isso, sobreponha o ponteiro do rato sobre o icone Escolher um
sprite 0 €, em seguida, clique no icone Carregar sprite [l na parte superior da lista que aparece.
Encontre o ficheiro Astronaut-Tim.png na pasta Transferéncias, clique sobre esta para a selecionar
e, em seguida, clique em OK. O sprite aparece no palco automaticamente, mas pode ndo estar no
centro: clique e arraste-o com o rato e largue-o para que fique perto do centro inferior (Figura 4-12).
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a Figura 4-12: Arraste o sprite do astronauta para o centro inferior do palco

Com o seu novo pano de fundo e o sprite nos respetivos lugares, estd pronto para criar
0 seu programa. Comece por criar uma nova varidvel chamada "tempo’, certificando-se de
que a opgdo "Para todos os sprites” esta selecionada antes de clicar em OK. Clique no seu
sprite, no palco ou no painel de sprites, para seleciona-lo e, em seguida, adicione um bloco
,. da categoria Eventos a area de programag&o. Em seguida,

adicione um bloco ([FACIEIRVE 1315 da categoria Aparéncia €, em seguida, clique no mesmo
para altera-lo para dizer "Ola! O astronauta britanico da ESA Tim Peake esta aqui. Esta pronto?"
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diz Oi! Sou o astronauta britanico Tim Peake, da ESA. Vocé esta pronto? Me[I[&TiC e s

Adicione um bloco da categoria Controlo e, em seguida, um bloco @ Altere

este bloco para dizer "Prima Espago!" e, em seguida, adicione um bloco ((=lalle =1 ereielglely (=11 7e)
da categoria Detegdo. Esta agdo controla uma varidvel especial incorporada no Scratch para

cronometrar as coisas, e sera usado para cronometrar a rapidez com que pode reagir no jogo.

74 Oi! Sou o astronauta britanico Tim Peake, da ESA. Vocé esta pronto? e[ 6 s

espera o s
[([FA8 Pressione a tecla de espaco!

reinicia o cronémetro

Adicione um bloco de controlo e, em seguida, arraste um bloco de detegao
para o respetivo espago em branco. Esta agéo
ird suspender o programa até que prima a tecla ESPAGO no teclado, mas o temporizador
continuard a funcionar, a cronometrar exatamente quanto tempo passa desde que recebe a
mensagem que lhe indica para "Carregar no Espago" e o momento em que de facto carrega na
tecla ESPAGO.

diz Oi! Sou o astronauta britanico Tim Peake, da ESA. Vocé esta pronto? ReTELIE) ° s
asvoe )
<[4 Pressione a tecla de espaco!

reinicia o cronémetro

esperaaté que atecla espago v | esta a ser pressionada

Agora, precisa que o Tim lhe indique quanto tempo demorou a premir a tecla ESPAGO
mas de uma forma que seja facil de ler. Para fazer isso, precisa de um bloco Operadores
. Esta agdo usa dois valores, incluindo varidveis, e junta-os um apds o outro,
processo conhecido como concatenagéo.
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Comece com um bloco @ e, em seguida, arraste e solte um bloco Operadores
sobre a palavra "Ola!". Clique em "macga" e escreva "O seu tempo de reagao foi",
certifique-se de que adiciona um espago em branco no final, em seguida, arraste outro bloco
de jungado sobre a parte superior de "banana" na segunda caixa. Arraste um bloco repérter
da categoria Detecdo para a que é agora a caixa do meio e escreva
" segundos" na Ultima caixa, certificando-se de que inclui um espago em branco no inicio.

Oi! Sou o astronauta britanico Tim Peake, da ESA. Vocé esta pronto?

Pressione a tecla de espago!

reinicia o cronémetro

atecla espago est4 a ser pressionada
diz | ajungdo de @EEVRELIJNLYEELELRGE.M) com ajungdo de | o valor do cronémetro  com

Por fim, arraste um bloco de varidveis (-1{{= 1= gl N E(EVE o1 =100) para o fim da sua

sequéncia. Clique na seta para baixo junto a "a minha varidvel" e clique em "tempo" na lista,
em seguida, substitua o "0" por um bloco repérter da categoria Detegdo. O seu
jogo ja esta pronto para testar clicando na bandeira verde acima do palco. Prepare-se, e assim
que vir a mensagem "Prima Espago!", prima ESPAGOo mais rapido possivel (Figura 4-13),

tente bater o nosso recorde!

Scratch Desktop

EBEB @ e e § Toos | Asonst Reacion Timer

e @ ot

Your reaction time was i
0.463 seconds

4 Figura 4-13: Esta na hora de jogar!
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Pode usufruir ainda mais deste projeto ao fazer com que este calcule aproximadamente
a distancia percorrida pela Estagao Espacial Internacional no tempo que demorou a premir
ESPAGO com base na velocidade da estagao de sete quildémetros por segundo. Primeiro,
crie uma nova varidvel chamada "distancia". Repare como os blocos da categoria Varidveis
mudam automaticamente para mostrar a nova varidvel, mas os blocos das variaveis @
atuais no seu programa permanecem iguais.

Adicione um bloco e, em seguida, arraste um bloco Operadores
®, indicando multiplicag&o, sobre o0 "0". Arraste um bloco repdrter m sobre o
primeiro espago em branco e, em seguida, escreva o nimero "7" no segundo espago. Quando
terminar, no seu bloco combinado constara
. Esta agdo ird ter em conta o tempo que demorou a premir
a tecla ESPACO e ira multiplica-lo por sete, para obter a distancia percorrida em quilémetros
pela EEI.

Oi! Sou o astronauta britanico Tim Peake, da ESA. Vocé esta pronto
espera G s
[[FA Pressione a tecla de espago!

reinicia o cronémetro

esperaaté que atecla espago v  esta a ser pressionada

diz | ajuncdo de @EENREUIJXLYCELEORLINEE) com ajuncdo de | o valor do cronémetro  com

altera tempo v para o valor do cronémetro

altera distancia v para tempo x °

Adicione um bloco (- :1= ' - e altere-o para "4". Por fim, arraste outro bloco @
para o fim da sua sequéncia e adicione dois blocos , como anteriormente.

No primeiro espago, sobre "'maga" introduza "O tempo em que a EEl viaja em volta", ndo
se esquega de incluir o espaco no final; no espago "banana" escreva "quilémetros”, ndo se

esqueca de colocar o espago no inicio.
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Quando alguém clicar em

Oi! Sou o astronauta britanico Tim Peake, da ESA. Vocé esta pronto?

espera ° s
[T Pressione a tecla de espago!

reinicia o cronémetro

esperaaté que atecla espago v  estd a ser pressionada

diz | ajuncao de @EEURGELIIICENCELELRGINCEY com  ajuncdo de | o valor do cronémetro = com

altera tempo w para o valor do cronémetro

altera distancia v para tempo x °

diz EVIGCEGNCEN  Nesse periodo, a ISS percorre cerca de  JZoy EEN (1) [o=To X -] com

Por fim, arraste um bloco Operadores ((e)=11¢=le[sJalsE1 (=11 {e): (=) para 0 espago em branco
do meio e, em seguida, arraste um bloco repérter para o novo espago em branco

que este cria. O bloco ()11 elil Ely =11 =) arredonda os nimeros para cima ou para

baixo para o respetivo nimero inteiro mais préximo, por isso, em vez de obter um niimero de
quilémetros extremamente preciso mas dificil de ler, obtera um nimero inteiro facil de ler.

Quando alguém clicar em

il Sou o astronauta britanico Tim Peake, da ESA. Vocé esta pronto?
wwors € »
diz Pressione a tecla de espago!

reinicia o cronémetro

esperaatéque atecla espaco v estd a ser pressionada

diz  ajungdo de @EEUVRCIUINEEICELELRLIEERY com  ajungédo de | o valor do cronémetro  com

altera tempo v para o valor do cronémetro

altera distancia v para tempo x o
o @) ¢
(A VTG E  Nesse periodo, a ISS percorre cerca de  JXeTeli Y VUo7 ol SRR T (o ToTi T E T G 1 NC I [EE T E NI - quildmetros.
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Clique na bandeira verde para executar o seu programa, e veja quao longe viaja a EEl no
tempo que demorar a carregar na tecla ESPAGO. Lembre-se de guardar o seu programa
quando tiver terminado, para que no futuro possa facilmente carrega-lo novamente sem ter de
comegar do inicio!

Scratch Desktop
CBEB ®- e e g wonas A
&= Code & Costumes. @) Sounds
Control

4

l In that time the ISS travels
Bl around 3 kilometres.

4 Figura 4-14: O Tim indica-lhe a distancia que a ISS ja percorreu

DESAFIO: QUEM E RAPIDO?

Para além do astronauta, que outras profissdoes
necessitam de reflexos de fragdes de segundos?
Pode desenhar os seus proprios sprites e fundos para
apresentar uma dessas profissdes?

Projeto 2: Natagao Sincronizada

A maioria dos jogos utiliza mais do que um Unico botéo, e este projeto demonstra-o
oferecendo um controlo de dois botdes usando as teclas < e — no teclado.

PROJETO ONLINE

Este projeto também esta disponivel online em rpf.io/synchro-swimming
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Crie um novo projeto e guarde-o como "Natagéo Sincronizada". Clique no Palco na secgédo
de controlo de palco e, em seguida, clique no separador Panos de fundo na parte superior
esquerda. Clique no botdo Converter em Bitmap por baixo do pano de fundo. Escolha uma cor
semelhante a cor da agua na palete Preencher, clique no icone Preencher Bl e, em seguida,
clique no pano de fundo axadrezado para preenché-lo com a cor azul (Figura 4-15).

@BEB ®- e e W Tvoias | Synchvonised Swimming |

&= Code  of Backdops | gy Sounds

backdropl

@ Convertto Vector

4 Figura 4-15: Preencha o fundo com uma cor azul

Clique com o botéo direito do rato no sprite do gato na lista e clique em "eliminar". Clique
no icone "Escolher um Sprite” Q para ver uma lista de sprites integrados. Clique na categoria
Animais, em seguida, em "Gato a voar" (Figura 4-16), e em OK. Este sprite também ¢é indicado
para projetos de natagao.

Clique no novo sprite e, em

seguida, arraste

< [ o Tk ot Y oy Y owes Lo J soore X oot Y cion o ) dois blocos de Eventos

+ “ ' x w 2 % para a drea de

Bear-walking Beetle Butterty 1 Buttertly 2

programacdo. Clique na
pequena seta para-baixo

junto a palavra "espago" no
primeiro bloco e selecione
"seta para a esquerda” na lista
de opgdes possiveis. Arraste

um bloco de Movimento
~ Figura 4-16: Escolha um sprite da biblioteca CIE®)EED sob o seu bloco
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o laleler s s e le g el e e s e - em seguida, faga 0 mesmo com o seu

segundo bloco de Eventos, exceto ndo selecionar "seta para a direita" na lista e usar um bloco
de CLENSER Movimento.

Quando alguém pressionar atecla seta para a esquerda v

Quando alguém pressionar a tecla seta para a direita v

Prima as teclas « ou — para testar o seu programa. Vera o sprite do gato girar consigo, na
diregdo que esta a premir no teclado. Constatara que, ndo precisou de clicar na bandeira verde
desta vez; esta situagdo acontece porque os blocos acionadores de Eventos que usou estdo
sempre ativos, mesmo quando o programa néo estd a ser "executado’ como normalmente.

Faca os mesmos passos novamente duas vezes, mas desta vez selecione "seta para cima"
e "seta para baixo" para os blocos acionadores de Eventos e, em seguida, e
para os blocos de Movimento. Prima as setas agora e vera que o seu gato
também pode virar-se e nadar para frente e para tras!

Quando alguém pressionar atecla seta para a esquerda v

Quando alguém pressionar a tecla seta para a direita »

Quando alguém pressionar atecla seta paracima v

Quando alguém pressionar a tecla seta para baixo v

anda @ passos

Para tornar o movimento do sprite do gato mais realista, pode mudar como este aparece
- processo conhecido na terminologia do Scratch como o respetivo fato. Clique no sprite do
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gato e, em seguida, clique no separador Fatos por cima da palete de blocos. Clique no fato
"gato a voar-a" e clique no icone do X no caixote €) que aparece no canto superior direito para
o eliminar. Em seguida, clique no fato "gato a voar-b" e use a caixa de nome na parte superior

para mudar-lhe o nome para "direita" (Figura 4-17).

@BEB @- e et Tworas | Synchronised Swimming
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son | @ | B sz | 10 Directon | %0

a Figura 4-17: Mude o nome do fato para "direita"

Clique com o botéo direito do rato sobre o fato cujo nome alterou recentemente para
"direita" e clique em "duplicar" para criar uma cépia. Clique nesta copia para seleciona-la,
clique no icone Selecionar [, clique em Inverter Horizontalmente ** e, em seguida, altere o
respetivo nome para 'esquerda’ (Figura 4-18). Vai acabar com dois "fatos" para o seu sprite,
que sdo exatamente imagens espelhadas: um chamado "direita” com o gato virado para a
direita, e um chamado "esquerda’ com o gato virado para a esquerda.

@EBTB @- e et Tworas | Synchronised Swimming
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a Figura 4-18: Duplique o fato, inverta-o e mude-lhe o nome para "esquerda”
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Clique no separador Programacgé&o por cima da area dos fatos e, em seguida, arraste dois

blocos QI LERRENRIEI N EIE R VEIGEY Aparéncia por baixo dos seus blocos de Eventos

seta para a esquerda e seta para a direita, altere o bloco por baixo do bloco da seta para a

direita para QU EXRETRIE SN EIERCEEE) . Experimente novamente as teclas do teclado; o

gato parece agora virar-se para a dire¢do em que esta a nadar

Quando alguém pressionar atecla seta para a esquerda

muda o teu traje para esquerda v

Quando alguém pressionar a tecla seta para a direita v

muda o teu traje para direita ¥
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No entanto, para a natacgéo sincronizada ao estilo olimpico, precisamos de mais nadadores
e de uma maneira de repor a posi¢ado do sprite do gato. Adicione um bloco Eventos

U Elele sl e e A em seguida, por baixo, adicione um bloco Movimento
VEIN L1 oo o= o @0RTAN)), alterando os valores se necessario, e um bloco Movimento
SIETEE RO G TEeE (o= 1[0, Agora, quando clicar na bandeira verde, o gato ira ser movido

para o meio do palco em dire¢do a direita.

Quando alguém pressionar atecla seta para a esquerda v

muda o teu traje para esquerda ¥

Quando alguém pressionar a tecla seta para a direita »

muda o teu traje para direita v

Quando alguém clicar em

vai para a posi¢ao x: o \'H °

altera a tua direcgao para @ 2

81
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Para criar mais nadadores, adicione um bloco { =:= (= < /-/1--, alterando o valor padrao

"10", e adicione um bloco de controlo no seu interior. Para que os

nadadores nao estejam todos a nadar na mesma diregao, adicione um bloco ([ (& &

acima do bloco mas ainda no interior do bloco . Clique na

bandeira verde e experimente as setas do teclado agora para ver os seus nadadores
ganharem vida!

Quando alguém pressionar atecla seta para a esquerda v

muda o teu traje para esquerda v

Quando alguém pressionar atecla seta para a direita v

muda o teu traje para direita v

Quando alguém pressionar atecla seta para cima v

anda ° passos

Quando alguém pressionar a tecla seta para baixo v

Quando alguém clicar em

vai para a posi¢ao x: o y: o

altera a tua direcgdo para @ <

repete ° vezes
o 0 Q-

criaum clone de timesmo v

9,
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Para completar o sentimento olimpico, precisara de adicionar algumas musicas. Clique
no separador Sons acima da palete de blocos e, em seguida, clique no icone Escolher um
som @ . Clique na categoria Ciclos e, em seguida, navegue através da lista (Figura 4-19) até
encontrar algumas musicas de que goste, escolhemos "Dance Around". Clique no botdo OK
para escolher a musica e, em seguida, clique no separador Programagéo para abrir novamente
a area de programacao.

Scratch Desktop

Choose a Sound

OO OODOOOD
@ @ @ @ @ @ @

Bossa Nova Cave chil Classical Pi... Cymbal Echo Dance A0... Dance Cel...

¢ ¢ ¢ ¢ €& € o

Dance Chill Dance Ene. Dance Funky Dance Hea Dance Magic Dance Sitar Dance Slo.

@ @& & @ @ @ @

Dance Sna. Dance Space Drip Drop Drive Around Drum Drum Funky Drum Jam

a Figura 4-19: Selecione um ciclo de musica da biblioteca de sons

Adicione outro bloco de Eventos ﬁ a sua drea de programagao
e, em seguida, adicione um bloco de Controlo . Dentro deste bloco de
Controlo, adicione um bloco , lembrando-se de
procurar o nome da musica que escolheuy, e clique na bandeira verde para testar o seu novo
programa. Se quiser parar a musica, clique no octégono vermelho para parar o programa e
silenciar o som!
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Quando alguém pressionar atecla seta para a esquerda v

muda o teu traje para esquerda v

Quando alguém pressionar atecla seta para a direita v

muda o teu traje para direita v

Quando alguém pressionar a tecla seta para cima v

Quando alguém pressionar a tecla seta para baixo v

Quando alguém clicar em

vai para a posi¢ao x: o y: o

altera a tua direcgao para @ o

repete o vezes
i @

criaum clone de timesmo v

&

Quando alguém clicar em
repete para sempre

tocao som Dance Around v  até terminar

Por fim, pode simular uma coreografia de danga completa ao adicionar um novo acionador

de evento ao seu programa. Adicione um bloco de Eventos (/= 1ie e s e e e

e, em seguida, um bloco @ LERREVRIETNETE NG [ E). Por baixo disto, adicione um bloco
celsseie =i, lembrando-se de alterar o valor do padréo, e no interior deste, um bloco

gira"") 10° T Jellelelel anda 10 passos}
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Quando alguém pressionar atecla seta para a esquerda v

muda o teu traje para esquerda »

Quando alguém pressionar atecla seta para a direita v

muda o teu traje para direita v

Quando alguém pressionar atecla seta para cima v

Quando alguém pressionar a tecla seta para baixo v

Quando alguém clicar em

vai para a posi¢ao x: o y: o

altera a tua direcgao para @ Q

repete o vezes

criaum clone de ti mesmo v

Quando alguém pressionar atecla espago v

muda o teu traje para direita v

Quando alguém clicar em
repete vezes

repete para sempre gira O 0 5

tocaosom Dance Around v até terminar
anda passos

<&

Clique na bandeira verde para iniciar o programa e, em seguida, prima a tecla ESPAGO para
experimentar a nova coreografia (Figura 4-20)! N&o se esquega de guardar o seu programa
quando terminar.
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Soratch Deskiop

@OEB @- re o ¥ vons | Synchvonised Swimming

= Code ¢ Costumes | Sounds

Motion

a Figura 4-20: A coreografia de natagao sincronizada terminada

DESAFIO COREOGRAFIA n
PERSONALIZADA

Consegue criar a sua propria coreografia de natagao
sincronizada com ciclos? O que precisaria de alterar
se quisesse mais ou menos nadadores? Consegue
adicionar varias coreografias de natagdo que podem
ser acionadas usando diferentes teclas no teclado?

Projeto 3: Jogo de Tiro com Arco

Por esta altura, ja estd a comegar tornar-se quase um especialista em Scratch, esta na hora de
trabalhar em algo um pouco mais desafiante: um jogo de tiro com arco, onde o jogador tem de
acertar num alvo com um arco e uma flecha que balangam de um lado para o outro aleatoriamente.

PROJETO ONLINE

Este projeto também esta disponivel online em rpf.io/archery

Comece por abrir o navegador Web Chromium e escreva rpf.io/p/en/archery-go €, em seguida,
prima a tecla ENTER. Os recursos para o jogo sdo transferidos como um ficheiro zip, portanto
terd de descompacté-lo (clique com o botéo direito do rato e selecione Extrair Aqui). Volte ao
Scratch 3 e clique no menu Ficheiro e, em seguida, em "Carregar do seu computador”. Clique em
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ArcheryResources.sb3 e, em seguida, no botao Abrir. Pergunta se quer substituir o contetdo
do seu projeto atual: se ndo guardou as suas alteragdes, clique em Cancelar e guarde-as, caso
contrdrio clique em OK.

Scratch Desktop
@EEB @- e o ¥ o

=coe | #Cosumes | Sounds

@ Moton

Mation

Sound

Events

e @) <s0- @ + €

. Qk

son | @ | B sae
point towards  mouse-pointer

4 Figura 4-21: Projeto de recursos carregado para o jogo de tiro com arco

0 projeto que acabou de carregar contém um pano de fundo e um sprite (Figura 4-21), mas
ndo tem nenhum linha de cédigo para fazer o jogo: adiciona-lo é o seu trabalho. Comece
por adicionar um bloco de Eventos F e, em seguida, um bloco
. Clique na seta para baixo no final do bloco e, em
seguida, em "Nova Mensagem’, e introduza "nova seta" antes de clicar no botao OK. No seu
bloco consta agora

Uma transmisséo é uma mensagem de uma parte do seu programa que pode ser recebida
por qualquer outra parte do seu programa. Para que realmente faga algo, adicione um
bloco , € altere-o novamente para dizer
. Desta vez pode apenas clicar na seta para
baixo e escolher "nova seta" na lista; ndo precisa criar a mensagem novamente.
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Abaixo do seu bloco , adicione um bloco
vai para a posicao x: -150 y: -150 JRtlssNs]le]ele] . Lembre-se
de que estes ndo sdo os valores padrao para esses blocos, portanto terd de altera-los assim
que os arrastar para a drea de programacgéo. Clique na bandeira verde para ver o que fez
até agora: a seta do sprite, que o jogador usa para apontar para o alvo, saltara para o fundo

esquerdo do palco e quadruplicara de tamanho.

‘ . e nova flecha v

|
vai para a posigao x: @ y: @

altera o teu tamanho para @ %

Para desafiar o jogador, adicione movimento ao simular o balango a medida que o
arco é armado e o arqueiro apontar. Arraste um bloco (= <= (= 5= s, e, em

seguida um bloco (EHFEREGRESCETERE Nl Sl Pas I AL LT Edite a primeira

caixa branca para dizer "0,5" em vez de "1", em seguida, coloque um bloco Operadores

g ElleTelee e o= =i kslh) em cada uma das outras duas caixas brancas. Isto

significa que a flecha ird andar a deriva pelo palco numa diregéo e distancia aleatdrias,
tornando muito mais dificil acertar no alvo!

e

ot -

vai para a posigéo x: @ y: @

altera o teu tamanho para @ %

desliza em @ s para a posigé@o x: um valor ao acaso entre @ e @ y: um valor ao acaso entre e @
I

Cligue novamente na bandeira verde, e verd o que esse bloco faz: o sprite da sua flecha esta
agora a deriva pelo palco, cobrindo diferentes partes do alvo. No entanto, de momento, ndo é
possivel que a flecha erre o alvo. Arraste um bloco para
a area de programagao e, em seguida, um bloco de Controlo . Clique na seta para

baixo no final do bloco e altere-o para um bloco (== =i el i,
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Quando alguém clicar em

difunde a mensagem nova flecha v

Quando receberes a mensagem nova flecha v

vai para a posigéo x: @ y: @

altera o teu tamanho para @ %

repete para sempre

desliza em @ s para a posigdo x: um valor ao acaso entre @ e @ y: um valor ao acaso entre @ (-} @
<

Quando alguém pressionar atecla espago v

péara os teus outros guiGes v

Se interrompeu o seu programa para adicionar os novos blocos, clique na bandeira verde
para inicid-lo novamente e, em seguida, prima a tecla ESPAGO: vera que o sprite da flecha ird
parar de se mover. J& € um comeco, mas tera de transparecer que a flecha estd a voar para
o alvo. Adicione um bloco um bloco e, em
seguida clique na bandeira verde para testar o seu jogo novamente. Desta vez, a seta parece
estar a voar na diregao contréria ao utilizador e em diregéo ao alvo.

Quando alguém clicar em

difunde a mensagem nova flecha v

Quando receberes a mensagem nova flecha v

vai para a posigao x: @ y: @

altera o teu tamanho para @ %

repete para sempre

desliza em @ s para a posigdo x: um valor ao acaso entre @ e @ y: um valor ao acaso entre @ e @
<

Quando alguém pressionar atecla espago v

péara os teus outros guides v

repete @ vezes

adiciona e ao teu tamanho

Para tornar o jogo divertido, tem de adicionar uma forma de estar a par da pontuagéo. Ainda
na mesma pilha de blocos, adicione um bloco , certificando-se de que estd abaixo do
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bloco (- :1-1:= <1t} e ndo no seu interior, com um bloco de Dete¢do no

respetivo espago em forma de diamante. Para escolher a cor correta, clique na caixa colorida no
final do bloco de Detegao, no icone de conta-gotas & e, em sequida, clique na parte amarela do
centro do seu alvo no palco.

Quando alguém clicar em

difunde a mensagem nova flecha v

Quando receberes a mensagem nova flecha v

vai para a posigao x: m y: m

altera o teu tamanho para @ %

repete para sempre

desliza em @ s para a posigdo x: um valor ao acaso entre m e @ y: um valor ao acaso entre m ) @
S

Quando alguém pressionar atecla espago ¥

péara os teus outros guides v

repete @ vezes

adiciona m ao teu tamanho

estés a tocar na cor . , entdo

Para que o jogador saiba que acertou, adicione um bloco

e um bloco ([l NeTeTs | LISGITETR A no interior do bloco . Por fim, adicione
um bloco ( <llif s s sn e e a dltima posigao da pilha de blocos, abaixo e

fora do bloco , para dar ao jogador outra flecha cada vez que disparar uma. Clique
na bandeira verde para iniciar o seu jogo e tentar acertar na parte amarela do centro do alvo:
quando o fizer, serd recompensado com um aplauso da multiddo e 200 pontos!

90 O GUIA PARA INICIANTES DO RASPBERRY PI OFICIAL



O GUIA PARA INICIANTES DO RASPBERRY PI OFICIAL

Quando alguém clicar em

difunde a mensagem nova flecha v

Quando receberes a mensagem nova flecha v

vai para a posigao x: @ y: @

altera o teu tamanho para @ %

repete para sempre

desliza em @ s para a posigéo x: um valor ao acaso entre @ e @ y: um valor ao acaso entre @ e @
<7

Quando alguém pressionar atecla espago v

para os teus outros guides v

repete @ vezes
adiciona Q ao teu tamanho

Para majs
Projetos no Scratch
Para experimentar

se estas a tocar na cor . , entdo

tocaosom cheer v

diz 200 pontos MeUTENRICE o s

Consulte o
Apéndice p:
Leitura adicionga]

difunde a mensagem nova flecha v

0 jogo funciona, mas é um pouco desafiante. Ao usar o que aprendeu neste capitulo,
experimente estendé-lo para adicionar pontuagdes para acertar em partes do alvo que nao no
centro: 100 pontos para o vermelho, 50 pontos para o azul, e assim por diante.

DESAFIO: CONSEGUE MELHORA-LO?

Como tornaria o jogo mais facil? Como tornaria o jogo
mais dificil? Consegue usar varidveis para que a pontuagao
do jogador aumente a medida que dispare mais flechas?
Consegue adicionar um contador regressivo para colocar
mais pressao sobre o jogador?
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Capitulo 5

Programar
com Python

Agora que ja domina o Scratch, vamos
mostrar-lhe como fazer codificagao com
base em texto com o Python

atizado com o nome da trupe de comédia Monty Python, o Python de Guido van

Rossum evoluiu de um projeto de hobby apresentado ao publico pela primeira vez

em 1991 para uma linguagem de programacgao muito apreciada que alimenta uma
vasta gama de projetos. Ao contrario do ambiente visual do Scratch, o Python é baseado
em texto: escreve instrugdes numa linguagem simplificada e num formato especifico para o
computador executar.

0 Python é um 6timo préximo passo para quem ja utilizou o Scratch, oferecendo maior
flexibilidade e um ambiente de programacg&o mais "tradicional". Isso ndo quer dizer que é
dificil de aprender: com um pouco de pratica, qualquer pessoa pode escrever programas
Python para tudo, desde calculos simples até jogos surpreendentemente complicados.

Este capitulo desenvolve os termos e conceitos introduzidos no Capitulo 4,
Desenvolvimento com o Scratch 3. Este capitulo é mais fécil se ja tiver feito os exercicios do
capitulo anterior, por isso, se ainda ndo o fez, volte atrds para os concluir.
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Apresentamos o Thonny Python IDE

Thonny - <untitled> @ 1:1 ‘oA x
Switch to
0 ®
178 mode
New Load Save Run Debug Stop Zoom Quit

<untitied 3¢ |
L 1

Shell |

> |

u Toolbar - A interface "Modo simples" n Shell do Python — A Shell do Python
do Thonny utiliza uma barra de icones permite escrever instrugdes individuais
amigdveis como menu, permitindo-lhe que sdo executadas de imediato quando
criar, guardar, carregar e executar os seus prime o botdo ENTER, e também fornece
programas Python, bem como testa-los de informacdes sobre os programas em
varias formas. execugao.

B Script Area — A drea Script é onde os seus
programas Python s&o escritos e esta
dividida numa &rea principal para o seu
programa e uma pequena margem lateral
para mostrar os nimeros das linhas.

VERSOES DO THONNY

0 Thonny tem duas versdes de interface: Um 'Modo normal' e um '‘Modo simples', que é
melhor para iniciantes. Este capitulo utiliza o Modo simples, que é carregado por predefinicdo
quando abre o Thonny na secgdo Programagdo do menu framboesa.
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O seu primeiro programa em Python: Ola, Mundo!
Como qualquer outro programa pré-instalado no Raspberry Pi, o Thonny esta disponivel no
menu: clique no icone da framboesa, mova o cursor para a secgado de Programagao, e clique
no Thonny Python IDE. Apés alguns segundos, a interface de utilizador do Thonny (Modo
simples predefinido) sera carregada.

0 Thonny é um pacote conhecido como ambiente de programagéo integrado (integrated
development environment — IDE), um nome que soa complicado, mas com uma explicagao
simples: redne, ou integra, todas as diferentes ferramentas de que necessita para escrever,
ou programar, software numa Unica interface de utilizador, ou ambiente. H4 muitos IDEs
disponiveis, alguns dos quais suportam muitas linguagens de programacgéo diferentes, ao
passo que outros, como o Thonny, priorizam o suporte de uma unica linguagem.

Ao contrério do Scratch, que fornece blocos de construgdo visuais como base para o seu
programa, o Python é uma linguagem de programacgao mais tradicional onde tudo é escrito.
Comece o seu primeiro programa clicando na area Shell do Python na parte inferior da janela
do Thonny, e depois introduza a seguinte instrugéo antes de premir a tecla ENTER:

print( )

Quando premir ENTER, o seu programa comegara a ser executado de imediato: O Python
responderd na mesma area Shell com a mensagem "0Ol4, Mundo!" (Figura 5-1), conforme
solicitado. Isso porque a Shell é uma linha direta para o intérprete do Python, cujo trabalho é
ver as suas instrugdes e interpretar o que querem dizer. A isto se chama modo interativo. Pode
compara-lo a uma conversa cara a cara com alguém: assim que uma pessoa termina o que
esta a dizer, a outra pessoa responde e depois aguarda a sua préxima resposta.

Thonny - <untitled> @ 1:1 v oax
=) Switch to
& requiar
% 8 84 O B E B O ®» @ ==

New Load Save Run Debug Stop Zoom Quit

<untitled> %

Shell

>>> print("Hello World!")
Hello World!

555
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ERRO DE SINTAXE

Se 0 seu programa nao executa, mas imprime uma mensagem 'erro de

sintaxe' na drea da Shell, existe um erro em algum ponto do que escreveu. O
Python requer que as suas instrugdes sejam escritas de uma forma muito
especifica: se falhar um paréntese ou uma aspa, escrever 'print' errado ou

com um P maitsculo, ou adicionar simbolos em algum ponto na instrugéo, a
mesma hao serd executada. Tente escrever a instrugdo novamente e certifique-
se de que corresponde a versao neste livro antes de premir a tecla ENTER!

No entanto, ndo tem de utilizar o Python no modo interativo. Clique na area de scripts no
centro da janela do Thonny e introduza o seu programa novamente:

print( )

Desta vez, quando premir a tecla ENTER, ndo acontece nada, a ndo ser obter uma nova linha
em branco na area de scripts. Para que esta versdo do seu programa funcione, terd que clicar
no icone Run (Executar) © na barra de ferramentas do Thonny. Quando o fizer, serd solicitado
que guarde primeiro o programa. Introduza um nome descritivo, como "0l4, Mundo', e clique
no botéo guardar. Quando o programa estiver guardado, serdo apresentadas duas mensagens
na area Shell do Python (Figura 5-2):

>>> %Run '0la, Mundo.py'
013, Mundo!

Thonny - /home/pi/Hello World.py @ 2:1

+ 0 OEEEEO® Q =

New Load Run Debug Jver Stop Zoom Quit

Hello World. py 3¢

1 print("Hello, World!")
2

>>> print("Hello World!")
Hello World!

55>

Hello, world!

>>>

a Figura 5-2: Executar o seu programa simples
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A primeira destas linhas é uma instrugao do Thonny para indicar ao intérprete do Python
que execute o programa que acabou de guardar. A segunda é a saida do programa - a
mensagem que indicou ao Python para imprimir. Parabéns: escreveu e executou o seu
primeiro programa Python em ambos os modos, interativo e script!

DESAFIO: NOVA MENSAGEM

Pode alterar a mensagem que o programa Python imprime
como a sua saida? Se pretendesse adicionar mais
mensagens, utilizaria 0 modo interativo ou o modo script?
0O que acontece se remover os parénteses ou as aspas do
programa e depois tentar executa-lo novamente?

