—

STEMKIT
4SCHOOLS

CURRICULUM STEMKIT
DESIGN & DEZVOLTARE

Output: O2A1

it Co-funded by the
* Erasmus+ Programme
*oxx of the European Union

This project has been funded with support from the European Commission.
This communication reflects the views only of the author, and the Commission cannot be held responsible for
any use which may be made of the information contained therein.



&b

2019-1-FR0O1-KA201-062281
- Erasmus+ STEMKIT

ASCHOOL S
DN NN BN

Tabel Cuprins

1 Introducere Generala - deSPre ProiECL..........uuuiiiiiee i e 3
2 Obiectivele CUrTICUIUM-UIUL . ....uutiiiiiieiiieiiiiiiiiiiieiieieiieeeeeeeeeeeeeeb bbb eeeeseseeeereeennenne 3
3 Introducere in ScratCh 2.0 [PB-ARC] .......uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiienieinieeeeeeeennenneeneeeeeeeees 4
3.1 GlOSAr € tEIMIEBNI..cccc e 4
3.2 CONEINUL .. 4
3.2.1  Introducere in Scratch 2.0 functii de baza .................cociiii 5
3.2.2 Example Practice de proiecte ScratCh..........cccoooeeviiiiiiiiiiii e, 9
T T O o | ][ .4 N 11

3.3 EVAIUAIE - 1ESt. i a e 11
34 RETEIINTE .o 12

4  Scratch GPIO (Control GPIO pins/receive inputs) [P3-DANMAR] ..........ccccccovvnnnnnns 13
4.1 GloSAr d€ teIMENI....ccccci i 13
4.2 CONLINUL ...t e e 13
42.1 Example Practice despre Scratch GPIO.......cccooovvviiiiiiiiiiic e, 13
4.2.2  GPIO naming CONVENLION ..........ccuuiuiiiiiieeeeieeiiiee e e e e e e e 15
4.2.3 INtEractiun@a GPIO ......coo oo e 15

4.3  EXample PracCliCe .......ccooiiiiiiiiiiiii 16
43.1 Blinking LED — exemplul L ......oouuiiiiii e 16
4.3.2  Controlling LED cu tactile switch —exemplul 2.............ccccooiiiiiiiiiiiiiinnnn. 18
4.3.3 Expanding aplicatia GPIO —exemplul 3.........cccooiiiiiiii 20

O = LD F= T = T (=] PSS 22
45  Referinte ... 23
4.8 RESUISE ..ottt ettt e e et e e e e e e e e e enaans 23

5 Introducere in Raspberry Pi Edition of Minecraft [P4-HESO / P5-SCHOLE]........... 24
5.1 GlOSAr € tEIMIENI...ccie i 24
5.2 CONLINUL ..o 24
5.2.1 Introducere in Minecraft Pi basic functions...........cccccvieiii v 25
5.2.2 Minecraft Pi elements and gameplay ........cccooeeeeeiiiiiiiiiiiiieeeeeeee e, 26
5.2.3  Controlling Minecraft Pi with Python............cccoooiiiiii e, 27
5.2.4  Interaction with the physical world through the GPIO ...........ccccovvvvviinnen. 33
5.25 Importing new maps and resource Packages .........cevvvveerreeeeeeveeerininneeeennn 38

5.3 EXEMPIE PracCliCe ..couuiiiii it a e e e aaaans 39
5.3.1 Exemplul 1: Intre blocuri/ Trap player between blocks!..............ccccccvvennnes 39
5.3.2 Exemplul 2: Creaza o casa/ Build a house! ..........ccccoovvieiiiiiiiiiiiieee, 40
5.3.3 Exemplul 3: Creaza o casa/ Build a house with a twist!............................ 41
5.3.4  Exemplul 4: Big BIOCk Of DIOCKS..........ccovviiiiiiiiiiiiiiiiiiii 42
5.3.5 Exemplul 5: Crearea unui vulcan (avansati) ...........cccceeiiiiieerieeeiiiiiieeeeee. 42

5.4 EVAIUAIE - 1ESt. it aaaaaaaa 43
55  REferiNte ...oooiiii 44
B8 RBSUISE ..t ettt e et e et e e e aaee 44
ST A o ] o 1| SRR 46

6 Raspberry Pi GPIO programming using Python [P2-AKNOW]............uuuvvviiiiiiiinnnnns 47



8

&b

- Erasmus+ 2019-1-FR0O1-KA201-062281 STEMKIT

A4SCHOOLS
6.1  GlOSAr € TEIMENI. ... 47
6.2 CONLINUL ..ot e e e e e e e 47
6.2.1 Introducere in Raspberry Pi GPIO PINS .........uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiennees 48
6.2.2 Introducere in Python programming language..................eeeveveeeimmeinniinnnnns 51
6.2.3  Introducere in Circuite electroniCe............cccvvvvviiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeee 52
6.3  EXEMPIE PracCliCe .....cccooieeee oo 66

6.3.1 Exemplul 1: Folosirea unui Buzzer si Multiple LEDs cu Raspberry Pi GPIO
Pins 67

6.3.2 Exemplul 2: Masurarea Vitezei SUNEUIUI ............eeuiueiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiins 67
6.3.3  Exemplul 3: Construirea unei Alarme cu lumini sisunet........................... 67
6.4 EVAIUAIE - 1St oo 69
6.5 Referinte ... 70
B.6  RESUISE ..ttt ettt e et e e e e e et a e e aaee 70
B.7  CONCIUSION .o 71
Physical computing [PL-ECAM].....cooiiiii i 72
7.1 GlOSAr A€ tBIMIEBNI..cccie e 72
7.2 CONLINUE ....oiii 72
7.2.1 Introducere Tn Physical COMPULING.........uuuuuuimiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieieeeieeenes 72
7.2.2  Competences cheie Th Physical Computing ...........ccoevvvviiiiiiiiieeeeceiiiiinnnnn. 74
7.3 EXeMPIE PracCliCe ....cccooeeeeeeeeeeeeeeeee e 75
7.3.1 EXEMPIUL L ..o e 75
7.3.2 EXEMPIUL 2 .. 80
T4 EVAIUAIE - 1ESt. it e et e e e e e e e e e e aanne 83
7.5 REFEINIE .o 83
7.6 RESUISE ittt ettt ettt e ettt e e e et e ettt e e e tb e e e et a e et aaae 84
0 A o ] o [V SRR 84

(Ofe] g 1o (W4T I CT=T [T =1 [T TR 86



&b

2019-1-FR0O1-KA201-062281

- Erasmus+ STEMKIT
ASCHOOLS

1 Introducere — Despre proiect

Copiii din zilele noastre se nasc in tehnologie si utilizarea lor este naturala pentru ei. Cu
toate acestea, este necesar ca acestia sa dobandeasca abilitati tehnologice, cum ar fi
programarea. Forta de munca calificatda STEM are o mare cerere in Europa, iar cererea
va continua sa creasca datoritd aparitiei industriei 4.0 si a tehnologiilor avansate de
fabricatie. Sunt necesare noi modalitati de implicare a copiilor in programare si STEM, dar
mai mult timp petrecut pe ecran nu este cea mai buna abordare. Jocul practic este mai
distractiv si de multe ori mai educativ.

Conectarea lumilor online si offline poate oferi copiilor un mediu mai captivant si mai
sanatos pentru a invata cum sa programeze si sa dezvolte abilitati STEM.

Proiectul STEMKIT4Schools Erasmus+ are atunci ca obiectiv primordial sa produca
abordari si instrumente care sa ii ajute pe cei care lucreaza cu copii sa se angajeze in
programare si sa isi dezvolte abilitatile legate de STEM. Acesta isi propune sa realizeze
acest lucru nu prin cresterea timpului pe ecranare, ci prin incurajarea jocului practic, prin
crearea de jocuri care pot fi redate pe un computer DIY din lemn retro, in combinatie cu
gadget-uri electronice legate de subiectele STEM.

2 Obiectivele curriculum-ului

Un curriculum complet a fost conceput de catre partenerii proiectului pentru a raspunde
obiectivelor STEMKIT4Schools, inclusiv planuri de lectii pentru utilizarea Minecraft Pi /
Scratch / Python / Kits - computerul STEMKIT in clasa. Planurile de lectie fac parte din
ghidul educatorului pentru profesori. Kituri electronice sunt proiectate si construite pentru
a completa predarea de programare, calcul fizic si subiectele STEM.

Cursul final STEMKIT preda elementele de baza ale jocurilor cu Minecraft Pi, Python,
Scratch, precum si calcul fizic (folosind componente digitale, analogice si electromecanice
de baza) si colaborarea (interactiune si partajare cu ceilalti).

Computerul DIY STEMKIT se bazeaza pe Raspberry Pi, ceea ce inseamna ca poate
valorifica puterea si resursele practic nelimitate pentru Raspberry, in timp ce
caracteristicile sistemului de operare Raspbian ofera capacitati suplimentare.

Curriculumul STEMKIT refacut, utilizand principiile de proiectare a instructiunilor, poate fi
gasit in cadrul portalului de Tnvatare sub forméa de produse de invatare interactive si va fi
livrat cursantilor care vor putea urmari cursul interactiv in ritmul lor, in timp ce pot utiliza
instrumentele de invatare sociala oferite pentru a interactiona cu colegii lor (interactionati
cu comentarii, forumuri, chat). De asemenea, vor fi furnizate functii suplimentare de
colaborare, cum ar fi notificari, fluxuri de grup, bloguri, partajare de fisiere, intrebari /
raspunsuri, votare.

In sectiunile urmatoare, sunt prezentate urmatoarele 5 elemente: Introducere in Scratch
2.0 [P6-ARC], Scratch GPIO (Controleaza pinii GPIO / intrari de receptie) [P3-DANMAR],
Introducere in Raspberry Pi Edition of Minecraft [P4-HESO / P5-SCHOLE], programare
Raspberry Pi GPIO utilizadnd Python [P2-AKNOW] si Physical Computing [P1-ECAM].
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3 Introducere in Scratch 2.0 [P6-ARC]

3.1 Glosar de termeni

Term / Concept Definitie / Explicatii
Scratch este un limbaj de programare, creat de MIT Media Lab,
un mediu de dezvoltare open-source care faciliteaza crearea de
arta interactiva, povesti, simulari si jocuri. Acesta are ca scop
educarea persoanelor cu putind sau deloc experienta de
programare, in primul rAnd copii cu varste cuprinse intre 8 si 16
ani.

Scratch 2.0 Scratch 2.0, cunoscut si ca Scratch 2, [1] a fost a doua versiune

majora a Scratch, dupa Scratch 1.4. A inclus un editor si un site
web reproiectat si a fost prima versiune care a inclus editorul
online, precum si unul offline.

Scratch a fost complet rescris in Adobe Flash pentru versiunea
2.0, dar a rulat totusi proiecte din versiuni mai vechi ale Scratch.
Era inca complet gratuit si fara reclame.

Blocurile erau forme de piese de puzzle care erau folosite pentru
a crea codul in Scratch. Blocurile conectate intre ele sunt
asemanatoare cu un puzzle, in care fiecare tip de date (palarie,
stiva, reporter, boolean sau capac) au propria forma si un slot
special format pentru a fi introdus, pentru prevenrea erorilor de
sintaxa. Seria de blocuri conectate a fost numita scripturi.