Tal como o Scratch utiliza pilhas de blocos de tipo puzzle para controlar que bits do programa
estdo ligados a que outros bits, o Python tem a sua prépria forma de controlar a sequéncia em
que os seus programas sdo executados: indentagdo. Crie um novo programa clicando no icone
New (Novo) s na barra de ferramentas do Thonny. Nao perdera o seu programa existente, o
Thonny criard um novo separador por cima da area de scripts. Comece por escrever o seguinte:

print( )
for i in range(10):

A primeira linha imprime uma mensagem simples para a Shell, tal como o seu programa
04, Mundo. A segunda comega um ciclo definido que funciona da mesmo forma que no
Scratch: um contador, i, é atribuido ao ciclo e recebe uma série de nimeros - a instrugdo
de range, com indicagé@o para comegcar no nimero 0 e subir em diregdo ao nimero 10, sem
nunca o atingir — para contar. O simbolo dois pontos (:) indica ao Python que a instrugdo
seguinte deve fazer parte do ciclo.

No Scratch, as instrug¢des a incluir no ciclo estao literalmente incluidas dentro do bloco em
forma de C. O Python utiliza uma abordagem diferente: cédigo de indentagéo. A linha seguinte
comega com quatro espagos em branco, que o Thonny deve ter adicionado quando premiu
ENTER apds a linha 2:

print( , 1)

Os espagos em branco empurram esta linha para dentro em comparagédo com as outras
linhas. Esta indentagéo é a forma de o Python reconhecer a diferenga entre instrugoes
internas e externas ao ciclo; o cédigo indentado é conhecido como sendo aninhado.

Constatara que, ao premir ENTER no final da terceira linha, o Thonny indentou
automaticamente a linha seguinte, assumindo que seria parte do ciclo. Para remover, basta
premir a tecla BACKSPACE uma vez antes de escrever a quarta linha:
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print( )

0 seu programa de quatro linhas estd concluido. A primeira linha fica fora do ciclo e s6
é executada uma vez; a segunda linha configura o ciclo; a terceira fica dentro do ciclo e é
executada uma vez por cada vez que o ciclo conclui um ciclo; e a quarta linha fica fora do
ciclo novamente.

print( )
for i in range(10):

print( , 1)
print( )

Clique no icone Executar, guarde o programa como Indentagao e procure a respetiva saida
na area Shell (Figura 5-3):
Inicio do ciclo!
Nimero de ciclos
Nimero de ciclos
Numero de ciclos
Numero de ciclos
Nimero de ciclos
Nimero de ciclos
Nimero de ciclos
Nimero de ciclos
Nimero de ciclos
Numero de ciclos
Ciclo concluido!

W OWNGOUWUAWNEREO

Thonny - /home/pi/indentation.py @ 4:1 v~ x .
’i Switch t
g OBEEEEO ®” O =1
= Vs mode

New Load Run Debug Stop Zoom Quit

Hello World.py 3 | Indentation.py %

1 print("Loop starting!")
2 for i in range (10):

3 print("Loop number", 1)
4 print("Loop finished!")

Shel
Loop number 4
Loop number 5
Loop number 6

Loop number 7

8
9
d!

Loop number
Loop number
Loop finishe: I

>>> -

a Figura 5-3: Executar um ciclo
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CONTAR A PARTIR DE ZERO

0 Python é uma linguagem indexada a zero — o que significa que
comega a contar a partir de 0, ndo a partir de 1 — o motivo pelo qual o
seu programa imprime os nimeros de 0 a9 em vez de 1 a 10. Se quiser,
pode alterar esse comportamento mudando a instrugdo range(10)
para range(1, 11), ou qualquer outros nimeros a sua escolha.

Aindentagdo é uma parte poderosa do Python e um dos motivos mais comuns para que
um programa néo funcione conforme o previsto. Ao procurar problemas num programa, um
processo conhecido como depuracgdo, verifique sempre a indentagdo — especialmente quando
comegar a aninhar ciclos dentro de ciclos.

0 Python também suporta ciclos infinitos que sdo executados sem fim. Para mudar o seu
programa de um ciclo definido para um ciclo infinito, edite a linha 2 para ler:

while True:

Se clicar agora no icone Executar, obterd um erro: name 'i' is not defined. Este
erro ocorre porque eliminou a linha que criou e atribuiu um valor a variavel i. Para o corrigir,

basta editar a linha 3 para que deixe de utilizar a variavel:

print( )

Clique no icone Executar e, se for rapido, vera a mensagem "Inicio do ciclo!" seguida de
uma sequéncia interminavel de mensagens "Inicio do ciclo" (Figura 5-4). A mensagem "Ciclo
concluido!" nunca sera impressa porque o ciclo ndo tem fim: sempre que o Python terminar a
impressao da mensagem "Ciclo em execugdo!", ela volta ao inicio do ciclo e imprime novamente.

Thonny - /home/pi/indentation.py @ 4:24 o =

1 a== = Switch to
gy OBEEEBEO ® @ ==
= mode

New Load Run Debug Stop Zoom Quit

Hello World py % | Indentation.py %

1 print("Loop starting!")
2 while True:

3 print("Loop running!")
4 print("Loop finished!")

running!
running!
running!
running!
running!
running!
running!

4 Figura 5-4: Um ciclo infinito continua até que pare o programa
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Clique no icone Stop (Parar) €) na barra de ferramentas do Thonny para indicar ao
programa que pare o que esta a executar — conhecido como interrupgédo do programa. Vera

uma mensagem apresentada na drea Shell do Python e o programa parard — sem nunca
alcancar a linha 4.

DESAFIO: CICLO NO CICLO

Pode reverter o ciclo para um ciclo definido novamente?
Pode adicionar um segundo ciclo definido ao programa?
Como adicionaria um ciclo dentro de um ciclo, e como
esperaria que funcionasse?

Condicionais e variaveis

As variaveis, como em todas as linguagens de programacao, existem para mais fungdes do
que apenas controlar ciclos. Comece um novo programa clicando no icone Novo # no menu
do Thonny e, em seguida, escreva o seguinte na area de scripts:

userName = input ( )

Clique no icone Executar, guarde o seu programa como Teste de nome e veja o que
acontece na drea da Shell: sera perguntado o seu nome. Escreva o seu nome na area da Shell,
seguido de ENTER. Uma vez que essa é a Unica instrugdo no seu programa, ndo acontece
mais nada (Figura 5-5). Se efetivamente quiser fazer alguma coisa com os dados que colocou
na variavel, precisara de mais linhas no seu programa.

Thonny - /home/pi/Name Testpy @ 1:41 S -
1 Switch to
g M OBEEEBEEO o2 O =
£ 4 mode

New Load Run Debug Stop Zoom Quit

Hello World py ¢ | Indentation py % ‘ Name Test.py % ‘

1 userName = input ("What is your name? ")

—
Shell

Loop running!
Loop running!

>>>

what is your name? Gareth

>>> -

4 Figura 5-5: A fungao input permite-lhe solicitar introdugao de texto a um utilizador
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Para que o seu programa faca algo util com o nome, adicione uma declaragdo condicional
escrevendo o seguinte:

if userName == :

print( )
else:

print( )

Tenha em ateng@o que, quando o Thonny verifica que o seu cédigo tem de ser indentado,
executa a agdo automaticamente, mas nédo sabe quando deve parar a indentagéo, pelo que
terd de apagar os espagos por si mesmo.

Clique no icone Executar e escreva o seu nome na area da Shell. A menos que o seu
nome seja Clark Kent, vera a mensagem "Vocé nao é o Super-Homem!". Clique novamente
em Executar e, desta vez, escreva o nome "Clark Kent" - certificando-se de que o escreve
exatamente como no programa, com um C e K mailsculo. Desta vez, o programa reconhece
que é, de facto, o Super-Homem Figura 5-6).

Thonny - /home/pi/Name Testpy @ 5:35 S E

5 OBEEEBO Q=

New Load Run Debug Stop Zoom Quit

Hello World.py ¢ | Indentation.py % | Name Test.py %

1 userName = input ("What is your name? ")
if userName == "Clark Kent":

3 print("You are Superman!")

4 else:

5 print("You are not Superman!")|

Shell
What is your name? Gareth
You are not Superman!
>>>

what is your name? Clark Kent
You are Superman!

>>>

Os simbolos == indicam ao Python que faga uma comparagao direta, procurando ver se a
variavel userName corresponde ao texto — conhecido como uma string — no seu programa.
Se estiver a trabalhar com niimeros, ha outras comparagdes que pode fazer: > para verificar
se um numero é superior a outro nimero, < para verificar se é inferior a, => para verificar se é
igual ou superior a, =< para verificar se é igual ou inferior a. H4 também ! =, que significa que
nado é igual a — é exatamente o oposto de ==. Estes simbolos sdo tecnicamente conhecidos
como operadores de comparagéo.
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Thonny - /home/pi/Name Testpy @ 5:27 v oA x ]
1 Switch to
® o I
= 2 mode |
New Load Aun Debug Stop Zoom Quit

Hello World.py 3¢ ‘ Indentation.py ‘ Name Test.py % ‘

1 userName = input ("What is your name? ")

2 while userName != "Clark Kent":

3 print("You are not Superman - try again!")
userName = input ("What is your name? ")

5 print("You are Superman!")

Shell

what is your name? Gareth
You are not Superman - try again!
what is your name? Eben

You are not Superman - try again!
what is your name? Clark Kent
You are Superman!

> | g

a Figura 5-7: Continuara a perguntar o seu nome até responder que é "Clark Kent"

UTILIZAR = AND ==

A chave para utilizar as varidveis é aprender a diferenca entre = e

==. Lembre-se: =significa "tornar esta varidvel igual a este valor",
enquanto == significa "verificar se a variavel é igual a este valor". Se
os confundir, é provavel que resulte num programa que néo funciona!

Os operadores de comparagédo também podem ser utilizados em ciclos. Elimine as linhas
de 2 a 5 e escreva o seguinte em substituigao:

while userName != :
print( )
userName = input ( )

print( )

Cliqgue novamente no icone Executar. Desta vez, em vez de desistir, 0 programa vai
continuar a pedir o seu nome até confirmar que vocé é o Super-Homem (Figura 5-7) — como
uma espécie de palavra-passe muito simples. Para sair do ciclo, escreva "Clark Kent" ou
clique no icone Parar na barra de ferramentas do Thonny. Parabéns: agora sabe como utilizar
condicionantes e operadores de comparagao!
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DESAFIO: ADICIONAR MAIS PERGUNTAS

Pode mudar o programa para fazer mais de uma pergunta,
armazenando as respostas em diversas variaveis? Pode
criar um programa que utilize condicionais e operadores de
comparagao para imprimir se um numero introduzido pelo
utilizador for maior ou menor que 5, como o programa que
criou em Capitulo 4, Programar com o Scratch?

Projeto 1: Flocos de neve de tartaruga

Agora que compreende como funciona o Python, chegou a hora de brincar com gréficos e
criar um floco de neve utilizando uma ferramenta conhecida como tartaruga.

PROJETO ONLINE

Este projeto também esta disponivel online em rpf.io/turtle-snowflakes

Originalmente robds fisicos com a forma dos seus nomes de animais, as tartarugas sdo
desenhadas para se moverem em linha reta, virarem, e levantarem e baixarem uma caneta — na
versao digital, significa simplesmente comecar ou parar de desenhar uma linha a medida que
se move. Ao contrario de algumas outras linguagens, nomeadamente Logo e as suas muitas
variantes, o Python ndo tem uma ferramenta de tartaruga embutida — mas é fornecido com
uma biblioteca de codigo adicional para proporcionar o poder da tartaruga. As bibliotecas sao
pacotes de cédigo que adicionam novas instrugdes para expandir as capacidades do Python, e
sdo importadas para os seus préprios programas utilizando um comando importar.

Crie um novo programa clicando no icone Novo o e escreva o seguinte:

import turtle

Quando utilizar as instrugdes incluidas numa biblioteca, tem que usar o nome da biblioteca
seguido de um ponto final e, depois, 0 nome da instru¢édo. Pode ser irritante ter de escrever
sempre isto, como tal, pode atribuir um nome de varidvel mais curto — pode ser apenas
uma letra, mas achdmos que seria interessante o nome funcionar como nome de animal de
estimacgdo da tartaruga. Escreva o seguinte:

pat = turtle.Turtle()

Para testar o seu programa, tera de atribuir uma tarefa a sua tartaruga. Escreva:

pat.forward(100)
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Clique no icone Executar e guarde o seu programa como Flocos de neve de tartaruga.
Quando o programa estiver guardado, serd apresentada uma nova janela chamada "Gréficos
de tartaruga" e verd o resultado do seu programa: a sua tartaruga, Pat, avancara 100 unidades,
desenhando uma linha reta (Figura 5-8).

a Figura 5-8: A tartaruga avancga para tragar uma linha reta

Volte para a janela principal do Thonny — se estiver oculta atras da janela Graficos de
tartaruga, clique no botdo minimizar na janela Gréficos de tartaruga ou clique na entrada Thonny
na barra de tarefas na parte superior do ecr§, e clique no botdo Parar para fechar a janela
Gréficos de tartaruga.

Ter de introduzir cada instru¢gdo de movimento a méo seria fastidioso, por isso, elimine a
linha 3 e crie um ciclo para fazer o trabalho arduo de criar formas:

for i in range(2):
pat.forward(100)
pat.right(60)
pat.forward(100)
pat.right(120)

Execute o seu programa, e o Pat desenhara um Unico paralelogramo (Figura 5-9).

v~ >

roguiar (I

a Figura 5-9: Pode desenhar formas combinando voltas e movimentos
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Para transformar isso numa forma de floco de neve, clique no icone Parar na janela principal
do Thonny e crie um ciclo em torno do seu ciclo adicionando a seguinte linha como linha 3:

for i in range(10):

...e 0 seguinte na parte inferior do seu programa:

pat.right(36)

0 seu programa néo funcionara tal como se encontra porque o ciclo existente ndo esta
indentado corretamente. Para corrigir esse problema, clique no inicio de cada linha do ciclo
existente — linhas 4 a 8 — e prima a tecla SPACE quatro vezes para corrigir a indentagéo. O seu
programa deve ter o seguinte aspeto agora:

import turtle
pat = turtle.Turtle()
for i in range(10):
for i in range(2):
pat.forward(100)
pat.right(60)
pat.forward(100)
pat.right(120)
pat.right(36)

Clique no icone Executar e observe a tartaruga: vai desenhar um paralelogramo como
antes, mas, quando terminar, vai rodar 36 graus e desenhar outro, e mais outro, e assim por
diante, até haver dez paralelogramos sobrepostos no ecra, assemelhando-se um pouco a um
floco de neve (Figura 5-10).

4 Figura 5-10: Repetir a forma para criar uma mais complexa
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Uma tartaruga robética desenha numa tnica cor num grande pedago de papel, mas a
tartaruga simulada do Python pode utilizar uma gama de cores. Adicione uma nova linha 3 e
4, empurrando aslinhas existentes para baixo:

turtle.Screen().bgcolor( )
pat.color( )

Execute 0 seu programa novamente para ver o efeito do seu novo cédigo: a cor de fundo da

janela Gréficos de tartaruga mudou para azul e o floco de neve passou a ser ciano (Figura 5-11).

a Figura 5-11: Mudar as cores do fundo e dos flocos de neve

Também pode atribuir a selegdo das cores aleatoriamente a partir de uma lista utilizando a
biblioteca random. Volte a parte superior do seu programa e introduza o seguinte como linha 2:

import random

Mude a cor de fundo no que é agora a linha 4 de "azul" para "cinza" e crie uma nova variavel
chamada "cores" inserindo uma nova linha 5:

colours = [ R R R 1

GRAFIAS DOS EUA n

Muitas linguagens de programacéo utilizam grafias em inglés
americano e o Python néo é excegdo: o comando para mudar a
cor da caneta da tartaruga é color, pelo que se escrever em inglés

britdnico como colour, simplesmente ndo funciona. Contudo, as
varidveis podem ter qualquer grafia que pretenda. E por isso que pode
W chamar a sua nova variavel colours e o Python compreender.
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Este tipo de varidvel é conhecido como uma lista e é marcado por parénteses retos. Neste caso,
a lista esta preenchida com as cores possiveis para os segmentos dos flocos de neve, mas é na
mesma necessario indicar ao Python que escolha uma cor sempre que o ciclo se repete. No fim
do programa, introduza o seguinte, assegurando que esta indentado com quatro espagos para
fazer parte do ciclo externo, exatamente como a linha acima:

pat.color(random.choice(colours))
Clique no icone Executar e snowflake-stroke-ninja-star serd desenhado novamente. Desta

vez, porém, o Python escolherd uma cor aleatdria da sua lista conforme desenha cada pétala,
dando ao floco de neve um acabamento agradével e multicolorido (Figura 5-12).

Python Turtle G

v oA x

Switchto |

requiar
mode

4 Figura 5-12: Utilizar cores aleatédrias para as "pétalas”

Para que o floco de neve pare¢ga menos uma estrela ninja e mais um floco de neve real,
acrescente uma nova linha 6 abaixo da lista de cores e introduza o seguinte:

pat.penup()
pat.forward(90)
pat.left(45)
pat.pendown()

Se estivesse a utilizar um robd tartaruga, as instrugées penup e pendown permitiriam

por e tirar a caneta fisica do papel, mas no mundo virtual, basta dizer a tartaruga que pare e
comece a desenhar linhas. No entanto, em vez de utilizar um ciclo, desta vez vai criar uma
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fungdo — um segmento de cédigo que pode chamar em qualquer momento, como criar a sua
prépria instrugédo do Python.
Comece por eliminar o cédigo para desenhar os seus flocos de neve com base no
paralelogramo: abrange tudo entre e incluindo a instrugdo pat.color("cyan") na
linha 10 e pat.right(36) nalinha 17. Deixe a instrugdo pat.color(random.
choice(colours)) mas acrescente um simbolo hash (#) no inicio da linha. Isto é
conhecido como comentar uma instrucgao e significa que o Python vai ignora-la. Pode utilizar
comentarios para adicionar explicagdes ao seu cddigo, para ser mais facil de entender
quando voltar a trabalhar com ele passados alguns meses ou se o enviar a outra pessoa!
Crie a sua fungédo, que sera chamada de "branch’, introduzindo a seguinte instrugdo na linha
10, por baixo de pat.pendown():

def ():

Isto define a sua fungéo, branch. Quando premir a tecla ENTER, o Thonny adicionara
automaticamente indentagéo para as instrugdes da fungéo. Introduza o seguinte, prestando
muita atengao a indentagéo porque a dado momento vai aninhar cédigo com trés niveis de
indentacao!

for i in range(3):
for i in range(3):
pat.forward(30)
pat.backward(30)
pat.right(45)
pat.left(90)
pat.backward(30)
pat.left(45)
pat.right(90)
pat.forward(90)

Por fim, crie um novo ciclo na parte inferior do seu programa, mas por cima da linha de cor
comentada, para executar ou invocar a sua nova fungéo:

for i in range(8):

branch()
pat.left(45)
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O seu programa final deve ter o seguinte aspeto:

import turtle
import random
pat = turtle.Turtle()
turtle.Screen().bgcolor("grey")
colours = [“cyan”, "purple”, "white", "blue"]
pat.penup()
pat.forward(90)
pat.left(45)
pat.pendown()
def branch():
for i in range(3):
for i in range(3):
pat.forward(30)
pat.backward(30)
pat.right(45)
pat.left(90)
pat.backward(30)
pat.left(45)
pat.right(90)
pat.forward(90)
for i in range(8):
branch()
pat.left(45)
# pat.color(random.choice(colours))

Clique em Executar e observe a janela gréfica a medida que o Pat desenha, seguindo as
suas instrugdes. Parabéns: o seu floco de neve agora assemelha-se muito mais a um floco de
neve (Figura 5-13)!

a Figura 5-13: Os ramos adicionais fazem com que parega um floco de neve
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DESAFIO: O QUE SE SEGUE?

Pode utilizar as suas instru¢des comentadas para que

W os ramos do floco de neve sejam desenhados em cores
i - diferentes? Pode criar uma fungao "floco de neve" e utiliza-
IS la para desenhar muitos flocos de neve no ecra? Pode

fazer o seu programa mudar o tamanho e a cor dos flocos
de neve aleatoriamente?

Encontrar as diferengas assustador
0 Python também pode processar imagens e sons, bem como graficos com base em
tartarugas, que podem ser utilizados com um efeito espetacular como uma brincadeira para
0s seus amigos — um jogo de encontrar as diferengas com um segredo assustador no seu
coragao, perfeito para o Halloween!

PROJETO ONLINE

Este projeto também esta disponivel online em rpf.io/scary-spot

Para este projeto precisa de duas imagens — a sua imagem para encontrar as diferengas
mais uma imagem surpresa "assustadora" — e um ficheiro de som. Clique no icone da
framboesa para carregar o menu do Raspberry Pi OS, escolha a categoria Internet e clique
no navegador Web Chromium. Quando tiver carregado, escreva rpf.io/spot-pic na barra de
endereco, seguido da tecla ENTER. Clique com o botéo direito do rato na imagem e clique
em "Guardar imagem como...", selecione a pasta Inicio na lista do lado esquerdo e clique em
Guardar. Cliqgue novamente na barra de enderego do Chromium e introduza rpf.io/scary-pic
seguido da tecla ENTER. Como antes, clique com o botéo direito do rato na imagem, clique
em "Guardar imagem como...", selecione a pasta Inicio e clique em Guardar.

Para o ficheiro de som de que necessita, clique novamente na barra de enderego e introduza
rpf.io/scream seguido da tecla ENTER. Este ficheiro, o som de um grito para dar ao seu jogador
um verdadeiro susto, sera reproduzido automaticamente, mas tem de guarda-lo para poder
utiliza-lo. Cligue com o botao direito do rato no pequeno leitor de dudio, clique em "Guardar
como...", selecione a pasta Inicio e clique em Guardar. Agora pode fechar a janela do Chromium.

Clique no icone Novo na barra de ferramentas do Thonny para iniciar um novo projeto.
Como antes, vai utilizar uma biblioteca para expandir as capacidades do Python: a biblioteca
Pygame, que tal o nome sugere, foi criada com os jogos em mente. Escreva o seguinte:

import pygame
Vai precisar de algumas partes de outras bibliotecas e também de uma subsecgao da

biblioteca Pygame. Importe-as introduzindo o seguinte:
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from pygame.locals import *
from time import sleep
from random import randrange

A instrugdo from funciona de forma diferente da instrugdo import, permitindo-lhe
importar apenas as partes de uma biblioteca de que necessita, e ndo toda a biblioteca. Em
seguida, tem de configurar o Pygame; isto é conhecido como inicializagdo. O Pygame precisa
de saber a largura e altura do monitor ou TV do jogador, conhecidos como a resolugdo.
Escreva o seguinte:

pygame.init()
width = pygame.display.Info().current_w
height = pygame.display.Info().current_h

0 passo final na configurag@o do Pygame é criar a respetiva janela, a que o Pygame chama
ecra. Escreva o seguinte:

screen = pygame.display.set_mode((width, height))

pygame.quit()

Tenha em atencgéo a linha em branco no meio porque é o destino do seu programa. Por
enquanto, clique no icone Executar, guarde o seu programa como Encontrar as diferengas e
observe: O Pygame criard uma janela, preenchendo-a com um fundo preto, que desaparecera
quase imediatamente quando chegar a instrugao para sair. Além de uma pequena mensagem
na Shell (Figura 5-14), o programa ndo fez muito até agora.

Thonny - /home/pi/Spot the Difference.py @ 10:14 v oA X

£l Switch to

reqular

B M ;

New Load Run Debug Stop Zoom Quit

Hello World.py % | Indentation py % | Name Test.py3¢ | Turtle Snowflakes.py ‘ Spot the Difference.py |

import pygame
from pygame.locals import *

from time import sleep

from random import randrange

pygane. init()

width = pygame.display.Info().current w

height = pygame.display.Info().current

screen = pygame.display.set moue((wmth height))

<o U s W

16 pygame.quit()

pygame 1.9.4.post1
Hello from the pygame community. https://www.pygame.org/contribute.html

>>> -

4 Figura 5-14: O seu programa é funcional, mas ainda nao faz muito
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Para apresentar a sua imagem de encontrar as diferengas, escreva a seguinte linha no
espago acima de pygame.quit():

difference = pygame.image.load( )

Para garantir que a imagem preenche o ecr3, deve dimensiona-la de acordo com a
resolucé@o do seu monitor ou TV. Escreva o seguinte:

difference = pygame.transform.scale(difference, (width, height))

Agora que a imagem estd na memoria, tem de indicar ao Pygame para apresenta-la
efetivamente no ecrd — um processo conhecido como blitting ou transferéncia de blocos de
bits. Escreva o seguinte:

screen.blit(difference, (0, 0))
pygame.display.update()

A primeira destas linhas copia a imagem para o ecrd, comegando no canto superior
esquerdo; a segunda diz ao Pygame para redesenhar o ecra. Sem esta segunda linha, a
imagem ficard no local correto na meméria, mas nunca sera visivel para si!

Clique no icone Executar e a imagem sera brevemente apresentada no ecra (Figura 5-15).

4 Figura 5-15: A sua imagem Encontre as diferencas

Para ver aimagem por mais tempo, adicione a seguinte linha imediatamente acima de
pygame.quit():

sleep(3)

Clique em Executar novamente e a imagem ficard no ecra durante mais tempo. Adicione a sua
imagem surpresa introduzindo o seguinte logo abaixo da linha pygame .display.update():
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zombie = pygame.image.load( )
zombie = pygame.transform.scale(zombie, (width, height))

Adicione um atraso para que a imagem do zombie ndo aparega de imediato:

sleep(3)

Em seguida, transfira aimagem para o ecra e atualize para que seja mostrada ao jogador:

screen.blit(zombie, (0,0))
pygame.display.update()

Clique no icone Executar e veja o que acontece: Pygame carregard a sua imagem de encontrar
as diferengas, mas apds trés segundos sera substituida pelo assustador zombie (Figura 5-16)!

0 atraso definido em trés segundos, no entanto, torna as coisas um pouco previsiveis.
Mude a linha sleep(3) por cima de screen.blit(zombie, (0,0)) para:

sleep(randrange(5, 15))

Isto escolhe um nimero aleatério entre 5 e 15 e atrasa o programa durante esse tempo. Em
seguida, adicione a seguinte linha acima da sua instrugdo sleep< para carregar o ficheiro de
som do grito:

scream = pygame.mixer.Sound( )

Mova abaixo da instrugdo sleep e escreva o seguinte numa nova linha para iniciar a

reprodugdo do som, para que comece a tocar um pouco antes da imagem assustadora
mostrada ao jogador:
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scream.play()

Por fim, diga ao Pygame para parar de tocar o som escrevendo a seguinte linha por cima de
pygame.quit():

scream.stop()

Clique no icone Executar e admire o seu trabalho: apds alguns segundos de diversédo
inocente, o seu zombie assustador aparecerd ao mesmo tempo que um grito arrepiante,
pregando um susto valente aos seus amigos! Se constatar que a imagem do zombie
aparece antes do som comegar a tocar, pode compensar adicionando um pequeno atraso
imediatamente apds a instrugdo scream.play() e antes da instrugdo screen.blit:

sleep(0.4)
0 seu programa final deve ter o seguinte aspeto:

import pygame

from pygame.locals import *

from time import sleep

from random import randrange

pygame.init()

width = pygame.display.Info().current_w

height = pygame.display.Info().current_h

screen = pygame.display.set_mode((width, height))
difference = pygame.image.load( )
difference = pygame.transform.scale(difference, (width, height))
screen.blit(difference, (0, 0))
pygame.display.update()

zombie = pygame.image.load( )

zombie = pygame.transform.scale (zombie, (width, height))
scream = pygame.mixer.Sound( )
sleep(randrange(5, 15))

scream.play()

screen.blit(zombie, (0,0))
pygame.display.update()
sleep(3)

scream.stop()
pygame.quit()
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Agora s6 falta convidar os seus amigos para brincar as diferencas e assegurar que as
colunas estéo ligadas, é claro!

o = DESAFIO: ALTERAR O ASPETO
9

% {a Pode mudar as imagens para tornar a brincadeira mais

apropriada para outros eventos, como o Natal? Pode
desenhar as suas proprias imagens assustadoras e para
encontrar as diferengas (com um editor grafico como

o GIMP)? Poderia rastrear o utilizador clicando numa
diferencga, para ser mais convincente?

Labirinto RPG

Agora que estd a apanhar o jeito do Python, chegou a hora de utilizar o Pygame para criar
algo um pouco mais complicado: um jogo de labirinto totalmente funcional com base em
texto, baseado em jogos classicos de RPG (Role Playing Games). Conhecidos como aventuras
de texto ou ficgdo interativa, estes jogos sdo do tempo quando os computadores ndo
conseguiam processar graficos, mas ainda tém os seus fas, que argumentam que nenhum
gréafico é tao vivido como a nossa imaginagao!

PROJETO ONLINE

Este projeto também esta disponivel online em rpf.io/scary-spot

Este programa é bastante mais complexo do que os restantes neste capitulo, portanto, para
facilitar as coisas, vamos comegar com uma versao ja parcialmente escrita. Abra o navegador
Web Chromium e aceda ao seguinte enderego: rpf.io/p/pt-PT/rpg-go.

0 navegador Web Chromium vai transferir automaticamente o cédigo do programa para
a pasta Transferéncias, mas avisando que o tipo de ficheiro — um programa Python — pode
danificar o seu computador. Transferiu o ficheiro da Raspberry Pi Foundation, uma origem
fidedigna, por isso, clique no botdo Manter na mensagem de aviso apresentada na parte
inferior do ecra. Regresse ao Thonny e clique no icone Load (Carregar) FA. Encontre o ficheiro
rpg.py na sua pasta Transferéncias e clique no botéo Carregar.

Comece por clicar no icone Executar para se familiarizar com o funcionamento de uma
aventura de texto. A saida do jogo aparece na area Shell na parte inferior da janela do Thonny.
Aumente a janela do Thonny clicando no botdo maximizar para facilitar a leitura.

0 jogo, tal como se encontra, é muito simples: ha duas divisdes e ndo ha objetos. O jogador
comega na Entrada, a primeira das duas divisdes. Para ir para a Cozinha, basta escrever "vai
sul" seguido da tecla ENTER (Figura 5-17). Quando estiver na Cozinha, pode escrever "vai
norte" para regressar a Entrada. Também pode experimentar escrever "vai oeste" e "vai este’,
mas como ndo ha divisdes nessas diregdes, 0 jogo mostrard uma mensagem de erro.
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Thonny - /home/pi/Downloads/rpg-rpg.py @ 87 : 1

# 6t OE e

New Load Run Debug Jver n Stop Zoom Quit

Hello World.py | Indentation.py 3 | Name Test.py & ‘ Turtle Snowflakes.py ¥ | Spot the Difference.py 3 | rpg-Tpg.py X

1

2

3

4

5 def showInstructions():
5} 1
T print('""’

& RPG Game

9 ========

10 Commands:

113k go [direction]

12 get [item]

13 ')

14

15 def showStatus():

Inventory : [] it

You are in the Kitchen
Inventory : []

a Figura 5-17: Para ja apenas existem duas divisoes

Desloque até a linha 29 do programa na area de scripts para encontrar uma variavel
chamada divisdes. Este tipo de varidvel é conhecido como um diciondrio e indica ao jogo as
divisOes, as respetivas saidas, e a que divisdo uma determinada saida vai dar.

Para tornar o jogo mais interessante, acrescente outra divisdo: uma Sala de jantar, a leste
do Atrio. Encontre a variavel divisdes na area de scripts e expanda-a adicionando um
simbolo de virgula (,) apds o }na linha 38, escrevendo o seguinte (a indentagdo exata ndo é
essencial num diciondrio):

Também vai precisar de uma nova saida na Entrada, ja que ndo é criada uma
automaticamente para si. V4 para o final da linha 33, adicione uma virgula e, em seguida,
adicione a seguinte linha:

Clique no icone Executar e experimente a sua nova divisdo: escreva 'vai leste' quando
estiver na Entrada para entrar na Sala de jantar (Figura 5-18), e escreva 'vai oeste' quando
estiver na Sala de jantar para entrar na Entrada. Parabéns: criou a sua prépria diviséo!
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+ o OBEEEEBEO® Q@ &R

New Load Run Debug Stop Zoom Quit

Hello World.py % ‘ Indentation. py ¥ ‘ Name Test.py % ‘ Turtle Snowflakes. py ¥ ‘ Spot the Difference.py % ‘ rpgTpg.py ¥ ‘
Z/ 1nventory = ||
28

rooms = {
"Hall' @ {
‘south® : 'Kitchen',
‘east' : 'Dining Room'
.
‘Kitchen' : {
‘nmorth* : 'Hall'
‘Dining Room' : {
‘'west' : "Hall'
i -

Inventory : []

You are in the Dining Room
Inventory : []

4 Figura 5-18: Adicionou outra divisao

As divisOes vazias ndo sdo |a muito divertidas. Para adicionar um item a uma divisdo, tem
de modificar o diciondrio dessa divisdo. Pare o programa clicando no icone Parar. Encontre
o diciondrio Entrada na drea de scripts e adicione uma virgula ao final da linha 'este’ :
‘Sala de jantar' antes de premir ENTER e escrever a seguinte linha:

Clique novamente em Executar. Desta vez, o jogo indicara que pode ver o seu novo item:
uma chave. Escreva 'apanhar chave' (Figura 5-19), pegue nela e adicione-a a lista de itens que
possui — conhecida como inventdrio. O seu inventario fica consigo enquanto se desloca de
divisdo em divis&o.

0 OBEEEBEO®Q=

New Load Run Debug Stop Zoom Quit

Hello World py | Indentation py | Name Testpy 3 | Turtle Snowflakes py | Spot the Difference.py * | rpgrpgpy |
// 1inventory = |
8

rooms = {

Hall' ¢ {

'south' : 'Kitchen',
‘east' : 'Dining Room’',
‘item' : 'key'
+
‘Kitchen' : {
‘morth® : 'Hall'
h
‘Dining Room' : {
‘'west' : "Hall'

>get
key got!