In editorul Scratch 2.0 online, facand clic cu butonul Shift pe
meniul Editare a aparut o optiune numita ,Editare culori bloc”.
Selectand acest lucru, va aparea un meniu cu 3 glisoare HSL si
instrumente pentru modificarea culorilor de bloc ale unei categorii
de blocuri specifice.

Blocks (2.0)

Editarea culorilor
blocului

3.2 Continut

Scratch este un limbaj de programare vizual bazat pe blocuri si un site web destinat in
principal copiilor, care permite utilizatorilor sa invete programarea pe computer in timp ce
lucreaza la proiecte semnificative personal, cum ar fi povesti animate si jocuri. (Maloney,
2010)

Scratch este folosit in scoli de mai multe discipline (matematica, informatica, arte
lingvistice, studii sociale).
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Fig.1l Captura de ecran din proiectul Scratch (Sursa
https://www.thomasbuxton.towerhamlets.sch.uk/blogs/year3/2017/11/17/year-3-
computing-scratch-projects/)

Proiectarea initiala Scratch a fost motivata de nevoile si interesele tinerilor (cu varste
cuprinse intre 8 si 16 ani) din centrele de calcul post-scolare, cum ar fi Intel Computer
Clubhouses (Resnick, 2003). Initial, Scratch a fost utilizat in principal in medii de invatare
informale, cum ar fi centrele comunitare, cluburile post-scolare, bibliotecile si casele; este
folosit Si in scoli.
(http://web.media.mit.edu/~jmaloney/papers/ScratchLangAndEnvironment. pdf)

3.2.1 Introducere in Scratch 2.0 - functii de baza

Proiectul Scratch a inceput in 2003, iar software-ul Scratch a fost lansat public Tn 2007.
Scratch este gratuit, disponibil Tn aproape 50 de limbi, software-ul este adesea redistribuit
de sistemele scolare si de organizatiile educationale.

v Un obiectiv important al Scratch este de a introduce programarea celor care nu au
experientad anterioara Tn programare.

v' Scratch vizeaza utilizatorii mai tineri decat celelalte doua sisteme, se concentreaza
pe invatarea auto-directionata, include instrumente pentru a desena imagini si a
inregistra sunete.

v' Scratch se bazeaza pe ideile constructioniste ale Logo-ului (Kay 2010; Steinmetz
2002), pentru a ajuta utilizatorii sa-si faca proiectele personale atractive, motivante
si semnificative.

v" Scratch faciliteaza importul sau crearea multor tipuri de suporturi (imagini, sunete,
muzica); a fost conceput pentru a invita scriptarea, pentru a oferi feedback imediat
pentru executarea scriptului si pentru a face vizibile executarea si datele.

Interfata cu utilizatorul Scratch se straduieste sa faciliteze navigarea.

Scratch-ul poate fi modificat, deoarece permite utilizatorilor sa experimenteze cu
comenzi si fragmente de cod asa cum s-ar putea schimba componentele mecanice
sau electronice.

AN
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v Scratch nu necesita ca utilizatorul sa creeze scripturi complete Tnainte de a rula

proiectele. Fragmentele de program pot fi lasate in panoul de scriptare si sunt
salvate odata cu proiectul. (Maloney, 2010)

E -
Soiaorl @ i 0D File Edit Share Help RSEIED uE .

move steps
turn &+ §1) degrees

turn & (1) degrees

point in direction CIN

point towards

go to x: €2 v: (D)

go to

glide @ secs to x: €2 v (ED)

change x by )
set x to )
change y by )

sot y to )

if on edge, bounce

Fig. 2. Interfata utilizatorului Scratch, (Maloney, 2010)

Scratch ofera feedback vizual pentru a arata executia scriptului.

Scratch poate afisa, de asemenea, secventierea comenzilor si fluxul de control.
Activarea cu un singur pas (selectata dintr-un meniu) face ca blocurile sa clipeasca
pe masura ce ruleaza.

v' Foloseste o singura fereastra, design cu mai multe pagini pentru a se asigura ca
componentele cheie sunt intotdeauna vizibile.

v Scratch evita paletele plutitoare; panoul din stdnga este paleta de comenzi cu
butoane pentru selectarea categoriilor, panoul din mijloc afiseaza scripturile pentru
sprite-ul selectat in prezent, cu file de folder pentru a vizualiza si edita costumele
(imaginile) si sunetele detinute de acel sprite. Panoul mare din dreapta sus este
scena, unde se intdmpla actiunea. Panoul din dreapta jos aratd miniaturile tuturor
spriturilor din proiect, cu spritul selectat in prezent evidentiat.

v" Pentru a invita scripturi, paleta de comenzi este intotdeauna vizibila. Comenzile
sunt impartite in opt categorii, cum ar fi Motion, Looks, Sound si Control. Acest
lucru evita listele lungi, potential coplesitoare, de comenzi: in majoritatea paletelor,
toate comenzile pot fi vizualizate fira derulare. in fiecare categorie, comenzile cele
mai auto-explicative si utile apar in partea de sus a paletei de comenzi. Blocurile
de comanda sunt codificate in culori pe categorii, ajutand utilizatorii sa gaseasca
blocuri conexe..

(Sursa: http://web.media.mit.edu/~jmaloney/papers/ScratchLangAndEnvironment.pdf)

NN
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Fig. 3. Scratch 2.0 editor - online (https://scratch.mit.edu/)

Scratch actualizeaza afisajul dupa fiecare comanda. Vederea efectului fiecarei comenzi,
chiar daca este doar ca o scurta blit pe ecran, ofera indicii vizuale importante la depanare.
Scratch 1.0 avea 92 de blocuri de comanda. Pe masura ce Scratch a evoluat, a fost o
lupta constanta pentru a mentine numarul de comenzi redus.

Au fost adaugate mai multe comenzi decét eliminate. Scratch 1.4 are 125 de blocuri de
comanda, desi unele dintre ele nu apar pana cand este necesar.

Daca aveti un computer mai vechi sau nu puteti instala editorul offline Scratch 2.0, puteti
incerca sa instalati Scratch 1.4.

Daca sunteti administrator de retea: un MSI Scratch 2.0 a fost creat si intretinut de un
membru al comunitatii si gazduit pentru descarcare publica la http:/llk.github.io/scratch-
msi/.

Una dintre erorile din Scratch 2.0 a fost capacitatea pentru Scratchers de a urmari
utilizatorii pe care nu Ti pot urmari in mod normal, cum ar fi ei insisi sau utilizatorii stersi.
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define Custom Block

L= \"8 This is a custom block.

Custom Block

gt * Cloud Data to .

change ®CloudData by @

||EI

Fig. 4 Exemple de New Features si Blocks

Scratch permite conectarea blocurilor numai in moduri semnificative. Un bloc de
comanda se conecteaza atunci cand este lasat in secventa de comanda, dar un
bloc functional nu se va conecta daca este lasat in acelasi loc. Pe masura ce
utilizatorul trage un bloc, Scratch ofera feedback vizual care arata posibile puncte
de inserare a secventei (blocuri de comanda) sau tinte de sloturi de parametri
(blocuri functionale). (Maloney, 2010)

Table 1. Scratch Block Types (Maloney, 2010)

move steps A command block has a notch on the top and a

matching bump on the bottom. Command blocks
can be joined to create a sequence of commands
called a stack.

A function block returns a value. Function
blocks do not have notches.

e — A trigger block has a rounded top. It runs the

. J tack below it when the triggering event occurs.
-
f - I Control structure command blocks have
il openings to hold nested command sequences.
1
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In Scratch, un bloc de structura de control este o unitate indivizibila. Bratul de inchidere al

unei bucle sau blocuri conditionale face parte din blocul in sine - nu poate fi deplasat gresit
- si cuibarirea secventei de comanda inchise este manifesta.

wait until -~ mouse down?

Fig. 5. Formele indica tipul. TQ sténga, blocuri de comanda cu sloturi de
parametrii booleani, numerici si siruri. In dreapta, blocurile functionale booleane si
numerice. (Maloney, 2010)

3.2.2 Exemple Practice - proiecte Scratch

Limbajul blocurilor Scratch eliminad erorile de sintaxa, permitand utilizatorilor sa se
concentreze imediat asupra problemelor interesante. Mesajele de eroare in timpul rularii
sunt evitate prin comenzi failsoft, in timp ce un model de concurenta atent conceput, evita
conditiile de cursa.

Pentru fiecare activitate educationald, puteti incerca Tutorialul, puteti descarca un set de
carduri de codare, sau puteti vizualiza Ghidurile pentru educatori.

Limbajul de programare Scratch subliniaza simplitatea. Sistemul de tip si modelul de
obiecte au fost concepute pentru a functiona fara probleme, fara a fi explicate in prealabil,
dar pentru a avea un sens perfect la 0 examinare mai atenta.

! [Fying Scripts | Costumes | Sound
- F
Lo? by programamosES (unshared) .

D
A

X 24 y: 18
Sprites New sprite: €@ / & @
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Fig. 6. Screenshot - Exemple dintr-un proiect Scratch. In dreapta, elementele vizuale
utilizate pentru a programa in mediul Scratch.
(ComputerProgrammingIinTheEnglishClassroom.pdf)
Structura interfetei Scratch ne face mai usor sa jucam si sa exploram idei. Pentru a crea
un joc, o poveste sau o animatie in Scratch, stivuim blocuri impreuna pentru a forma un
script care ofera instructiuni sprite-urilor proiectului.

Pe masura ce cream proiecte, ne evaluam munca si determinam daca rezultatele
indeplinesc asteptarile noastre. Este foarte usor, deoarece totul se intdmpla intr-o singura
interfata.

Activitate - Cardurile de salut (https://scratch.mit.edu/projects/11739928)

Educatorii pot remixia Idei:

- Editati cardul pentru o alta ocazie

- Schimbati imaginile pentru a se potrivi cu o tema

- Redati o animatie in interiorul cardului

Elevii Tsi pot incorpora vocile siimaginile intr-un proiect, creand ceva care ii ajuta pe ceilalti
sa invete despre ei insisi si despre oameni, problemele si lucrurile de care tin. Cu Cardurile
de codare Scratch, elevii pot invata sa creeze jocuri interactive, povesti, muzica, animatii
si multe altele!

Jucatorul ar trebui sa aiba un script care sa-si controleze miscarea folosind indicatorul
mouse-ului. De asemenea, tinta ar trebui sa fie programata pentru a se afisa in locuri
aleatorii. Daca designul jocului dvs. este diferit, poate fi necesar sa ajustati sistemul de
notare pentru a se potrivi proiectului dvs. Scratch.

CBIE @- re e ¥ o Fl oo 63 SeeProjectPage Join Scratch
= s € Sound: R
® r 2
[ o @) siers Swiich backarop 1o backiropt n
® ""‘“ = Click to opent
1o ) @) segrees ) &
G
@
bl o @D © ! /
@ } i
[}
. Swiich taxckdrop 1o backirop?
‘pomt in dwection
_ Swich backdrop to  backdrops: Sh ® ize
point fowards  mouse-pomnter »
= 5
Fa) {1111}
8
o
B somm——

Fig. 7. Exemple screenshot - proiect Scratch,
(https://scratch.mit.edu/projects/11739928/editor/)

Scriptul pe care il veti construi necesita utilizarea unei variabile. o variabil este un
factor care se poate schimba. Veti crea o variabila de scor. Acesta va fi folosit pentru a
detine numarul de puncte.