You are in the Hall
Inventory : ['key']

a Figura 5-19: A chave recolhida é adicionada ao seu inventario
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Clique no icone Parar ) e torne o jogo mais interessante ao adicionar um monstro a evitar.
Encontre o diciondario Cozinha e adicione um item 'monstro' da mesma forma que adicionou
o item ‘chave' - sem se esquecer de adicionar uma virgula no final da linha acima:

Para que o monstro seja capaz de atacar o jogador, é necessario adicionar alguma légica
ao jogo. Desloque até ao fundo do programa na drea de scripts e adicione as seguintes
linhas - incluindo o comentario, marcado com um simbolo hash, que o ajudard a entender o
programa se regressar noutro dia — e assegure que indenta as linhas:

# o jogador perde se entrar numa divisao com um monstro

if in divisdes[divAtual] and in
divisdes[divAtual][ 1:
print( )
break

Clique em Executar e tente ir para a divisdo Cozinha (Figura 5-20) — o monstro n&o vai ficar
muito impressionado!

Thonny - /homelpl/DownIoadslrpg pg.py @ 91593 v oA X
Switch to

regular

mode

Quit

New Load Run |__Debug
Henowmdpyx Indentation.py 3 | Name Testpy 3 | Turtle Snowflakes py % | Spot the Difference.py 3 | mgpa.py
if "item" in rooms[currentﬁoom] and move[l] in rooms[currentRoom]['item']:
inventory += [move[l]]
print(move[l] + ' got!')
del rooms[currentRoom]['item’]
else:

print('Can\'t get ' + move[l] + '!')

if 'item' in rooms[currentRoom] and 'monster’' in rooms[currentRoom]['item’]:
print('A monster has got you... GAME OVER!')
break

You are in the Hall

Inventory : []

You see a key

>go south

A monster has got you... GAME OVER!

>>> | -
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Para transformar esta aventura num verdadeiro jogo, vai precisar de mais itens, mais uma
divisdo e a capacidade de "vencer" ao deixar a casa com todos os itens em seguranga no seu
inventario. Comece por adicionar outra divisdo, como fez para a Sala de jantar, s6 que desta
vez trata-se de um Jardim. Adicione uma saida do diciondrio Sala de jantar e ndo se esquega
de adicionar uma virgula ao final da linha acima:

Em seguida, adicione a sua nova divisdo ao dicionario divisoes principal, novamente sem
se esquecer de adicionar uma virgula apds } na linha acima, como anteriormente:

Adicione um objeto "pogéo" ao diciondrio Sala de jantar, novamente sem se esquecer de
adicionar a virgula necessaria a linha acima:

Por fim, desloque até a parte inferior do programa e adicione a I6gica necessaria para
verificar se o jogador tem todos os itens e, em caso afirmativo, diga-lhes que ganharam o
jogo:

# o jogador vence se chegar ao jardim com uma chave e uma po¢ao
if divAtual == and in inventario and
in inventario:
print( )
break

Clique em Executar e tente terminar o jogo recolhendo a chave e a pogéo antes de ir para o
jardim. Lembre-se, ndo entre na Cozinha porque é 1a que esta o monstro!

Como ultimo ajuste para o jogo, adicione algumas instrugdes a indicar ao jogador
como concluir o jogo. Desloque até a parte superior do programa, onde a fungao
mostraInstrug¢des() esta definida, e acrescente o seguinte:

Chegue ao jardim com uma chave e uma po¢ao
Evite os monstros!

Execute o jogo uma Ultima vez e vera as suas novas instrugdes apresentadas logo no inicio
(Figura 5-21). Parabéns: criou um jogo de labirinto interativo com base em texto!
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Thonny - /home/pi/Downloads/rpg-rpg.py @ 12:20

+uHNOEBEEEEO® Q=

New Load Run Debug Jver Stop Zoom Quit

Hello World py 3¢ ‘ Indentation.py ‘ Narme Test py | Turtle Snowflakes.py ‘ Spot the Difference. py | PGPy % ‘

def showInstructions():

print(**'’
RPG Game

Get to the garden with a key and a potion
Avoid the monsters!

Commands :
go [direction]
get [item]

Get to the garden with a key and a potion
Avoid the monsters!

Commands:
go [direction]

a Figura 5-21: Agora o jogador sabe o que tem de fazer

DESAFIO: EXPANDIR O JOGO

Pode adicionar mais divisdes para que o jogo demore
mais tempo? Pode adicionar um item para protegé-lo

do monster? Como adicionaria uma arma para matar o
monster? Pode adicionar divisdes por cima e por baixo das
divisGes existentes, com acesso por escadas?
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Capitulo 6

Computacao fisica
com Scratch e
Python

Programar implica muito mais que apenas fazer

coisas no ecra. Também pode controlar componentes
eletrénicos ligados aos pinos GPIO do Raspberry Pi

uando as pessoas pensam em "programacao” ou "codificagéo’, geralmente, e

naturalmente, pensam em software. No entanto, a programagéo pode ser mais

do que apenas software: pode afetar o mundo real através do hardware. Isto é
conhecido como computacdo fisica.

Como o nome sugere, a computagao fisica pretende controlar coisas no mundo real com
os seus programas: hardware, ao invés de software. Quando define o programa na maquina
de lavar roupa, altera a temperatura no terméstato programavel ou prime um botédo nos
semaforos para atravessar a estrada em seguranga, esta a utilizar a computacgéo fisica.

O Raspberry Pi é um 6timo dispositivo para aprender sobre computagao fisica gragas a
uma funcionalidade chave: o conetor entrada/saida para fins gerais(GPIO).
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Apresentamos o conetor GPIO

Situado na margem superior da placa de circuito do Raspberry Pi, ou na traseira do Raspberry Pi
400, assemelhando-se a duas longas filas de pinos de metal, o conetor GPIO (general-purpose
input/output) é uma forma de ligar hardware, como LEDs e interruptores, ao Raspberry Pi para
controlar nos programas criados por si. Os pinos podem ser utilizados para entrada e saida.

Q00 ©@ ©000 © 000

0000 VDOR00D00 0000009

Raspberry Pi pin numbers (4B, 3B+, 3B, 2B, Zero, A+, B+)

O GPIO . Ground O 3v3 ' 5v 1D EEPROM.,

0 conetor GPIO do Raspberry Pi é composto de 40 pinos macho. Alguns pinos estédo
disponiveis para utilizar nos seus projetos de computagéo fisica, alguns pinos fornecem
energia, enquanto outros pinos sao reservados para comunicagdo com hardware adicional
como o Sense HAT (consulte o Capitulo 7).

O-X-X-X-X-X JOX X-X X X-X- N JOX-X-X-J

(4]
200000000000000000

Raspberry Pi 400 pin numbers

O GPIO . Ground . 3v3 . 5v ID EEPROM
vanced use only

O Raspberry Pi 400 tem o mesmo conetor GPIO com os mesmos pinos, mas esta virado de
cabega para baixo em comparagdo com outros modelos Raspberry Pi. Este diagrama assume
que estd a observar o conetor GPIO desde a traseira do Raspberry Pi 400. Verifique sempre os
cabos ao fazer qualquer ligagdo no GPIO do Raspberry Pi 400 — é facil esquecer, apesar das
etiquetas "Pino 40" e "Pino 1" na caixa!

EXTENSOES DE GPIO n

E perfeitamente possivel utilizar o conetor GPIO do Raspberry Pi 400 tal como se encontra,
mas pode achar mais fécil utilizar uma extensdo. Com uma extensao, os pinos encontram-
se na lateral do Raspberry Pi 400, o que significa que pode verificar e ajustar os flos sem
necessidade de contornar pela traseira.

As extensdes compativeis incluem a gama Black HAT Hack3r de pimoroni.com e o Pi
T-Cobbler Plus de adafruit.com.

Se comprar uma extensdo, verifique sempre as ligagdes — algumas, como o Pi T-Cobbler Plus,
mudam o esquema dos pinos GPI0. Quando em duvida, utilize sempre as instrugdes do fabricante.
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Existem varias categorias de tipos de pinos, cada uma com uma fungéo particular:

Uma fonte de alimentagdo de 3,3V

3V3 3,3 volts de poténcia constantemente ligada, a mesma
voltagem do Raspberry Pi a nivel interno
Uma fonte de alimentacédo de 5V
. constantemente ligada, a mesma
5V 5 volts de poténcia .
voltagem do Raspberry Pi no conetor
de alimentagdo micro USB
Uma ligagao a terra, utilizada para
Terra (GND) 0 volts de poténcia completar um circuito ligado a fonte
de alimentagao
Numero de pino de Os pinos GPIO disponiveis para os
GPIO XX entrada/saida de uso seus programas, identificados por um
geral "XX" ndmero de 2 a 27
) Pinos reservados para utilizagdo com
Pinos reservados para i Attached on Top (HAT)
ardware Attached on To| e
ID EEPROM fins especiais . E
outros acessorios
AVISO!

O conetor GPIO Raspberry Pi é uma forma divertida e segura de experimentar com

computacéo fisica, mas deve ser tratado com cuidado. Tenha cuidado para ndo dobrar

os pinos ao ligar e desligar o hardware. Nunca ligue dois pinos diretamente juntos,

acidentalmente ou deliberadamente, a menos que seja expressamente indicado nas

instrucdes de um projeto: isso é conhecido como um curto-circuito e, dependendo dos pinos,

pode danificar permanentemente o seu Raspberry Pi.
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Componentes eletronicos
0 conetor GPIO é apenas uma parte do que necessita para comegar a trabalhar com

computacao fisica; a outra metade é composta por componentes elétricos, os dispositivos
que controlara a partir do conetor GPIO. Ha milhares de componentes diferentes disponiveis,
mas a maioria dos projetos GPIO s&do criados com as seguintes partes comuns.

Uma placa universal, também conhecida como placa universal sem solda, pode facilitar imenso
os projetos de computagao fisica. Ao invés de ter diversos componentes separados que tém
de ser ligados com fios, uma placa universal permite inserir componentes e liga-los através

de faixas metalicas ocultadas sob a sua superficie. Muitas placas universais também incluem
secgOes para distribuigdo de alimentacgéo, facilitando a construgao dos seus circuitos. Nao
precisa de uma placa universal para comegar com a computagao fisica, mas certamente ajuda.

Os Cabos jumper, também conhecidos como fios jumper,
ligam os componentes ao Raspberry Pi e, se ndo utilizar uma
placa universal, uns aos outros. Estao disponiveis em trés
versdes: macho para fémea (M2F), necessarios para ligar uma
placa universal aos pinos GPIO; fémea para fémea (F2F), que

podem ser utilizados para ligar componentes individuais se
nao utilizar uma placa universal; e macho para macho (M2M),
utilizados para fazer ligagdes de uma parte da placa universal
a outra. Consoante o seu projeto, pode precisar dos trés tipos
de cabos jumper; se utilizar uma placa universal, geralmente
pode utilizar apenas cabos M2F e M2M.
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Um interruptor de pressdo, também conhecido como
interruptor momentéaneo, é o tipo de interruptor utilizado para
controlar uma consola de jogos. Normalmente disponivel
com dois ou quatro pés — ambos os tipos funcionam com
o Raspberry Pi — o botao é um dispositivo de entrada: pode
dizer ao seu programa para estar atento ao premir do botao
e executar uma tarefa. Outro tipo de interruptor comum
é o interruptor com blogueio. Ao passo que um botao

de pressdo apenas estd ativo enquanto é premido, um
interruptor com bloqueio — semelhante aos interruptores de
luz - é ativado quando o prime e mantém-se nesse estado
até premir para mudar a posicéo.

Um diodo emissor de luz (LED) é um dispositivo de saida; é
diretamente controlado no seu programa. Os LED acendem quando
estdo ligados e encontram-se por toda a casa, desde os pequenos
LED que indicam que a maquina de lavar roupa esta ligada aos
grandes que podem servir para iluminar as divisdes. Os LED estdo
disponiveis numa vasta gama de formas, cores e tamanhos, mas nem
todos sd@o adequados para utilizagdo com o Raspberry Pi: evite todos
os que se destinam a fontes de alimentagdo de 5V ou 12 V.

As resisténcias sdo componentes que controlam o fluxo de corrente
elétrica e estao disponiveis em diferentes valores, medidos utilizando
uma unidade chamada ohms (Q). Quanto maior o nimero de ohms,
mais resisténcia é fornecida. Para projetos de computagao fisica
com o Raspberry Pj, a sua utilizagdo mais comum é impedir que
os LED consumam demasiada corrente e se danifiquem ou ao seu
Raspberry Pi; por esse motivo, procure resisténcias com classificagdo
de aproximadamente 330 Q, apesar de muitos fornecedores de
eletricidade venderem pacotes praticos com uma série de diferentes

valores comummente usados para lhe dar mais flexibilidade.

Um alarme piezoelétrico, normalmente apenas chamado alarme
ou campainha, é outro dispositivo de saida. No entanto, enquanto
um LED produz luz, um alarme produz um ruido — um zumbido, na
verdade. Dentro da caixa de plastico do alarme ha um par de placas
metdlicas; quando sao ativadas, essas placas viboram umas contra
as outras para produzirem o som do zumbido. H4 dois tipos de

campainhas: alarmes ativos e alarmes passivos. Certifique-se de
que obtém uma campainha ativa, pois sdo as mais simples de usar.
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Outros componentes elétricos comuns incluem motores, que precisam de uma placa de
controlo especial para poderem ser ligados ao Raspberry Pi, sensores infravermelhos que
detetam movimento, sensores de temperatura e humidade que podem ser utilizados para
prever o tempo, e resisténcias dependentes da luz (LDR) - dispositivos de entrada que
funcionam como um LED ao inverso ao detetar a luz.

Vendedores em todo o mundo fornecem componentes para computagéo fisica com o
Raspberry Pi, seja como pecas individuais ou em kits que fornecem tudo o que precisa para
comegar. Para encontrar vendedores, visite rpf.io/products e clique em Raspberry Pi 4 para
obter uma lista de lojas online parceiras do Raspberry Pi (revendedores aprovados) no seu
pais ou regido.

Para concluir os projetos neste capitulo, deve ter pelo menos:

3 x LED: vermelho, verde e amarelo ou ambar

2 x interruptores de botdo de pressao

1 x alarme ativo

Cabos jumper macho para fémea (M2F) e fémea para fémea (F2F)

Como opgéo, uma placa universal e cabos jumper macho para macho (M2M)

Computagao fisica com Scratch e Python
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Leitura dos codigos de cores das resisténcias

As resisténcias sdo apresentadas numa vasta gama de valores, desde as versdes de
resisténcia zero, que sdo efetivamente apenas pedagos de arame, até as versoes de alta
resisténcia do tamanho da sua perna. Muito poucas destas resisténcias tém os seus valores
impressos em nimeros: em vez disso, utilizam um cédigo especial impresso como faixas
coloridas ao redor do corpo da resisténcia.

12 Banda - “..Tolerancia

Vemmmmmn

22 Banda «---e---- o RTEEPELTIEE Multiplicador

18/22 Banda Multiplicador Tolerancia

. .
Amarelo =
Azul +0.25%

Branco

~ ouro 5%
Prata +10%
Nenhum - - +20%

Para ler o valor de uma resisténcia, posicione-a para que o grupo de faixas esteja a
esquerda e a faixa isolada a direita. A contar da primeira faixa, procure a respetiva cor
na coluna "13/22 Banda" da tabela para obter o primeiro e segundo digitos. Este exemplo
tem duas faixas laranja, ambas significam um valor de "3" para um total de "33". Se a sua
resisténcia tem quatro faixas agrupadas em vez de trés, anote também o valor da terceira
faixa (para resisténcias de cinco/seis faixas, consulte rpf.io/5-6band).
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Passando para a ultima faixa agrupada — a terceira ou quarta — procure a respetiva cor na
coluna "Multiplicador". Isso indica o nimero necessario pelo qual deve multiplicar o seu nimero
atual para obter o valor real da resisténcia. Este exemplo tem uma faixa castanha, que significa
"x10"". Pode parecer confuso, mas trata-se apenas de notagdo cientifica: "x10"" significa
simplesmente "adicionar um zero no fim do nimero". Se fosse azul, para x10%, significaria
"adicionar seis zeros no fim do nimero".

33, das faixas laranja, mais o zero adicionado dada faixa castanha, da 330 — que é o valor
da resisténcia, medido em ohms. A faixa final, a direita, é a tolerdncia da resisténcia. Isto é
simplesmente quéo préximo do valor nominal é provével que esteja. As resisténcias mais
baratas podem ter uma faixa prateada, indicando que podem ser 10% superiores ou inferiores
a sua classificagdo, ou nenhuma ultima faixa, indicando que podem ser 20% superiores ou
inferiores; as resisténcias mais caras tém uma faixa cinzenta, indicando que estarédo nos
0,05% da sua classificagdo. Para projetos de hobby, a precisdo ndo é tdo importante: qualquer
tolerancia geralmente funcionara bem.

Se o valor da resisténcia for superior a 1000 ohms (1000 Q), normalmente é classificado em
kilohms (kQ); se for superior a um milhdo de ohms, sdo megohms (MQ). Uma resisténcia de
2200 Q seria escrita como 2,2 kQ; uma resisténcia de 2 200 000 Q seria escrita como 2,2 MQ.

- SABE A SOLUCAO?

Que faixas de cores teria uma resisténcia de 100 Q? Que faixas de
cores teria uma resisténcia de 2,2 MQ? Se quisesse encontrar as
resisténcias mais baratas, que faixa de tolerancia de cor procuraria?

O seu primeiro programa de computacao fisica: Ola, LED!

Tal como imprimir "0l4, Mundo" no ecra é um fantdstico primeiro passo na aprendizagem de uma
linguagem de programacao, fazer uma luz LED acender é a tradicional introdugao a aprendizagem
da computagdo fisica. Para este projeto, vai precisar de um LED e uma resisténcia de 330 ohm
(330Q), ou 0 mais préximo possivel de 330 Q, mais cabos jumper fémea para fémea (F2F).

) A RESISTENCIA E VITAL

A resisténcia é um componente vital neste circuito: protege o Raspberry Pi e o
LED, limitando a quantidade de corrente elétrica que o LED pode absorver. Sem
ela, o LED pode absorver muita corrente e entrar em curto-circuito, bem como o
Raspberry Pi. Quando utilizada desta forma, a resisténcia é conhecida como uma
resisténcia limitadora de corrente. O valor exato da resisténcia de que necessita
depende do LED que utiliza, mas 330 Q funciona para os LEDs mais comuns.
Quanto mais alto o valor, mais escuro o LED; quanto mais baixo o valor, mais
brilhante o LED.

Nunca ligue um LED a um Raspberry Pi sem uma resisténcia limitadora de corrente,
a menos que saiba que o LED tem uma resisténcia integrada de valor apropriado.
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Comece por verificar se o LED funciona. Vire o Raspberry Pi para que o conetor GPIO fique em
duas faixas verticais no lado direito. Ligue uma extremidade da resisténcia de 330 Q ao primeiro
pino de 3,3 V (rotulado 3V3 na Figura 6-1) com um cabo jumper fémea para fémea, em seguida,
ligue a outra extremidade a perna longa — positiva ou @nodo — do LED com outro cabo jumper
fémea para fémea. Pegue no Ultimo cabo jumper fémea para fémea e ligue a perna curta -
negativa, ou catodo — do LED ao primeiro pino de terra (rotulado GND na Figura 6-1).

v

C

a Figura 6-1: Ligue o LED a estes pinos — ndo se esqueca da resisténcia!

Desde que o Raspberry Pi esteja ligado, o LED deve acender. Se ndo acender, verifique
novamente o seu circuito: certifique-se de que néo utilizou um valor de resisténcia demasiado
alto, que todos os fios estdo devidamente ligados e que escolheu os pinos GPIO corretos para
corresponder ao diagrama. Verifique também as pernas do LED, pois os LED s6 funcionam de
uma forma: com a perna mais longa ligada ao lado positivo do circuito e a mais curta ao lado
negativo.

Quando o LED estiver a funcionar, pode programa-lo. Desligue o cabo jumper do pino de
3,3V (rotulado 3V3 na Figura 6-2) e ligue-o ao pino GPIO 25 (rotulado GP25 na Figura 6-2). O
LED vai apagar, mas nao se preocupe, isso é normal.
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a Figura 6-2: Desligue o cabo do 3V3 e ligue-o ao pino GPIO 25

Agora estd pronto para criar um programa Scratch ou Python para ligar e desligar o seu LED.

CONHECIMENTO DE PROGRAMAGAO

Os projetos deste capitulo requerem que esteja confortavel com a
utilizagdo do Scratch 3 e do ambiente de programagéo integrado
(IDE) Thonny Python. Se ainda n&o o fez, procure o Capitulo 4,
Programar com Scratch 3 e o Capitulo 5, Programar com Python e
trabalhe primeiro com esses projetos.

Controlo de LEDs no Scratch

Carregue o Scratch 3 e clique no icone Adicionar extensao [=1. Desloque para baixo para
encontrar a extens&o "Raspberry Pi GPIO" (Figura 6-3 no verso) e clique. Esta agéo carrega
os blocos de que necessita para controlar o conetor GPIO do Raspberry Pi a partir do Scratch
3. Vera os novos blocos aparecerem na paleta de blocos; quando precisar deles, estardo
disponiveis na categoria Raspberry Pi GPIO.
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Scratch Desktop
Choose an Extension

Play instruments and drurms. Draw with your spries. ‘Sense motion with the camera.

Textto Speech Translate Makey Makey

Make your projects talk. Translate text into many languages. Make anything into a key.

Amazon Web sevices = Googie JoyLan:

Raspberry Pi GPIO Raspberry Pi Sense HAT Raspberry Pi Simple Electronics
Control Raspbery Pi GPIO lines Control Raspberry Pi Sense HAT Simple electronics with Raspberry Pi

Raspberry 1 Raspoery 1 Raspoery 1

a Figura 6-3: Adicionar a extensao Raspberry Pi GPIO ao Scratch 3

Comece por arrastar um bloco Eventos ,~ para a drea de

programacao e, em seguida, coloque um bloco (e sileR o6 Iida[[ ]38 por baixo. Terd de

escolher o numero do pino que esta a utilizar: clique na pequena seta para abrir a selecdo
pendente e clique em "25" para indicar ao Scratch que esta a controlar o pino GPIO 25.

-

setgpio 25 »  tooutput high v

Clique na bandeira verde para executar o seu programa. Vai ver o seu LED acender:
programou o seu primeiro projeto de computacéo fisica! Clique no octégono vermelho para
parar o seu programa: vé como o LED permanece aceso? Isso acontece porque a Unica
indicagdo do seu programa ao Raspberry Pi foi para ligar o LED - isso é o que significa a parte

"output high" do bloco (S sile7AsRTeieF{{s[Vi#41T¢141). Para desliga-lo novamente, clique na seta

para baixo no final do bloco e selecione "low" na lista.

-

setgpio 25 v tooutput low w

Clique na bandeira verde novamente e, desta vez, o programa apaga o LED. Para tornar as
coisas mais interessantes, adicione um bloco de controlo e um par de
blocos para criar um programa para acender e apagar o LED a cada segundo.
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Quando alguém clicar em .
repete para sempre

setgpio 25 w tooutput high »

espera ° S

setgpio 25 w tooutput low w

espera o s

Clique na bandeira verde e observe o LED: vai acender um segundo, apagar um segundo,
acender um segundo e continuar a repetir esse padrédo até que clique no octégono vermelho
para parar o LED. Veja o que acontece quando clica no octégono enquanto o LED esta no
estado ligado ou desligado.

DESAFIO: PODE ALTERA-LO?

Como mudaria o programa para o LED ficar ligado durante
mais tempo? E ficar desligado durante mais tempo? Qual
é 0 atraso mais pequeno que pode utilizar enquanto ainda
é visivel o interruptor LED a ligar e desligar?

Controlo de LEDs no Python

Carregue o Thonny na secg¢édo Programacgao do menu framboesa, depois clique no botdo Novo
para iniciar um novo projeto e Guardar para o guardar como OI4, LED. Para utilizar os pinos
GPIO do Python, precisa de uma biblioteca chamada GPIO Zero. Para este projeto, apenas
precisa da parte da biblioteca para trabalhar com LEDs. Importe apenas esta secgdo da
biblioteca escrevendo o seguinte na &rea Shell do Python:

from gpiozero import LED

A seguir, tem de indicar a GPIO Zero a que pino GPIO o LED est4 ligado.
Escreva o seguinte:

led = LED(25)

Capitulo 6 Computagéo fisica com Scratch e Python 131



Juntas, estas duas linhas ddo ao Python a capacidade de controlar os LED ligados aos
pinos GPIO do Raspberry Pi e indicam-lhe qual o pino, ou pinos, se tiver mais do que um LED
no seu circuito, que deve controlar. Para controlar efetivamente o LED, escreva o seguinte:

led.on()

Para desligar o LED novamente, escreva:

led.off()

Parabéns, agora tem o controlo dos pinos GPIO do Raspberry Pi no Python! Tente escrever
essas duas instrugdes novamente. Se o LED ja estiver apagado, 1ed.off () ndo vai fazer
nada; o mesmo é verdade se o LED ja estiver aceso e introduzir 1led.on().

Para criar um programa verdadeiro, escreva o seguinte na area Script:

from gpiozero import LED
from time import sleep

led = LED(25)

while True:
led.on()
sleep(1)
led.off()
sleep(1)

Este programa importa a fungéo LED da biblioteca gpiozero(GPIO Zero) e a fungdo
sleep da biblioteca time e, em seguida, constréi um ciclo infinito para ligar o LED durante
um segundo, desligé-lo durante um segundo e repetir. Clique no botdo Executar para o ver
em agédo: o LED comecara a piscar. Tal como no programa Scratch, anote o comportamento
quando clica no botédo Parar enquanto o LED esta ligado e enquanto estd desligado.

DESAFIO: ILUMINACAO MAIS LONGA

Como mudaria o programa para o LED ficar ligado durante
mais tempo? E ficar desligado durante mais tempo? Qual
€ 0 atraso mais pequeno que pode utilizar enquanto ainda
é visivel o interruptor LED a ligar e desligar?

132 0 GUIA PARA INICIANTES DO RASPBERRY PI OFICIAL



O GUIA PARA INICIANTES DO RASPBERRY PI OFICIAL

Utilizar uma placa universal
Os préximos projetos neste capitulo serdo muito mais faceis de concluir se utilizar uma placa

universal para fixar os componentes e fazer as ligagdes elétricas.

Todos os orificios em cada
trilho estao ligados

Os cinco orificiosem Yy """ """""""----Tooooooomoosomosooooomm oo oo N

E cada coluna estao ligados E E E

Uma placa universal é coberta de orificios espagados 2,54 mm entre si para a
correspondéncia dos componentes. Por baixo desses orificios ha faixas de metal que atual
como os cabos jumper que tem utilizado até agora. As faixas estdo dispostas em filas ao longo
da placa, sendo que a maioria das placas tem uma abertura ao meio para as dividir em duas
metades. Muitas placas universais também tém letras na parte superior e nimeros nos lados.
Esses numero e letras permitem-lhe encontrar um orificio especifico: A1 é o canto superior
esquerdo, B1 é o orificio imediatamente a direita e B2 é um orificio abaixo desse. A1 liga a B1
através das faixas metalicas ocultas, mas um orificio 1 nunca é ligado a nenhum orificio 2, a
menos que adicione um cabo jumper.

As placas universais maiores também tém filas de orificios nas laterais, tipicamente marcadas
com riscas vermelhas e pretas ou vermelhas e azuis. S&o os trilhos de corrente, concebidos para
facilitar as ligagdes dos cabos: pode ligar um Unico cabo do pino terra do Raspberry Pi a um dos
trilhos de corrente - tipicamente marcado com uma risca azul ou preta e um simbolo negativo —
para fornecer um ponto em comum para muitos componentes na placa universal, e pode fazer o
mesmo se 0 seu circuito precisar de poténcia de 3,3V ou 5 V.

Adicionar componentes eletrénicos a uma placa universal é simples: basta alinhar os
respetivos cabos (as pegas metdlicas salientes) com os orificios e empurrar ligeiramente
até que o componente esteja na posicdo correta. Para as ligagdes necessarias além das que
a placa universal faz por si, pode utilizar cabos jumper macho para macho (M2M); para as
ligagGes da placa universal ao Raspberry Pi, utilize cabos jumper macho para fémea (M2F).
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Nunca tente inserir mais do que um cabo jumper de um componente num Unico orificio da placa
universal. Lembre-se: os orificios séo ligados em colunas, além da divisédo no meio, de modo que
um cabo de componente em A1 é eletricamente ligado a tudo o que adicionar aB1,C1,D1,e E1.

Passos seguintes: ler um botao

Saidas como LEDs sdo uma coisa, mas a parte "entrada/saida" de "GPI0" significa que também
pode utilizar pinos como entradas. Para este projeto, vai precisar de uma placa universal, cabos
jumper macho para macho (M2M) e macho para fémea (M2M) e um interruptor de botdo de
pressdo. Se ndo tiver uma placa universal, pode utilizar cabos jumper fémea para fémea (F2F),
mas o botéo serd muito mais dificil de premir sem quebrar acidentalmente o circuito.

Comece por adicionar o botdo de pressao a sua placa universal. Se o bot&o tiver apenas duas
pernas, certifique-se de que estdo em filas numeradas diferentes da placa universal; se tiver
quatro pernas, vire-o de modo que os lados com as pernas salientes fiquem ao longo das filas
da placa e os lados planos sem pernas fiquem na parte superior e inferior. Ligue o trilho terra da
placa universal a um pino terra do Raspberry Pi (marcado com GND na Figura 6-4) com um cabo
jumper macho para fémea e, em seguida, ligue uma perna do botao de pressao ao trilho terra com
um cabo jumper macho para macho. Por fim, ligue a outra perna — a que estd no mesmo lado da
perna que acabou de ligar, se estiver a utilizar um interruptor de quatro pernas — ao pino GPIO 2
(marcado com GP2 na Figura 6-4) do Raspberry Pi com um cabo jumper macho para fémea.

EEEEN-
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4 Figura 6-4: Ligar um botao de pressao aos pinos GPIO
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Ler um botao no Scratch

Inicie um novo programa no Scratch e arraste um bloco = 1= eler -l e e paraa
area de programagao. Ligue um bloco (e lleR e Ty lelFid V([ HaTle 7)) e selecione o nimero 2

no menu pendente para corresponder ao pino GPIO que utilizou para o botao de presséao.

Quando alguém clicar em

setgpio 2 w toinput pulled high »

Se clicar agora na bandeira verde, ndo acontece nada. Isso é porque indicou ao Scratch que

utilizasse o pino como uma entrada, mas ndo indicou uma ac¢éo correspondente a essa entrada.
Arraste um bloco para o final da sequéncia e, depois, arraste um bloco
para o interior. Encontre o bloco , arraste-o para o espago em
forma de diamante na parte do bloco e utilize o menu pendente para selecionar o
nudmero 2 e indicar qual o pino GPIO a verificar. Arraste um bloco para a

z

parte @ do bloco e edite para dizer "Botdo premido!". Deixe a parte "se, entdo
vazia por enquanto.

do bloco

Quando alguém clicar em

setgpio 2 w toinput pulled high »

repete para sempre

gpio 2w is high» 2?2 2 entao

senao,

diz Botao premido! RGIEGIE] e S

H4 muita coisa a decorrer, mas comece por um teste: clique na bandeira verde e prima o
botdo na placa universal. O sprite deve indicar que o bot&o foi premido: leu com éxito uma
entrada do pino GPIO!

Pode ter reparado que a parte do bloco esta vazia. O cédigo
executado quando o botdo é premido estd na parte @ do bloco. Parece confuso, ndo é
suposto o botao ficar para cima ao premir? De facto, acontece o oposto: Os pinos GPIO do
Raspberry Pi sdo normalmente altos ou ligados quando definidos como uma entrada, pelo que
premir o botdo empurra-os para baixo.
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Observe novamente o seu circuito: veja como o botéo estéa ligado ao pino GPIO 2, que
fornece a parte positiva do circuito, e o pino terra. Quando o botao é premido, a tensdo no
pino GPIO é puxada para baixo através do pino terra e o programa Scratch para de executar o
cédigo no bloco para executar o cédigo na parte @ do bloco.

Se tudo isto soar surpreendente, lembre-se: um botdo num pino GPIO do Raspberry Pi é
premido quando o pino vai para baixo, ndo quando vai para cimal!

Para expandir ainda mais o seu programa, adicione o LED e a resisténcia novamente ao
circuito: ndo se esqueca de ligar a resisténcia ao pino GPIO 25 e a perna longa do LED, e a
perna mais curta do LED ao trilho terra da placa universal.

Arraste o bloco FAEIIEN JET R VET AR da drea de programacdo para a paleta de
blocos para elimina-lo e, em seguida, substitua-o por um bloco (=3[ sIleldi (eReTVi e Vi d gl e o]

— sem esquecer que tera de alterar o nimero GPIO com a seta pendente. Adicione um

bloco (S silelP ARG VIR NA, sem se esquecer de alterar os valores, a parte

e eple S TE s - =) do bloco atualmente vazia.

) alguém clicarem .
setgpio 2 w toinput pulled high »

repete para sempre

gpio 2w is high» ? 2 entao

setgpio 25 w tooutput low ¥

setgpio 25 w tooutput high »

Clique na bandeira verde e prima o botdo. O LED ficard aceso enquanto mantiver o botdo
premido. Se o soltar, o LED apaga. Parabéns: esta a controlar um pino GPIO com base numa
entrada de outro pino!

DESAFIO: MANTER O LED ILUMINADO

Como mudaria o programa para o LED ficar ligado durante
alguns segundos, mesmo apos soltar o botdo? O que seria
necessario mudar para o LED ficar ligado quando néo prime
o botéo e desligado quando prime?
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Clique no botdo Novo no Thonny para iniciar um novo projeto e no botdo Guardar para o
guardar como Entrada do botao. Utilizar um pino GPIO como entrada para um botdo é muito
semelhante a utilizar um pino como saida para um LED, mas é necessario importar uma parte
diferente da biblioteca GPIO Zero. Escreva o seguinte na drea Script:

from gpiozero import Button
button = Button(2)

Para que o cédigo seja executado quando o botéo é premido, a GPIO Zero fornece a fungéo
wait_for_press. Escreva o seguinte:

button.wait_for_press()
print("Premiu o botdo!")