Un bloc de codare va fi folosit pentru a creste scorul cu un numar specificat de puncte.
change Hrﬂr!*:b'f 1

"
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Un alt bloc de codare va reseta variabila de scor la zero cénd incepe un joc nou.

set  scorev to . 0

Mediul de programare Scratch si limbajul functioneaza impreuna pentru a crea un sistem
care este extrem de rapid de invatat, mentinand utilizatorii implicati ani de zile; utilizatorii
pot programa Tn decurs de cincisprezece minute.

3.2.3 Concluzii

Scratch are un numar mic de comenzi, permite schimbul de sprite fara a sparge
dependente, favorizand colaborarea si partajarea codului. Sistemul este intotdeauna
activ, fara comutator de rulare / editare, astfel incat comenzile sau fragmentele de cod pot
fi executate cu un clic, iar feedback-ul grafic aratd executia. Variabilele si listele au
vizualizari concrete, astfel incat efectul operatiilor de date poate fi vazut imediat. (Maloney,
2010)

Capacitatea de a codifica programe de calculator este o parte importanta a alfabetizarii in
societatea actuala. Cand oamenii invata sa codeze in Scratch, invata strategii importante
pentru rezolvarea problemelor, proiectarea proiectelor si comunicarea ideilor.

Proiecte Scratch - bazate pe unitati de invatare vor include diferite discipline si aceasta
noua perspectiva va permite elevilor sa aplice ceea ce invata in situatii noi, ducéand la o
invatare mai profunda; elevii vor fi implicati in activitati de proiectare, urmarind interese
personale, interactionand prin colaborari creative si reflectand asupra experientelor utile.

3.3 Test de evaluare

1. Scratch nu este doar pentru orele de informatica. Scratch poate fi incorporat in orice
zona de continut din orice clasa.
1. DA
2. NU

2. Scratch este disponibil atat online, cét si ca fisier descarcabil.
1. DA
2. No

3. Aducandu-i pe elevi sa creeze un joc de matematica cu programul lor de zgérieturi, ei
pot apoi sa aplice ceea ce au invatat in lectiile lor intr-o activitate practica.

4. Elevii isi pot incorpora vocile si imaginile intr-un proiect Scratch.
1. DA
2. NU
5. Puteti tine scorul in Scratch creadnd un ...
1. Sprite
2. Loop
3. Variabile
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4. Functia
6. Mai multe declaratii unite suntun ...
1. Run
2. Sequence
3. Loop
4. Variable
7. Cum se creeaza a loop in scratch?
1. Folositi un bloc de repetare
2. Fixati un bloc
3. Folositi un bloc de conditii
4. Folositi o variabila
8. Adevarat sau Fals: puteti adauga propriile imagini in proiectele dvs. Scratch:
1. Adevarat
2. Fals
9. Efectuarea unei actiuni in functie de IF este indeplinit un criteriu se numeste a ..an
action depending on IF a criterion is met is called a ..

1. secventa
2. declaratie
3. bucla
4. stare
10. Repetarea unei declaratii de mai multe ori se numeste..
1. Loop
2. Repetitie
3. Eveniment
4. Secventa

3.4 Referinte

KAY, A. 2010. Squeak etoys, children, and learning.
http://www.squeakland.org/resources/articles
¢ Resnick, M., Maloney, j., Monroy-Hernandez, 2009. Scratch: Programming for all.
Comm. ACM 52, 11, 60-67.
e ComputerProgrammingInTheEnglishClassroom.pdf
o Maloney, J., Resnick, M., Rusk, N., Silverman, B., and Eastmond, E. 2010. The
scratch programming language and environment. ACM Trans. Comput. Educ. 10,
4, Article 16 (November 2010), 15 pages. DOl = 10.1145/1868358.1868363.
http://doi.acm.org/10.1145/1868358.1868363
https://education.abc.net.au/home#!/media/1214681/intro-to-scratch-20
https://scratch.mit.edu
http://web.media.mit.edu/~jmaloney/papers/ScratchLangAndEnvironment.pdf
https://www.thomasbuxton.towerhamlets.sch.uk/blogs/year3/2017/11/17/year-3-
computing-scratch-projects/


file:///C:/Users/i_san/Downloads/ComputerProgrammingInTheEnglishClassroom.pdf
https://education.abc.net.au/home#!/media/1214681/intro-to-scratch-20
https://scratch.mit.edu/
http://web.media.mit.edu/~jmaloney/papers/ScratchLangAndEnvironment.pdf
https://www.thomasbuxton.towerhamlets.sch.uk/blogs/year3/2017/11/17/year-3-computing-scratch-projects/
https://www.thomasbuxton.towerhamlets.sch.uk/blogs/year3/2017/11/17/year-3-computing-scratch-projects/

&b

- Erasmus+ 2019-1-FR0O1-KA201-062281 STEMKIT
ASCHOOLS
4 Scratch GPIO (Control GPIO pins/receive inputs)
[P3-DANMAR]

4.1 Glosar de termeni

Termen / Concept Definitie / ExplicaTIE
Extensia GPIO Pi este o componenta suplimentara pentru
Pi GPIO Scratch care permite interactiunea cu pinii GPIO ai Raspberry.
extension Aceasta extensie ofera doua blocuri suplimentare pentru a citi si
seta starea tuturor celor 28 de pini GPIO furnizati de Raspberry.
Raspbian este un sistem de operare bazat pe Debian care este
optimizat pentru a fi utilizat pe dispozitivele Raspberry. Ofera o
Raspbian interfatd GUI simpla si este inclusa in instalarea Scratch si alte
instrumente de programare care permit utilizatorilor sa
interactioneze cu hardware-ul Raspberry.

4.2 Continut

Scratch este adesea considerat ca o intrare in lumea programarii. Algoritmi simpli pot fi
dezvoltati folosind acest software, iar stratul de prezentare compus din multe imagini este
atragator. Cu toate acestea, Scratch pentru aplicatii mai avansate si mai interesante poate
parea putin limitat. Din fericire, suportul GPIO care poate fi activat permite utilizarea pinilor
Raspberry pentru a controla mai multe circuite fizice, dispozitive si aparate diferite.

4.2.1 Informatii de baza despre Scratch GPIO

Mediul Scratch este excelent pentru cei care incep cu programarea microcontrolerului. Cu
utilizarea Scratch, este posibil nu numai sa proiectam algoritmi specifici si sa le rulam, ci
si sa controlam porturile GPIO ale Raspberry pentru a imbunétati functionalitatea
intregului sistem. Scratch accepta GPIO din cutie, iar acest lucru se poate face prin
adaugarea unei extensii GPIO speciale Pi.

Odata ce extensia GPIO este adaugata la Scratch, doua blocuri noi sunt disponibile pentru
utilizare ulterioara. Acestea sunt: blocul stiva si blocul boolean. Blocul de stiva este o
instructiune simpla care poate fi utilizata pentru a seta orice port GPIO la starea ridicata
sau scazuta. Blocul boolean, pe de alta parte, poate fi utilizat pentru a verifica daca vreun
pin GPIO dat este in stare inaltd sau joasa. Acest lucru permite Scratch sa controleze toti
pinii GPIO disponibili ai placii Raspberry.

Pi GPIO ¥ L]

set gpio to output high

gpio is high?
FIGURA 1 BLOCURI SUPLIMENTARE FURNIZATE DE EXTINDEREA GPIO

in general vorbind, extensia GPIO pentru Scratch deschide o gama largd de noi
posibilitati, deoarece utilizatorul nu mai este restrictionat in proiectarea algoritmilor din
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software-ul Scratch, ci este in schimb capabil sa interactioneze cu dispozitive fizice, cum
ar fi diode, buzzere si asa mai departe. Blocurile furnizate de extensie sunt pe deplin
compatibile cu blocurile Scratch standard (incorporate), extinzand astfel si mai mult zona
larga de optiuni.

Pentru a adauga extensia GPIO la Scratch, este necesar sa deschideti aplicatia si din fila
Scripturi selectati ultima optiune Mai multe blocuri. Dupéa ce se face clic pe butonul Mai
multe  blocuri, este necesar sa faceti clic pe Adaugati o extensie.

Scripts Costumes Sounds

Sensing
J cperators
Data More Blocks

Make a Block

Add an Extension @ -

FIGURA 2 ACTIVAREA EXTENSIEI GPIO

Cand este afisat ecranul cu Extension Library, ar trebui facuta selectia extensiei Pi GPIO
si alegerea trebuie confirmata.

Extension Library

All
Hardware

Pi GPIO Pi SenseHAT

FIGURE 3 ENABLING GPIO EXTENSION

Dupa parcurgerea pasilor de mai sus, Scratch este gata sa controleze GPIO-ul Raspberry.



&b

- 2019-1-FR0O1-KA201-062281
Erasmus+ STEMKIT

ASCHOOLS
Pentru a asigura o experienta perfecta, cel mai bun mod de a pune in functiune mediul,
este recomandabil sa instalati un sistem de operare Raspbian pe Raspberry, deoarece
aceasta distributie are totul deja configurat. Sunt disponibile diferite versiuni Scratch, astfel
incat utilizatorii sa o poata selecta pe cea cu care sunt cel mai familiarizati.

4.2.2 GPIO conventie de numire

Este important de mentionat ca numarul pinilor GPIO utilizati in Scratch respecta
conventia de denumire utilizatd de Raspberry in sine. Acest lucru poate fi confuz, in
special pentru incepatori, deoarece Raspberry in majoritatea modelelor foloseste un
conector cu 40 de pini, iar pinii sunt numerotati de la 1 la 40. Pentru a evita confuzia, cel
mai bine este sa aveti asa-numita diagrama pinout pentru Raspberry. Un exemplu
disponibil Tn documentatia oficiala Raspberry este prezentat mai jos.

4 N
3V3 power 5V power
GPIO 2 (SDA) o 5V power
GPIO 3 (SCL) Ground
GPI0 4 (GPCLKO) GPI0 14 (TXD)
Ground GPIO 15 (RXD)
GPIO17 GPIO 18 (PCM_CLK)
GPIO 27 Ground
GPIO 22 GPI0 23
3V3 power o GPIO 24
GPIO 10 (MOSI) Ground
GPIO 9 (MISO) o GPI0 25
GPIO 11 (SCLK) GPIO 8 (CE0)
Ground GPIO 7 (CE1)
GPIO 0 (ID_SD) o GPIO 1 (ID_SC)
GPIOS o Ground
GPIO6 o GPI0 12 (PWMO)
GPIO 13 (PWM1) Ground
GPIO 19 (PCM_FS) o GPIO 16
GPIO 26 GPI0 20 (PCM_DIN)
Ground o GPI0 21 (PCM_DOUT)

FIGURA 4 RASPBERRY PINOUT CHART
Prin urmare, daca codul din Scratch foloseste numarul 26, acesta indica pinul fizic 37
(coloana din stanga, a doua din partea de jos). Este important sa va familiarizati cu locatia
pinilor GPIO specifici pentru a va asigura ca nu exista confuzie intre numerele care indica
pinii fizici si cei care indica pinii GPIO..

4.2.3 GPIO interactiune

Dupa cum sa mentionat deja, blocurile GPIO sunt pe deplin compatibile cu blocurile
furnizate de Scratch. Prin urmare, cel mai simplu exemplu pentru a demonstra modul Tn
care pini specifici pot fi controlati de la Scratch, o simulare a fulgerului si a unui LED poate
fi facuta intr-un mod foarte de baza. Urmatorul presupune ca LED-ul este conectat la pinul
GPIO 11.
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when clicked

set gpio 11 ta output high

stop
FIGURA 5 UTILIZAREA UNUI PIN GPIO DE |E$|RE iN SCRATCH

Exemplul de mai sus foloseste blocul de stiva furnizat de extensia GPIO. Blocul boolean
poate fi, de asemenea, utilizat, de exemplu, pentru a actiona la detectarea unei stari
ridicate pe orice pin GPIO dat.

gpio 11 is high?

play sound meow

sigm =)

FIGURA 6 FOLOSIREA UNUI PIN GPIO DE INTRARE IN SCRATCH

S-ar putea parea ca a avea doar doud blocuri suplimentare este oarecum limitativ. Tn
realitate, insa, programarea microcontrolerului este vorba despre doua stari: inalta si
joasa. Mai mult, toate dispozitivele digitale moderne functioneaza astfel. Starile inalte si
joase pot fi traduse in valori logice de 0O si 1 si, in realitate, acest lucru inseamna ca nu
exista tensiune (0V) sau tensiune (3,3V), respectiv. Pentru Raspberry, GPIO functioneaza
la 3,3 V si este bine sa tineti cont de acest lucru pentru conectarea diferitelor dispozitive,
senzori si echipamente la acesti pini.

Extensia GPIO poate fi, de asemenea, un inlocuitor interesant pentru proiectele Scratch
existente. In loc s3 interactioneze cu utilizatorul numai cu utilizarea ecranului Scratch,
unele operatii pot fi transferate pe pinii GPIO fizici. De exemplu, in loc sa afiseze un mesaj
sau sa redea un sunet, extensia GPIO poate fi utilizata pentru a emite sunetul, a porni
LED-ul si asa mai departe. Posibilitatile acestei configurari sunt limitate doar de imaginatia
si creativitatea unei persoane care lucreaza la un anumit proiect folosind Scratch cu
suportul GPIO al Raspberry.

4.3 Practice exemple

In urmétoarele cateva pagini sunt oferite cateva exemple practice. Aceste exemple sunt
destul de usor de creat si scopul lor principal este de a demonstra modul in care Scratch
poate fi utilizat pentru a controla pinii GPIO pe Raspberry.

4.3.1 LED intermitent — exemplul 1

Primul exemplu practic va introduce notiunile de baza ale lucrului cu GPIO controlat de
Scratch. Ideea este ca va fi folosit un circuit foarte simplu care va clipi LED-ul. LED-ul va
fi controlat de pinul GPIO numarul 11 (pinul fizic 23). In timp ce poate fi utilizat orice alt
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GPIO, pinul GPIO 11 este foarte convenabil de utilizat, deoarece are masa (GND) langa
acesta (pinul fizic 25).
Pentru a configura acest circuit, este nevoie de un LED, un rezistor potrivit pentru LED-
uri, o placa de masurare si doua fire jumper.
Zmeura ar trebui sa fie conectata la panoul de masurare asa cum se indica mai jos.

GPIO
Raspberry Pi Model B+ V1.2
© Raspberry Pi 2014
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fritzing
FIGURA 7 CONECTIAREA LED LA RASPBERRY

Pentru a face acest circuit foarte simplu sa functioneze, pinul GPIO selectat 11 ar trebui
sa fie controlat de Scratch care isi va seta starea la inalta, va intrerupe o secunda, va seta
starea la scazuta si va intrerupe din nou o secunda. Aceste patru instructiuni pot fi plasate
intr-o bucla pentru totdeauna, dar pot fi utilizate si alte tipuri de bucle, cum ar fi repetarea.
Setul esantion de blocuri este demonstrat mai jos pentru referinta.
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set gpio 11 ta output low

FIGURA 8 COMUTAREA STARII PIN GPIO IN SCRATCH

Ceea ce se intAmpla aici este ca Scratch comunica cu Raspberry folosind extensia GPIO
si emite instructiuni care permit schimbarea starii pinului de iesire (11) de la mare la
scazut. Acest lucru se traduce prin faptul ca tensiunea este prezenta pe pinul GPIO in
intervale de timp specifice.

Desi acest exemplu este foarte simplu, acesta ofera un punct de plecare pentru controlul
GPIO-ului Raspberry cu utilizarea Scratch. In acest circuit simplu, pinul GPIO 11
actioneaza ca un pin de iesire, ceea ce inseamna ca primeste doar instructiuni pentru a-
si schimba starea Tn consecinta. Cu extensia GPIO este, de asemenea, posibil sa cititi
starea pinului GPIO care va actiona ca un pin de intrare. Aceasta abordare este
prezentata in exemplul urmator.

4.3.2 LED de control cu un comutator tactil - exemplu 2

Pentru a prezenta modul in care Scratch poate citi pinul GPIO al Raspberry ca intrare,
poate fi construit un circuit simplu. In plus fata de exemplul prezentat mai sus, este
necesar un comutator tactil suplimentar, impreuna cu un rezistor de tragere de 10 k si fire
de jumper suplimentare.

Circuitul care a fost utilizat intr-un exemplu anterior trebuie extins printr-un comutator tactil
care va seta pinul GPIO la o stare inalta odata apasat. Pentru a face acest lucru, poate fi
utilizat pinul GPIO numarul 26 (pinul fizic 37).

Deoarece comportamentul asteptat este ca pinul GPIO 26 citeste starea scazuta atunci
cand comutatorul tactil nu este apasat si ridicat in caz contrar, este necesar sa fie plasat
un rezistor pull-down intre GND si pinul GPIO 26. Datorita acestui fapt, ori de cate ori este
emisa cererea de citire a starii acului, acesta va citi scazut (0V) atunci cand comutatorul
tactil nu este apasat. Pe de alta parte, cand este apasat comutatorul tactil, citirea ar trebui
sa fie ridicata. Acest lucru poate fi realizat prin conectarea comutatorului tactil intre pinul
GPIO 26 si linia 3,3V furnizat de Raspberry pe pinii fizici 1 si 17 care sunt deja furnizati cu
fire jumper la o placa de masurare. Apasarea comutatorului tactil va face ca curentul sa
curga de pe o linie de 3,3V, astfel setand pinul GPIO 26 intr-o stare inalta. Un exemplu
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de circuit este furnizat mai jos pentru referinta.
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fritzing
FIGURA 9 CIRCUIT LED DE CONTROL AL COMUTATORULUI TACTILE
in cele din urmé, codul Scratch poate fi furnizat pentru ca intregul circuit sa functioneze
conform planificarii. Pentru a face acest lucru, poate fi utilizata o bucla pentru totdeauna.
Tn aceasta bucla pinul GPIO 26 trebuie citit. In termenii Scratch, un bloc de stiva poate fi
folosit ca parametru pentru instructiunea if. Restul instructiunilor urmeaza logica deja
schitata a circuitului.

set gpio 11 ta output high

set gpio 11 to output low

FIGURA 10 CITIREA STATULUI GPIO iN SCRATCH
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De indata ce comutatorul tactil este apasat, pinul GPIO 26 va fi pus intr-o stare inalta.
Daca este detectata o astfel de stare, pinul GPIO 11 utilizat anterior ar trebui sa fie setat
la Tnalt pentru a porni LED-ul. Diferenta dintre cei doi pini GPIO este ca pinul 26 este
considerat un pin de intrare (iar Scratch isi verifica continuu starea), in timp ce pinul 11
este un pin de iesire care controleaza LED-ul pornind (asigurand tensiune in stare inalta)
si oprit. (fara tensiune in stare joasa).

4.3.3 Extinderea utilizarii GPIO - exemplu 3

Utilizarea Scratch pentru a controla GPIO-ul Raspberry poate duce la o iluzie falsa ca, in
cel mai rau caz, codul nu va functiona. Cu toate acestea, in realitate, interactiunea cu
hardware-ul Raspberry necesita o atentie suplimentara. Unul dintre exemple este ca pinii
GPIO nu au voie sa atraga mai mult de 50mA de curent. Desi acest lucru este in regula
pentru un LED sau un semnal sonor, orice resurse mai infometate de curent nu vor
functiona si pot duce la deteriorarea permanentd a placii Raspberry. Totusi, astfel de
cazuri pot fi rezolvate cu ajutorul unui releu si a unei surse de alimentare externe.

Un comutator de releu functioneaza de obicei la 5V si aceasta tensiune este furnizata de
Raspberry pe pinii 2 si 4. in acelasi timp, pinul de iesire GPIO al Raspberry setat la o stare
inaltd este suficient pentru declansarea releului si comutarea acestuia in modul de
operare. Circuitul extern conectat la releu va fi inchis, iar curentul va incepe sa curga,
alimentand orice dispozitiv. Acest lucru poate fi ilustrat prin configurarea unui circuit in
care Scratch controleaza releul cu ajutorul unui pin de iesire GPIO, iar releul porneste apoi
un motor care necesita (ca exemplu) 9V.

Comutatorul releului poate fi conectat la pinii 4 (iesire 5V) si 6 (GND). Controlul / directia
releului poate fi conectat la pinul GPIO 11 care va fi folosit ca pin de iesire. Apoi, circuitul
extern (un motor de 9V cu sursa de alimentare proprie) trebuie sa fie conectat la
comutatorul releului. Un exemplu de configurare este furnizat mai jos pentru referinta.
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FIGURA 11 FOLOSIREA UNUI COMUTATOR DE RELEU PENTRU A PORNI MOTORUL

Inside Scratch, instructiunea care va activa comutatorul de releu este un bloc de stiva care
va seta pinul GPIO 11 la stare inalta. Acest lucru poate fi declansat folosind un sprite care
reprezinta pisica. O altd Tmbunatatire fatd de exemplele anterioare este ca va exista o
intrare furnizaté de Scratch care va actiona diferit pe baza starii curente (citire) a pinului
GPIO 11.

Tn acest scop, poate exista o actiune care va fi executata de fiecare data cand se face clic
pe sprite-ul pisicii. Daca citirea curenta a pinului de iesire GPIO este mare, aceasta va fi
setata la scazuta. Daca este scazut, acesta va fi setat la ridicat. Pinul GPIO va raméane in
starea setatd, actionand astfel ca un simplu comutator in doué stari. n plus, pisica va
spune ,Buna ziua!” pentru a avea un feedback vizual suplimentar ca blocul de cod este
intr-adevar executat. Un exemplu de cod Scratch este furnizat mai jos pentru referinta.
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when this sprite clicked

say

Hello!

gpio 11 s high?

set gpia 11 ta output low

[ set gpia 11 ta output high

FIGURA 11 SPRITE FUNCTIONAND CA UN INTERRUPTOR CU DOUA STATE CITIND

STATUL SAU

In acest exemplu s-a demonstrat ca porturile GPIO ale Raspberry pot fi utilizate intr-un
mod destul de flexibil. Chiar daca pinul GPIO 11 este utilizat in cea mai mare parte ca
actionare a pinului de iesire (pornirea si oprirea comutatorului releului), in acelasi timp
este posibil sa construiti logica circuitului in jurul acestuia verificand starea sa curenta.

4.4 Testde evaluare

1.