Clique no botdo Executar e prima o botdo de pressdo. A sua mensagem serd impressa
na Shell do Python na parte inferior da janela do Thonny: leu com éxito uma entrada do pino
GPIO! Se quiser experimentar o seu programa novamente, tem de clicar novamente no botdo
Executar; como ndo ha nenhum ciclo no programa, este encerra quando termina de imprimir a
mensagem na Shell.

Para expandir ainda mais o seu programa, adicione o LED e a resisténcia novamente ao
circuito, se ainda ndo fez: ndo se esqueca de ligar a resisténcia ao pino GPIO 25 e a perna
longa do LED, e a perna mais curta do LED ao trilho terra da placa universal.

Para controlar um LED, bem como ler um botéo, é necessdrio importar as fungdes Button
e LED da biblioteca GPIO Zero. Também vai precisar da fungdo sleep da biblioteca time.
Volte a parte superior do seu programa e introduza o seguinte como as novas primeiras duas
linhas:

from gpiozero import LED
from time import sleep

Por baixo da linha button = Button(2), escreva:

led = LED(25)

Apague alinha print("Premiu o botdo!") e substitua-a por:
led.on()

sleep(3)
led.off()
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O seu programa final deve ter o seguinte aspeto:

from gpiozero import LED
from time import sleep
from gpiozero import Button

button = Button(2)

led = LED(25)
button.wait_for_press()
led.on()

sleep(3)

led.off()

Clique no botéo Executar e prima o botao de presséo: o LED acende durante trés segundos,
depois apaga novamente e o programa encerra. Parabéns: pode controlar um LED com uma
entrada de botdo no Python!

) DESAFIO: ADICIONAR UM CICLO

Py — Como adicionaria um ciclo para que o programa repita
em vez de encerrar apds premir um botao? O que seria
necessario mudar para o LED ficar ligado quando ndo
prime o botéo e desligado quando prime?
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Vamos fazer barulho: controlar um alarme

Os LED sdo um étimo dispositivo de saida, mas ndo sdo muito Uteis se estiver a olhar noutra
diregdo. A solugédo: alarmes, que emitem um ruido audivel em qualquer parte da diviséo. Para
este projeto, vai precisar de uma placa universal, cabos jumper macho para fémea (M2M)

e um alarme ativo. Se ndo tiver uma placa universal, pode ligar o alarme utilizando cabos
jumper fémea para fémea (F2F).

Um alarme ativo pode ser tratado exatamente como um LED, em termos de circuitos e
programagao. Repita o circuito que criou para o LED, mas substitua o LED pelo alarme ativo e
deixe a resisténcia de fora, pois o alarme vai precisar de mais corrente para funcionar. Ligue
uma perna do alarme ao pino GPIO 15 (rotulado GP15 na Figura 6-5) e a outra ao pino terra
(rotulado GND no diagrama) utilizando a placa universal e os cabos jumper macho para fémea.

Se o alarme tiver trés pernas, certifique-se de que a perna marcada com o simbolo menos
(-) esté ligada ao pino terra, e a perna marcada com "S" ou "SIGNAL" esté ligada a GPIO 15. Em

seguida, ligue a perna restante — normalmente a do meio — ao pino de 3,3 V (rotulado 3V3)
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a Figura 6-5: Ligar um alarme aos pinos GPIO
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Controlar um alarme no Scratch
Recrie 0 mesmo programa que utilizou para fazer o LED piscar, ou carregue-o, se 0
tiver guardado antes de criar o projeto do botdo. Utilize o menu pendente nos blocos

SR le Ve Te 131 para selecionar o nimero 15, para que o Scratch controle o pino
GPIO correto.

repete para sempre

setgpio 15 v  tooutput high »

espera ° s

setgpio 15 w tooutput low w

espera o S

Clique na bandeira verde e o alarme comecara a tocar: um segundo ligado, um segundo
desligado. Se apenas ouvir o alarme clicar uma vez por segundo, significa que estd a utilizar
um alarme passivo em vez de um alarme ativo. Ao passo que um alarme ativo gera um sinal
que muda rapidamente, conhecido como oscilagdo, para fazer vibrar as placas metalicas, um
alarme passivo requer um sinal oscilante. Se apenas o ligar utilizando o Scratch, as placas
movem-se s6 uma vez e param, emitindo o som de "clique" até a préxima vez que o programa
ligar ou desligar o pino.

Clique no octégono vermelho para parar o alarme, mas faga-o apenas quando néo estiver
a emitir som, caso contrdrio, o alarme continuara a tocar até que execute novamente o
seu programa!

DESAFIO: MUDAR O ALARME

Como mudaria o programa para o som do alarme ser
mais curto? Pode construir um circuito para o alarme ser
controlado por um botdo?
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Controlar um alarme ativo através da biblioteca GPIO Zero é quase idéntico a controlar um
LED, na medida em que tem estados ligados e desligados. Mas precisa de uma fungao
diferente: buzzer. Inicie um novo projeto no Thonny, guarde-o como Buzzer e escreva

0 seguinte:

from gpiozero import Buzzer
from time import sleep

A semelhanga do que sucede com os LED, a GPIO Zero precisa de saber a que pino esté
ligado o alarme para poder controla-lo. Escreva o seguinte:

buzzer = Buzzer(15)

A partir daqui, o seu programa é quase idéntico ao que escreveu para controlar o LED; a
Unica diferenga (além de um nimero de pino GPIO diferente) é que esta a utilizar buzzer em
vez de led. Escreva o seguinte:

while True:
buzzer.on()
sleep(1)
buzzer.off()
sleep(1)

Clique no botédo Executar e o alarme comegara a tocar: um segundo ligado, um segundo
desligado. Se estiver a utilizar um alarme passivo em vez de um alarme ativo, apenas ouvira
um breve clique a cada segundo em vez de um zumbido continuo: isto acontece porque um
alarme passivo ndo tem um oscilador para criar o sinal de mudanca répida que faz vibrar as
placas dentro do alarme.

Clique no botao Parar para sair do programa, mas certifique-se de que o alarme ndo
estd a emitir som no momento, caso contrario, continuard a tocar até que execute o seu
programa novamente!

DESAFIO: UM MELHOR ALARME

W | Como mudaria o programa para o som do alarme ser
‘ mais curto? Pode construir um circuito para o alarme ser
controlado por um botéo?

4
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Projeto do Scratch: Semaforos

Agora que sabe como usar botdes, alarmes e LEDs como entradas e saidas, esta pronto

para construir um exemplo de computagdo do mundo real: semaforos, completos com um
botdo que pode premir para atravessar a estrada. Para este projeto, vai precisar de uma placa
universal, de LEDs vermelho, amarelo e verde, de trés resisténcias de 330 Q, de um alarme, de
um interruptor de bot&do de pressao e de uma selegédo de cabos jumper macho para macho
(M2M) e macho para fémea (M2M).

Comece por construir o circuito (Figura 6-6), ligando o alarme ao pino GPIO 15 (rotulado
GP15 na Figura 6-6), o LED vermelho ao pino GPIO 25 (rotulado GP25), o LED amarelo ao
GPIO 8 (GP8), o LED verde ao GPIO 7 (GP7) e o interruptor ao GPIO 2 (GP2). Ndo se esquega
de ligar as resisténcias de 330 Q entre os pinos GPIO e as pernas longas dos LED, e ligue as
segundas pernas em todos os componentes ao trilho terra da placa universal. Por fim, ligue o
trilho terra a um pino terra (rotulado GND) no Raspberry Pi para concluir o circuito.

[ ]
c
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[ ]
[ ]
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a Figura 6-6: Diagrama de cabos para o projeto Semaforos

Inicie um novo programa no Scratch 3 e arraste um bloco ,~
para a drea de programacao. Em seguida, deve indicar ao Scratch que o pino GPIO 2, que
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estd ligado ao botdo de presséo no seu circuito, € uma entrada e ndo uma saida: arraste um

bloco (=] lleRcerTa N &IV NTTe| ) da categoria Raspberry Pi GPIO da paleta de blocos por
baixo do seu bloco "= clc-c i ales oo M. Clique na seta para baixo ao lado de "0" e

selecione o nimero 2 na lista pendente.

 Quando alguém clicar em

setgpio 2 w toinput pulled high »

A seguir, tem de criar a sequéncia de semaforos. Arraste um bloco
para o seu programa e, em seguida, preencha-o com blocos para ligar e desligar os LEDs do
semaforo num padrdo. Memorize que pinos GPIO estdo ligados a que componentes: quando
utiliza o pino 25, estd a utilizar o LED vermelho, o pino 8, o LED amarelo, e o pino 7 o LED verde.

setgpio 2 w toinput pulled high v
repete para sempre

setgpio 25 w tooutput high v

espera ° S

set gpio to output high =

espera ° S

set gpio 1o output
set gpio to output low ¥

set gpio to output  high =

espera o S

set gpio to output

set gpio to output

espera ° S

setgpio 8 to output

Clique na bandeira verde e observe os LED: primeiro acende o vermelho, depois o vermelho
e o amarelo, depois o verde, depois 0 amarelo, e finalmente a sequéncia repete com a luz
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vermelha mais uma vez. Este padrao corresponde ao que é utilizado pelos seméaforos no Reino
Unido; se desejar, pode editar a sequéncia para combinar padrdes noutros paises.

Para simular uma passagem de pedes, o programa tem de saber que o botao é premido.
Clique no octégono vermelho para parar o seu programa, se estiver em funcionamento. Arraste
um bloco para a area de scripts e ligue-o de forma que fique diretamente

por baixo do seu bloco ( - ¢=i o= === .=, com a sequéncia dos semaforos na secgao "if
then". Deixe o espago em forma de diamante vazio por agora.

Quando alguém clicar em

setgpio 2 ¥ toinput pulled high »
repete para sempre

se

setgpio 25 v tooutput high »

espera ° s

set gpio to output  high »

espera e S

set gpio to output low w
set gpio to output low ¥

set gpio to output high »

espera o s

set gpio to output

set gpio to output

espera o S

set gpio to output

Uma passadeira verdadeira ndo muda o sinal para vermelho mal o bot&o é premido, espera
pelo préximo sinal vermelho na sequéncia. Para integrar esse esquema no seu proprio
programa, arraste um bloco para a drea de programacao e selecione "2" na
lista pendente. Em seguida, arraste um bloco para baixo.
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whengpio 2w is low w

altera premido v para o

Esta pilha de blocos observa quando o botéo é premido e define a variavel "premido" para

1. Definir uma varidvel desta forma permite-lhe guardar o facto de o botao ter sido premido,
mesmo que ndo atue imediatamente.

Regresse a sua pilha de blocos original e encontre o bloco , Arraste um bloco
Operador @ para o diamante vazio do bloco e, em seguida, arraste um bloco
reporter para o primeiro espago em branco. Escreva "0" sobre o "50" do lado direito
do bloco.

Quando alguém clicar em

setgpio 2 w toinput pulled high »

repete para sempre

premido = o , entao

setgpio 25 v tooutput high

espera ° S

set gpio to output  high =

espera o s

set gpio to output
set gpio to output

set gpio to output

espera ° s

set gpio to output

set gpio to output

espera e S

set gpio to output

senéo,
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Clique na bandeira verde e observe a sequéncia dos
semaforos. Prima o interruptor do botédo de pressao:
no inicio, parece que ndo acontece nada, mas quando a setopioh 2 ~ _solnputileulicdinion
sequéncia chegar ao fim — apenas com o LED amarelo repete para sempre
aceso — os semaforos apagam-se e permanecem se premido
desligados, gragas a varidvel que introduziu. S 2s - [ e

Tudo o que falta fazer é atribuir ao botéo da passadeira [Pt O
outra fungao efetiva além de desligar as luzes. Na pilha
de blocos principal, encontre o bloco @ e arraste um

. . .espera ° S
bloco (=i sl R G Xe VI {s[V{d4[+]4)) para o seu interior, sem se ’

B . . setgpio 25 » tooutput low »
esquecer de alterar o nimero do pino GPIO predefinido para

setgpio 8 w tooutput high »

corresponder ao pino a que o LED vermelho esta ligado. » SETD G © LT I &
Por baixo, ainda no bloco @, crie um padréo para setgpio to output _high

o alarme: arraste um bloco (= .= L=, e depois espera @)
preencha-o com blocos (=i olleh R GReTIeIVidTe 1)), R olouput
espera 0.2 s X set gpio 15 to output low 3 , B e

alterando os valores dos pinos GPIO para corresponderem i
espera ° S

set gpio 1o output

ao pino do componente do alarme.
Por fim, por baixo da parte inferior do seu bloco

el eie ) mas ainda no bloco @ adicione
setgpio 25 v tooutput high v
um bloco EEE SER G VR 1) e um bloco )
5 . - ., repete @ vezes
Sl el gl lene= =101 — o Gltimo bloco repde a variavel

que armazena o a pressao do botéo, para que a sequéncia ¢ S e
do alarme néo se repita para sempre. e @) <

Clique na bandeira verde e prima o botdo na placa _ ST Gl © G | B
universal. Quando a sequéncia terminar, vera a luz vermelha
acender e o alarme emitir som para que os pedes saibam
que é seguro atravessar. Apos alguns segundos, o alarme | @ [ G e B
para e a sequéncia de semaforos comega novamente e aterapremido - para @)
continua até a préxima vez que premir o botéo.

Parabéns: programou o seu préprio conjunto de semaforos

whengpio 2+ is low v

altera premido » para o

totalmente funcionais, completo com passadeira!

DESAFIO: CONSEGUE MELHORA-LO?

Pode alterar o programa para dar ao pedo mais tempo
para atravessar? Pode encontrar informagdes sobre os
padrdes de seméforos de outros paises e reprogramar
as suas luzes para corresponderem? Como poderia
tornar os LED menos brilhantes?
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Projeto do Python: Jogo de reacao rapida

Agora que sabe como usar botdes e LEDs como entradas e saidas, esta pronto para construir
um exemplo de computagé@o do mundo real: um jogo de reagéo rapida, concebido para ver
quem tem os reflexos de reagdo mais rdpidos! Para este projeto, vai precisar de uma placa
universal, de um LED, de uma resisténcia de 330 Q, de dois interruptores de botéo, de alguns
cabos jumper macho para fémea (M2F) e alguns macho para macho (M2M).

Comece por construir o circuito (Figura 6-7): ligue o primeiro interruptor no lado esquerdo
da placa universal ao pino GPIO 14 (rotulado GP14 na Figura 6-7), o segundo interruptor no
lado direito da PLACA UNIVERSAL ao pino GPIO 15 (rotulado GP15), a perna mais longa do LED
a resisténcia de 330 Q, que depois se liga ao pino GPIO 4 (rotulado GP4) do Raspberry Pi, e
a segunda perna de todos os componentes ao trilho terra da placa universal. Por fim, ligue o
trilho terra a um pino terra (rotulado GND) no Raspberry Pi.
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4 Figura 6-7: Diagrama de cabos para o Jogo de reagao rapida
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Inicie um novo projeto no Thonny e guarde-o como Jogo de reagao. Vai utilizar as fungdes LED
e button da biblioteca GPIO Zero e a fungdo sleep da biblioteca time. Em vez de importar as
duas fungdes GPIO Zero em duas linhas separadas, pode poupar tempo e importa-las em conjunto
utilizando um simbolo de virgula (,) para separa-las. Escreva o seguinte na area de scripts:

from gpiozero import LED, Button
from time import sleep

Como antes, tem de indicar a GPIO Zero que a que pinos os dois botdes e o LED estao
ligados. Escreva o seguinte:

led = LED(4)
right_button = Button(15)
left_button = Button(14)

Agora, adicione instrugdes para ligar e desligar o LED, para que possa verificar se estd a
funcionar corretamente:

led.on()
sleep(5)
led.off()

Clique no botéo Executar: o LED acende durante cinco segundos, depois apaga novamente
e o programa encerra. Para efeitos de um jogo de reagéo, no entanto, € um pouco previsivel
se o LED apagar sempre ap6s exatamente 5 segundos. Adicione o seguinte por baixo da linha
from time import sleep:

from random import uniform

A biblioteca random (aleatdria), como o nome sugere, permite gerar nimeros aleatérios
(aqui com uma distribui¢do uniforme, consulte rpf.io/uniform). Encontre a linha sleep(5) e
altere-a para ler:

sleep(uniform(5, 10))

Clique novamente no botdo Executar: desta vez, o LED ficara aceso durante um nimero
aleatério de segundos, entre 5 e 10. Conte para ver quanto tempo demora até o LED apagar e,
em seguida, clique no botdo Executar mais algumas vezes: vera que o tempo é diferente para
cada execugao, o que torna o programa menos previsivel.

Para transformar os botdes em acionadores para cada jogador, tem de adicionar uma
fungdo. Desloque até o final do seu programa e escreva o seguinte:
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def (button):
print(str(button.pin.number) + )

Tenha em atengéo que o Python utiliza indentagdo para saber que linhas fazem parte da
sua fungdo; o Thonny automaticamente indenta a segunda linha por si. Por fim, adicione as
duas linhas seguintes para detetar quando os jogadores primem os botdes, que ndo devem
ser indentadas, caso contrario, o Python trata-as como parte da fungéo criada por si.

right_button.when_pressed = pressed
left_button.when_pressed = pressed

Execute o seu programa e, desta vez, tente premir um dos dois bot6es logo que o LED se
apague. Vera uma mensagem para premir o primeiro botdo impressa na Shell do Python na
parte inferior da janela do Thonny. Infelizmente, também vera mensagens sempre que os
botdes forem premidos, mas com o nimero do pino em vez de um nome amigavel para o
bot&o.

Para corrigir essa situagao, comece por perguntar aos jogadores os seus nomes. Por baixo
da linha from random import uniform, escreva o seguinte:

left_name = input( )
right_name = input( )

Volte a sua fungdo e substitua a linha print(str(button.pin.number) + "
ganhou o jogo") por:

if button.pin.number == 14:

print (left_name + )
else:

print(right_name + )

Clique no botéo Executar e escreva os nomes de ambos os jogadores na area da Shell do
Python. Desta vez, quando premir o botdo o mais rapido possivel apds o LED apagar, vera o
nome do jogador impresso em vez do nimero do pino.

Para corrigir o problema de todas as pressdes nos botdes serem tratadas como ganhar o
jogo, é necessdrio adicionar uma nova fung&o da biblioteca do sistema: exit. Por baixo da
Ultima linha import, escreva o seguinte:

from os import _exit

A seguir, no fim da sua fungao, por baixo da linha print(right_name + " ganhou o

jogo"), escreva o seguinte:
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_exit(9)

Aindentag&o é importante aqui: _exit (@) deve ser indentado em quatro espagos,
alinhado com else: duas linhas acima e if duas linhas acima desse ponto. Esta instrugdo
diz ao Python que pare o programa apds o primeiro botao ser premido, o que significa que o
jogador cujo botao é premido em segundo lugar ndo recebe nenhuma recompensa por perder!

0 seu programa final deve ter o seguinte aspeto:

from gpiozero import LED, Button
from time import sleep

from random import uniform

from os import _exit

left_name = input( )
right_name = input ( )
led = LED(4)

right_button = Button(15)

left_button = Button(14)

led.on()
sleep(uniform(5, 10))
led.off()

def (button):
if button.pin.number == 14:
print (left_name + )
else:
print(right_name
_exit(e)

+
~

right_button.when_pressed = pressed
left_button.when_pressed = pressed

Clique no botao Executar, introduza os nomes dos jogadores, espere que o LED apague e
vera o nome do jogador vencedor. Também vera uma mensagem do préprio Python: Backend
terminated or disconnected . Use 'Stop/Restart’' to restart ... Isto significa
simplesmente que o Python recebeu o seu comando _exit(®@) e parou o programa, mas que
sera necessario clicar no icone Parar para sair completamente e preparar o programa para
outra ronda (Figura 6-8).
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Thonny - /home/pi/Downloads/Reaction Game.py @ 24:35

i1 Switch to

reqular

e & mode
New Load ; 3un bug ver nt Out Stop Zoom Quit

Reaction Game.py %

9 right_button = Button(15)
16 left_button = Button(14)

11

12 led.on()

13 sleep(uniform(5, 10))

14 led.off()

15

16 def pressed(button):

17 if button.pin.number == 14:

18 print(left_name + " won the game")
19 else:

20 print(right_name + " won the game")
21 _exit(0)

2

23 right_button.when pressed = pressed
24 left_button.when_pressed = pressed|

Left player name is Gareth
Right player name is Eben

>>> Gareth won the game

Backend terminated or disconnected. Use 'Stop/Restart' to restart ...

4 Figura 6-8: Quando o vencedor for decidido, tera de parar o programa

Parabéns: criou o seu préprio jogo fisico!

DESAFIO: MELHORAR O JOGO

Pode adicionar um ciclo para que o jogo execute
continuamente? Nao se esquega de remover a instrugao
_exit (@) primeiro! Pode adicionar um contador de pontos
para poder ver quem esta a ganhar nas varias jogadas? E
que tal um temporizador, para que possa ver quanto tempo
demorou a reagir ao apagar da luz?
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Capitulo 7
Computacao fisica
com a Sense HAT

Como usado na Estacao Espacial Internacional, a Sense
HAT é uma placa multifun¢oes adicional para o Raspberry
Pi, equipada com sensores e um ecra de matriz LED

Raspberry Pi vem com um suporte para um tipo especial de placa adicional
intitulado Hardware Attached on Top (HAT). Os HATs podem adicionar de tudo, desde
microfones e luzes a relés e telas eletronicas ao Raspberry Pi, mas um HAT em

particular € muito especial: a Sense HAT.

A Sense HAT foi concebida especialmente para a missao espacial Astro Pi. Um projeto
conjunto entre a Fundagao Raspberry Pi, a Agéncia Espacial do Reino Unido e a Agéncia
Espacial Europeia, na Astro Pi observou-se placas Raspberry Pi e Sense HATs serem
transportadas até a Estacdo Espacial Internacional a bordo de um foguet&o de carga da
Orbital Science Cygnus. Desde que chegaram em seguranga a érbita acima da Terra, as Sense
HATSs, apelidadas de Ed e Izzy pelos astronautas, tém sido usadas para executar cédigo e
realizar experiéncias cientificas para as quais contribuiram estudantes de toda a Europa.
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Embora Ed e Izzy estejam um pouco longe para poder usa-los vocé mesmo, também pode
encontrar aqui na Terra o mesmo hardware Sense HAT, em todos os revendedores Raspberry
Pi, e se para ja ndo quiser comprar uma Sense HAT, pode simular uma através de software!

REAL OU SIMULADO

Este capitulo é o melhor complemento a uma Sense HAT genuina anexada a um conetor
GPIO de um Raspberry Pi, mas alguém que n&o possuir um exemplar pode ignorar a secgdo
intitulada "Instalar a Sense HAT" e experimentar os projetos no emulador Sense HAT; irdo
funcionar na mesmal

Apresentamos a Sense HAT

A Sense HAT é um suplemento poderoso e multifungdes para o Raspberry Pi. Para além de
uma matriz 8x8 de 64 LEDs programdveis vermelhos, verdes e azuis (RGB) que podem ser
controlados para produzir qualquer cor a partir de uma gama de milhdes, a Sense HAT inclui
um comando joystick com cinco diregdes e seis sensores na placa.
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Sensor de giroscopio: Usado para sentir mudangas de dngulo ao longo do tempo,
conhecidas tecnicamente como velocidade angular, ao monitorizar a diregdo do campo de
gravidade da Terra, a forga que puxa tudo para baixo em diregao ao centro do planeta. Dito de
forma simples, o sensor giroscépico pode indicar-lhe quando roda a Sense HAT em relagéo a
superficie da Terra e qudo répido estd a girar.

Acelerometro:Semelhante ao sensor giroscépio, mas em vez de monitorar um angulo
relativo a gravidade da Terra, mede a forga de aceleragado em vdrias diregdes. Combinadas, as
leituras (dados) dos dois sensores podem ajuda-lo a monitorizar para onde uma Sense HAT
esta direcionada e como esta a ser movimentada.

Magnetémetro: Mede a forga de um campo magnético, e é outro sensor que pode ajudar
a monitorizar os movimentos da Sense HAT: ao medir o campo magnético natural da Terra, o
magnetémetro consegue encontrar a dire¢do do norte magnético. O mesmo sensor também
pode ser usado para detetar objetos metalicos, e até mesmo campos elétricos. Todos estes
trés sensores estdo incorporados num unico chip, rotulado de "ACCEL/GYRO/MAG" na placa
de circuito da Sense HAT.

Sensor de humidade:Mede a quantidade de vapor de dgua no ar, conhecida como a
humidade relativa. A humidade relativa pode variar entre 0%, por ndo haver agua, e 100%,
devido ao facto de o ar estar completamente saturado. Os dados relativos a humidade podem
ser usados para detetar quando pode estar quase a chover!

Sensor de pressao barométrica:também conhecido como barémetromede a pressao do ar.
Embora a maioria das pessoas esteja familiarizada com a pressé@o barométrica da previsdo
do tempo, o barémetro tem uma segunda utilizagdo secreta: pode monitorizar quando esta a
subir ou a descer uma colina ou montanha, a medida que o ar fica mais fino e a pressdo mais
baixa quanto mais longe estiver do nivel do mar da Terra.

Sensor de temperatura: Mede o nivel de calor ou frio do ambiente, embora também seja afetado
pelo nivel de calor ou frio do Sense HAT: se estiver a usar uma caixa, podera verificar que as suas
leituras estdo mais altas do que seria expectavel. A Sense HAT ndao tem um sensor de temperatura
em separado; em vez disso, usa sensores de temperatura incorporados nos sensores de humidade
e de pressao barométrica. Um programa pode usar um ou ambos os sensores; a decisdo é sua.

SENSE HAT NO RASPBERRY PI 400

A Sense HAT é totalmente compativel com o Raspberry Pi 400, e pode ser introduzido diretamente
no conetor GPIO na traseira. No entanto, ao fazé-lo significa que os LEDs estardo virados na diregdo
oposta a si e a placa estard virada de cabega para baixo.

Para corrigi-lo, precisara de uma placa ou de um cabo de extensao GPIO. As extensdes
compativeis incluem a gama Black HAT Hack3r da Pimoroni; pode utilizar a Sense HAT com a prépria
placa Black HAT Hack3r, ou basta usar o cabo plano de 40 pinos incluido como uma extensao. No
entanto, verifique sempre as instru¢des do fabricante, para ter a certeza de que esta a ligar o cabo e a
Sense HAT da forma correta!
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Se tiver um Sense HAT fisico, comece por desembala-lo e certifique-se de que tem todas
as pegas: deve ter o Sense Hat em si, quatro pilares de metal ou plastico conhecidos como
espacadores...e oito parafusos. Também pode ter alguns pinos de metal numa tira de plastico
preto, como os pinos GPIO no Raspberry Pi; se sim, introduza esta tira com os pinos para cima
através da parte inferior da Sense HAT até ouvir um clique.

Os espagadores foram concebidos para impedir que a Sense HAT se dobre e flexione
enquanto usa o joystick. Embora a Sense HAT funcione sem que estes sejam instalados, usa-
los ajudard a proteger a sua Sense HAT, Raspberry Pi e conetor GPIO de serem danificados.

AVISO!

Os modulos Hardware Attached on Top (HAT) s6 devem ser ligados e removidos do conetor
GPIO enquanto o seu Raspberry Pi estiver desligado e desconetado da respetiva fonte de
alimentacdo. Tenha sempre o cuidado de manter o HAT plano quando o instalar, e verifique
novamente se esta alinhado com os pinos do conetor GPIO antes de os premir para baixo.

Instale os espagadores empurrando para cima quatro dos parafusos por baixo da parte
inferior do Raspberry Pi através dos quatro orificios de montagem em cada canto, em seguida,
aperte os espagadores nos parafusos. Introduza a Sense HAT para baixo no conetor GPIO do
Raspberry Pi, certificando-se de que o alinha corretamente com os pinos por baixo e que o
mantém o mais plano possivel. Por fim, aparafuse os quatro ultimos parafusos através dos
orificios de montagem na Sense HAT e nos espagadores que instalou anteriormente. Se for
instalada corretamente, a Sense HAT deve estar plana e nivelada e nao se deve dobrar ou
abanar enquanto usa o respetivo joystick.
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Ligue novamente a energia ao seu Raspberry Pi, e vera os LEDs da Sense HAT acenderem-se
num padrao de arco-iris (Figura 7-1) e, em seguida, desligarem-se novamente. A sua Sense HAT
ja estd instalada!

4 Figura 7-1: Aparece um padrao de arco-iris quando liga a energia pela primeira vez

Se quiser remover novamente a Sense HAT, basta desapertar os parafusos superiores,
levantar a HAT, tendo cuidado para nao dobrar os pinos no conetor GPIO, ja que a HAT se
mantém bem apertada (pode ser necessario forgar com uma pequena chave de fendas) e, em
seguida, remova os espagadores do Raspberry Pi.

0Ol4, Sense HAT!

Como em todos os projetos de programagéo, ha um sitio ébvio para comegar com a Sense
HAT: deslocar uma mensagem de boas-vindas através do respetivo ecra LED. Se estiver a
usar o emulador Sense HAT, carregue-o agora clicando no icone do menu Raspberry Pi 0S,
escolhendo a categoria Programagao e clicando no emulador Sense HAT.

EXPERIENCIA EM PROGRAMAGAO

Este capitulo assume que tem experiéncia com o Scratch 3 ou o Python
e o0 ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) Thonny, dependendo se
estiver a trabalhar com os cédigos de exemplo do Scratch ou do Python,
ou de ambos! Se ainda néo o fez, regresse ao Capitulo 4, Programar com
o Scratch ou ao Capitulo 5, Programar com o Python e trabalhe primeiro
com os projetos nesse capitulo.
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Saudagoes do Scratch

Carregue o Scratch 3 no Menu do Raspberry Pi 0S. Clique no botédo Adicionar Extenséo na
parte inferior esquerda da janela do Scratch. Clique na extensdo Sense HAT do Raspberry
Pi (Figura 7-2). Esta ag&o carrega os blocos de que necessita para controlar as varias
funcionalidades da Sense HAT, incluindo o respetivo ecra LED. Quando precisar destes, ird
encontra-los na categoria Sense HAT do Raspberry Pi.

§ @ (Bl Tscachoeskop 3 Tl 0 156

Textto Speech Translate Makey Makey
Make your projects tak. Transiate text into many languages. Make anything into a key.

Raspberry Pi GPIO Raspberry Pi Simple Electronics

Control Raspberry Pi GPIO lines. Control Raspberry Pi Sense HAT Simple electronics with Raspberry Pi

a Figura 7-2: Adicionar a extensao Sense HAT do Raspberry Pi ao Scratch 3

Comece por arrastar um bloco de Eventos F para a area de
scripts e, em seguida, arraste um bloco

CIHEVAGAReIELD diretamente para baixo deste. Edite o texto para que conste

display text Ola, Mundo! Jyle}e]le]ele}

ﬁ GIEVAGG Ola Mundo!

0

Clique na bandeira verde na drea do palco e observe a sua Sense HAT ou o emulador
da Sense HAT: a mensagem ird deslocar-se lentamente pela matriz LED da Sense HAT,

iluminando os pixels LED para formar uma letra de cada vez (Figura 7-3...no verso). Parabéns:

0 seu programa é um sucesso!
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a Figura 7-3: A sua mensagem desloca-se pela matriz LED

Ja pode apresentar uma mensagem simples, esta na hora de controlar a forma como
essa mensagem serd apresentada. Além de poder modificar a mensagem a ser apresentada,
pode alterar a rotagao, a forma como a mensagem é apresentada na Sense HAT. Arraste um

bloco (SE8el Ele T RN UG da paleta de blocos e introduza-o debaixo de
,. e acima de (C[HJEVAGATOIER Tl [1), em seguida, clique

na seta para baixo ao lado de 0 e altere-o para 90. Clique na bandeira verde e verd uma
mensagem igual a anterior, mas em vez de ser apresentada da esquerda para a direita, ird
deslocar-se da parte inferior para a superior (Figura 7-4), vai precisar de virar a sua cabega, ou
a Sense HAT, para |é-la!
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a Figura 7-4: Desta vez a mensagem desloca-se verticalmente

Agora altere a rotagdo para 0 €, em seguida, arraste um bloco entre

S erE el o Ve I T e (I EVAE IR0 BV T 61l Clique na cor no final do bloco para

aceder ao seletor de cores do Scratch e encontrar uma bonita cor amarela brilhante, e, em seguida,
clique na bandeira verde para ver como o resultado do seu programa se alterou (Figura 7-5).

a Figura 7-5: Alterar a cor do texto
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Por fim, arraste um bloco (G35GB entre (Haaellei A= EIE G e
CHUEVAGReIEN TR 61 e, em seguida, clique sobre a cor para aceder ao seletor de cores

novamente. Desta vez, ao escolher uma cor ndo afetara os LEDs que compdem a mensagem,
mas sim os LEDs que néo o fazem, conhecidos como o fundo. Encontre uma bonita cor azul
e, em seguida, clique novamente na bandeira verde: desta vez a sua mensagem estard num
amarelo vivo sobre um fundo azul. Experimente alterar estas cores para encontrar a sua
combinagdo favorita, nem todas as cores funcionam bem em conjunto!

Além de ser possivel deslocar mensagens inteiras, pode também apresentar letras
individuais. Arraste o seu bloco da area do script para elimina-lo e em seguida,
arraste um bloco para a drea de scripts no respetivo lugar. Clique na
bandeira verde, e constatara a diferenga: este bloco mostra apenas uma letra de cada vez,

e a letra fica na Sense HAT até que Ihe indique o contrario sem se deslocar ou desaparecer.
A este bloco aplicam-se os mesmos blocos de controlo de cor que o bloco :
experimente alterar a cor da letra para vermelho (Figura 7-6).

DESAFIO: REPETIR A MENSAGEM

Consegue usar o seu conhecimento dos ciclos para fazer repetir
uma mensagem que se desloca? Consegue fazer um programa
que soletre uma palavra letra a letra com cores diferentes?
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Saudagoes do Python

Carregue o Thonny; para isso, clique no menu do icone da framboesa, selecione Programagao
e clique no Thonny. Se estiver a usar o emulador Sense HAT e este ficar coberto pela janela

do Thonny, clique sem largar o botao do rato na barra de titulo de uma das janelas, na parte
superior, em azul, e arraste-a para mové-la ao redor do ambiente de trabalho até que possa ver

as duas janelas.

MUDANCA DE LINHA NO PYTHON n

0 coédigo Python escrito para um HAT fisico é executado no
emulador Sense HAT, e vice-versa, mas com uma diferenca.

Se estiver a usar o emulador Sense HAT com o Python, tem de
mudar a linha de sense_hat import SenseHat em todos
os programas deste capitulo para from sense_emu import
SenseHat em vez dessa. Se quiser mais tarde executa-los num
Sense HAT fisico, basta mudar a linha para o que estava!

Para usar a Sense HAT, ou o emulador Sense HAT, num programa Python, tem de importar
a biblioteca Sense HAT. Introduza o seguinte na area de scripts, sem se esquecer de usar
sense_emu(em vez de sense_hat) se estiver a usar o emulador Sense HAT:

from sense_hat import SenseHat
sense = SenseHat()

A biblioteca Sense HAT tem uma fungao simples para receber uma mensagem, formata-la
para que possa ser apresentada no visor LED e desloca-la suavemente. Escreva o seguinte:

sense.show_message( )
Clique no botéo Executar e guarde o seu programa como OIla, Sense HAT. Vera a sua

mensagem deslocar-se lentamente na matriz LED da Sense HAT, iluminando os pixels LED para
formar uma letra de cada vez (Figura 7-7...no verso). Parabéns: o seu programa é um sucesso!
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a Figura 7-7: Deslocar uma mensagem pela matriz LED

A fungdo show_message () tem ainda mais truques na manga. Volte para o seu programa
e edite a Ultima linha para que diga:

sense.show_message("0la, Mundo!", text_colour=(255, 255, 0),
back_colour=(@, @, 255), scroll_speed=(0.05))

Estas instru¢des adicionais, separadas por virgulas, sdo conhecidas como pardmetrose
controlam vérios aspetos da fungdo show_message (). A mais simples é scroll_speed=(),
que altera a rapidez com que a mensagem se desloca pelo ecra. Aqui, um valor de 0,05 desloca-
se a cerca do dobro da velocidade habitual. Quanto maior for o nimero, menor é a velocidade.

Os parametros text_colour=() e back_colour=(), com a ortografia britanica,
ao contrario da maioria das instrugdes do Python, definem a cor do texto e o fundo,
respetivamente. Ndo aceitam nomes de cores, no entanto; tem de declarar a cor que quer
como um trio de niumeros. O primeiro nimero representa a quantidade de vermelho na cor,
do 0 para nenhum vermelho até 255 para o maximo de vermelho possivel; o segundo nimero
é a quantidade de verde na cor; e o terceiro nimero a quantidade de azul. Juntos, estes s@o
conhecidos como RGB, para vermelho, verde e azul.

Clique no icone Executar e observe a Sense HAT: desta vez, a mensagem ird deslocar-se
consideravelmente mais rapido, e estard num amarelo vivo sobre um fundo azul (Figura 7-8).
Tente alterar os pardmetros para encontrar uma combinagéo de velocidade e cor que funcione
para si.
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a Figura 7-8: Alterar a cor da mensagem e do fundo

Se quiser usar nomes amigaveis em vez de valores RGB para definir as respetivas cores,
tera de criar varidveis. Acima da sua linha sense.show_message () adicione o seguinte:

yellow = (255, 255, 0)
blue = (0, 0, 255)

Volte para a sua linha sense.show_message() e edite-a para que conste:

sense.show_message( , text_colour=(yellow), back_
colour=(blue), scroll_speed=(0.05))

Clique novamente no icone Executar e verd que nada mudou: a sua mensagem ainda estd a
amarelo sobre um fundo azul. Desta vez, no entanto, usou os nomes das variaveis para tornar
o seu c6digo mais legivel: em vez de uma sequéncia de nimeros, o cédigo explica a cor que
estiver a definir. Pode definir quantas cores quiser: tente adicionar uma varidvel chamada
"vermelho" com os valores 255, 0 e 0; uma varidvel chamada "branco’ com os valores 255,
255, 255; e uma variavel chamada "preto’ com os valores 0,0 e 0.

Além de ser possivel deslocar mensagens inteiras, pode também apresentar letras individuais.
Elimine a sua linha sense. show_message() e introduza o seguinte no respetivo lugar:

sense.show_letter("z")
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Clique em Executar, e vera a letra "Z" aparecer no ecra da Sense HAT. Desta vez, ficard la: as
letras individuais, ao contrario das mensagens, ndo se deslocam automaticamente. Também
pode controlar sense.show_letter() com os mesmos pardmetros de cor de sense.
show_message () Tente também mudar a cor da carta para vermelho (Figura 7-9).

4 Figura 7-9: Apresentagao de uma Unica letra

DESAFIO: REPETIR A MENSAGEM

Consegue usar o seu conhecimento dos ciclos para fazer
repetir uma mensagem que se desloca? Consegue fazer um
programa que soletre uma palavra letra a letra com cores
diferentes? Quao rapido pode deslocar uma mensagem?

Proximos passos: Desenhar com luz
0 ecra LED da Sense HAT ndo serve apenas para mensagens: também pode apresentar
imagens. Cada LED pode ser equiparado a um unico pixel, abreviatura de elemento de imagem,
numa imagem a sua escolha, que lhe permite tornar os seus programas mais interessantes
com imagens ou até mesmo animagao.

No entanto, para criar desenhos, tem de ter a possibilidade de alterar LEDs individuais.
Para isso, terd de compreender o esquema da matriz LED da Sense HAT para escrever um
programa que ligue ou desligue os LEDs corretos.
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a Figura 7-10: Sistema de coordenadas da matriz LED

Existem oito LEDs em cada linha do ecr3, e oito em cada coluna (Figura 7-10). Ao contar
os LEDs, no entanto, deve — como a maioria das linguagens de programacgéo, comegar no 0 e
terminar no 7. O primeiro LED esta no canto superior esquerdo, o Ultimo estd no canto inferior
direito. Com os nimeros das linhas e colunas, pode encontrar as coordenadasde qualquer
LED na matriz. O LED azul na matriz da imagem estda nas coordenadas 0, 2; o LED vermelho
estd nas coordenadas 7, 4. O eixo X, ao longo da matriz, vem primeiro, seguido pelo eixo Y,
descendo a matriz.

Ao planear imagens para desenhar na Sense HAT, pode ajudar desenhé-las @ m&o primeiro em
papel quadriculado, ou pode fazer o planeamento numa folha de célculo como o LibreOffice Calc.

Imagens no Scratch

Comece um novo projeto no Scratch, guardando o seu programa atual, se quiser manté-lo. Se
trabalhou nos projetos deste capitulo, o Scratch 3 ird manter a extensao Sense HAT do Raspberry
Pi carregada; se fechou e voltou a abrir o Scratch 3 desde o seu Ultimo projeto, carregue a extensao
com o botdo Adicionar extensao. Arraste um bloco Eventos ,~ para

a drea de programagao e, em seguida, arraste o bloco (=8 Ll G e V[ e para baixo
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deste. Edite ambos para definir a cor de fundo para preto e a cor para branco: para obter a cor
preta deslize os controlos de deslize Luminosidade e Saturagéo para 0; para obter a cor branca
deslize a Luminosidade para 100 e Saturagéo para 0. Tera de fazer isso no arranque de todos os
programas da Sense HAT, caso contrério o Scratch usara simplesmente as ultimas cores que
escolheu, mesmo que as tenha escolhido num programa diferente. Por fim, arraste um bloco

([ EVATE (| s[o1=5=)) para a parte inferior do seu programa.

m " set background to C)

m " set colour to .
% display’

Clique na bandeira verde: vera os LEDs da Sense HAT acenderem na forma de uma
framboesa (Figura 7-11).

4 Figura 7-11: Nao olhe diretamente para os LEDs enquanto estiverem branco brilhantes

Também ndo estd limitado a forma predefinida da framboesa. Clique na seta para baixo ao
lado da framboesa para ativar o modo de desenho: pode clicar em qualquer LED no padrao
para liga-lo ou desliga-lo, enquanto os dois botdes na parte inferior desligam ou ligam todos
os LEDs. Agora, tente desenhar o seu proprio padrdo, em seguida, clique na seta verde para
vé-lo na Sense HAT. Tente também alterar a cor e a cor do fundo com os blocos acima.

Quando terminar, arraste os trés blocos para dentro da palete de blocos para elimina-los e

coloque um bloco (&EE[FEHE) em ﬁ; clique na bandeira verde,
e todos os LEDs irdo apagar-se.
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Para criar uma imagem, tem de ter a possibilidade de controlar pixéis individuais e dar-lhes
cores diferentes. Pode fazer isso encadeando blocos editados com blocos
, ou pode controlar cada pixel individualmente. Para criar a sua prépria versao
do exemplo da matriz LED ilustrada no inicio desta secgdo, com dois LEDs especificamente
selecionados iluminados a vermelho e azul, deixe o bloco na parte superior
do seu programa e arraste um bloco para baixo deste. Altere o bloco

SSdrEle G (eIl o]y para a cor preta e, em seguida, arraste dois blocos (S8 VE PR por

baixo deste. Finalmente, edite estes blocos da seguinte forma:

clear display

set background to (_\/)

setpixelx 0w 'y 2w toQ

setpixelx 7% 'y 4w IOQ

Clique na bandeira verde, e vera os seus LEDs acenderem-se para corresponderem
a imagem da matriz (Figura 7-10) na pagina 165. Parabéns: consegue controlar LEDs
individuais!

Edite o seu conjunto existente de blocos de pixéis da seguinte forma, e arraste mais para a
parte inferior até obter oseguinte programa:

T R X
( do alguém clicarem |

clear display.

set background to O

3

set pixel x 2

set pixel x

o

set pixel x

set pixel x

3

set pixel x

set pixel x

3

set pixel x

set pixel x
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Antes de clicar na bandeira verde, veja se consegue adivinhar que imagem vai aparecer
com base nas coordenadas da matriz LED que usou, em seguida execute o seu programa e

confirme se esta correto!

DESAFIO: NOVOS DESENHOS

Consegue desenhar mais imagens? Experimente primeiro
planear a sua imagem a mao no papel quadriculado. Consegue
desenhar uma imagem e fazer com que as cores mudem?

Imagens no Python

Inicie um novo programa no Thonny e guarde-o como um Desenho Sense HAT e, em seguida,
introduza o seguinte, sem se esquecer de usar sense_emu(em vez de sense_hat) se
estiver a usar o emulador:

from sense_hat import SenseHat
sense = SenseHat()

N3o se esqueca de que precisa destas duas linhas no seu programa para poder usar a
Sense HAT. Em seguida, introduza:

sense.clear (255, 255, 255)
Sem olhar diretamente para os LEDs do Sense HAT, clique no icone Executar: devera vé-los

a todos tornarem-se da cor branco brilhante (Figura 7-12), e é por isso que ndo deve estar a
olhar diretamente para eles quando executar o seu programa!
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4 Figura 7-12: Nao olhe diretamente para a matriz enquanto estiver iluminada a branco
brilhante

0 sense.clear() foi concebido para limpar os LEDs de qualquer programag&o anterior,
mas aceita pardmetros de cor RGB, o que significa que pode mudar o ecra para qualquer cor
que quiser. Experimente editar a linha para:

sense.clear(9, 255, 0)

Clique em Executar, e a Sense HAT ird ficar verde brilhante (Figura 7-13...no verso).

Experimente com cores diferentes, ou adicione as varidveis com o nome da cor que criou para
o seu programa Hello World para facilitar aleitura.
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a Figura 7-13: A matriz LED acende num verde brilhante

Para limpar os LEDs, tem de usar os valores RGB para o preto: 0 vermelho, 0 azul, e 0 verde.
No entanto, ha uma maneira mais facil. Edite a linha do seu programa para dizer:

sense.clear()
A Sense HAT vai escurecer; na fungdo sense. clear()n3o ter nada entre parénteses
equivale a indicar-lhe para mudar todos os LEDS para preto, ou seja, desliga-los (Figura 7-14).

Quando tem de limpar os LEDs nos seus programas por completo, essa é a fungéo a
ser usada.
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4 Figura 7-14: Use a fungdo sense. clear para desligar todos os LEDs

Para criar a sua prépria versao da matriz LED ilustrada anteriormente neste capitulo, com
dois LEDs especificamente selecionados iluminados a vermelho e azul, adicione as seguintes

linhas ao seu programa depois de sense.clear() :

sense.set_pixel(@, 2, (0, 0, 255))
sense.set_pixel(7, 4, (255, 0, 0))

O primeiro par de nimeros ¢ a localizagdo do pixel na matriz, eixo X (horizontal) seguido

pelo eixo Y (vertical). O segundo, no seu préprio conjunto de parénteses, sdo os valores RGB

para a cor do pixel. Clique no botdo Executar e vera o efeito: acenderao dois LEDs na sua

Sense HAT, assim como na Figura 7-10na pdagina 165.

Elimine essas duas linhas e introduza o seguinte:

sense.set_pixel(2, 2,
sense.set_pixel(4, 2,
sense.set_pixel(3, 4, (100,
sense.set_pixel(1, 5, (255,
sense.set_pixel(2, 6, (255,

sense.set_pixel(3, 6, (255,
sense.set_pixel(4, 6, (255,
sense.set_pixel(5, 5, (255,
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Antes de clicar em Executar, veja as coordenadas e compare-as a matriz: consegue
adivinhar qual é a imagem que essas instrugdes vao desenhar? Clique em Executar para
descobrir se tem razéo!

Desenhar uma imagem detalhada com fungdes set_pixel() individuais é, no entanto,
um processo lento. Para acelerar as coisas, pode alterar varios pixels ao mesmo tempo.
Elimine todas as suas linhas
set_pixel() e introduza o seguinte:

(@, 255, 0)
(e, o, 0)

(S )
non

creeper_pixels = [
g, 8 8, 8, 8, 82 85 8
8> 8 8, 8, 8, 85 85 8>
g, b, b, g, g, b, b, g,
g, b, b, g, g b, b, g,
g 8 8 b, b, g 8 8,
g 8 b, b, b, b, g, g,
g8, 8§ b, b, b, b, g, g,
g8, 8 b, 8 8 b, 8 8

sense.set_pixels(creeper_pixels)

H4a muitos elementos, mas comece por clicar em Executar para ver se reconhece um certo
pequeno creeper. As primeiras duas linhas criam duas varidveis para manter as cores: verde e
preto. Para facilitar a escrita e leitura do cédigo do desenho, as varidveis sdo apenas uma letra:
"g" para verde e "b" para preto.

0 préximo bloco de cédigo cria uma variavel que contém valores de cor para todos os 64
pixels da matriz LED, separados por virgulas e entre parénteses retos. No entanto, em vez
de nimeros, utiliza as varidveis de cor que criou anteriormente: olhe com atengéo, sem se
esquecer que "g" é para o verde e "b" é para o preto, e ja conseguird ver a imagem que vai
aparecer (Figura 7-15).

Por fim, sense.set_pixels(creeper_pixels) assume essa varidvel e usa a sense.
set_pixels()para desenhar a matriz toda de uma s6 vez. Muito mais féacil do que tentar

desenhar pixel a pixel!
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a Figura 7-15: Apresentar uma imagem na matriz

Também pode rodar e inverter imagens, como uma forma de mostrar as imagens na
posicao certa quando a sua Sense HAT roda ou como uma forma de criar animagdes simples
a partir de uma Unica imagem assimétrica.

Comece por editar o seu creeper_pixels para fechar o seu olho esquerdo; para isso,
substitua os quatro pixels "b", comegando pelos dois primeiros na terceira linha e, em seguida,

os dois primeiros na quarta linha, com"g":

creeper_pixels = [
8> 8, 8> 8 8> 8> 85 8>
8> 8 8, 8 8, 8, 85 8
g, 8 85 8 8, b, b, g,
g 8 8, 8 8 b, b, g,
8, 8 8 b, b, g 8, 8,
g8, 8 b, b, b, b, g, g,
g, 8 b, b, b, b, g, g,
g, g, b, g, 8, b, 8, 8

Clique em Executar, e vera o olho esquerdo do creeper fechar (Figura 7-16, no verso). Para

fazer uma animagao, aceda a parte superior do seu programa e adicione a linha:

from time import sleep
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Em seguida aceda a parte inferior e introduza:

while True:
sleep(1)
sense.flip_h()

Clique em Executar, e observe o creeper a fechar e a abrir os olhos, um de cada vez!

a Figura 7-16: Mostrar uma animacéao simples de dois quadros

A fungdo f1ip_h() inverte uma imagem no eixo horizontal, longitudinalmente; se quiser
inverter uma imagem no respetivo eixo vertical, substitua sense.flip_h() por sense.
flip_v() em alternativa. Também pode rodar uma imagem em 0, 90, 180 ou 270 graus com
a fungdo sense.set_rotation(90), alterando o numero de acordo com a quantidade de
graus que quer rodar a imagem. Experimente usar esta fungdo para fazer o creeper rodar em
volta de si proprio em vez de piscar os olhos!

DESAFIO: NOVOS DESENHOS

Consegue desenhar mais imagens e animagoes?
Experimente primeiro planear a sua imagem a méao no papel
quadriculado para que seja mais fécil escrever a variavel.
Consegue desenhar uma imagem e fazer com que as cores
mudem? Sugestao: pode alterar as variaveis depois de ja as
ter usado uma vez.
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Sentir o mundo a sua volta

0 verdadeiro poder da Sense HAT reside nos varios sensores que possui. Estes permitem-lhe fazer
leituras de tudo, desde a temperatura até a aceleragao, e utilizd-los nos seus programas da forma
que achar melhor.

EMULAR OS SENSORES

Se estiver a usar o emulador Sense HAT, terd de ativar a simulagdo
inercial e ambiental do sensor: no emulador, clique em Edit, em
Preferences e, em seguida, marque-as. No mesmo menu escolha
"180°..360°|0°..180°" na "Orientation Scale" para se certificar de que
0s numeros no emulador correspondem aos nimeros comunicados
pelo Scratch e pelo Python e, em seguida, clique no botéo Fechar.

Dete¢ao ambiental
0 sensor de pressdo barométrica, o sensor de humidade e o sensor de temperatura sdo todos
sensores ambientais; fazem medi¢des a partir do ambiente envolvente a Sense HAT.

Detecao ambiental no Scratch
Inicie um novo programa no Scratch, guardando o antigo se quiser e adicione a extensédo
Sense HAT do Raspberry Pi se ainda ndo estiver carregada. Arraste um bloco Eventos

F para a sua area de programagao e, em seguida, um bloco
para baixo e um bloco para baixo deste. A seguir,
adicione um bloco , use os controlos de deslize de Luminosidade e
Saturagdo para selecionar a cor correta. E sempre uma boa ideia fazer esta agdo no inicio
dos seus programas, porque ird garantir que a Sense HAT n&o esta a mostrar nada de um
programa antigo, garantindo ao mesmo tempo as cores que estd a usar.

Arraste um bloco diretamente para baixo dos seus blocos atuais. Para

fazer uma leitura do sensor de presséo, encontre o bloco @ na categoria Sense HAT
do Raspberry Pi e arraste-o sobre a palavra "Hello" no seu bloco .

- " clear display

A~
. set background to ( )

- set colour to .
diz . pressure  durante a s

Clique na bandeira verde e o gato do Scratch ird indicar-lhe a leitura atual do sensor de presséo
em milibares. Ap6s dois segundos, a mensagem desaparecerd; experimente soprar na Sense HAT
(ou mover o controlo de deslize da Presséo do emulador para cima) e clique na bandeira verde para
executar o programa novamente; deve ver uma leitura mais alta desta vez (Figura 7-17, no verso).
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File Edt Help
Screen Temperature Pressue Humidty  Orientation

Yaw ==

Pitch =i

Roll =

a Figura 7-17: A mostrar a leitura do sensor de pressao

ALTERAR VALORES

Se estiver a usar o emulador Sense HAT, pode alterar os valores
comunicados por cada um dos sensores emulados usando os
respetivos controlos de deslize e os botdes. Tente deslizar o
sensor de presséo para baixo em diregdo a parte inferior em

~ seguida, clique na bandeira verde novamente.

Para mudar para o sensor de humidade, elimine o bloco @ e substitua-o por
‘ Execute seu programa novamente, e vera a humidade relativa atual do seu quarto.
Novamente, pode tentar executa-lo novamente enquanto sopra na Sense HAT (ou movendo o
controlo de deslize da Humidade do emulador para cima) para alterar a leitura (Figura 7-18), o
seu hdlito é surpreendentemente himido!

=

¥ Tuonas

File Edit Help
Screen Temperature  Pressure  Humidty  Orientation

Yaw =

Pitch ==

Roll =

4 Figura 7-18: Exibir a leitura a partir do sensor de humidade
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Para o sensor de temperatura, é tao facil como apagar o bloco e substitui-lo por
e, em seguida, executar o seu programa novamente. Verd uma temperatura em
graus Celsius (Figura 7-19). Esta pode n&o ser a temperatura exata do seu quarto, no entanto:
0 Raspberry Pi esta sempre a gerar calor, e esta agdo aquece a Sense HAT e os respetivos
sensores também.

Scratch Desktop

GDEB ®- e o

~e

[ SE—

File Edit Help

a Figura 7-19: Apresenta a leitura do sensor de temperatura

DESAFIO: DESLOCAR E CICLO

Pode alterar o seu programa para tirar uma leitura de cada

‘W um dos sensores de cada vez, em seguida, desloque-os
é - pela matriz LED, em vez de imprimi-los na area do palco?
a Consegue fazer um ciclo ao seu programa, para que esteja
sempre a imprimir as condi¢gdes ambientais atuais?

Dete¢ao ambiental no Python

Para comecar a tirar leituras dos sensores, crie um novo programa no Thonny e guarde-o
como Sensores Sense HAT. Introduza o seguinte na drea de scripts, como deve sempre fazer
quando estiver a usar a Sense HAT, e ndo se esquega de usar sense_emu se estiver a usar o
emulador:

from sense_hat import SenseHat

sense = SenseHat()

sense.clear()

E sempre uma boa ideia incluir sense.clear() ao iniciar os seus programas, para 0 caso

do ecrd da Sense HAT ainda mostrar algo do Ultimo programa que executou.
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Para efetuar uma leitura do sensor de pressao, introduza:

pressure = sense.get_pressure()
print(pressure)

Clique em Executar e verd um nimero impresso na Shell do Python na parte inferior
da janela do Thonny. Esta é a leitura da presséo de ar detetada pelo sensor de pressao
barométrica, em milibares (Figura 7-20). Experimente soprar na Sense HAT (ou mover o
controlo de deslize da Pressdo do emulador para cima) enquanto clica no icone executar
novamente; o nimero deve ser mais alto desta vez.

Thonny - /home/pi/Downloads/Sense HAT Sensors.py @ 5:16

+ 4 HOEEEEO» Q =

New Load sop  Zoom  Qut

- Sene HAT Sensorapy X
AT Em vax fron sense_enu import Sensefiat
sense = SenseHat()
sense.clear()
Sereen erperature Pressure Fumidty  Orentation ¢ pressure = sense.get_pressure()
5 print(pressure)

File Edit Help

Pitch ==

Roll =

| | . Shel

Joystck 22>
1012.997802734375

4 Figura 7-20: A imprimir uma leitura de pressao do Sense HAT

~ ALTERAR VALORES

Se estiver a usar o emulador Sense HAT, pode alterar os valores

)

o
S

comunicados por cada um dos sensores emulados usando os
respetivos controlos de deslize e os botdes. Experimente deslizar
a definicdo do sensor de pressio para a parte inferior ¢, em
seguida, clique em Executar novamente.

Para mudar para o sensor de humidade, remova as duas ultimas linhas de cédigo e
substitua-as por:

humidity = sense.get_humidity()
print(humidity)

Cliqgue em Executar e vera outro nimero impresso na shell do Python: desta vez, é a humidade
relativa atual do seu quarto como percentagem. Novamente, pode soprar na Sense HAT (ou
mover o controlo de deslize da Humidade para cima) e vera o mesmo a ir para cima quando
executar o seu programa novamente (Figura 7-21), o seu halito é surpreendentemente himido!
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* o

- . \ Sense HAT Sensors py X
ense HAT Emulat voax from sense_emu import SenseHat
sense = SenseHat()
sense. clear(
4 hunidity = sense.get_hunidity()
print (humidity)

File Edit Help

Screen Temperature  Pressure Humidity  Orientation

Shell

v o [” 5 4 Joystick e
1012.997802734375
44.7890625

a Figura 7-21: Apresenta a leitura do sensor de humidade

Para o sensor de temperatura, remova as ultimas duas linhas do seu programa e substitua-
as por:

temp = sense.get_temperature()
print(temp)

Clique em Executar novamente, e verd uma temperatura em graus Celsius (Figura 7-22).
Esta pode ndo ser a temperatura exata do seu quarto, no entanto: O Raspberry Pi estd sempre
a gerar calor, e esta agdo aquece a Sense HAT e os respetivos sensores também.

—

8y 4 OBEBE O ® Q ™

| ~=————— Sense HAT Sensors py X
Sense HAT Emulats S from sense emu import SenseHat
sense = SenseHat ()
Sense.ctear()
Screen Temperalure  Pressure  Humidity  Orientation emp = sense.get_temperature ()
5 print (temp)

File Edit Help

Yaw =
Pitch =

Roll =

| | i Shel

vie o ¢ 4 Joystick >
44.7890625

2.0

a Figura 7-22: A mostrar a leitura da temperatura atual

Normalmente a Sense HAT comunica a temperatura com base numa leitura do sensor de
temperatura incorporado no sensor de humidade; se em vez disso quiser usar a leitura do sensor
de presséo, deve usar sense. get_temperature_from_pressure(). Também é possivel
combinar as duas leituras para obter uma média, que pode ser mais precisa do que usar qualquer
um dos sensores sozinho. Elimina as Ultimas duas linhas do seu programa e introduza:
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htemp = sense.get_temperature()

ptemp = sense.get_temperature_from_pressure()
temp = (htemp + ptemp) / 2

print(temp)

Clique no icone Executar, e vera um niimero impresso na consola do Python (Figura 7-23).
Desta vez, é baseado em leituras de ambos os sensores, as quais somou e dividiu por dois, o
numero de leituras, para obter uma média de ambos. Se estiver a usar o emulador, todos os
trés métodos, humidade, pressao e a média, mostrardo o mesmo nimero.

& @ (B Tsenseratemuiator | Thonny - /ome/pi/

Thonny. pi/Do HAT

[ SS—— a S

AT Emulato v x from sense_emu import SenseHat

File Edit Help

enp = sense.get temperature()

. ptemp = sense.get temperature from pressure()
G temp = (htemp + ptemp) / 2

7 print(temp)

Sereen Temperature  Pressure  Humidty  Orientation

Yaw =

Pitch ==

Roll =

Shel

v e o 2] 2 ar 45 Joystck >
5.0

24.995833333333334

4 Figura 7-23: Uma temperatura baseada nas leituras de ambos os sensores

DESAFIO: DESLOCAR E CICLO

Pode alterar o seu programa para tirar uma leitura de cada
um dos sensores de cada vez, em seguida, desloque-os
pela matriz LED, em vez de imprimi-los na shell? Consegue
fazer um ciclo ao seu programa, para que esteja sempre a
imprimir as condigdes ambientais atuais?
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Deteg¢ao por inércia

0 sensor giroscépico, acelerémetro e magnetémetro combinam-se para formar o que é
conhecido como uma unidade de medigdo por inércia (IMU). Embora, tecnicamente, estes
sensores fagam medi¢des do ambiente ao redor tal como os sensores ambientais, o
magnetometro, por exemplo, mede a intensidade do campo magnético, sdo normalmente
usados para obter dados sobre o movimento da prépria Sense HAT. A IMU é a soma de varios
sensores; algumas linguagens de programacgéo permitem que tire leituras de cada sensor
independentemente, enquanto outras apenas lhe dardo uma leitura combinada.

Mas antes que possa compreender a IMU, precisa de compreender como as coisas se
movem. A Sense HAT, e o seu Raspberry Pi a qual esté ligada, pode mover-se ao longo de trés
eixos espaciais: lateralmente no eixo X; para a frente e para tras no eixo Y; e para cima e para
baixo no eixo Z (Figura 7-24). Esta pode também rodar ao longo destes trés mesmos eixos,
mas os respetivos nomes mudam: a rotagéo no eixo X é chamada de rolamento, a rotagao
no eixo Y é chamada de arfageme a rotagéo no eixo Z é chamada de guinada. Quando roda
a Sense HAT ao longo do respetivo eixo curto, estd a ajustar a respetiva arfagem; rode-a ao
longo do respetivo eixo longo e é uma volta; rode-a a volta de si prépria enquanto a mantém
plana sobre a mesa e esta a ajustar a respetiva guinada. Pense neles como um avido: quando
estd a descolar, aumenta a respetiva arfagem para subir; quando estd a fazer uma volta de
vitoria, esta literalmente a girar ao longo do respetivo eixo de rotagédo; quando estd a usar o
respetivo leme para virar como um carro faria, sem rolar, é uma guinada.

Guinada: Z

Arfagem: Y

Rolamento: X

a Figura 7-24: Os eixos espaciais do IMU da Sense HAT
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Detec¢ao por inércia no Scratch
Inicie um novo programa no Scratch e carregue a extensao Sense HAT do Raspberry Pi, se
ainda nao estiver carregada. Inicie o seu programa da mesma forma que anteriormente:
arraste um bloco Eventos ,~ para a sua area de programagao em
seguida, arraste um bloco por baixo e, em seguida, arraste e edite um bloco
Por fim, arraste um bloco para a parte inferior dos seus blocos atuais e
preencha-o com um bloco @ Para mostrar uma leitura de cada um dos trés eixos da
IMU - arfagem, volta, e guinada, terd de adicionar Blocos operador mais os blocos
Sense HAT correspondentes. Nao se esquega de incluir espagos e virgulas, para que o
resultado seja de facil leitura.

clear display

set background to (

set colour to .

diz a]um;aouecom ajungaode [  pich | com ajum;aodecum ajungiode [ ol  com aluncaodecom B oyaw

Clique na bandeira verde para executar o seu programa e experimente reorganizar a
disposicédo da Sense HAT e do Raspberry Pi, tendo cuidado para néo retirar nenhum cabo!
Enquanto inclina a Sense HAT através dos seus trés eixos, vera os valores de arfagem, volta e
guinada mudarem de acordo (Figura 7-25).

EEEB ©®- o v ¥ [Scackpokd

= & Costmes | o Sowncs ~e

pich: 74.98, Roll: 15,00,
Sense HAT Emulator Vaw 2989

File Edi Help
Soreen Temperature  Pressure  Humidty  Orientation

Yaw w=

Pitch == 75

Roll =

4 Figura 7-25: Apresenta os valores de arfagem, volta e guinada
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Inicie um novo programa no Thonny e guarde-o como Sensores Sense HAT. Preencha as
linhas iniciais habituais, sem se esquecer de usar sense_emu se estiver a usar o emulador
Sense HAT:

from sense_hat import SenseHat
sense = SenseHat()

sense.clear()

Para utilizar a informagao da IMU para descobrir a orientacéo atual da Sense HAT nos seus
trés eixos, introduza o seguinte:

orientation = sense.get_orientation()

pitch = orientation[ 1

roll = orientation[ 1

yaw = orientation][ ]

print( {0} {1} {2}".format(pitch, roll,
yaw))

Clique em Executar e vera as leituras para a orientagdo da Sense HAT em separado nos trés
eixos (Figura 7-26). Tente rodar a Sense HAT e clique em Executar novamente; deve ver os
numeros alterarem para refletir a sua nova orientagéo.

+ 0 OBEEBEO® Q™

New Load R Debug sop  Zoom Qut

‘Sense HAT Movementpy

v from sense emu inport SenseHat
sense = SenseHat()
Screen Temperature  Pressure Humidty  Orientation orientation = sense.get_orientation()
pitch = orientation{’pitch"]
- roll = orientation[*roll"]

= orientation["y
| | N Shell

¥: au" ]
print("pitch {0} roll {1} yaw {2}".format(pitch, roll, yaw))
vl & Joystick >

pitch 74.99606941320559 roll 14.999213882641115 yaw 29.99842776528223

No entanto, para além da IMU poder fazer mais do que medir a orientagéo: também pode

detetar movimento. Para obter leituras precisas para o movimento, é necessario tirar leituras a
IMU frequentemente num ciclo: ao contrario da orientagao, tirar uma Unica leitura ndo Ihe dara
nenhuma informagé&o util quando for necessario detetar movimento. Apaga tudo a seguir a
sense.clear() e, em seguida, introduza o seguinte cédigo:
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while True:
acceleration = sense.get_accelerometer_raw()
x = acceleration[ ]
y = acceleration[ 1
z = acceleration| ]

Tem agora varidveis que contém as leituras atuais do acelerémetro para os trés eixos
espaciais: X, ou esquerda e direita; Y, ou para a frente e para tras; e Z, ou para cima ou para
baixo. Os nimeros do sensor do acelerémetro podem ser dificeis de interpretar, por isso pode
introduzir o seguinte para facilitar a respetiva compreensao arredondando-os para o nimero
inteiro mais préximo:

X = round(x)
round(y)
round(z)

N
1]

Por fim, imprima os trés valores; para isso, escreva a seguinte linha:

print("x={@}, v={1}, z={2}".format(x, y, 2))

Clique em Executar e verd os valores do acelerémetro impressos na area da shell do Python
(Figura 7-27). Ao contrario do seu programa anterior, estes irdo imprimir continuamente; para
parar de imprimi-los, clique no botéo vermelho de paragem para parar o programa.