Scratch necesita o extensie suplimentara pentru a functiona cu GPIO-ul Raspberry
a. Adevarat
b. Fals
Extensia GPIO adauga trei blocuri suplimentare la Scratch
a. Adevarat
b. Fals
Daca pinul GPIO este utilizat ca iesire, Scratch nu este capabil s&-i citeasca starea
a. Adevarat
b. Fals
Curentul maxim pe care il extrage orice circuit conectat din portul GPIO este:
a. 25mA
b. 35mA
c. 50mA
Verificarea starii unui pin GPIO se poate face prin:
a. un bloc de stive
b. un bloc boolean
c. un bloc de control
Extensia GPIO foloseste numere care denota:
a. Pin-urile numerotate ale Raspberry
b. Numerele atribuite de Raspberry GPIO
c. Conventia de numire a zgérieturilorRaspberry’s numbered pins
Setarea unui pin GPIO la starea ridicata in Scratch va duce la tensiunea pinului:
a. ov
b. 1V
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c. 3.3V
8. Scratch poate controla numai pinii GPIO selectati
a. Adevarat
b. Fals
9. Sistemul de operare sugerat pentru a functiona cu Scratch si GPIO este:
a. Windows
b. Raspbian
c. macOS
10. Blocul de stiva furnizat de extensia GPIO este utilizat pentru:
a. modificati starea pinului GPIO
b. cititi starea pinului GPIO
c. toate cele de mai sus

4.5 Referinte

e https://www.raspberrypi.org/documentation/usage/gpio/

e https://www.raspberrypi.org/documentation/usage/gpio/scratch2/README.md
e https://www.circuits.dk/everything-about-raspberry-gpio/

e https://thepihut.com/blogs/raspberry-pi-tutorials/tutorial-tactile-switch

e https://raspberrypihg.com/use-a-push-button-with-raspberry-pi-gpio/

4.6 Resurse

1. Raspberry Pi GPIO: https://www.raspberrypi.org/documentation/usage/gpio/

2. Scratch Wiki: https://scratch-wiki.info/

3. An alternative GPIO extension for Scratch:
https://raspberry-valley.azurewebsites.net/GPIO-with-Scratch/

4. Sparkfun education on Scratch and GPIO:
https://sparkfuneducation.com/how-to/scratch-gpio-control-guide.html

5. Tutorial for beginners on Scratch and GPIO:
https://www.magichytes.com/coming-soon/gaming-computer-lab/tutorials-s/learn-

to-code/scratch-gpio-beginner
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https://www.circuits.dk/everything-about-raspberry-gpio/
https://thepihut.com/blogs/raspberry-pi-tutorials/tutorial-tactile-switch
https://raspberrypihq.com/use-a-push-button-with-raspberry-pi-gpio/
https://www.raspberrypi.org/documentation/usage/gpio/
https://scratch-wiki.info/
https://raspberry-valley.azurewebsites.net/GPIO-with-Scratch/
https://sparkfuneducation.com/how-to/scratch-gpio-control-guide.html
https://www.magicbytes.com/coming-soon/gaming-computer-lab/tutorials-s/learn-to-code/scratch-gpio-beginner
https://www.magicbytes.com/coming-soon/gaming-computer-lab/tutorials-s/learn-to-code/scratch-gpio-beginner
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5 Introducere in Raspberry Pi Edition - Minecraft [P4-
HESO / P5-SCHOLE]

5.1 Glosar de termeni

Term / Concepte Definitie / Explicatie
Raspberry Pi este un computer cu dimensiuni de card de credit,

complet functional, care functioneaza pe Raspberry Pi OS.
Minecraft este un joc educational in lume deschisa, unde jucatorii
Minecraft isi pot construi propriile lumi virtuale cu blocuri care reprezinta
materiale diferite.

Raspberry Pi OS | Sistemul de operare pentru Raspberry Pi.

Limbaj de programare orientat pe obiecte care va fi folosit pentru
a construi automat lucrurile in Minecraft.

Raspberry Pi

Python

5.2 Continut

Minecraft Pi este o versiune a Minecraft, cu caracteristici minime, dezvoltata pentru
Raspberry Pi. Editia Pi este conceputa ca un instrument educational pentru programatorii
incepatori, permitand utilizatorilor sa se bucure de joc si sa invete programarea in acelasi
timp. Acest document prezinta cele mai importante si practice indrumari pentru Minecraft
Pi, cum ar fi cum sa controlezi playerul, sa construiesti manual cu blocuri si sa folosesti
interfata Python pentru a manipula lumea din jurul tau. Este menit in scopuri educationale
si este considerat un manual rapid, dar all-inclusive, pentru introducerea unui nou jucator
in Minecraft Pi.

Modulul 3 consta din urmatoarele elemente:

e Introducere in functiile de baza Minecraft Pi

e Elemente si joc Minecraft Pi

e Controlarea Minecraft Pi cu Python

e Interactiunea Minecraft Pi cu lumea fizica prin GPIO-ul Raspberry Pi:
o Conectarea LED-urilor, butoanelor si comutatoarelor
o Creati kituri electronice pentru a interactiona cu Minecraft Pi

e Importul de noi harti si pachete de resurse Minecraft Pi

e Exemple practice de Minecraft Pi si Python

o Test de evaluare pentru a testa cunostintele dobandite

e Resurse suplimentare pentru a va avansa cunostintele si mai mult
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5.2.1 Introducere Minecraft Pi functii baza

Minecraft Pi este un joc open-world in care jucatorii folosesc blocuri care reprezinta diferite
materiale pentru a construi lumi virtuale. Puteti crea orice, de la o singura casa la un castel
imens si de la un cdmp mic de culturi la un oras mare.

Minecraft Pi poate fi manipulat folosind scripturi Python care interactioneaza cu diverse
functii de joc. Editia Raspberry Pi a Minecraft vine cu o interfata APl (Application
Programming Interface) care va permite sa controlati jocul folosind programarea Python.
Python va fi folosit pentru a manipula blocuri si structuri, pentru a trimite mesaje in joc,
pentru a automatiza procesele de constructie si pentru a crea mini-jocuri.

Minecraft Pi accepta, de asemenea, multiplayer, ceea ce inseamna ca mai multi jucatori
pot juca si interactiona intre ei pe aceeasi harta. Cand mai multe computere STEMKIT
sunt conectate prin aceeasi retea Wi-Fi sau Ethernet, modul multiplayer este activat si mai
multi utilizatori se pot conecta la aceeasi lume Minecraft.

Pentru a rula Minecraft Pi pe computerul dvs. STEMKIT, trebuie sa faceti dublu clic pe
pictograma desktop a Minecraft Pi sau sa accesati Meniul principal (sigla Raspberry Pi
din coltul din stadnga sus) ->Jocuri Games -> Minecraft Pi si faceti clic pe el (Figura 1).
Cand jocul se incarca, faceti clic pe Start Game - Create New.

i . @ by 3 @ lpl@raspberrypl ’
Q Programming .

>

@ System Tools >
@ Help > ‘
Preferences

FIGURA 1 RUNNING MINECRAFT P1I.

Functile de baza includ navigarea si controlul atunci cand intrati intr-o lume Minecraft.
Folositi mouse-ul pentru a privi in jur, faceti clic stdnga pentru a sparge blocuri si faceti
clic dreapta pentru a construi blocuri. Majoritatea functiilor de control provin de la tastatura,
asa cum se arata in Figura 2.
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menu
@ prrrrerrrreee @ select block @i
esc 1 || 8 AT
\ . smash 4 |. . l ..|e Place
free mouse . block : block
° forward e e inventory :
) ) N NI & sweored:
' | > hit
tab W E :
- 7 A R \,\_ ___/ ® bow:
\( ) - fire
left ®- A { 8 D } @ I'ight camera ® $

shift 1 backward ®

| ~
':’ crouch [ space ; . jump
: : {owhle tap:
& flying: ‘." # .
{i?escend : fly / stop flying
® flying:
ascend

FIGURA 2 MINECRAFT CONTROLS OVERVIEW. SOURCE:
HTTPS://ARGHBOX.WORDPRESS.COM/2013/07/28/MINECRAFT-PI-CONTROLS/

5.2.2 Minecraft Pi elemente si jocuri

La prima intrare in joc, utilizatorul Tncepe cu o sabie in mana, care poate fi folosita pentru
a elimina blocurile. In partea de jos a ecranului exista o vizualizare partiala a inventarului
cu diferite tipuri de blocuri si instrumente care pot fi accesate rapid prin rotirea in sus sau
in jos a rotii mouse-ului. Aceste articole sunt de obicei cele mai utilizate Tn joc, dar pot fi
schimbate in functie de ceea ce doreste sa construiasca utilizatorul si de ce material vrea
sa aiba acces rapid.

Atingadnd bara de spatiu, personajul sare. Atingeti de doua ori pentru a incepe sa urcati
(zburati in jur). Cand bara spatiala este eliberata, ascendentul se opreste. Pentru a cadea
la pamant, jucatorul trebuie sa atinga din nou bara de spatiu din nou.

Apasand ,E”, se va deschide inventarul care contine toate tipurile de blocuri oferite in
Minecraft Pi. Rasfoiti si faceti clic stdnga pe blocul pe care doriti sa 1l utilizati.

Apasarea TAB va elibera mouse-ul din joc, oferind utilizatorului posibilitatea de a utiliza
alte programe Raspberry Pi. Cand scrieti scripturi, tasta TAB fi va permite utilizatorului sa
navigheze prin diferite fisiere Python, compilatorul Python sau linia de comanda, in functie
de modul in care utilizatorul doreste sa programeze.

Apasand tasta SHIFT in timpul jocului, personajul se va ghemui. In timpul zborului, tasta
SHIFT va face ca personajul tau sa coboare.

in cele din urma, tastele de la 1 la 8 de pe tastatura ofera utilizatorului acces rapid la
materiale si instrumente aflate deja in inventarul de acces rapid.


https://arghbox.wordpress.com/2013/07/28/minecraft-pi-controls/
https://arghbox.wordpress.com/2013/07/28/minecraft-pi-controls/
https://arghbox.wordpress.com/2013/07/28/minecraft-pi-controls/
https://arghbox.wordpress.com/2013/07/28/minecraft-pi-controls/
https://arghbox.wordpress.com/2013/07/28/minecraft-pi-controls/
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La prima intrare in joc, utilizatorul incepe cu o sabie in mana, care poate fi folosita pentru
a elimina blocurile. Tn partea de jos a ecranului exista o vizualizare partiala a inventarului
cu diferite tipuri de blocuri si instrumente care pot fi accesate rapid prin rotirea in sus sau
in jos a rotii mouse-ului. Aceste articole sunt de obicei cele mai utilizate in joc, dar pot fi
schimbate in functie de ceea ce doreste sa construiasca utilizatorul si de ce material vrea
sa aiba acces rapid.
Atingadnd bara de spatiu, personajul sare. Atingeti de doua ori pentru a incepe sa urcati
(zburati n jur). Cand bara spatiala este eliberata, ascendentul se opreste. Pentru a cadea
la pamant, jucatorul trebuie sa atinga din nou bara de spatiu din nou.
Apasand ,E”, se va deschide inventarul care contine toate tipurile de blocuri oferite in
Minecraft Pi. Rasfoiti si faceti clic stanga pe blocul pe care doriti sa il utilizati.
Apasarea TAB va elibera mouse-ul din joc, oferind utilizatorului posibilitatea de a utiliza
alte programe Raspberry Pi. Cand scrieti scripturi, tasta TAB fi va permite utilizatorului sa
navigheze prin diferite fisiere Python, compilatorul Python sau linia de comanda, in functie
de modul in care utilizatorul doreste sa programeze.
Apasand tasta SHIFT in timpul jocului, personajul se va ghemui. In timpul zborului, tasta
SHIFT va face ca personajul tau sa coboare.
In cele din urma, tastele de la 1 la 8 de pe tastatura ofer& utilizatorului acces rapid la
materiale si instrumente aflate deja in inventarul de acces rapid: https://www.raspberrypi-
spy.co.uk/2014/09/raspberry-pi-minecraft-block-id-number-reference/.