Thonny - /home/pi/Downloads/Sense HAT Movementpy @ 1211

5 M OEBEEEEO® Q=

New Zoom  out

| ‘Sense HAT Movementpy X
[ -S—

voax from sense emu import SenseHat
File Edit Help

Screen Temperature Pressure  Humidity  Orientation

print(*x={0}, y=(1}, z=(2}".format(x, y, 2))

a Figura 7-27: Leituras do acelerémetro arredondadas para o nimero inteiro mais proximo

Podera ter-se apercebido de que o acelerémetro estd a indicar-lhe que um dos eixos, o eixo
Z, se o seu Raspberry Pi estiver sobre a mesa, tem um valor de aceleragao de 1,0 gravidades
(1G), mas a Sense HAT néo se estd a mover. Esta situagdo acontece porque estd a detetar a
forga gravitacional da Terra, a forga que esta a puxar a Sense HAT para baixo em diregdo ao
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centro da Terra, e a razdo pela qual se derrubar algo da sua secretaria isso caird para o chao.

Com o seu programa em execugao, tente pegar cuidadosamente na Sense HAT e no
Raspberry Pi e rode-os em volta deles proprios, mas certifique-se de que nao retira nenhum
dos respetivos cabos! Com a rede Raspberry Pi e as portas USB na diregao do chao, vera os
valores alterarem para que no eixo Z conste 0G e no eixo X conste agora 1G; vire-o novamente
para que as portas HDMI e a de alimentagéao estejam na dire¢do do chéao e agora é no eixo Y
que consta 1G. Se fizer o oposto e tiver a porta HDMI virada para cima, vera em vez disso -1G
no eixo Y.

Com o conhecimento de que a gravidade da Terra é cerca de 1G, e o seu conhecimento dos
eixos espaciais, pode usar as leituras do acelerémetro para descobrir qual a diregdo que vai
para baixo, e, da mesma forma, qual a diregdo que vai para cima. Também pode usé-lo para
detetar movimentos: tente abanar cuidadosamente a Sense HAT e o Raspberry Pi, e observe
os numeros a medida que o faz: quanto mais forte abanar, maior é a aceleragéo.

Quando estiver a usar sense.get_accelerometer_raw() estd aindicar a Sense HAT
para desligar os outros dois sensores na IMU, o sensor giroscopico e o magnetémetro, e a
obter dados apenas do acelerémetro. Naturalmente, também pode fazer o mesmo com os
outros sensores.

Encontre a linha acceleration = sense.get_accelerometer_raw() e altere-a para:

orientation = sense.get_gyroscope_raw()

Altere a palavra acceleration em todas as trés linhas abaixo para orientation.
Clique em Executar, e vera a orientagdo da Sense HAT para os trés eixos, arredondada
ao numero inteiro mais préximo. No entanto, ao contrario da Ultima vez que verificou a
orientagao, desta vez os dados vém apenas do giroscopio, sem utilizar o acelerémetro ou
magnetémetro. Isto pode ser Util se quiser saber, por exemplo, a orientagdo de uma Sense
HAT em movimento nas costas de um robd, sem que o movimento confunda as leituras, ou se
estiver a usar a Sense HAT perto de um campo magnético forte

Pare o seu programa clicando no botao vermelho de paragem. Para usar o magnetémetro,
elimine tudo do seu programa exceto as primeiras quatro linhas e, em seguida, introduza o
seguinte abaixo da linhawhile True:

north = sense.get_compass()
print(north)

Execute o seu programa e vera a diregdo do norte magnético impressa repetidamente para
a area da shell do Python. Rode cuidadosamente a Sense HAT e constara que o cabegalho se
altera com a orientagdo da Sense HAT a medida que o norte se altera: construiu uma bussola!
Se tiver um iman, um de frigorifico serve, experimente mové-lo em torno da Sense HAT para
ver o que acontece as leituras do magnetémetro.
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DESAFIO: AUTO-ROTAGAO

Com o que aprendeu sobre a matriz LED e os sensores
da unidade de medida inercial, consegue escrever um
programa que rode uma imagem dependendo da posigao
da Sense HAT?

Controlo de Joystick

0 joystick da Sense HAT, que se encontra no canto inferior direito, pode ser pequeno, mas
é surpreendentemente poderoso: além de ser capaz de reconhecer entradas em quatro
diregdes, cima, baixo, esquerda e direita, também tem uma quinta entrada, que é acedida
premindo-a de cima para baixo como um interruptor de pressao.

AVISO!

O joystick da Sense HAT s6 deve ser usado se tiver instalado

os espagadores como descrito no inicio deste capitulo. Sem os
espacgadores, ao premir o joystick para baixo é possivel que a
placa Sense HAT se dobre e danifique tanto a Sense HAT como o
conetor GPIO do Raspberry Pi.

Controlo de Joystick no Scratch

Inicie um novo programa no Scratch com a extensdo Sense HAT do Raspberry Pi carregada.

Como anteriormente: arraste um bloco Eventos ,~ para a sua

area de scripts, arraste um bloco por baixo e, em seguida, arraste e edite um
No Scratch, o joystick da Sense HAT mapeia as teclas do cursor no teclado: premir o

joystick para cima é o equivalente a premir a tecla da seta para cima, premi-lo para baixo

é equivalente a premir a tecla da seta para baixo, premi-lo para a esquerda é o mesmo que

premir a tecla da seta para a esquerda e premi-lo para a direita € o mesmo que premir a tecla

da seta para a direita; entretanto premir o joystick para dentro como um botao de presséo, é

equivalente a premir a tecla ENTER.

AVISO!

0O controlo do joystick s6 esta disponivel na Sense HAT fisica. Ao
usar o emulador da Sense HAT, use as teclas correspondentes
no seu teclado para simular quando prime o joystick.
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Arraste um bloco (=il €[V = [Ve)) para a sua area de programagao. Em seguida,

para lhe dar algo para fazer, arraste um bloco (E[FA@IEIN[FTET A para baixo do mesmo.

when joystick pushed = up w

clear display diz @ durante o 5

set background to Q
set colour to .

Prima o joystick para cima e constara que o gato do Scratch dira um alegre "Ola!".

Em seguida, edite o bloco [FA@IEIRCNET EVES para se tornar num bloco

[P ALl E o E TNl g EIC TE T S8, e continue a adicionar blocos de Eventos e de Aparéncia

até obter algo para quando prime cada uma das cinco formas do joystick.

m when joystick pushed up
o

diz Joystick cima! MelIERIE e s

clear display

set background to Q
ﬁ set colour to .
o

@ when joystick pushed down w

diz Joystick baixo! MeFIEGIE e s

@ when joystick pushed = left »

diz Joystick esquerda! MeIEHIE] e s

% when joystick pushed = right »

diz Joystick direita! MeUIEHIG ° s

@_ when joystick pushed centre »

diz Joystick premido! MeIEUIGC e 5
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Tente premir o joystick em varias dire¢cdes para ver as suas mensagens aparecerem!

DESAFIO FINAL

Consegue usar o joystick da Sense HAT para controlar um
sprite do Scratch na drea do palco? Pode fazer com que
guando um sprite recolher outro sprite, representando um
objeto, a Sense HAT apresente uma mensagem alegre?

Controlo de Joystick no Scratch
Inicie um novo programa no Thonny e guarde-o como Sense HAT Joystick. Comece com as
trés linhas habituais que configuram a Sense HAT e limpe a matriz LED:

from sense_hat import SenseHat
sense = SenseHat()
sense.clear()

Em seguida, configure um ciclo infinito:
while True:

Em seguida indique ao Python para ouvir as entradas do joystick da Sense HAT com a
seguinte linha, que o Thonny indentard automaticamente por si:

for event in sense.stick.get_events():

Por fim, adicione a seguinte linha, que, mais uma vez, o Thonny indentara por si, para
realmente fazer algo quando for detetado um joystick:

print(event.direction, event.action)

Clique em Executar, e experimente premir o joystick em varias direcdes. Verd a direcdo
que escolheu impressa na area da shell do Python: cima, baixo, esquerda, direita e meio para
quando tiver premido o joystick para baixo como um botéo de pressao.

Também vera que lhe sdo dados dois eventos de cada vez que premir o joystick uma vez:
um evento, pressed, para quando prime uma diregdo pela primeira vez; o outro evento,
released para quando o joystick voltar ao centro. Pode usar isso nos seus programas:
pense numa personagem de um jogo, que se pode configurar para comegar a mexer-se
quando o joystick é premido numa diregao e depois parar assim que se solte o joystick.
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Também pode usar o joystick para acionar fungdes, em vez de estar limitado a usa-lo para
um ciclo. Elimine tudo por baixo de sense.clear(), e introduza o seguinte:

def 0):
sense.clear(255, 9, 0)

def ():
sense.clear(9, 0, 255)

def ():
sense.clear(0, 255, 0)

def ():
sense.clear (255, 255, 0)

Estas fungdes alteram toda a matriz LED da Sense HAT para uma Unica cor: vermelho,
azul, verde ou amarelo, o que vai fazer com que seja extremamente fdcil de verificar se o seu
programa esta a funcionar! Para aciona-los realmente, tem de indicar ao Python qual a fungéo
que acompanha cada entrada do joystick. Introduza as seguintes linhas:

sense.stick.direction_up = red
sense.stick.direction_down = blue
sense.stick.direction_left = green
sense.stick.direction_right = yellow
sense.stick.direction_middle = sense.clear

Por fim, o programa precisa de um ciclo infinito, conhecido como o ciclo principal, para
continuar a ser executado e, desta forma, continuar a vigiar as entradas do joystick, em vez de
apenas ser executado pelo codigo que escreveu uma vez e terminar. Introduza as seguintes
duas linhas:

while True:
pass

Clique em Executar, e experimente mover o joystick: vera os LEDs acenderem numa cor
gloriosa! Para desligar os LEDs, prima o joystick como um bot&ao de presséo: a diregéo
middle esté configurada para usar a fungdo sense.clear() para os desligar a todos.
Parabéns: consegue capturar as entradas do joystick!
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DESAFIO FINAL

Consegue usar o que aprendeu para desenhar uma
imagem no ecra e, em seguida, roda-la no diregao para a
qual prime o joystick? Consegue que a entrada do meio
alterne entre mais do que uma imagem?

Projeto do Scratch: Sense HAT Sparkler

Agora que ja conhece a Sense HAT, esta na hora de usar tudo o que aprendeu para criar um
fogo de artificio sensivel ao calor, um dispositivo que fica mais feliz quando est4 frio e que vai
ficando mais lento a medida que a temperatura aumenta.

Inicie um novo projeto no Scratch e adicione a extensdo Sense HAT do Raspberry Pi, se ainda
nao estiver carregada. Como sempre, comece com quatro blocos: F
de alterar as cores das respetivas definigdes predefinidas.

Comece por criar um fogo de artificio simples, mas artistico. Arraste um bloco
m para a area de programacao e, em seguida, preencha-o com um bloco

S E DA GRS, Em vez de utilizar nimeros definidos, preencha cada uma das
secgdes X, y e de cor desse bloco com um bloco (Ui Elle =leiE e i1 =k L 1) Operadores.

Os valores de 1 a 10 ndo sdo muito Uteis neste caso, portanto tera de fazer alguma edigdo. Os
dois primeiros nimeros no bloco @ sdo as coordenadas X e Y do pixel na matriz LED, o
que significa que devem ser nimeros entre 0 e 7, portanto, altere os dois primeiros blocos para
. A préxima secgao é a cor para a qual o pixel deve ser definido. Quando
esta a usar o seletor de cores, a cor escolhida é apresentada diretamente na area de scripts; no
entanto, as cores sdo representadas por um nimero, e pode usar o nimero diretamente. Edite o

ultimo bloco aleatdrio de selegéo para que conste (gl Elleld= ol e Ho =g [ R0 LN Syama ).

~

clear display

set background to ( \

set colour to .

repete para sempre

. set pixel x um valor ao acaso entre ° e ° y um valor ao acaso entre o e o to um valor ao acaso entre e Gl 16777215

&

Clique na bandeira verde e verd os LEDs na Sense HAT comegarem a acenderem-se em
cores aleatdrias (Figura 7-28). Parabéns: criou fogo de artificio eletrénico!
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a Figura 7-28: lluminar os pixels em cores aleatérias

0 fogo de artificio ndo é muito interativo. Para alterar isso, comece por arrastar um bloco

para que fique por baixo do bloco w mas dentro do bloco m Arraste

um bloco Operadores sobre o 1 e, em seguida, introduza 10 no respetivo segundo espaco.
Por fim, arraste um bloco sobre o primeiro espago na separagdo do bloco Operador.

i ——

ﬂ clear display

. set background to l’f )

B  setcolourto .

repete para sempre |

H set pixel x . um valor ao acaso entre o e a y | um valor ao acaso entre o e o to | um valor ao acaso entre ° G 16777215
espera| [l  temperature |/ Q s

Clique na bandeira verde e constatara, a menos que viva num lugar muito frio, que o fogo
de artificio € muito mais lento do que anteriormente. Isso acontece porque criou um atraso
dependente da temperatura: o programa agora espera a temperatura atual dividida por 10
numero de segundos antes de cada ciclo. Se a temperatura no seu quarto for de 20 °C, o
programa ird esperar 2 segundos antes de repetir o ciclo; se a temperatura for de 10 °C, ird
esperar 1 segundo; se for abaixo de 10 °C, ird esperar menos de um segundo.
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Se a sua Sense HAT detetar uma temperatura negativa, abaixo de 0 °C, o ponto de congelamento
da 4gua, tentara esperar menos de 0 segundos; o que é impossivel, pelo menos sem se inventar
as viagens no tempo, verd o mesmo efeito como se esperasse 0 segundos. Parabéns: ja tem a
possibilidade de integrar as varias funcionalidades da Sense HAT nos seus proprios programas!

Agora que ja conhece a Sense HAT, esta na hora de usar tudo o que aprendeu para criar um
tricorder, um dispositivo reconhecido imediatamente pelos fas de uma determinada franquia
de ficgdo cientifica, capaz de comunicar as leituras dos vérios sensores integrados.

Inicie um novo projeto no Thonny e guarde-o como Tricorder, em seguida, tem de fazer um
programa Sense HAT com as linhas habituais:

from sense_hat import SenseHat
sense = SenseHat()
sense.clear()

Em seguida, tem de comecar a definir as fungdes para cada um dos vérios sensores da
Sense HAT. Comece com a unidade de medigao inercial ao escrever:

def ():
orientation = sense.get_orientation()
pitch = orientation][ 1
roll = orientation[ 1
yaw = orientation[ 1

Como vai deslocar os resultados do sensor pelos LEDs, faz sentido arredonda-los para que
nao esteja a espera de dezenas de casas decimais. No entanto, em vez de nimeros inteiros,
arredonde-os para uma casa decimal, ao escrever o seguinte:

pitch = round(pitch, 1)
roll = round(roll, 1)

yaw = round(yaw, 1)

Por fim, tem de indicar ao Python que desloque os resultados para os LEDs, para que o tricorder
funcione como um dispositivo portatil sem a necessidade de o ligar a um monitor ou TV:

sense.show_message( {0} {1} {2}".
format(pitch, roll, yaw))

Agora que tem uma fungdo completa para ler e exibir a orientagdo da IMU, tem de criar fungdes
semelhantes para cada um dos outros sensores. Comece com o sensor de temperatura:
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def Q):
temp
temp

sense.get_temperature()
round(temp, 1)
sense.show_message( %S % temp)

Olhe cuidadosamente para a linha que imprime o resultado para os LEDs: o0 %s é conhecido
como um marcador de posigao, e é substituido pelo contetido da variavel temp. Com esta
acao, pode formatar adequadamente a saida com uma etiqueta, "Temperatura:”, e uma
unidade de medida, "graus Celsius", o que torna o seu programa muito mais amigavel.

Em seguida, defina uma fungéo para o sensor de humidade:

def O):
humidity = sense.get_humidity()
humidity = round(humidity, 1)
sense.show_message( %s % humidity)

Em seguida o sensor de pressao:

def Q):
pressure = sense.get_pressure()
pressure = round(pressure, 1)
sense.show_message( %S % pressure)

E por fim a leitura da bussola do magnetémetro:

def ():
for i in range(@, 10):
north = sense.get_compass()
north = round(north, 1)
sense.show_message( %S % north)

0 ciclo curto for nesta fungdo efetua dez leituras do magnetémetro para garantir que tem
dados suficientes para fornecer-lhe um resultado preciso. Se verificar que o valor comunicado
continua a alterar-se, tente estendé-lo para 20, 30, ou mesmo 100 ciclos para melhorar ainda
mais a precisao.

0 seu programa tem agora cinco fungdes, cada uma das quais tira uma leitura de um dos
sensores da Sense HAT e desloca-os pelos LEDs. Este necessita de uma forma de escolher
qual o sensor que quer usar, e o joystick é perfeito para isso.

Escreva o seguinte:
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sense.stick.direction_up = orientation
sense.stick.direction_right = temperature
sense.stick.direction_down = compass
sense.stick.direction_left = humidity
sense.stick.direction_middle = pressure

Estas linhas atribuem um sensor a cada uma das cinco possiveis direges do joystick: para
cima faz a leitura do sensor de orientagao; para baixo faz a leitura do magnetémetro; para
a esquerda faz a leitura do sensor de humidade; para a direita do sensor de temperatura; e
premir o botdo no meio faz a leitura do sensor de presséao.

Por fim, necessita de um ciclo principal para que o programa continue a detetar as pressdes do
joystick e que ndo feche imediatamente. Na parte inferior do seu programa, introduza o seguinte:

while True:
pass

Clique em Executar, e experimente mover o joystick para tirar uma leitura de um dos
sensores (Figura 7-29). Quando tiver terminado de deslocar o resultado, prima uma
diregdo diferente. Parabéns: construiu um tricorder-portatil que deixaria a Federagéo dos
Planetas orgulhosa!

4 Figura 7-29: Cada leitura desloca-se pelo ecra

Para obter mais projetos da Sense HAT, siga as ligagdes em Apéndice D, Leitura adicional.
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Capitulo 8

Camera Module do
Raspberry P1

A ligacao de um Camera Module ou uma HQ Camera
ao Raspberry Pi permite-lhe tirar fotografias de alta
resolucao e filmar videos e criar projetos de visao
computacional fantasticos

e algum dia desejou construir algo com capacidade de visdo — conhecido no campo
da robética como visdo por computador — entdo o Camera Module opcional do

Raspberry Pi, ou a nova HQ Camera, € um 6timo ponto de partida. Uma pequena placa
de circuito quadrada com um cabo plano fino, o Camera Module/HQ Camera liga-se a porta
Camera Serial Interface (CSI) no seu Raspberry Pi (ndo disponivel no Raspberry Pi 400) e
fornece imagens estéaticas de alta resolugao e sinais de video em movimento que podem ser
utilizados como se encontram ou integrados nos seus proprios programas.
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TIPOS DE CAMARAS! n

Estdo disponiveis trés tipos de Camara Raspberry Pi: o

mddulo de camara padrao, a versdo "NolR" e a camara de alta
qualidade (HQ). Se quiser tirar fotografias e videos normais em
ambientes bem iluminados, deve utilizar o médulo de camara
padrdo; se quiser usar lentes especiais e pretende obter a
melhor qualidade de imagem, utilize o médulo de cdmara HQ. O
mddulo de camara NolR - assim chamado porque ndo possui
filtro de infravermelho, ou IR - foi concebido para utilizagdo
com fontes de luz infravermelha para tirar fotografias e videos
na escuriddo total. Se estd a construir uma caixa de nidificagéo,

- camara de seguranga ou outro projeto que envolva visdo
noturna, utilize a versao NolR — mas lembre-se de comprar
também uma fonte de luz infravermelha!

Os Camera Modules padréo e NoIR do Raspberry Pi sdo baseados num sensor de imagem
Sony IMX219. E um sensor de 8 megapixels, o que significa que pode tirar fotografias com até
8 milhdes de pixels. Esse resultado é obtido mediante a captura de imagens até 3280 pixels
de largura por 2464 de altura. Além de imagens estéticas, o Camera Module pode capturar
imagens de video com resolugéo Full HD a uma velocidade de 30 fotogramas por segundo
(30 fps). Para um movimento mais suave ou até mesmo para criar um efeito de movimento
lento, a cdmara pode ser configurada para capturar a uma velocidade de fotogramas mais
elevada através da diminuigdo da resolugdo: 60fps para imagens de video de 720p, e até
90 fps para imagens de 480p (VGA).

A HQ Camera utiliza um sensor Sony IMX477 de 12,3 megapixels que também é maior
que o sensor dos Camera Modules padréo e NoIR - o que significa que pode absorver mais
luz, resultando em imagens de maior qualidade. Contudo, ao contrério dos Camera Modules,
a HQ Camera ndo inclui uma lente, sem a qual ndo pode tirar fotografias ou videos. Pode
utilizar qualquer lente com um mecanismo de montagem C ou CS; outras montagens de
lentes podem ser utilizadas com um adaptador de montagem C ou CS apropriado. Para obter
detalhes sobre como montar uma lente, consulte o Apéndice F: HQ Camera.

RASPBERRY PI 400

Infelizmente, os médulos de camara do Raspberry Pi ndo sdo compativeis com o Raspberry

Pi 400. Pode utilizar cAmaras Web USB como alternativa, mas néo podera usar as
ferramentas de software especificas do médulo de cdmara do Raspberry Pi incluidas no
Raspberry Pi 0S.
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Instalar a camara

Como qualquer suplemento de hardware, o Camera Module ou HQ Camera apenas deve ser
ligado ou desligado do Raspberry Pi quando a alimentagéo e o respetivo cabo estiverem
desligados. Se o Raspberry Pi estiver ligado, selecione Encerrar no menu da framboesa,
aguarde que desligue e retire a ficha da tomada.

Na maioria dos casos, o cabo plano fornecido ja esté ligado ao Camera Module ou HQ
Camera; se ndo estiver, vire a placa da camara ao contrario para que o sensor fique na parte
inferior e procure um conetor de plastico plano. Use as unhas para segurar cuidadosamente
as extremidades salientes e puxe-as para fora até o conetor ficar parcialmente para fora.
Deslize o cabo plano, com as extremidades prateadas para baixo e o pldstico azul virado
para cima, por baixo da patilha que acabou de puxar para fora e, em seguida, empurre a
patinha suavemente para a posigdo correta com um clique (Figura 8-1); ndo importa qual a
extremidade do cabo que utiliza. Se o cabo for instalado corretamente, estara reto e nao saira
da posigdo se o puxar ligeiramente. Se ndo estiver bem instalado, puxe a patilha para fora e
tente novamente.

Instale a outra extremidade do cabo da mesma maneira. Encontre a porta da camara
(ou CSI) no Raspberry Pi e puxe a patilha suavemente para cima. Se o seu Raspberry Pi
estiver instalado num estojo, podera ser mais facil remové-lo primeiro. Com o Raspberry Pi
posicionado de modo que a porta HDMI fique de frente para si, deslize o cabo plano para que
as extremidades prateadas fiquem a sua esquerda e o plastico azul a sua direita (Figura 8-2)
e, em seguida, empurre suavemente a patilha de volta para a posigdo correta. Se o cabo for
instalado corretamente, estara reto e nao saird da posicéo se o puxar ligeiramente. Se ndo
estiver bem instalado, puxe a patilha para fora e tente novamente.
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4 Figura 8-2: Ligar o cabo plano a porta da camara/CSI no Raspberry Pi

0 Camera Module vem com um pequeno pedago de plastico azul a cobrir a lente para protegé-
la contra arranhdes durante o fabrico, transporte e instalagdo. Encontre a pequena patilha de
plastico e remova-a da lente com cuidado para que a cdmara fique pronta a ser utilizada.

AJUSTAR O FOCO

0 moédulo de camara é normalmente fornecido com uma pequena
roda de plastico para ajustar o foco da lente. Embora o foco definido
de fabrica seja normalmente perfeito, se estiver a utilizar a sua
camara para trabalhos de grande plano, pode deslizar a roda sobre
a lente e roda-la suavemente para ajustar o foco manualmente. Para
focagem da camara HQ, consulte o Apéndice F.

Volte a ligar a fonte de alimentagdo ao Raspberry Pi e deixe-o carregar o Raspberry Pi OS.
Para poder utilizar a cdmara, tera de indicar ao Raspberry Pi que tem uma camara ligada:
abra o menu icone da framboesa, escolha a categoria Preferéncias e clique em Configuragao
do Raspberry Pi. Quando a ferramenta carregar, clique no separador Interfaces, encontre a
entrada Camara na lista e clique no botao de opgéo redondo a esquerda de "Ativado” para
liga-la (Figura 8-3 no verso). Cliqgue em OK e sera solicitado pela ferramenta que reinicie o
Raspberry Pi. Reinicie e a cAmara estard pronta para ser utilizadal
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Raspberry Pi Configuration v

System Display Interfaces | Performance | Localisation
Camera e Enabled Disabled
SSH: o [Enabled Disabled
VNC Enabled e Disabled
SPI Enabled e Disabled
12C: Enabled e Disabled
Serial Port: Enabled e Disabled

Serial Console:

1-Wire Enabled e Disabled
Remote GPIO Enabled e Disabled
Cancel OK

Para confirmar que o Camera Module ou HQ Camera esta devidamente instalado, e que ativou
a interface na Ferramenta de configuragao Raspberry Pi, pode utilizar a ferramenta raspistill.
Essa ferramenta, juntamente com a raspivid para videos, esta concebida para capturar
imagens da cadmara utilizando a interface de linha de comando (command-line interface — CLI
do Raspberry Pi.

Ao contrério dos programas que tem utilizado até agora, ndo encontrar a ferramenta
raspistill no menu. Clique no icone da framboesa para carregar o menu, escolha a categoria
Acessorios e clique em Terminal. Serd apresentada uma janela preta com texto a verde e azul
(Figura 8-4): é o terminal que Ihe permite aceder a interface de linha de comando.

pi@raspberrypi: ~

File Edit Tabs Help

berrypi
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Para testar a cAmara, escreva o seguinte no Terminal:

raspistill -o test.jpg

Quando clicar em ENTER, sera apresentada no ecra uma imagem grande do que a camara
consegue ver (Figure 8-5). A essa imagem chama-se pré-visualizagdo em direto e, a menos
que o raspistill receba outra instrugao, sera visivel durante 5 segundos. Apds os 5 segundos,
a cdmara captura uma Unica imagem fixa e guarda-a na pasta Inicio com o nome test.jpg. Se
quiser capturar outra imagem, escreva o mesmo comando novamente, mas certifique-se de que
muda o nome do ficheiro de saida a seguir a -0 para ndo substituir a sua primeira imagem!

% ©CH B

a Figura 8-5: A pré-visualizagao em direto da camara

Se a pré-visualizag@o em direto estava invertida, tera de indicar ao raspistill que a camara
estd virada. O Camera Module esta concebido para o cabo plano sair pela margem inferior; se
sair da lateral ou da parte superior, como em alguns acessoérios de montagem de camaras de
terceiros, pode rodar a imagem em 90, 180, ou 270 graus utilizando o interruptor -rot. Para
uma camara montada com o cabo a sair da parte superior, basta utilizar o seguinte comando:

raspistill -rot 180 -o test.jpg
Se o cabo plano sair pela margem direita, utilize um valor de rotagéo de 90 graus; se sair

pela margem esquerda, utilize 270 graus. Se a sua captura original estava no angulo errado,
tente outra utilizando o interruptor -rot para a corrigir.
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Para ver aimagem, abra o Gestor de ficheiros na categoria Acessoérios do menu framboesa:
a imagem que tirou, chamada test.jpgestara na pasta home/pi. Encontre-a na lista de ficheiros
e faga duplo clique para carregd-la num visualizador de imagens (Figura 8-6). Também pode
anexar a imagem a e-mails, carrega-la em Web sites através do navegador ou arrasta-la para

um dispositivo de armazenamento externo.

ceEludfiesBaEOETR It

+ [ videos

1 AKIR)IPFG imane Froe snace 74 4 GIR Total 237 A1

4 Figura 8-6: A abrir aimagem capturada

Apresentamos a picamera

A forma mais flexivel de controlar o Camera Module ou a HQ Camera é utilizando o Python
com a prética biblioteca picamera. Dessa forma, tem controlo total sobre as capacidades de
pré-visualizagao, captura de imagem e video da cdmara, permitindo-lhe integré-las nos seus
proprios programas e até mesmo combina-las com programas que utilizam o médulo GPIO
através da biblioteca GPIO Zero!

PROGRAMAGAO PYTHON

Os projetos deste capitulo assumem que tem experiéncia com
Py a linguagem de programacao Python, Thonny IDE e os pinos
GPIO do Raspberry Pi. Se ainda ndo o fez, procure o Capitulo 5,
Programar com Python e o Capitulo 6, Computagao fisica com
Scratch e Python e trabalhe primeiro com esses projetos!

Feche o Terminal, se ainda estiver aberto, clicando no X no canto superior direito da janela
e, em seguida, carregue o Thonny na categoria Programagdo do menu da framboesa. Guarde
0 seu novo projeto como Camara e comece a importar as bibliotecas de que o seu programa
precisa escrevendo o seguinte na area Script:
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from picamera import PiCamera
from time import sleep
camera = PiCamera()

A Ultima linha permite controlar o médulo de camara ou a cadmara HQ utilizando a fungéo
camera. Para comegar, escreva o seguinte:

camera.start_preview()
sleep(10)
camera.stop_preview()

Cliqgue em Executar e o ambiente de trabalho desaparecer; no seu lugar, vera uma pré-
visualizagdo em ecri inteiro do que a cdmara consegue ver (Figura 8-7). Tente mové-la ou
acene com a mao em frente a lente para ver aimagem no ecra mudar. Ap6s 10 segundos, a pré-
visualizagao fecha e o seu programa termina, mas, ao contrério da pré-visualizagao do raspistill,
nenhuma imagem sera guardada mais tarde.

Se a pré-visualizagéo estava invertida, pode rodar a imagem para colocé-la novamente na

posigéo certa. Por baixo da linha camera = PiCamera(), escreva:
camera.rotation = 180

Se a pré-visualizagdo estava de cabega para baixo, essa linha vai corrigir a posigéo. A
semelhanga do que sucede com o raspistill, camera. rotation permite rodar aimagem
em 90, 180 ou 270 graus, dependendo se o cabo sai do lado direito, superior ou esquerdo do
maodulo de cdmara. Lembre-se de utilizar camera. rotationno inicio de qualquer programa
que escreva para evitar a captura de imagens ou videos invertidos!
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‘ ou muito claro, com a pré-visualizagao impossivel de ver no inicio, e

Captura de imagens estaticas

Para capturar uma imagem, em vez de apenas mostrar uma pré-visualizagdo em direto, o seu
programa tem de ser alterado. Comece por reduzir o atraso para a pré-visualizagdo: encontre
alinha sleep(10) e mude-a para ler:

sleep(5)

Diretamente por baixo dessa linha, adicione o seguinte:

camera.capture( )
ESTA NA HORA DE AJUSTAR
f :\ Quando a camara esta no modo de pré-visualizagéo, analisa o video
L

para ver se é necessario ajustar as suas definigdes para obter a melhor
qualidade. Pode constatar isso se estiver num ambiente muito escuro

depois rapidamente ficando mais nitida. Para dar tempo a camara para
ajustar, adicione sempre um periodo de pré-visualizagao de pelo menos
2 segundos ao seu programa antes de capturar uma imagem.

A fungdo camera.capture diz ao Python para guardar uma imagem estética, que
tem de saber ndo apenas como a imagem deve ser chamada, mas em que pasta deve ser
guardada. Neste exemplo, esta a guardar no ambiente de trabalho. Procure a imagem logo
abaixo do Cesto de papéis. Se a janela do Thonny estiver sobreposta, basta clicar e arrastar
a barra do titulo para a mover. Faga duplo clique no ficheiro para ver a imagem que capturou

(Figura 8-8). Parabéns: programou uma camaral

Thonny - <untitled> @ 7:22

image,jpg (1440x1080) 56% v + g g o 15 E :g

New Load Save Run Debug

IR
5

<untitled> * 3

| from picamera import PiCamera

from time import sleep

camera - PiCamera()

camera.start preview()

sleep(5)

camera. capture(' /home/pi/Desktop/image. jpg')
camera.stop_preview()|

shell

>>>
>>>

CYEREL

4 Figura 8-8: A abrir aimagem capturada
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Captura de video em movimento

Além de tirar imagens estéaticas, também pode capturar video. Apague tudo entre as linhas
camera.start_preview() e camera.stop_preview() e escreva o seguinte por baixo
de camera.start_preview():

camera.start_recording( )
sleep(10)
camera.stop_recording()

A pré-visualizagdo da cAmara serd apresentada, como antes, mas desta vez também serd
gravada num ficheiro no ambiente de trabalho. Aguarde os 10 segundos que indicou ao Python
para dormir — pode fazer uma danga em frente a cdmara para tornar o video mais interessante
- e, quando a pré-visualizagao fechar, o video estara disponivel no ambiente de trabalho.

Para reproduzir o video, basta fazer duplo clique no ficheiro video.h264 no ambiente de
trabalho. Comeca a reprodugéo do video e, se fez uma danca, pode ver como ficou! Apés o
video terminar, o software do leitor fecha com uma mensagem amigdvel no Terminal. Parabéns:
agora pode capturar video utilizando o médulo de cdmara ou a cdmara HQ do seu Raspberry Pi!

Animacao stop-motion com botao de pressao

Recorrendo ao que aprendeu neste capitulo e ao conhecimento sobre como ligar hardware ao

conetor GPIO do Raspberry Pi do Capitulo 6, Computagaofisica, chegou a hora de construir
algo especial: 0 seu préprio estudio de animagao em stop-motion.