5.2.3 Controlul Minecraft Pi cu Python

Minecraft Pi are un API care permite utilizatorului s& comunice si sa controleze jocul
folosind scripturi Python. API-ul va permite sa scrieti programe care controleaza, modifica
si interactioneaza cu lumea Minecraft. Utilizatorul poate crea structuri masive printr-un clic
pe buton sau un pod care apare automat permitandu-i utilizatorului s& mearga peste
prapastii masive sau un joc de mina, un ceas imens in timp real, un tun directional
programabil sau transforma blocurile n bombe ,Hanlon, 2013)
(https://www.stuffaboutcode.com/2013/04/minecraft-pi-edition-api-tutorial.html).
Deoarece Minecraft este o lume de cuburi sau blocuri, cu o dimensiune relativa de 1m x
1m x 1m, fiecare bloc are propria sa pozitie unica in lume in coordonatele x, y, z (x este
inainte / Tnapoi, z este stanga / dreapta , iar y este sus / jos).
Folosind scripturi Python, puteti face, printre altele, urmatoarele:

e Obtineti pozitia jucatorului.

e Schimbati sau setati pozitia jucatorului.

¢ Obtineti tipul de bloc pe care se afla utilizatorul sau se afla langa el
e Schimbati un tip de bloc cu un alt tip de bloc.

e Schimbati unghiurile camerei.

o Postati mesaje catre player.

Pentru a deschide interfata Python, accesati Meniul principal Menu - Programming /
Programare si faceti clic pe Thonny Python, asa cum se arata in Figura 3.


https://www.raspberrypi-spy.co.uk/2014/09/raspberry-pi-minecraft-block-id-number-reference/
https://www.raspberrypi-spy.co.uk/2014/09/raspberry-pi-minecraft-block-id-number-reference/
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@ Graphics > 6 Scratch
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3 Helo > @ Sonic Pi

_:- Preferences >

<%/ Run s,

- Shutdown

FIGURA 3 LOCALIZARE THONNY PYTHON

in primele noastre linii de cod, vom invata cum sa conectdm Minecraft Pi la scriptul nostru.
In primul rand, salvati fisierul folosind numele first.py. Nu uitati s& salvati intotdeauna
fisierele si sa utilizati extensia de fisier .py astfel incat programul dvs. s& poata fi interpretat
ca fisier Python.

Figura 4 prezinta liniile de cod necesare pentru conectarea Minecraft Pi la Python.

first.py

1 from mcpi.minecraft import minecraft
2
3 mc = Minecraft.create()

FIGURA 4 CONECTAREA PYTHON LA MINECRAFT PI.

In primul rand, importdm Minecraft. Apoi, salvdm obiectul de joc Minecraft intr-o variabila
numita ,mc”, care va fi utilizata ulterior pentru a apela comenzi in programul dvs.

Primul nostru program complet va comunica un mesaj personajului nostru din Minecraft.
Creati un nou anunt de fisier, salvati-l sub numele hello.py.

Figura 5 arata codul pe care trebuie sa il scrieti:
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hello.py #

from mcpi.minecraft import minecraft
mc = Minecraft.create()

mc.postToChat("Hello World!")

FIGURA 5 TRIMITEREA UNUI MESAJ JUCATORULUL.

Cand scrieti codul, faceti clic pe Salvare si atingeti F5 pe tastatura pentru a rula scriptul.
Apare un mesaj in Minecraft.
Gasirea locatiei jucatorului:
Gasirea pozitiei jucatorului este necesara inainte de a construi structuri. Pentru a face
acest lucru, utilizam comanda mc.player.getPos (). Exista doua moduri de a gasi pozitia
jucatorului:

1. 1. Folosim o variabila numita pos si salvam coordonatele jucatorului, asa cum se

arata in Figura 6.

pos.py

from mcpi.minecraft import minecraft
mc = Minecraft.create()

pos = mc.player.getPos()
FIGURE 6 SAVING PLAYER’S POSITION ON VARIABLE POS.

2. 2. Salvam pozitia jucatorului in coordonatele xyz, asa cum se arata in Figura 7 (x
este Tnainte / inapoi, z este stdnga / dreapta si y este sus / jos)

pos.py *?

from mcpi.minecraft import minecraft
mc = Minecraft.create()

X, V, z = mc.player.getPos()

FIGURA 7 SALVAREA POZITIEI JUCATORULUI PE COORDONATELE XYZ.

Teletransportarea jucatorului nostru:

Avand coordonatele jucatorului nostru inseamna, de asemenea, ca aceste coordonate le
putem manipula, ceea ce inseamna ca ne putem teleporta jucatorul in diferite locuri dintr-
0 lume Minecraft.

Pentru aceasta folosim comanda mc.player.setPos (). Figura 8 arata cum sa folosim
aceasta comanda pentru a teleporta playerul nostru cu 200 de spatii in aer si apoi sa-I
urmarim cazand in pozitia initiala pe sol.
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tel.py %

from mcpi.minecraft import minecraft
mc = Minecraft.create()
X, ¥, Z = mc.player.getPos()

mc.player.setPos(x, y+200, z)
FIGURA 8 TELEPORTATI JUCATORUL NOSTRU 200 DE SPATII IN AER.

Gestionarea blocurilor:

In afard de gasirea si manipularea pozitiei jucatorului nostru, putem folosi pozitia
jucatorului pentru a interactiona cu blocurile. Unul dintre lucrurile pe care le putem face
este sa cunoastem blocajul exact pe care se afla jucatorul nostru. Pentru a face acest
lucru, in primul radnd gasim pozitia tiglelor folosind comanda mc.getTilePos () si apoi
folosim comanda mc.getBlock (X, y, z), asa cum se arata in Figura 9.

tile.py

from mcpi.minecraft import minecraft

mc = Minecraft.create()
X, ¥, z = mc.getTilePos()

blockBelowPlayerType = mc.getBlock(x, vy, z)
FIGURA 9 GASIREA POZITIEI S| SALVAREA iIN COORDONATE.

Coordinates xyz refer to Apoi putem genera blocuri in jurul playerului nostru folosind
comandamc.setBlock (x, y, z, blockType, blockData). Coordonatele xyz
se refera la locatia in care generam un bloc, blockType se refera la ID-urile tipului de bloc
de diferentd, iar block. Data se refera la proprietati suplimentare pe care unele blocuri le
au (de exemplu, culori diferite). Figura 10 aratd cum se genereaza un bloc de piatra
(blockType este 1) langa playerul nostru.
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block.py

from mcpi.minecraft import minecraft
mc = Minecraft.create()
X, Y, z = mc.player.getPos()

mc.setBlock(x+1, vy, z, 1)
FIGURA 10 GENERAREA UNUI BLOC DE PIETRA LANGA JUCATOR.

Dupa cum sa mentionat, unele blocuri au proprietati suplimentare. De exemplu:
e Lana (ID-35) (1 0: alb, 1: portocaliu, 2: magenta, 3: albastru deschis, 4: galben etc.

e Lemn (ID-17) U O: stejar, 1: molid, 2: mesteacan etc.
o larbainalta (ID-31) O O: arbust, 1: iarba, 2: feriga
e Torta (ID-50) O O: indreptat spre est, 1: vest, 2: nord, 3: sud

Intreaga lista de tipuri de blocuri si proprietati de blocuri poate fi gasita in urmatorul link:
https://minecraft.gamepedia.com/Block.

In cele din urma, API-ul permite generarea mai multor blocuri impreuna, astfel incat sa
putem crea diverse structuri la simpla apasare a unui buton. Pentru aceasta, folosim
comanda setBlocks (x1, yl, zl, x2, y2, z2, blockType, blockData).
Functioneaza prin specificarea a doua seturi de coordonate pe care API le foloseste
pentru a umple golul dintre atunci cu un anumit tip de bloc. Figura 11 aratd cum se
construieste un bloc de 10x10x10 din aur.

goldblock.py

from mcpi.minecraft import minecraft
mc = Minecraft.create()

gold = 41

X, ¥, Z = mc.player.getPos()

mc.setBlocks(x+1, vy, z+1, x+11, y+11, z+11l, gold)
FIGURA 11 GENERATING A 10x10x10 BLOCK OF GOLD.

Blocuri speciale:

Blocurile speciale din Minecraft Pi se refera la blocurile care pot interactiona cu
imprejurimile unei lumi Minecraft. Aceste blocuri variaza de la mecanisme simple la lava
care curge. Intreaga listd de blocuri speciale poate fi gasitda in urmatorul link:
https://minecraft.gamepedia.com/Block. Exista doua blocuri speciale care sunt cele mai
utilizate in Minecraft: blocurile TNT si Lava.
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Blocurile TNT pot fi folosite de jucator pentru a genera explozii controlate care distrug
structuri, munti si campuri. Jucatorul poate plasa un bloc TNT ca orice alt bloc, dar cand
faceti clic dreapta pe el de céateva ori, blocul TNT este detonat, oferind jucatorului o
fereastra de 4 secunde pentru a se indeparta inainte de a exploda. ID-ul sau de bloc este
46. Figura 12 arata cum se genereaza blocuri TNT folosind codul Python (retineti ca ultima
cifra ar trebui sa fie intotdeauna , 17, astfel incat blocul TNT sa explodeze.

tnt.py ¥

from mcpi.minecraft import minecraft
mc = Minecraft.create()
tnt = 46

mc.setBlock(x, vy, z, tnt, 1)
FIGURA 12 GENERAREA BLOCURILOR TNT FOLOSIND PROGRAMAREA PITONULUI.

Lava este un bloc de lichid care emite lumind care provoaca daune la foc si se
raspandeste este o zona de 3x3 deasupra acesteia si 0 zona de 5x5 sub ea. Codul sau
de bloc este 10. Lava poate arde structuri inflamabile, cum ar fi iarba si lemn, dar si
jucatorul, asa ca trebuie sa fim atenti sa nu pasim pe el. Cand Lava se raceste, devine
stanca. Figura 13 arata cum sa generati Lave folosind codul Python.

lava.py *

from mcpi.minecraft import minecraft
mc = Minecraft.create()
lava = 1@

mc.setBlock(x+3, y, z+3, lava)
FIGURA 13 GENERAREA BLOCURILOR LAVA CU PROGRAMAREA PITONULUI.

Importul modulelor Minecraft Pi:

Pentru a ne asigura ca programele noastre functioneaza fara probleme, fara a prabusi
jocul, trebuie sa importam cateva module Minecraft la inceputul scriptului nostru Python.
Aceste module ne permit, de asemenea, sa accesam proprietatile si parametrii necesari
pentru a manipula o lume Minecraft. Figura 14 arata unde si cum ar trebui importate aceste
module.
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modules.py *

from mcpi.minecraft import minecraft
from mcpi.block import block
from time import sleep

mc = Minecraft.create()

FIGURA 14 MODULURI NECESARE IMPORTATE iN UN SCRIPT PITON.