A animagao em stop-motion é o processo de tirar muitas fotografias de objetos iméveis,
como carros modelo ou figuras de agao, e mover os objetos ligeiramente entre cada foto.
Embora os objetos nunca se movam em nenhuma das imagens, se os mostrar um apés o
outro suficientemente rapido, vai parecer que estdo a mover-se a velocidade que desejar!
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Para este projeto, vai precisar de um interruptor de botéo de presséo, uma placa universal,
um cabo jumper macho para macho (M2M) e um par de macho para fémea (M2M). Se néo
tiver uma placa universal, pode ligar o interruptor utilizando cabos jumper fémea para fémea
(F2F), mas vai ser mais dificil premir. Se precisar de rever alguns dos componentes, regresse
ao Capitulo 6, Computacgao fisica com Scratch e Python. Também vai precisar de objetos
para animar: podem ser qualquer coisa, desde um pedaco de barro até um carro de brinquedo
ou uma figura de agéo.

Comece por criar o circuito: adicione o botdo de pressao a placa universal, em seguida
ligue o trilho terra da placa universal a um pino terra do Raspberry Pi (marcado com GND na
Figura 8-9) com um cabo jumper macho para fémea. Utilize um cabo jumper macho para
macho para ligar uma perna do interruptor ao trilho terra na placa universal, depois um cabo
jumper macho para fémea para ligar a outra perna do interruptor ao pino GPIO 2 (marcado
GP2 em Figura 8-9).
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4 Figura 8-9: Diagrama de cabos para ligar um botao de pressao aos pinos GPIO

Crie um novo projeto no Thonny e guarde-o como Stop Motion. Comece por importar e
configurar as bibliotecas necessarias para utilizar a camara e a porta GPIO:

from picamera import PiCamera
from gpiozero import Button
camera = PiCamera()

button = Button(2)
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Depois, escreva o seguinte:

camera.start_preview()
button.wait_for_press()

camera.capture( )
camera.stop_preview()

Clique em Executar e vera uma pré-visualizagao do angulo que a camara esta a apontar.

A pré-visualizagdo permanece no ecra até premir o botdo: prima agora e a pré-visualizagdo
fecha apés o seu programa guardar uma imagem no ambiente de trabalho. Encontre a
imagem, chamada image.jpg e faga duplo clique para abri-la e confirmar que o programa esta
a funcionar.

A animagao em stop-motion envolve a criagdo de muitas imagens estéticas, para dar a
impressdo de movimento quando sdo montadas em conjunto. Todas estas imagens resultam
num ambiente de trabalho confuso, por isso, precisa de uma pasta para as guardar. Clique
com o bot3o direito do rato em qualquer ponto no ambiente de trabalho que ainda néo tenha
um ficheiro ou um icone e selecione Criar novo e Pasta (Figura 8-10). Atribua a pasta o nome
animation, tudo em letras minusculas e, em seguida, clique no botdo OK.

e +un OBEEE

New Load Debug
Empty File
cul Stop Motion py X
Select All 4 1 from picamera import PiCamera
invert Selection 2 from gpiozero import Buttom
J camera = PiCamera()
SortFiles - 4 button=Button(2)
5 camera.start_preview()

Desktop Preferences : 6 button.wait_for_press()
7 camera.capture(”/home/pi/Desktop/image.jpg’)
camera.stop preview()

a Figura 8-10: Criar uma nova pasta para as imagens capturadas

Ter que reiniciar o seu programa sempre que captura uma imagem para a sua animagao
nao é produtivo, por isso, tem de altera-lo para executar num ciclo. Ao contrario dos ciclos
anteriores que criou, este requer uma forma de encerrar graciosamente, caso contrario, se
parar o programa enquanto a pré-visualizagdo da camara é apresentada, deixara de ver o
ambiente de trabalho. Para isso, tem de utilizar duas instru¢des especiais: try e except.
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Comece por apagar tudo a seguir a camera.start_preview(), e depois escreva:

frame = 1

Isto cria uma nova varidvel, frame, que o seu programa utilizara para armazenar o nimero
de fotogramas atual. Vai utilizar essa variavel em breve para garantir que guarda sempre
um novo ficheiro; sem isso, apenas seria possivel guardar uma imagem por cima de outra,
substituindo a primeira imagem sempre que clicasse no botéo.

A seguir, configure o ciclo escrevendo:

while True:
try:

A nova instrugdo try diz ao Python para executar qualquer codigo no interior — que sera o
cédigo para capturar imagens. Escreva:

button.wait_for_press()
camera.capture( %03d % frame)
frame += 1

Ha um par de truques inteligentes nestas trés linhas de cédigo. O primeiro estd no nome
do ficheiro da captura: utilizando %03d, diz ao Python para escolher um nimero e adicionar
os zeros a frente que forem necessarios para que tenha trés digitos. Assim, "1" passa a "001",
"2" passa a "002" e "10" passa a "010". Precisa desta opgao no seu programa para manter
os ficheiros na ordem correta e ter a certeza de que néo esta a substituir um ficheiro que ja
guardou.

0% frame no final dessa linha diz ao Python para utilizar o nimero da variavel do
fotograma no nome do ficheiro. Para garantir que cada ficheiro é tnico, a ultima linha —
frame += 1 - incrementa a variavel do fotograma em 1. A primeira vez que premir o bot&o,
frame serd aumentado de 1 para 2; na proxima vez, de 2 para 3, e assim por diante.

De momento, porém, o seu coédigo ndo encerra sem problemas quando conclui a captura de
imagens. Para que isso acontega, precisa de um except para try. Escreva o seguinte, sem se
esquecer de remover um nivel de indentagao na primeira linha para que o Python saiba que nao
faz parte da secgéo try:

except KeyboardInterrupt:

camera.stop_preview()
break
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0 seu programa final terd o seguinte aspeto:
from picamera import PiCamera
from time import sleep
from gpiozero import Button
camera = PiCamera()
button Button(2)
camera.start_preview()
frame = 1
while True:

try:

button.wait_for_press()

camera.capture( %03d
% frame)
frame += 1
except KeyboardInterrupt:
camera.stop_preview()
break

Experimente clicar em Executar, mas em vez de premir o botéo, prima as teclas CTRLe C
no teclado. Nao é preciso premir ambas as teclas ao mesmo tempo: basta manter premida
a tecla CTRL, premir e soltar C e, em seguida, soltar CTRL. Estas duas teclas funcionam
como uma interrupgao que diz ao Python para parar o que esta a fazer. Sem a linha except
KeyboardInterrupt:, o Python fecharia imediatamente e deixaria a pré-visualizagdo da
camara a bloquear o ecrg; com essa linha, no entanto, o Python executa qualquer cédigo
que esteja no interior — neste caso, o cédigo que lhe indica que pare a pré-visualizagao da
camara e feche sem problemas.

Agora estd pronto para comegar a capturar a sua animagao em stop-motion! Posicione o
Camera Module ou a HQ Camera onde a lente consiga ver os objetos que vai animar e certifique-
se de que ndo se move - se a cdmara se mover, estraga o efeito. Coloque os objetos nas suas
posigdes iniciais, depois clique em Executar para iniciar o seu programa. Verifique se esta tudo
bem na pré-visualizagéo e prima o botao para capturar o primeiro fotograma.

Mova ligeiramente os objetos — quanto menos os mover entre fotogramas, mais perfeita
serd a animacao concluida — e prima novamente o botao para capturar outro fotograma.
Continue a fazer isso até que a animagao esteja concluida: quantos mais fotogramas
capturar, mais longa sera a sua animagao.

Quando terminar, prima CTRL+C para fechar o seu programa, depois clique duas vezes no
botdo animation no ambiente de trabalho para ver as imagens capturadas (Figura 8-11 no
verso). Faga duplo clique em qualquer imagem para a abrir e ver com mais detalhes!

Camera Module do Raspberry Pi
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'N!'EWHQEEO@

Load Debug Sop  Zoom

Stop Mation py
from picanera igport PiCanera
from gpiozero ikport Button
camera = PiCanera()
button-Button(2)
canera.start_preview()

while True:
try:

“button.wait_for_press()
camera. capture("/hone/pi/Desktop/anination/franex03d. 1pg’ % frame)
rane +=
except KeyboardInterrupt:
camera.stop preview()

No momento, no entanto, apenas tem uma pasta cheia de imagens estaticas. Para criar
uma animacao, tem de transforma-las num video. Para o fazer, clique no icone da framboesa
para carregar o menu, escolha a categoria Acessoérios e clique em Terminal. Abre a interface
de linha de comando, discutida com mais detalhes no Apéndice C, que Ihe permite introduzir
comandos para o Raspberry Pi. Quando o Terminal carregar, comece por mudar para a pasta
que criou escrevendo:

cd Desktop/animation

E importante que o "D" de "Desktop” esteja em mailisculas; o Raspberry Pi 0S é o que se
chama de sensivel a maitsculas e minusculas, ou seja, se ndo escrever um comando ou nome
de pasta exatamente como foi originalmente escrito, ndo funciona! Apés mudar as pastas,
escreva o seguinte:

ffmpeg -i frame%03d.jpg -r 10 animation.h264

Esta agdo utiliza um programa chamado ffmpeg para pegar nas imagens estéticas na pasta
e converté-las num video chamado animation.h264. (Nota: se o ffmpeg nao estiver disponivel,
pode instalad-lo com sudo apt-get install ffmpeg.) Dependendo de quantos
fotogramas tirou, este processo pode demorar alguns minutos; sabera que esta terminado
quando o aviso do Terminal reaparecer.

Para reproduzir o video, procure o ficheiro animation.h264 na pasta animation e faga duplo
clique para o abrir. Em alternativa, pode reproduzir o ficheiro a partir do Terminal escrevendo o
seguinte:

omxplayer animation.h264

Quando o video carregar, vera a animagao stop-motion ganhar vida. Parabéns: transformou
o seu Raspberry Pi num poderoso estudio de animacgao!
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Se a animagéao se mover muito rapido ou muito lentamente, mude a parte -r 10 do
comando ffmpeg para um nimero inferior ou superior: esta é a taxa de fotogramas, ou seja,
quantas imagens estéticas existem num segundo de video. Um nimero mais baixo fard a sua
animagao correr mais lentamente, mas parecer menos perfeita; um nimero mais alto parecera
mais suave, mas fara a animagao correr mais rapidamente.

Se quiser guardar o seu video, arraste e largue-o do ambiente de trabalho para a pasta de
videos; caso contrério, da préxima vez que executar o seu programa, acabara por substituir
o ficheiro!

Se requer mais controlo do médulo de camara e camara HQ do Raspberry Pi, pode utilizar
a biblioteca picamera do Python para aceder a diversas defini¢cdes. Essas defini¢oes,
juntamente com os seus valores predefinidos, sdo detalhadas abaixo para incluir nos seus
préprios programas.

camera.awb_mode =

Isto define o modo de equilibrio automatico de brancos da cdmara e pode ser ajustado para
qualquer um dos seguintes modos: off, auto, sunlight, cloudy, shade, tungsten,
fluorescent, incandescent, flash ou horizon. Se achar que as suas fotos e videos
parecem um pouco azuis ou amarelos, experimente um modo diferente.

camera.brightness = 50
Isto define o brilho da imagem da cdmara, do mais escuro em 0 até ao mais brilhante em 100.

camera.color_effects = None

Isto muda o efeito da cor atualmente a ser utilizada pela camara. Normalmente, ndo é
necessario mexer nesta definicdo, mas se fornecer um par de nimeros, pode alterar a forma
como a cdmara grava a cor: tente (128, 128) para criar uma imagem a preto e branco.

camera.contrast = 0

Isto define o contraste da imagem. Um ndmero mais alto fard com que as coisas paregam
mais dramaticas e cruas; um nimero mais baixo fard com que paregam mais esbatidas. Pode
utilizar qualquer ndmero entre -100 para contraste minimo e 100 para contraste maximo.

camera.crop = (0.0, 0.0, 1.9, 1.0)

Isto permite-lhe cortar a imagem nos lados e na parte superior para capturar apenas a

parte necessaria. Os nimeros representam as coordenadas X e Y, largura e altura e, por
predefinicdo, capturam a imagem completa. Experimente diminuir os dois Ultimos ndmeros -
0,5 e 0,5 é um bom ponto de partida — para ver que efeito tem esta defini¢éo.
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camera.exposure_compensation = 0

Isto define a compensagéo de exposigao da camara, permitindo-lhe controlar manualmente
quanta luz é capturada para cada imagem. Ao contrario da definicdo de brilho, esta definigao
controla a propria cdmara. Os valores validos variam entre -25 para uma imagem muito escura e
25 para uma imagem muito brilhante.

camera.exposure_mode =

Isto define 0 modo de exposigédo, ou a légica que o mdédulo de camara/camara HQ utiliza para
decidir como deve ser a exposigdo de cada imagem. Os modos possiveis sdo: off, auto,
night, backlight, spotlight, sports, snow, beach, verylong, fixedfps, antishake
e fireworks.

camera.framerate = 30

Isto define o nimero de imagens capturadas para criar um video por segundo, ou a velocidade
de fotogramas. Uma maior taxa de fotogramas cria um video mais perfeito, mas ocupa mais
espago de armazenamento. As taxas de fotogramas mais altas requerem uma resolugao mais
baixa para serem utilizadas, que pode ser definida através de camera.resolution.

camera.hflip = False
Isto roda a imagem da camara no eixo horizontal, ou X, quando definido para True.

camera.image_effect =

Isto aplica um dos vdrios efeitos de imagem ao fluxo de video, que serd visivel na pré-
visualizagdo, bem como as imagens e videos gravados. Os efeitos possiveis sdo: blur,
cartoon, colorbalance, colorpoint, colorswap, deinterlacel, deinterlace2,
denoise, emboss, film, gpen, hatch, negative, none, oilpaint, pastel, posterise,
saturation, sketch, solarize,washedout ewatercolor.

camera.ISO = 0

Isto altera a definigdo ISO da cdmara, o que afeta a sua sensibilidade a luz. Por predefini¢do, a
camara ajusta o ISO automaticamente, dependendo da luz disponivel. Pode optar por definir o ISO
manualmente utilizando um dos seguintes valores: 100, 200, 320, 400, 500, 640, 800. Quanto mais
alto 0 1SO, melhor sera o desempenho da cdmara em ambientes com pouca luz, mas a imagem ou
video capturados terdo mais granulosidade.

camera.meter_mode =

Isto controla a forma como a cadmara decide a quantidade de luz disponivel quando define a
sua exposigao. A predefinigdo é a média de quantidade de luz disponivel em toda a imagem;
outros modos possiveis sdo backlit, matrix e spot.
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camera.resolution = (1920, 1080)

Isto define a resolugao da imagem ou video capturado, representado por dois nimeros para
largura e altura. As resolugdes mais baixas ocupam menos espaco de armazenamento e
permitem que utilize uma velocidade de fotogramas mais alta; as resolugdes mais altas sdo
de melhor qualidade, mas ocupam mais espago de armazenamento.

camera.rotation = 0
Isto controla a rotagdo da imagem, de 0 graus a 90, 180, e 270 graus. Utilize esta defini¢édo se
ndo conseguir posicionar a cAmara de modo a que o cabo plano saia pela parte inferior.

camera.saturation = 0
Isto controla a saturagdo da imagem, ou quéo vibrantes sdo as cores. Os valores possiveis
situam-se entre -100 e 100.

camera.sharpness = 90
Isto controla a nitidez da imagem. Os valores possiveis situam-se entre -100 e 100.

camera.shutter_speed = 0

Isto controla a rapidez com que o obturador abre e fecha ao capturar imagens e videos.

Pode definir a velocidade do obturador manualmente em microssegundos, sendo que as
velocidades do obturador mais longas funcionam melhor com luz mais fraca e as velocidades
do obturador mais rdpidas com luz mais forte. Normalmente, esta ogao deve ser deixada na
predefinicdo automética.

camera.vflip = False
Isto roda a imagem da camara no eixo vertical, ou Y, quando definido para True.

camera.video_stabilization = False

Quando definido para True, ativa a estabilizagdo do video. Esta definicdo apenas é
necessaria se 0 modulo de camara ou a camera HQ estiver em movimento enquanto estiver a
gravar, como, por exemplo, se estiver ligado a um rob6 ou a ser transportado, a fim de reduzir
o tremor do video capturado.

Mais informagdes sobre estas definicdes, bem como sobre definigdes adicionais ndo
documentadas aqui, encontram-se em picamera.readthedocs.io.
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Apéndice A
Instalar um &

sistem_a .4
operativo num
cartao microSD

O

ode comprar cartdes microSD com NOOBS (Software novo pronto a utilizar) pré-

instalado nos mesmos em todos os bons revendedores Raspberry Pi, permitindo-lhe

instalar facilmente o Raspberry Pi OS (anteriormente conhecido como Raspbian) no
seu Raspberry Pi. Em alternativa, também pode utilizar as seguintes instru¢des para utilizar o
Raspberry Pi Imager para instalar manualmente um sistema operativo no seu préprio cartao
microSD vazio (ou reutilizado).

AVISO!

Se comprou um cartdo microSD com o NOOBS j4 pré-instalado, ndo precisa de fazer mais nada
além de liga-lo ao seu Raspberry Pi. Estas instrugdes séo direcionadas para cartdes microSD em
branco, ou para cartdes usados anteriormente nos quais deseja instalar um novo sistema operativo.
Se executar estas instru¢gdes num cartao microSD que contenha ficheiros ird perder esses ficheiros,
certifique-se de que fez uma cépia de seguranga dos seus ficheiros antes de comecar!

Transferir o Raspberry Pi Imager
Baseado no Debian, o Raspberry Pi OS é o sistema operativo oficial do Raspberry Pi. A forma
mais facil de instalar o Raspberry Pi OS num cartdo microSD para o seu Raspberry Pi é utilizar
a ferramenta Raspberry Pi Imager, transferivel através de rpf.io/downloads. Tenha em atengao
que este método substitui a instalagdo do seu sistema operativo através do NOOBS, embora
este Ultimo ainda esteja disponivel a partir da mesma pdagina de transferéncias.

A aplicagdo Raspberry Pi Imager esta disponivel para computadores Windows, macOS e
Ubuntu Linux, por isso escolha a versao relevante para o seu sistema.
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No macOS, clique duas vezes no ficheiro DMG transferido. Pode precisar de alterar as suas
definicdes de Seguranga e Privacidade para permitir que as aplicagdes transferidas da "App
Store e programadores identificados" possam ser executadas. Em seguida, basta arrastar o
icone do Raspberry Pi Imager para a pasta Aplicagdes.

Num PC com Windows, clique duas vezes no ficheiro EXE transferido. Quando solicitado,
selecione o botédo "Sim" para possibilitar a respetiva execu¢do. Em seguida, clique no botdo
"Instalar" para iniciar a instalagao.

Ligue o seu cartdo microSD ao seu PC ou computador Mac: precisard de um adaptador USB
para cartdes microSD, a menos que o seu computador tenha um leitor de cartdes integrado.
Tenha em atengdo que o cartdo ndo precisa de ser pré-formatado.

Inicie a aplicagé@o Raspberry Pi Imager. Clique no botdo "Choose SO" para selecionar o
sistema operativo que gostaria de instalar. A melhor opgéo é o Raspberry Pi OS padrao - se
preferir a versdo Lite mais simples, ou a vers&o Full (com todo o software recomendado pré-
instalado), selecione "Raspberry Pi OS (outro)". Também ha opgdes para instalar o LibreELEC
(escolha a vers&o para o seu modelo Raspberry Pi) e o Ubuntu Core ou Server.

Operating System X

Raspberry Pi 0S (32-bit)
A port of Debian with the Raspberry Pi Desktop (Recommended)

&

Raspberry Pi 0S5 (other) >
Other Raspberry Pi 0S based images
' LibreELEC >
s' A Kodi Entertainment Center distribution
Ubuntu >
Choose from Ubuntu Core and Server images
‘ Misc utility images >

Nota: Se quiser instalar um SO diferente, como o Lakka, basta transferir o respetivo ficheiro de
imagem do site relevante e, em seguida, selecionar a opgao "Use custom" no Raspberry Pi Imager.
Com um sistema operativo selecionado, clique no botéo "Choose SD card" e selecione o

seu cartdo microSD (normalmente havera apenas uma opgéo).

Por fim, clique no botédo "Write" e aguarde enquanto o utilitario grava o SO selecionado
no seu cartdo e, em seguida, verifica-o. Quando estiver concluido, pode remover o cartdo
microSD. Pode em seguida, introduzi-lo no seu Raspberry Pi e inicia-lo no sistema operativo
que acabou de instalar.
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Apéndice B
Instalar e

desinstalar o
software

Raspberry Pi OS vem com uma selecéo de pacotes de software populares,

cuidadosamente selecionados pela Raspberry Pi Foundation, mas estes néo sdo

os Unicos pacotes que funcionam num Raspberry Pi. Com as seguintes instrugdes,
pode pesquisar por software adicional, instala-lo e desinstald-lo novamente para expandir as
capacidades do seu Raspberry Pi.

As instrugdes neste apéndice sdo adicionais as que encontra no Capitulo 3, Usar o seu

Raspberry Pi, que explicam como utilizar a ferramenta de Software Recomendado; se ainda
nao o ley, faga-o antes de usar os métodos descritos neste apéndice.

,I CAPACIDADE DO CARTAO
Ao adicionar software ao seu Raspberry Pi, ocupa espago no seu
cartdo microSD. Um cartdo de 16 GB ou superior permite que
instale mais software; para verificar se o cartdo que pretende usar é
compativel com o Raspberry Pi, visite rpf.io/sdcardlist.
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Pesquisar software disponivel

Para ver e pesquisar na lista de pacotes de software disponiveis para o Raspberry Pi OS,
usando o que é conhecido como repositérios de software, clique no icone da framboesa para
carregar o menu, selecione a categoria Preferéncias e, em seguida, clique em Add/Remove
Software. Apds alguns segundos, é apresentada a janela da ferramenta.

Add / Remove Software
Options

x|

nter a search word or click a cateqory o get started.

@ Accessories
&3 Admin tools

[=] Communication

€ GNOME desklop
KDE desktop
(&) Other desktops
&) Fonts

i Games

¥ Graphics

@ Intemet

& Legaey

|83 Localisation

@ Muttimedia

J& Network

&l Other

@ Programming
I Fublishing Source
& System i Cancel | Apply

0 lado esquerdo da janela Add/Remove Software contém uma lista de categorias — as
mesmas categorias que encontra no menu principal quando clica no icone da framboesa.
Ao clicar numa categoria, é apresentada uma lista de software disponivel nessa categoria.
Pode também introduzir um termo de pesquisa na caixa no canto superior esquerdo da janela,
como "text editor” (editor de texto) ou "games" (jogo), e ver uma lista de pacotes de software
correspondentes de qualquer categoria. Ao clicar num pacote, apresenta informagdes
adicionais sobre o mesmo na parte inferior da janela.

Add / Remove Software
Options
x| Tool for manipulating GIF images
gifsicle-1.91-5
§ Accessories Convert any GIF fileinto a GIF8%a
& Admin tools giftrans-1.12.2-19
) Communication Graphical GTK+ front-end to tesseract-ocr
€ GNOME desklop gimagercader 3.3.0 1
[5 KDE desktop . (GNU Image Manipulation Program
] Other desktops
® Foms plgins for The GIMP to import/export Commodore 64 files
gimp-complugs-1.22-14b7
4, Games Data files for GIMP
gmp-data-2 1082
@ Intemet Extra brushes and pattems for GIMP
& Legaey gimp-data-extras-1:2.0.2-1
B3 Localisation GIMP plug-in for loading RAW digilal pholos
T Multimedia gimp-deraw-1.32-1+b4
15 Network DDS (DirectDraw Surface) plugin for GIMP

Licence unknown

Other GIMP is an advanced picture editor. You can use it to edit, enhance, and I Download size 5.6 MB

@ Programming | etouch photos and scans, create drawings, and make your own images.
It has a large collection of professional-level editing tools and flters,

fa] Publishi s raspbian testing main

I pubishing similar to the ones you might find in Photoshop. Numerous fine-control i i

& System - settings and features like layers, paths, masks, and scripting giveyou | Cancel | Apply 0K
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Se a categoria escolhida tiver muitos pacotes de software disponiveis, pode demorar algum
tempo até que a ferramenta Adicionar/Remover Software termine de apresentar a lista.

Instalar software

Para selecionar um pacote para instalagéo, clique na caixa junto do mesmo. Pode instalar
mais de um pacote ao mesmo tempo: basta continuar a clicar para adicionar mais pacotes. O
icone ao lado do pacote mudara para uma caixa aberta com o simbolo '+, para confirmar que
este sera instalado.

Add / Remove Software
Oplions
« Tool for menipulating GIF images
L gifsicle1.91-5

8 Accessories Convert any GIF filento a GIF89a

=3 Admin tools Ll gifrans-1.12.2-19

[&] communication Graphical G+ front cnd to tesseract ocr
€ GNOME desktop gimagereader-3.3.0-1

KDE desktop GNU Image Manipulation Program

(&) Other desktops
8| Fonts

S Data files for GIMP
gimpdats21082

@ Intemet

plugins for The GIMP to import/export Commodore 64 files
| gimp cbmplugs 1.2.2 1+b7

Extra brushes and pattems for GIMP

& Legoey gimp-data-extras-1:2.0.2-1

[B3 Localisation GIMP plug-in for loading RAW digital photos
T Muiimedia | gimp-deraw-1.32-1+b4

B Network DS (DirectDraw Surface) plugin for GIMP

ze 5.6 MB

= unknown

& other GIMP is an advanced picture editor. You can use it o edit, enhance, and 5| D
@ Programming | retouch photos and scans, create drawings. and make your ovin images
Publshing It has a large collection of professional-level editing tools and filters.
similar to the ones you might find in Photoshop. Numerous fine-control

%t System . Isettings and features like layers, paths, masks, and scripting giveyou | Cancel | Apply oK

Source raspbiar-lesting-main

Quando estiver satisfeito com as suas escolhas, clique no botdo OK ou Apply (Aplicar);
a Unica diferenga é que o botdo OK fecha a ferramenta Add/Remove Software quando o
seu software estiver instalado, enquanto o botdo Apply mantém a ferramenta aberta. Sera
solicitado que introduza a sua palavra-passe para confirmar a sua identidade — afinal de contas
nao quer permitir que qualquer pessoa adicione ou remova software do seu Raspberry Pi!

Options
a Tool for manipulating GIF images
L gifsicle1.91-5
B Accessories Convert any GIF fileinto a GIF89a
1 Admin tools L gifrans-1.12.2-19
[&] Communication Grap Authentication
€ GNOMF desktop -~ gima

3 ot ceskiop [ Authentication is required to install software _
(&) Other desktops

&) Fonts plugi  Identity: pi -

=l gimy
i Games Password:

P
Data
&
@ Intemet Extra
& tegacy = gimp Cancel
|23 Localisation GIMP prug-in 101 1U8UINg SAY UIgIET Prows
@ Muttimedia L1 gimp dcrow 1.32 1+b4
2 Network DS (Virectbraw Surface) plugin for GIMP

Other GIMP is an advanced picture editor. You can use it to edit, enhance, and
@ Programming | retouch photos and scans, create drawings, and make your own images. L unknown
E it has a large collection of professional-level editing tools and flters,
Publishing
similar to the ones you might find in Photoshap. Numerous fine-control

G system | |settings and features like Iayers, paths, masks, and scriping giveyou | Cancel || Apply o

Source rasphian-testing-main
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Pode reparar que, quando instala um Unico pacote, sdo também instalados outros pacotes;
estes pacotes sdo designados dependéncias, necessarios para que o software que instalou
funcione corretamente, por exemplo, grupos de efeitos sonoros para um jogo, ou uma base de
dados para um servidor Web.

Uma vez instalado o software, pode encontra-lo clicando no icone da framboesa para
carregar o menu e encontrar a categoria do pacote de software. Tenha em atenc¢édo que a
categoria do menu nem sempre € igual a categoria da Ferramenta Add/Remove Software,

e algum software nem sequer tem uma entrada no menu; este software é conhecido

como software de linha de comandos e deve ser executado no Terminal. Para obter mais
informagdes sobre a linha de comandos e sobre o Terminal, aceda a Apéndice C, A interface
da linha de comandos.

LR 1] |
' Programming
Q Office

@5 Internet

m Sound & Video
m

® Accessories Create images and edit photographs

& e N
Preferences >
] Run..
B stutconn

Desinstalar software

Para selecionar um pacote para remocgao, oudesinstalagéo, localize-o na lista de pacotes — a
fungéo de pesquisa € util aqui - e clique na caixa junto do mesmo para selecionar. Pode
desinstalar mais de um pacote ao mesmo tempo: basta continuar a clicar para remover mais
pacotes. O icone junto ao pacote mudara para uma caixa aberta junto a um pequeno caixote
do lixo, para confirmar que sera desinstalado.

Add / Remove Software

Options

GIF =] PING CONVErsIons

al [ gipng2581
@ Accessories it Tool for manipulating GIF images

@ Admin tools gifsicle-1.91-5
Z 2 Convertany GIF file into a GIF8%a
< Communication

2 gifrans 112219

€ GNOME desklop
= . Graphical GTK+ front-end to tesseract-ocr
[ KDE desktop [ gimagereader-33.0-1
Other deskiops NU Image Manipulation Program
|| Fonts

& Games plugins for The GIMP to import/export Commodore 64 files
EEEmEl D oot 221

@ Intenet Data files for GIMP

B 1eoacy gimp-data-2.10.8-2

B3 Locisation <7 Exta brushes and pattems for GIMP

T Moltmed 2 gimp-data-extras-12.02-1

mfiiin "mm = <GP plugin forloating AAW digil photes

J21 Networ

ficon, derau1 22.1sha
& Other GIMP i an advanced picture editor. You can use it o edit, enhance, and g Installed size 15.5MB
@ Programming " retouch photos and scans, create drawings, and make your own images. It unknown
Publishing has a large collection of professional-level editing tools and flters, similar

- to the ones you might find in Photoshop. Numerous fine-control settings
G System - |and features like layers, paths. masks, and scripting give you total control | Cancel  Apply 0K

Source
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Como anteriormente, pode clicar em OK ou Apply para comegar a desinstalar os pacotes
de software selecionados. Sera solicitado que confirme a sua palavra-passe, a menos
que o tenha feito nos Gltimos minutos, e também que confirme a remogao de quaisquer
dependéncias relacionadas com o seu pacote de software. Quando a desinstalagdo for
concluida, o software desaparecera do menu do icone da framboesa, mas os ficheiros que
criou com o software, por exemplo, imagens para um pacote gréfico ou os dados guardados
de um jogo, ndo serdo removidos.

AVISO!

Todo o software instalado no Raspberry Pi OS aparece em Add/Remove Software, incluindo o
software necessario para o seu Raspberry Pi funcionar. E possivel remover pacotes até que o
computador deixe de funcionar. Para evitar esta situagéo, ndo desinstale ficheiros a ndo ser
que tenha a certeza de que ja ndo precisa deles. Se isso j& aconteceu, reinstale o Raspberry
Pi OS usando as instrugdes em Capitulo 2, Comecar com o seu Raspberry Pi, ou reinstale o
sistema operativo seguindo as instrugées no Apéndice A.
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Apéndice C
A 1interface da linha
de comandos

pesar de poder gerir a maior parte do software num Raspberry Pi através do

computador, alguns s6 podem ser acedidos através de um modo baseado em texto

conhecido como a interface da linha de comandos (CLI) numa aplicagdo chamada
Terminal. A maioria dos utilizadores nunca ira precisar de usar o CLI, mas para aqueles que
querem aprender mais, este apéndice disponibiliza uma introdugao basica.

MAIS INFORMAGCOES

Este apéndice ndo foi concebido para ser um guia exaustivo da
interface da linha de comandos do Linux. Para obter uma visdo
mais detalhada sobre a utilizagdo do CLI, visite rpf.io/terminal
num navegador Web.
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0 acesso ao CLI é feito através do Terminal, um pacote de software que carrega o que é
tecnicamente conhecido como um terminal de tele-escrita virtual (VTY), um nome que remonta
aos primoérdios dos computadores quando os utilizadores emitiam comandos através de uma
enorme maquina de escrever eletromecanica, em vez de um teclado e de um monitor. Para
carregar o pacote Terminal, clique no icone da framboesa para carregar o menu, escolha a

categoria Acessorios e, em seguida, clique em Terminal.

A janela do Terminal pode ser arrastada pela area de trabalho, redimensionada, maximizada
e minimizada, como qualquer outra janela. Também pode tornar o tamanho do texto maior se
for dificil de ver, ou menor se quiser que caiba mais na janela: clique no menu Editar e escolha
Ampliar ou Reduzir respetivamente, ou prima a tecla CTRL no teclado seguida de +ou -.

0 que aparece em primeiro lugar num Terminal é a linha de comandos, que estd a espera das suas
instrugdes. A janela de um Raspberry Pi a executar o Raspberry Pi OS tem o seguinte aspeto:

i~ %

A primeira parte da janela, pi, € o seu nome de utilizador; a segunda parte, a seguir a @, é
o nome do computador que estd a usar, que é raspberrypi por predefini¢do. A seguir a
‘:" hd um til, ~, que é uma forma abreviada de se referir ao seu diretdrio pessoal e representa
o seu diretdrio de trabalho atual (CWD). Por fim, o simbolo do $ indica que o seu utilizador é
um utilizador ndo privilegiado, o que significa que precisa de uma palavra-passe para realizar
tarefas como adicionar ou remover software.

Tente introduzir o seguinte e, em seguida, prima a tecla ENTER:

cd Desktop
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Verd a linha de comandos alterar-se para:
pi@raspberrypi:~/Desktop $
Isso mostra-lhe que o seu diretério de trabalho atual mudou: estava no seu diretério raiz

anteriormente, indicado pelo simbolo ~ e agora esta no subdiretério Desktop por baixo do seu
diretério raiz. Para fazer isso, usou o comando cd - alterar diretério.