Recap comenzi Python:

postToChat (“our message”) —communicate with the player in the game;

player.getPos () — get the precise position of a player;

* postToChat (,mesajul nostru”) - comunicati cu jucatorul din joc;

+ player.getPos () - obtine pozitia precisa a unui jucator;

« player.setPos (x, y, z) - setati (modificati) pozitia jucatorului;

+ player.getTilePos () - obtine pozitia bloculuiin care se afla jucatorul in
prezent;

* getBlock (x, y, z, blockType, blockData) - obtinetiun tip de bloc
pentru o anumita pozitie;

+ setBlock (x, y, z, blockType, blockData) - setati (modificati) un
bloc la un anumit tip de bloc;

« setBlocks (x1, vyl1l, =zl, x2, vy2, z2, blockType, blockData)

seteaza o multime de blocuri, toate in acelasi timp, oferind 2 seturi de
coordonate x, vy, z.

5.2.4 Interactiunea cu lumea fizica prin GPIOGPIO

Aceasta sectiune descrie cateva tutoriale, astfel incat sa puteti face Minecraft sa
interactioneze cu lumea fizica prin GPIO. Veti invata s& programati butoane pentru a
interactiona cu jocul Minecraft Pi, pentru a automatiza procesele, pentru a manipula
blocuri si pentru a crea mini-jocuri si, in cele din urma, pentru a programa LED-uri pentru
a simula evenimentele care se intampla in Minecraft.

Tutorial 1: Conectarea unui buton

In acest tutorial veti invata cum s& conectati un buton prin GPIO al Raspberry Pi. Ar trebui
sa va familiarizati cu pinii GPIO, care pinii sa utilizati si numerotarea acestora. Figura 15
prezinta numele pinilor standard Broadcom (BCM). Numerotarea nu este in ordine
numerica, deci retineti.
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FIGURA 15 GPIO PINS NUMBERING
Materialele cerute in acest tutorial:
e 1 x breadboard /panou de masa

e 1 x push button/ buton
e 1 x 220 Ohm resistor /Rezistor

Conectivitatea este foarte simpla si este prezentata in Figura 16 Retineti ca un cablu
jumper este conectat la un pin de 3,3 V (rosu), iar celalalt este conectat la un pin de intrare
/ iesire GPIO (numarul pin 16).
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FIGURA 16 CONECTAREA UNUI BUTON PENTRU RASPBERRY GPIO.
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SOURCE: RASPBERRYPIHQ.COM

Acum ca circuitul dvs. este gata, puteti sari intr-un nou fisier Python pentru a testa
functionalitatea butonului. Figura 17 prezinta codul Python necesar, astfel incat sa puteti
testa butonul.

button_test.py * %

import RPi.GPIO as GPIO
import time

GPIO.setmode(GPIO.BCM)
GPIO.setup(15 GPIO.IN)

while True:
if GPIO.input(15) == True:
print "Button works!"
time.sleep(8.5)
FIGURA 17 PYTHON CODE PENTRU TESTAREA FUNCTIONALITATII BUTONULUI

Salvati si apasati F5 pentru a rula scriptul. Acum, de fiecare data cand apasati butonul,
mesajul ,Butonul functioneaza!” ar trebui sa apara in fereastra terminalului Python. Pentru
a opri scriptul, apasati Ctrl+C.

Tutorial 2: Super mining in Minecraft

In acest al doilea tutorial veti utiliza circuitul anterior pentru a interactiona cu jocul dvs.
Minecraft Pi. Veti crea un program care distruge un bloc de blocuri intr-o lume Minecraft
de fiecare data cand apasati butonul. Creati un fisier nou si salvati-l ca mining.py.

Urmati codul din Figura 18 si vedeti ce se intdmpla in lumea Minecraft cand rulati scriptul
(F5) si apasati butonul. Retineti ca puteti manipula tipurile de blocuri si coordonatele dupa
cum doriti, dar nu Tnnebuniti prea mult, deoarece Raspberry Pi s-ar putea lupta.In this
second tutorial you will use the previous circuit to interact with your Minecraft Pi game.
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mining.py *
import RPi.GPIO as GPIO

import sleep
from mcpi.minecraft import Minecraft

mc = Minecraft.create()

GPIO.setmode(GPIO.BCM)
GPIO.setup(15, GPIO.IN)

while True:
if GPIO.input(15) == True
X, ¥, z = mc.player.getPos()

mc.setBlocks(x, y, z, x+18, y+le, z+1e, @)
mc.setBlocks(x, y, z, x-18, y-18, z-18, @)

time.sleep(©.5)
FIGURA 18 COD PITON PENTRU TESTAREA FUNCTIONALITATII BUTONULUI

Tutorial 3: Crearea detectorului diamant
In al treilea tutorial veti crea un program care detecteaza blocuri de diamante in Minecraft.
Mai intai trebuie sa creati un nou circuit folosind urmatorul material:

e 1 x panou de masurare

e 1 x LED (orice culoare)

e Rezistor 1 x 220 Ohm

e 2 x cabluri jumper female-to-male / cables de la mama la mama

Conectivitatea este foarte simpla si este prezentata in Figura 19. Retineti ca un cablu
jumper este conectat la un pin de masa (negru), iar celalalt este conectat la un pin de
intrare / iesire GPIO (numarul pin 23).
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Dupa ce ati creat circuitul, puteti deschide Python, puteti crea un figier nou si il puteti salva
ca detector.py. Urmati codul din Figura 20, rulati scriptul (F5) si deplasati-va in lumea
Minecraft.When you have created the circuit, you can open Python, create a New File and
Save it as detector.py.
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detector.py *

import RP1.GPIO as GPIO

import time

from mcpi.minecraft import Minecraft
from mcpi.blocks import Blocks

mc = Minecraft.create()
led pin = 23

GPIO.setmode(GPIO.BCM)
GPIO.setup(23, GPIO.OUT)

while True:
X, ¥, Z = mc.playerPos()
for 1 in range(1@):
if mc.getBlock(x, y-i, z) == 56:

GPIO.output(led_pin, True)
time.sleep(6.5)
GPIO.output(led_pin, False)
time.sleep(©.5)

FIGURA 20 COD PITON PENTRU CREAREA UNUI DETECTOR DE DIAMANTE

5.2.5 Importul de harti noi si pachete de resurse

Minecraft Pi ofera posibilitatea de a importa noi harti si pachete de resurse pentru a
explora lumi noi si a va imbunatati experienta de joc. Adaugarea de harti noi este o
procedura usoara:

1. Mai intéi trebuie sa gasiti o lume care sa va placa si sa o descarcati pe Raspberry.

2. Cand gasiti unul care va place, trebuie sa il descarcati ca fisier .zip. Pentru a face
acest lucru, faceti clic pe descarcare si urmati pasii.

3. Cand fisierul este descarcat, trebuie sa extrageti fisierul .zip. Faceti clic dreapta si
apoi faceti clic pe extragere.

4. in sistemul de operare Raspberry Pi, deschideti sistemul de fisiere filesystem.
Selectati vizualizare view si apoi afisati fisierele ascunse show hidden files.

5. Gasiti folderul Minecraft, faceti dublu clic pe el, apoi faceti dublu clic din nou pe
folderul numit ,jocuri” si apoi faceti dublu clic din nou pe folderul numit
,com.mojang”. Acolo veti gasi un folder numit ,minecraftWorlds”. Faceti dublu
clic si sunteti gata sa adaugati lumi noi. Pur si simplu trageti si fixati lumile
dezarhivate in dosar.



&b

- 2019-1-FR0O1-KA201-062281
Erasmus+ STEMKIT

ASCHOOLS
6. Sfat bonus: in timp ce va aflati in directorul lumilor Minecraft, puteti redenumi
lumile pe care le-ati creat deja in joc, facand clic dreapta pe ele si apoi redenumiti.
Acesta este singurul mod de a va redenumi lumile.

Veti gasi o mare varietate de harti in urmatoarele link-uri:
o https://thebraithwaites.co.uk/minecraft-pi-edition-maps-texture-packs-survival-
and-more/

e https://www.minecraftforum.net/forums/minecraft-pocket-edition/mcpe-
maps?page=2

Cand vine vorba de pachete de resurse, procedura este similara cu cea de mai sus, dar
este necesar un alt director.
De exemplu, puteti descarca un pachet de texturi de aici. Urmati instructiunile de pe link.
Trebuie sa gasiti folderul ,Assets” in directorul Minecraft si sa plasati acolo fisierele
dezarhivate. incarcati din nou jocul si pachetul de texturi ar trebui sa fie gata de utilizare.
Mai multe pachete de resurse impreuna cu harti pot fi gasite in urmatoarele link-uri:

e https://www.planetminecraft.com/collection/10099/resource-packs/

e https://www.planetminecraft.com/texture pack/the-pi-pack---132---037/

o https://thebraithwaites.co.uk/minecraft-pi-edition-maps-texture-packs-survival-
and-more/

e https://www.minecraftforum.net/forums/minecraft-pocket-edition/mcpe-
maps?page=2

5.3 Example Practice

Pentru a va testa cunostintele si a practica mai departe, va propunem céateva exemple
practice. Acestea se recomanda a fi realizate dupa fiecare tutorial si includ urmatoarele:
e Exemplul 1: Trap player intre blocuri

e Exemplul 2: Construieste o casa

e Exemplul 3: Construiti o casa cu o intorsatura
e Exemplul 4: bloc mare de blocuri

e Exemplul 5: Creati un vulcan (avansat)

5.3.1 Exemplul 1: Capcana jucator intre blocuri!

Codul de mai jos obtine pozitia tiglelor jucatorilor, apoi apeleaza functia getBlock () a API-
ului Minecraft pentru a afla tipul de bloc pe care sta jucatorul (scazand 1 din coordonata
y) inainte de a utiliza setBlock () pentru a crea blocuri de acelasi tip pe care se afla
jucatorul n jurul sau (https://www.stuffaboutcode.com/2013/04/minecraft-pi-edition-api-
tutorial.html).

De exemplu, daca jucatorul tau sta pe STONE, atunci blocurile STONE vor aparea in jurul
lui.
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trap.py "%

from mcpi.minecraft import minecraft
from mcpi.block import block
from time import sleep

mc = Minecraft.create()

playerTilePos = mc.player.getTilePos()

blockBelowPlayerType = mc.getBlock(playerTilePos.x, playerTilePos.y - 1, playerTilePos.z)
mc.setBlock(playerTilePos.x + 1, playerTilePos.y + 1, playerTilePos.z, blockBelowPlayerType)
mc.setBlock(playerTilePos.x, playerTilePos.y + 1, playerTilePos.z + 1, blockBelowPlayerType)
mc.setBlock(playerTilePos.x - 1, playerTilePos.y + 1, playerTilePos.z, blockBelowPlayerType)
mc.setBlock(playerTilePos.x, playerTilePos.y + 1, playerTilePos.z - 1, blockBelowPlayerType)
mc.postToChat("Trapped you")

time.sleep(5)

Utilizati codul de mai sus, impreuna cu ceea ce ati invatat pana acum si scrieti scriptul.
Apoi rulati scriptul in interfata de programare Python in timp ce rulati Minecraft si vedeti
ce se intdmpla. Este jucatorul tdu blocat intre blocul de acelasi tip cu cel care sta? Daca
nu, ce este in neregula? Poti gasi greseala? Daca totul functioneaza conform descrierilor,
atunci urmétorul lucru de ficut este sa va eliberati playerul. incearca sa faci asta singur!
* Sugestie: eliminarea blocurilor se face folosind setBlock (), dar mai degraba decat sa
facem blocul solid ca WOOD sau STONE, |-am setat la AIR.