MAIUSCULAS/MINUSCULAS CORRETAS

A interface da linha de comandos do Raspberry Pi OS é sensivel a
mailsculas e minudsculas, o que significa que é importante quando

os comandos ou os nomes tém letras mailsculas e mindsculas. Se
recebeu a mensagem "este ficheiro ou diretério ndo existe" quando
tenta mudar de diretério, verifique se tinha um A maidsculo no inicio de
Ambiente de trabalho.

Ha quatro maneiras de voltar para o seu diretério raiz: tente uma de cada vez, alterando
para o subdiretério Desktop todas as vezes. A primeira é:

cd ..

Os simbolos . . sdo outro atalho, desta vez para o ‘diretério acima deste’, também conhecido
como o diretdrio principal. Como o diretdrio acima de Desktop é o seu diretorio raiz, este
comando direciona-o para la. Volte a aceder ao subdiretério Desktop e tente a segunda forma:

cd ~

Este comando utiliza o simbolo ~ e significa literalmente "alterar para o meu diretério raiz".
Ao contrério de cd .. que apenas o direciona para o diretério principal de qualquer diretério
em que esteja atualmente, este comando funciona a partir de qualquer lugar — mas ha uma
forma mais facil:

cd

Sem que seja atribuido o nome de um diretério, o comando cd simplesmente estéa predefinido
para voltar para o seu diretério raiz. A Gltima forma de regressar ao seu diretério raiz é escrever:

cd /home/pi
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Este comando usa o que se chama um caminho absoluto, que ira funcionar
independentemente do diretdrio de trabalho atual. Por isso, como cd por sisé ou cd ~,ird
direciona-lo para o seu diretério raiz de onde quer que esteja; no entanto, ao contrario dos
outros métodos, é necessario o seu nome de utilizador.

Para praticar o trabalho com ficheiros, altere para o diretério Desktop e escreva o seguinte:

touch Test

Um ficheiro chamado Test aparecera no ambiente de trabalho. O comando touch é usado
normalmente para atualizar as informagdes de data e hora num ficheiro, mas se — como neste
caso - o ficheiro ndo existir, cria-o.

Tente o seguinte:

cp Test Test2

Outro ficheiro chamado Test2 aparecera no ambiente de trabalho. Esta é uma cépiado
ficheiro original, idéntico em todos os aspetos. Elimine-o ao escrever:

rm Test2

Este comando remove o ficheiro, e ird vé-lo desaparecer.

AVISO!

Ao contrério da eliminagdo de ficheiros com o Gestor de Ficheiros gréfico, que os guarda no
Cesto de papéis para poder recuperé-los mais tarde, os ficheiros eliminados com rm nao se
podem recuperar. Certifique-se de que escreve com atengéo!

Em seguida, tente:

mv Test Test2

Este comando moveo ficheiro, e verd o seu Test original desaparecer e ser substituido por
Test2. 0 comando mover, mv, pode ser usado desta forma para mudar o nome dos ficheiros.

No entanto, quando ndo esta no ambiente de trabalho, ainda precisa de ser capaz de ver

quais os ficheiros que estdo num diretério. Tipo:

1s
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Este comando indicaos contetdos do diretério atual, ou de qualquer outro diretério
fornecido. Para obter mais detalhes, incluindo a listagem de quaisquer ficheiros ocultos e os
tamanhos dos ficheiros, tente adicionar alguns interruptores:

1s -larth

Estes interruptores controlam o comando 1s: 1 muda a respetiva saida para uma longa
lista vertical; @ manda-lhe mostrar todos os ficheiros e diretérios, incluindo os que geralmente
estariam escondidos r inverte a ordem normal de ordenagéo t ordena por tempo de
modifica¢éo, que combinado com o comando r da-lhe os ficheiros mais antigos no topo
da lista e os ficheiros mais recentes no fundo; e h usa tamanhos de ficheiros legiveis por
humanos, tornando a lista mais facil de compreender.

Executar programas
Alguns programas sé podem ser executados na linha de comandos, enquanto outros tém
interfaces tanto graficas como de linha de comandos. Um exemplo destes ultimos é a
Ferramenta de Configuragdo do Software Raspberry Pi, que normalmente o utilizador carrega
a partir do menu do icone da framboesa.

Tipo:

raspi-config

Receberd um erro indicando que o software sé pode ser executado como raiz, a conta do
superutilizador no seu Raspberry Pi. Também |he indica como o fazer, ao escrever:

sudo raspi-config

A parte sudo do comando significa switch-user do e diz ao Raspberry Pi OS para executar o

comando como utilizador raiz.

Change | ange rd for the cur
2 Network Options Configure network settings
3 Boot Options configure options for start-up

4 Localisation Options Set up language and regional settings to match your
5 Interfacing Optiens Configure connections to peripherals

6 Overclock Configure overclocking for your Pi

7 Advanced Options Configure advanced settings

8 Update update this tool to the latest version

9 About raspi-config Information about this configuration tool

<Finish>
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S6 precisara de usar sudo quando um programa precisa de privilégios elevados como
quando esta a instalar ou desinstalar software ou a ajustar as definigdes do sistema. Um jogo,
por exemplo, nunca deve ser executado com sudo.

Prima a tecla TAB duas vezes para selecionar Terminar e prima ENTER para sair da
Ferramenta de Configuragdo do Software Raspberry Pi e voltar a interface da linha de
comandos. Por fim, escreva:

exit
Esta acdo terminara a sua sessao na interface da linha de comandos e fechara a

aplicagao Terminal.

A aplicagao Terminal ndo é a tnica forma de utilizar a interface da linha de comandos:
também é possivel mudar para um dos varios terminais ja em funcionamento conhecidos
como teletipos ou TTYs. Prima sem soltar CTRL e ALT no seu teclado e prima a tecla F2 para
mudar para 'tty2'".

Raspbian GNU/Linux 9 raspberrypi tty2

raspberrypi login:

Precisa de iniciar sessdo novamente com o seu home de utilizador e palavra-passe, apds o
qual poderd usar a interface da linha de comandos, como no Terminal. Usar estas TTYs é util
quando, por qualquer motivo, a interface principal do computador ndo esta a funcionar.

Para sair da TTY, prima sem soltar CTRL+ALT, e, em seguida, prima F7: o ambiente de
trabalho ird reaparecer. Prima CTRL+ALT+F2 novamente e ird voltar para 'tty2' - e o que quer
que esteja a executar no mesmo ainda estara |a.

Antes de trocar novamente, escreva:

exit

Em seguida, prima CTRL+ALT+F7 para voltar para o ambiente de trabalho. O motivo pelo qual
tera de sair antes de mudar para a TTY é que qualquer pessoa com acesso ao teclado pode
mudar para uma TTY, e se ainda estiver com a sesséo iniciada, alguém podera aceder a sua
conta sem terem de saber a sua palavra-passe!

Parabéns: deu os seus primeiros passos na dominagéo da
interface da linha de comandos do Raspberry Pi OS!
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Apéndice D
Leltura adicional

guia para Iniciantes do Raspberry Pi oficial foi projetado para comegar a utilizar o seu

Raspberry Pi, mas ndo &, de forma alguma, uma descrigdo completa sobre tudo o que

pode fazer. A comunidade Raspberry Pi é global e vasta, com pessoas usando-os para
tudo, desde jogos e aplicagbes de detegéao, até robética e inteligéncia artificial, e ha muitas
ideias por explorar.

Este apéndice destaca algumas fontes de ideias de projetos, planos de aula e outros

materiais que podem funcionar como o seu préximo grande passo, agora que conhece o Guia
para iniciantes.
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Bookshelf

» Menu Raspberry > Help > Bookshelf

Bookshelf € uma aplicagdo incluida com o Raspberry Pi OS que o ajuda a procurar, transferir
e ler versdes digitais das publicagdes da Raspberry Pi Press — incluindo este Guia para
iniciantes do Raspberry Pi. Basta carregd-lo clicando no menu do icone da framboesa,
selecione Ajuda e clique em Bookshelf; em seguida, procure entre as revistas e livros, todos
gratuitos, para transferir e ler a sua vontade.

Bookshelf

=

TheMagPi | Books | HackSpace | Wireframe.

Website.

O blogue do Raspberry Pi

» rpf.io/blog

A sua primeira paragem para as Ultimas noticias sobre o Raspberry Pi, o blogue oficial
abrange tudo, desde novos langamentos de hardware e material educativo, até aos melhores
projetos, campanhas e iniciativas da comunidade. Se quer manter-se atualizado sobre o
Raspberry Pi, aqui encontra tudo o que precisa.

‘ Products Blog Downloads Community Help Forums Education Projects Q

Raspberry Pi Blog = ARCHIVE 3 RSS

This i the official Raspberry Pi blog — your first stop for daily
Raspberry Pi news!

~ ENg
i)penw ) world community i = @
Odnr\m\\’\ﬁ‘

OpenVX API for Raspberry Pi Volunteer your Raspberry Pi Be a better Scrabble player Let’s learn about encryption
to IBM's World Community with a Raspberry Pi High with Digital Making at Home!
Grid Quality Camera

Decode a secret message with
While we don't condone us
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Projetos do Raspberry Pi

» rpf.io/projects

0O site oficial de Projetos do Raspberry Pi oferece tutoriais passo a passo de projetos em
vdrias categorias, desde criar jogos e musicas, até construir o seu préprio site ou robd com
Raspberry Pi. A maioria dos projetos também esta disponivel em varios idiomas e abrangem
vdrios niveis de dificuldade adequados para todos, desde iniciantes até criadores experientes.

Hello!
What would you like to make today?

4o
EKB

G

Arobot Digital art

Get started

Here are some great projects that will help you start writing code and get going with digital making.

Educagao Raspberry Pi

» rpf.io/education

0 site oficial de Educagdo do Raspberry Pi oferece boletins informativos, formag&o online
e projetos direcionados para educadores. O site também inclui ligagdes para recursos
adicionais, incluindo o programa de formagao Picademy, programas orientados por
voluntérios para programacgéo Code Club e CoderDojo, e eventos globais Raspberry Jam.

' Products Blog Downloads Community Help Forums Education Projects Q

it

Issue 59 - June 2020
Aroundup of resources, an online
showcase and more.

D

Raspberry Pi in Education
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rpf.io/forums
Os féruns Raspberry Pi sdo os locais de reunido para os fas do Raspberry Pi onde podem
conversar sobre tudo, desde assuntos de iniciantes até topicos profundamente técnicos — e
ha até uma drea "sem topico" para conversas gerais!

' Products Blog Downloads Community Help Forums Education Projects Q
Quick Start Guide Forum FAQ About
| seoen
1
= Board index
Community Topics Posts  Lastpost
General discussion 41299 328456 Re: Yesterday, another 3 PidB...

by jamesh Wed Jul 01,2020 3:23 pm

Announcements 5 5 Raspberry Pi OS (64 bit) beta.
Notifications about changes to the firware, linux kernel and Raspberry Pi 0S. by gsh Thu May 28, 2020 629 am
Other languages 18214 92312 Re: Hulp bij code

Community discussion in languages other than English by Baspiet Wed Jul 01,2020 2:41 pm
User groups and events 762 2870 Facebook Raspberry Pi NL

by teamtiem Fri Jun 26, 2020 8:43 pm

magpi.cc
A revista oficial Raspberry Pi, The MagPi, ¢ uma elegante publicagdo mensal que inclui
desde tutoriais e guias até avaliagdes e noticias, apoiada em grande parte pela comunidade
mundial do Raspberry Pi. Os exemplares estédo disponiveis em todos os bons quiosques e
supermercados, e também podem ser transferidos gratuitamente em formato digital sob a
licenca Creative Commons. The MagPi também publica livros e revistas sobre diversos temas,
que estdo disponiveis para compra em formato impresso ou para transferéncia gratuita.

MdagPi
‘Taspberrypi.org/magpi Magazine u li ’ ﬁ

The official Raspberry Pi magazine

Articles ~ Tutorials  Reviews Issues Books Subscribe = Buynow  Advertise

THE OFFICIAL RASPBERRY Pl MAGAZINE The MagPiissue 95
L RASPBERRY Pl S Build your ox es console with Raspberry Pi 4 in the

m M latest issue of The MagPi mag; RetroPie h:
= for Raspberry Pi 4, and it's the pe etore

games with the fastest, and most powerful Raspberry F’\ ever
made.

Buy now Subscribe
WITH YOUR
12 MONTH s
GeTToN

PRINT : " the
SUBSCRIPTION | Lo ) S o App Store ‘ ‘ ” Google Play
Download Free PDF
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helloworld.cc
Publicada trés vezes por ano, a Hello World esta disponivel gratuitamente para professores,
voluntarios e bibliotecdrios no Reino Unido. Para todos os outros, podem transferir cépias
digitais gratuitas sob a licenga Creative Commons, estdo também disponiveis subscrigdes
comerciais da versdo impressa.

wsﬂﬁ) The computing and digital making magazine for educators Issues Subscribe for free n ’

Hello World issue 13

How has computing education changed over the last few months?
And how will the coronavirus pandemic affect education in the long

term?

SEE WHATS INSIDE

hsmag.cc
Dirigido a um publico mais amplo do que The MagPi, a revista HackSpace aborda a comunidade
de criadores com criticas de hardware e software, tutoriais e entrevistas. Se estd interessado
em ampliar os seus horizontes para além do Raspberry Pi, a revista HackSpace é um 6timo
lugar para comegar. Pode encontra-la no formato de papel em supermercados e quiosques ou
transferi-la gratuitamente em formato digital.

HaCkSpaCG Articles Issues Books Subscribe Buynow

HackSpace magazine issue 32

Download Free PDF

Photogrammetry with your phone E3D Nozzle Fun Pack review Ringo phone review

O GUIA PARA INICIANTES DO OFICIAL


http://helloworld.cc
http://hsmag.cc

O GUIA PARA INICIANTES DO OFICIAL

Leitura adicional 233



234

Apéndice E
A ferramenta

Raspberry P1
Configuration

Ferramenta Raspberry Pi Configuration é um poderoso pacote para ajustar as

inimeras definigdes no seu Raspberry Pi, desde as interfaces disponiveis nos

programas até ao respetivo controlo através de uma rede. No entanto, pode ser um
pouco assustador para os recém-chegados, por isso, este apéndice ird guia-lo através de cada
uma das defini¢cdes e explicar os respetivos objetivos.

Pode carregar a Ferramenta Raspberry Pi Configuration através do menu do icone da
framboesa, na categoria Preferéncias. Também pode ser executado a partir da interface da
linha de comandos ou do Terminal, com o comando raspi-config. Os esquemas da versédo da
linha de comandos e da versao gréfica séo diferentes, com opgdes que aparecem em diferentes
categorias, dependendo da versdo que usa; este apéndice é baseado na versao grafica.

AVISO!

A ndo ser que precise de alterar uma determinada definigao, é melhor ndo usar a Ferramenta
Raspberry Pi Configuration. Se estiver a adicionar novo hardware ao seu Raspberry Pi, como
um HAT de dudio ou um Camera Module, as instrugdes indicam-lhe a definicdo que deve ser
alterada; caso contrério, as definigdes predefinidas geralmente ndo devem ser alteradas.

O GUIA PARA INICIANTES DO RASPBERRY PI OFICIAL



O GUIA PARA INICIANTES DO RASPBERRY PI OFICIAL

Separador System
0 separador System contém opg¢des que controlam varias definigdes de sistema do Raspberry
Pi 0S.

Raspberry Pi Configuration

System Display Interfaces | Performance | Localisation |

Password: Change Password...
Hostname: raspberrypi

Boot: ¢ To Desktop ToCLI

Auto Login: v As current user
Network at Boot Wait for network

Splash Screen: ¢ Enabled Disabled

Cancel

I Password: Clique no botdo "Change Password..." para definir uma nova palavra-passe para
a sua conta de utilizador atual. Por predefinigdo esta é a conta "pi".

I Hostname: O nome pelo qual se identifica um Raspberry Pi nas redes. Se tiver mais de um
Raspberry Pi na mesma rede, cada um deles deve ter o seu proprio nome exclusivo.

I Boot: Definir esta opgdo para "To Desktop" (a predefinigdo) carrega o ambiente de trabalho
familiar do Raspberry Pi OS; defini-lo para "To CLI" carrega a interface da linha de comandos
como descrito em Apéndice C, Ainterface da Linha de Comandos.

I Auto Login: Quando "Login as user "pi" estiver marcado (a predefinigdo), o Raspberry Pi
0S carrega o ambiente de trabalho sem precisar que introduza o seu nome de utilizador e

palavra-passe.

I Network at Boot: Quando estiver marcado "Wait for network", o Raspberry Pi OS ndo
carregard até que tenha uma ligagao de rede a funcionar.

I Splash Screen: Quando definido como "Enabled” (a predefini¢do), as mensagens de
inicializagdo do Raspberry Pi OS ficam ocultas atras de um ecra inicial gréfico.

Apéndice E A Ferramenta de Configuragdo do Raspberry Pi
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Separador Display

0 separador Display inclui as definigdes que controlam como o ecré é apresentado.

Raspberry Pi Configuration

| [ : | L
| System Display Interfaces | Performance | Localisation

|Underscan Enabled * Disabled |
Pixel Doubling: Enabled * Disabled |
|

Composite Video Enabled * Disabled

Screen Blanking: * Enabled Disabled

I Overscan:Esta definigdo controla se a saida de video no Raspberry Pi inclui ou ndo barras
pretas em torno das respetivas margens, para compensar a proporgao de muitas TVs. Se vir
barras pretas, defina como "Disabled"; se ndo, mantenha "Enabled."

1 Pixel Doubling:Se estiver a usar um ecra de alta resolugdo, mas de tamanho pequeno, pode
ligar a Pixel Doubling para tornar tudo maior e mais fécil de ver no ecra.

I Composite Video:Esta funcionalidade controla a saida de video composto disponivel na
ficha combinada de &udio-video (AV), quando for usada com uma ficha para auscultadores
(TRRS). Se quiser usar a saida de video composto em vez de HDMI, defina esta opgdo como
"Enabled”; caso contrario, deixe-a desativada.

I Screen Blanking: Esta opgdo permite ligar e desligar o ecra em branco (o tempo limite que
desliga o ecrd ap6s alguns minutos).

Separador Interfaces

0 separador Interfaces contém definigdes que controlam as interfaces de hardware
disponiveis no Raspberry Pi.

I Camera: Ativa ou desativa a Camera Serial Interface (CSI), para utilizagdo com um

Raspberry Pi Camera Module.
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I SSH: Ativa/desativa a interface Secure Shell (SSH); permitindo que abra uma interface da linha
de comandos no Raspberry Pi através de outro computador na sua rede utilizando um cliente SSH.

I VNC: Ativa/desativa a interface de Virtual Network Computing (VNC); permitindo que veja
uma interface da linha de comandos no Raspberry Pi através de outro computador na sua rede
utilizando um cliente VNC.

I SPI: Ativa ou desativa a Serial Peripheral Interface (SPI), usada para controlar alguns
suplementos de hardware que se ligam aos pinos GPIO.

I 12C: Ativa ou desativa a interface Inter-Circuito Integrado (12C), usada para controlar alguns
suplementos de hardware que se ligam aos pinos GPIO.

I Serial Port: Ativa ou desativa a porta de série do Raspberry Pi, que esta disponivel nos
pinos da GPIO.

I Serial Console: Ativa ou desativa a consola de série, uma interface da linha de comandos
que esta disponivel na porta de série. Esta opgdo sé estd disponivel se a definigdo da Serial
Port acima estiver definida como Ativado.

I 1-Wire: Ativa ou desativa a interface 1-Wire, usada para controlar alguns suplementos de
hardware que se ligam aos pinos GPIO.

I Remote GPIO: Ativa ou desativa um servico de rede que lhe permite controlar os pinos
GPIO do Raspberry Pi através de outro computador na sua rede utilizando a biblioteca GPIO
Zero. Estdo disponiveis mais informagdes sobre o GPIO remoto em gpiozero.readthedocs.io.

Raspberry Pi Configuration

System Display ‘ Interfaces ’Performance Localisation

Camera: ® Enabled Disabled |

| |SSH: 0 'Enﬂéb‘le_dé Disabled
VNC: Enabled Disabled
SPI: Enabled Disabled
12C: Enabled Disabled
Serial Port: Enabled Disabled
Serial Console:

1-Wire: Enabled Disabled

Remote GPIO: Enabled Disabled

Cancel OK
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Separador Performance
0 separador Performance contém definigdes que controlam a quantidade de meméria
disponivel e a velocidade com que o processador do Raspberry Pi é executado.

S e » L e
Raspberry Pi Configuration

System Display Interfaces | Performance | Localisation

Overclock:
| |GPU Memory:

Overlay File System: Configure...

Cancel

W Overclock: Permite-lhe escolher entre uma gama de definigdes que aumentam o
desempenho do seu Raspberry Pi a custa de um maior consumo de energia, geragao de
calor e possivel diminui¢cdo em geral do tempo Uutil de vida. Nao esta disponivel em todos os
modelos do Raspberry Pi.

I GPU Memory: Permite-lhe definir a quantidade de meméria reservada para utilizagéo pelo
processador grafico do Raspberry Pi. Os valores superiores a predefinigdo podem melhorar
o desempenho em tarefas de composigdo 3D complicadas e de GPGPU (GPU de propdsito
geral) a custa da redugdo da memodria disponivel para o Raspberry Pi OS; os valores mais
baixos podem melhorar o desempenho em tarefas de meméria intensiva a custa de tornar a
composicdo 3D, a camara e as funcionalidades de reprodugao de video selecionados mais
lentos ou mesmo ficarem indisponiveis.

I Overlay File System: Permite bloquear o sistema de ficheiros do Raspberry Pi para que

as alteragdes sé sejam feitas num disco RAM virtual em vez de serem gravadas no cartdo
microSD, para que possa voltar a um estado limpo sempre que reiniciar.
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Separador Localisation
0 separador Localisation contém definigdes que controlam em que regido o seu Raspberry Pi
foi projetado para funcionar, incluindo definigdes do esquema de teclado.

o

el

Raspberry Pi Configuration

System Display Interfaces | Performance | Localisation

Locale:
Timezone: Set Timezone...
Keyboard: Set Keyboard...

WiFi Country: Set WiFi Country...

Cancel

M Locale: Permite-lhe escolher a sua regido, uma definigdo do sistema que inclui o idioma,
o pais e um conjunto de carateres. Tenha em atencao que alterar aqui o idioma sé alterara o
idioma apresentado nas aplicagdes para as quais esta disponivel uma tradugéo.

I Timezone: Permite-lhe escolher o seu fuso horario regional, selecionando uma area do
mundo seguida da cidade mais préxima. Se o seu Raspberry Pi esté ligado a rede mas o
reloégio apresenta a hora errada, esta situagdo geralmente é causada quando é selecionado o
fuso hordrio incorreto.

I Keyboard: Permite-lhe escolher o seu tipo de teclado, idioma e esquema. Se achar que o
seu teclado introduz as letras ou simbolos incorretamente, pode corrigi-lo aqui.

I WiFi Country: Permite-lhe definir o seu pais para fins de regulamentag&o de radio. Certifique-
se de que seleciona o pais em que o seu Raspberry Pi esta a ser usado: selecionar um pais
diferente pode impossibilitar a ligagdo a pontos de acesso Wi-Fi proximos e pode ser uma
violagdo da lei da radiodifusé@o. Tem de definir um pais antes de poder utilizar o radio Wi-Fi.
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amara de Alta Qualidade (cdmara de alta qualidade) pode capturar imagens com

maior resolugé@o do que o moédulo de camara padrédo. Ao contrario desta ultima, ndo

tem uma lente incorporada. Em vez disso, pode ser usada com qualquer lente padrao
de montagem em C ou CS; estéo disponiveis para aquisi¢do com a camara lentes de 6 mm ou
de 16 mm para ajuda-lo a comegar.

Esta disponivel para a HQ Camera uma
lente de baixo custo de 6 mm. Esta lente é
adequada para fotografia basica. Também
pode ser usado para fotografia macro
porque pode focar objetos a distancias
muito curtas.
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/

A lente de 6 mm é um dispositivo de montagem
CS, por isso ndo necessita do anel adaptador C-CS (ver
diagrama acima). N&o focara corretamente se o adaptador
estiver instalado, por isso, se necessario, remova-o. Em

seguida, rode a lente no sentido dos ponteiros do relégio
por completo até ao anel de ajuste de focagem traseira.

aparafusado por completo para obter a menor distancia

0 anel de ajuste de focagem traseira deve ser ) \

de focagem traseira possivel. Use o parafuso de
bloqueio de focagem traseira para se certificar de que
este ndo sai desta posigdo ao ajustar a abertura ou foco.

Configuragao da High Quality Camera 24



Para ajustar a abertura, segure a cdmara com a
lente na diregd@o oposta a si. Rode o anel central enquanto
segura com firmeza o anel externo, o mais afastado
possivel da camara. Rode no sentido dos ponteiros do

relégio para fechar a abertura e reduzir a luminosidade da
imagem. Rode no sentido contrario ao dos ponteiros do
relégio para abrir a abertura. Assim que estiver satisfeito
com o nivel de luminosidade, aperte o parafuso na parte
lateral da lente para bloquear a abertura.

Em primeiro lugar, bloqueie o anel de focagem
interno, rotulado de "NEAR «4» FAR', na posig&o ao
aparafusar o respetivo parafuso. Agora, segure na cadmara
com a lente na direcdo oposta a si. Segure os dois anéis
exteriores da lente e rode-os ambos no sentido dos

ponteiros do relégio até a imagem entrar em foco — serao
necessarias quatro ou cinco voltas completas. Para
ajustar o foco, gire os dois anéis externos no sentido
horario para focar um objeto préximo. Rode-os no sentido
contrério ao sentido dos ponteiros do relégio para focar
um objeto distante. Pode ser necessario ajustar a
abertura novamente.

A lente de 16 mm fornece uma imagem com
qualidade superior a lente de 6 mm. Tem um
angulo de visdo estreito que é mais adequado
para visualizar objetos distantes.

Certifique-se de que o adaptador C-CS incluido com a
camara HQ estd montado na lente de 16 mm. A lente
é um dispositivo de montagem em C, por isso, tem
uma focagem traseira mais distante do que a lente
de 6 mm e, portanto, necessita do adaptador.
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Rode a lente de 16 mm no sentido dos ponteiros
do relégio por completo até ao anel de ajuste de
focagem traseira.

0 anel de ajuste de focagem traseira deve ser
aparafusado por completo. Use o parafuso de
bloqueio de focagem traseira para se certificar
de que este ndo sai desta posi¢ao ao ajustar a
abertura ou foco.

Para ajustar a abertura, segure a
camara com a lente na diregdo oposta a si.
Rode o anel interno, mais préximo da camara,
enquanto segura a camara com firmeza. Rode
no sentido dos ponteiros do relégio para fechar
a abertura e reduzir a luminosidade da imagem.
Rode no sentido contrario ao dos ponteiros do
relégio para abrir a abertura. Assim que estiver
satisfeito com o nivel de luminosidade, aperte o
parafuso na parte lateral da lente para bloquear
a abertura na posigéo.

Para ajustar a focagem, segure a cdmara
com a lente na diregdo oposta a si. Rode o
anel de focagem com a etiqueta "NEAR <4
FAR", no sentido contrario aos ponteiros do
relégio para focar um objeto perto. Rode-os no
sentido contrario ao sentido dos ponteiros do
relégio para focar um objeto distante. Pode ser
necessario ajustar a abertura novamente.

Configuragao da High Quality Camera
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Apéndice G
Especificacoes do
Raspberry P1

s varios componentes e carateristicas de um computador sdo conhecidos como as suas

especificagdes, e a consulta das especificagdes indica-lhe as informagdes necessarias

para comparar dois computadores. Estas especificagdes podem parecer complicadas
ao principio, sdo muito técnicas, e ndo é precisa conhecé-las para usar um Raspberry Pi, mas
estdo incluidas aqui para o leitorinteressado.

0 sistema em chip do Raspberry Pi 4 Modelo B e Raspberry Pi 400 é um Broadcom
BCM2711B0, que aparece escrito na tampa metalica se olhar com ateng&o (no Raspberry
Pi 4). Inclui uma unidade de processamento central (CPU) de quatro niicleos ARM Cortex-A72
de 64 bits, funcionando cada um a 1,5GHz ou 1,8 GHz (1,5 ou 1,8 mil milhdes de ciclos por
segundo), e uma unidade de processamento grafico (GPU) Broadcom VideoCore VI (Seis)
funcionando a 500 MHz (500 milhdes de ciclos por segundo) para tarefas de video e para
tarefas de renderizagdo 3D, como jogos.

O sistema em chip estd ligado a RAM (memodria de acesso aleatério) LPDDR4 (Low-Power
Double-Data-Rate 4) de 2 GB, 4 GB ou 8 GB (dois, quatro, ou oito mil milhdes de bytes) — 4 GB
no Raspberry Pi 400 — que funciona a 3200 MHz (trés mil e duzentos milhdes de ciclos por
segundo). Esta memodria € partilhada entre o processador central e o processador grafico. A
ranhura do cartdo microSD suporta até 512 GB (512 mil milhdes de bytes) de armazenamento.

A porta de Ethernet suporta ligagdes até ao gigabit (1000 Mbps, 1000-Base-T), enquanto
que a ligagdo de radio suporta redes Wi-Fi 802.11ac nas bandas de frequéncia 2,4 GHz e
5 GHz, ligagdes Bluetooth 5.0 e Bluetooth Low Energy (BLE).
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Sem fios/ Sistema
Bluetooth em chip RAM GPIO PoE Porta de Ethernet

L, -\

d
Alimentagao Micro- Micro-
USB Tipo C HDMI 0 HDMI 1 Camara

Divididas numa lista de itens, as especificagdes do Raspberry Pi 4 tém o seguinte aspeto:

I CPU: ARM Cortex-A72 quad-core de 64 bits a 1,5 GHz

M GPU: VideoCore VI a 500 MHz

B RAM: 1 GB, 2 GB ou 4 GB de LPDDR4

I Redes: Gigabit Ethernet, 802.11ac de banda dupla, Bluetooth 5.0, Bluetooth Low Energy
I Saidas de audio/video: Tomada AV analdgica de 3,5 mm, 2 x micro-HDMI 2.0

W Ligagao de periféricos: 2 x portas USB 2.0, 2 x portas USB 3.0, Interface serial de cAmara,
Interface serial de ecra (DSI)

B Armazenamento: microSD, até 512 GB
I Alimentagao: 5 volts a 3 amperes por USB Tipo C

I Extras: Conetor GPIO de 40 pinos, compatibilidade Power over Ethernet (com hardware
adicional)

Apéndice G Especificagdes do Raspberry Pi
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As especificacdes do Raspberry Pi 400 séo:

CPU: ARM Cortex-A72 quad-core de 64 bits a 1,8 GHz

B GPU: VideoCore VI a 500 MHz

RAM: 4 GB de LPDDR4

Redes: Gigabit Ethernet, 802.11ac de banda dupla, Bluetooth 5.0, Bluetooth Low Energy

Saidas de audio/video: 2 x micro-HDMI 2.0

Ligacgao de periféricos: 1 x porta USB 2.0, 2 x portas USB 3.0

B Armazenamento: microSD, até 512 GB (16 GB fornecido)

Alimentagao: 5 volts a 3 amperes por USB Tipo C

W Extras: Conetor GPIO de 40 pinos
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Apéndice H

Guia de utilizador
e seguranca do
Raspberry P1

Raspberry Pi

Desenhado e distribuido por
Raspberry Pi Trading Ltd
Maurice Wilkes Building
Cowley Road

Cambridge

CB40DS

REINO UNIDO

www.raspberrypi.org

Raspberry Pi Conformidade regulamentar e
informagdes de seguranca

Raspberry Pi 4 Modelo B
ID DA FCC: 2ABCB-RPI14B
ID DA IC: 20953-RP14B

Raspberry Pi 400
ID DA FCC: 2ABCB-RP1400
ID DA IC: 20953-RP1400

IMPORTANTE: Consulte as instrugdes de instalagao
antes de ligar a fonte de alimentagdo em
www.raspberrypi.org/safety

AVISO: Perigos de cancro e satide reprodutiva
—www.P65Warnings.ca.gov.

Todas as informagdes e certificados
regulamentares podem ser encontrados em
www.raspberrypi.org/compliance

Apéndice H Guia de utilizador e seguranga do Raspberry Pi

IFETEL: 2019LAB-ANCE4957
Numero de certificado para Raspberry Pi 4 Modelo B.

Numero de registo TRA

ER73381/19
Numero de certificado para Raspberry Pi 4 Modelo B.

€ CE & A
ay cne K
i & &

@ ccAao19LP1120T2

Numero de certificado para Raspberry Pi 4 Modelo B.

X

=
=

NTC
Tipo aprovado:

N.°: ESD-GEC-1920098C
Numero de certificado para Raspberry Pi 4 Modelo B.

Ic 63 A TA-2019/750 APROVADO
RN Numero de certificado para Raspberry Pi 4 Modelo B.

®

HIGH-DEFINITION MULTIMEDIA INTERFACE

As marcas adotadas HDMI®, HDMI High-Definition Multimedia
Interface e o logétipo HDMI sdo marcas comerciais ou marcas
comerciais registadas de HDMI Licensing Administrator, Inc nos
Estados Unidos e noutros paises.
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O GUIA PARA INICIANTES DO

Raspberry P1
Oficial

O Raspberry Pi € um pequeno computador inteligente
/ produzido no Reino Unido e com um enorme potencial.

p Fabricado com a mesma tecnologia que encontra

[Q num smartphone, o Raspberry Pi foi projetado para
\\ ajuda-lo a aprender a programar, descobrir como

funcionam os computadores e construir os seus
propriosdispositivos incriveis. Este guia foi escrito para
mostrar como é facilcomecar.

Aprenda como:

> Configurar o seu Raspberry Pi, instalar o sistema
operativo e comegar a utilizar este computador
totalmente funcional.

> Iniciar projetos de programagao, com guias passo a
passo utilizando as linguagens de programagao Scratch
3 e Python.

> Experimentar ligar componentes eletronicos e divertir-se -~ ///
criando projetos incriveis. &
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