5.3.2 Examplul 2: Construieste o casal!

Vrei sa construiesti o casa, dar nu vrei sa petreci ore intregi construind blocuri unul cate
unul. Urmatorul cod va crea de la zero o cladire simpla cu aspect de casa. Codul este
destul de simplu si explicat mai jos. Diferite linii de comentarii sunt inserate pentru
comoditate.
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house.py * %

from mcpi.minecraft import minecraft
from mcpi.block import block
from time import sleep

mc = Minecraft.create()

X, Y, zZ = mc.player.getPos()

mc.setBlocks(x+2, y-1, z+2, x+7, y+3, z+8, 5)
mc.setBlocks(x+3, y, z+3, x+6, y+2, z+7, @)
mc.setBlocks(x+2, y, z+5, x+2, y+l, z+5, @)
mc.setBlocks(x+4, y+1, z+8, x+5, y+1, z+8, 162)

mc.setBlocks(x+4, y+1, z+2, x+5, y+1, z+2, 1682)

Destul de simplu, nu? Utilizati codul de mai sus, impreuna cu ceea ce ati invatat pana
acum si scrieti scriptul. Apoi rulati scriptul in interfata de programare Python Tn timp ce
rulati Minecraft si vedeti ce se intampla. Ce zici de adaugarea unui al doilea etaj si a unui
acoperis? Folositi-va imaginatia si abilitdtile de programare impreuna cu comanda
mc.setBlocks () pentru a modifica codul si a vedea ce se intampla!

5.3.3 Examplul 3: Construieste o casa cu o intorsatura

Ati invatat sa construiti o casa ruland scriptul, dar ce zici de construirea oricator case doriti
si oriunde doriti, cu doar clicul butonului?

Puteti atribui un buton de jocuri arcade pentru a construi case de fiecare data cand loviti.
Cum?

Tn primul rand, trebuie s& conectati un buton la placa GPIO asa cum ati invatat (asigurati-
va ca va conectati la pinii potriviti de pe placa GPIO. Acest exemplu foloseste GPIO24 ca
pin de intrare, dar puteti utiliza ceea ce se potriveste cel mai bine nevoilor dvs. si puteti
modifica cod in consecinta).

Apoi, urmati scriptul de mai jos (pentru mai multd comoditate sunt inserate diverse linii de
comentarii):
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house_twist.py * ¥

import RPi.GPIO as GPIO

from mcpi.minecraft import minecraft
from mcpi.block import block
from time import sleep

mc = Minecraft.create()

GPIO.setmode(GPIO.BCM)
GPIO.setup(24, GPIO.IN)

while True:
if GPIO.input(24) == True:

X,Y¥,Z = mc.player.getPos()
mc.setBlocks(x+2,y-1,z+2,x+7,y+3,2z+8, 5)
mc.setBlocks(x+3,y,z+3,x+6,y+2,z+7, 9)
mc.setBlocks(x+2,y,z+5,x+2,y+1,z+5, @)
mc.setBlocks (x+4,y+1,z+8,x+5,y+1,z+8, 102)
mc.setBlocks(x+4,y+1,z+2,x+5,y+1,z+2, 102)
mc.setBlocks (x+7,y+1,z+4,x+7,y+1,z+6, 102)
print ("House is built")
time.sleep(©.1)

Rulati scriptul si apoi apasati butonul atribuit. O casa ar trebui sa apara langa tine. Vrei sa
construiesti mai mult? Apasati butonul de mai multe ori in timp ce va deplasati in lumea
Minecraft. Folositi-va imaginatia si abilitatile de programare si editati coordonatele
mc.setBlocks () pentru a adauga mai multe etaje, pentru a extinde aria structurii,
pentru a crea mai multe usi si ferestre etc. Puteti programa un buton pentru a construi un
bloc de cladiri?

5.3.4 Exemplul 4: Big Block of blocks

Un alt exercitiu folosind comanda mc.setBlocks (). Puteti crea blocuri masive de un anumit
tip de bloc pentru utilizare ulterioara. incercati sa utilizati urmatorul cod in script si sa vedeti
ce se intdampla cand rulati programul.

tnt = 46

mc.setBlocks (x + 1, vy +1, z + 1, x + 11, yv + 11, z + 11, 46, 1)

Utilizati codul de mai sus, impreuna cu ceea ce ati invatat pana acum si scrieti scriptul.
Apoi rulati scriptul in interfata de programare Python in timp ce rulati Minecraft si vedeti
ce se Intdmpla. Functioneaza? Daca nu, ce este in neregula? Daca totul functioneaza in
conformitate cu descrierea, atunci urmatorul lucru de facut este s& schimbati tipurile si
formele de blocuri si sa va construiti structurile unice. incearca sa faci asta singur!

5.3.5 Exemplul 5: Creati un Vulcan! (avansat)
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Urmatorul cod va va arata cum sa creati un vulcan activ in lumea Minecraft de la zero.
Deoarece acest exercitiu este avansat comparativ cu cel anterior, intregul cod este dat
mai jos (https://learnlearn.uk/raspberrypi/2018/02/10/minecraft-python-volcano-tutorial/).
Diferite linii de comentarii sunt inserate pentru clarificare.

volcano.py %

import mcpi.minecraft as Minecraft
import mcpi.block as block
import random, time

mc = Minecraft.create()
mc.postToChat("Minecraft Volcano!")

mc.setBlocks(-160, @, -1ee, 166, 5@, 180, block.AIR)

height = 20
center = 20,0,0
for i in range(height):
size = height - 1
mc.setBlocks(center[8] - size, center[1] + i, center[2] - size, center[@] + size, center[1l] + i, center[2] + size, block.STONE)
for i in range(height * height):
randomx = random.randint(center[@] - height, center[@] + height)
randomz = random.randint(center[2] - height, center[2] + height)
mc.setBlock(randomx,center[1] + height + 18, randomz, block.GRAVEL)
while True:

me.setBlock(center[8],center[1]+height, center[2], block.LAVA_FLOWING)
time.sleep(1)

Utilizati codul de mai sus, impreuna cu ceea ce ati invatat pana acum si scrieti scriptul.
Apoi rulati scriptul in interfata de programare Python in timp ce rulati Minecraft si vedeti
ce se intdmpla. Functioneaza? Daca nu, ce este in neregula? Daca totul functioneaza
conform descrierii, atunci urmatorul lucru de facut este sa-I faci pe vulcan sa erupe apa in
loc de lava. Daca a fost prea usor, incercati sa creati un vulcan circular in loc de unul
patrat.

5.4 Test de evaluare

1. Minecraft Pi accepta caracteristicile complete ale jocului Minecraft.
1. Da
2. Nu
2. Pot rula Minecraft prin:
1. Faceti dublu clic pe pictograma desktop
2. Navigarea la meniul principal
3. Folosind linia de comanda pentru a rula programul
4. Toate cele de mai sus
3. Minecraft Pi are un API pentru a controla jocul folosind interfata de programare Python
si un numar de scripturi.

1. Da
2. Nu
4. Un bloc in Minecraft are 1m*
1. Da
2. Nu

3. Nu tot timpul
5. Ce face urmatoarea linie de cod: din mcpi.minecraft import Minecraft:
1. Codul este gresit
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2. Conecteaza interfata de programare Python la Minecraft
3. Schimba unghiul camerei in joc
4. Niciuna dintre cele de mai sus
6. Ne putem teleporta playerul folosind comanda setPos ().
1. Da
2. Nu
7. Ce inseamna urmatoarea linie de cod, aur = 41
1. Am stabilit pretul unui articol la 41 de unitati de aur
2. Am setat 41 de blocuri de aur pentru a fi utilizate n joc
3. 41 reprezinta ID-ul blocului aurului salvat intr-o variabila numita aur
4. Niciuna dintre cele de mai sus
8. Ce inseamna ultima cifra Tn urmatoarea linie de cod, mc.setBlock(x, y, z, wool, 2):
1. Proprietate suplimentara - block type wool
2. Solicitam 2 blocuri de lana/wool
3. Reprezinta un fel de coordonate
4. Niciuna dintre cele de mai sus
Linia GPIO.setup(23, GPIO.IN) ii spune Pi ca acest pin 23 este folosit ca intrare/ input.
1. Da
2. Nu
10. Pentru a crea un circuit pentru utilizarea unui buton cu Raspberry Pi, am nevoie de un
panou de calcul, doua cabluri jumper si buton.
1. Da
2. Nu

5.5 Referinte

©

e Richardson, C., (2013), Minecraft Pi book, retrieved from
https://arghbox.files.wordpress.com/2013/06/minecraftbook.pdf

e Minecraft controls, retrieved from
https://arghbox.wordpress.com/2013/07/28/minecraft-pi-controls/
e Block ID numbers, retrieved from https://www.raspberrypi-

spy.co.uk/2014/09/raspberry-pi-minecraft-block-id-number-reference/
e O’Hanlon, (2013), Minecraft: Pi Edition - APl Tutoria, retrieved from
https://www.stuffaboutcode.com/2013/04/minecraft-pi-edition-api-tutorial. html
e Special blocks in Minecraft, retrieved from https://minecraft.gamepedia.com/Block
e Minecraft Wiki, retrieved from https://minecraft.gamepedia.com/Pi_Edition

5.6 Resurse aditionale

Daca doriti sa accesati mai multe detalii despre Minecraft Pi, va recomandam sa vizitati
urmatoarele resurse:

e Minecraft API: https://www.stuffaboutcode.com/p/minecraft-api-reference.html

¢ Raspberry Pi: https://www.stuffaboutcode.com/p/raspberry-pi.html

e Minecraft Wiki: https://minecraft.gamepedia.com/Pi_Edition
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e Manhattan project in Minecraft:
https://www.stuffaboutcode.com/2013/04/minecraft-pi-edition-manhattan-
stroll.html

e Massive Analogue Clock: https://www.stuffaboutcode.com/2013/02/raspberry-pi-
minecraft-analogue-clock.html

e Planetary gravity simulation: https://www.stuffaboutcode.com/2013/03/raspberry-
pi-minecraft-planetary.html

e Coding Tips: http://www.laschina.org/wp-content/uploads/2017/09/Minecraft-
Coding-Tips.pdf

o Raspberry Pi projects:
https://projects.raspberrypi.org/en/projects?software%5B%5D=python&hardware
%5B%5D=raspberry-pi

e Minecraft Pi Handbook:
http://repository.erasmusplus.website/RETROSTEM/Material/Minecraft%20Pi%?2
0-%20Handbook.pdf
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5.7 Concluzii

Puncte cheie de concluzie pentru Modulul 3 - Introducere in Minecraft Pi:
Daca ati urmarit aceasta resursa cu Raspberry Pi, va asteptati sa:

Accesati Minecraft Pi si creati o lume noua.

Navigati in jurul Minecraft Pi utilizand comenzile de miscare de pe tastatura.

Stiti cum sa plasati si sa distrugeti un bloc si sa navigati prin diferite tipuri de blocuri
din inventarul din joc.

Conectati Python la Minecraft Pi.

Utilizati interfata de programare Python.

Manipulati blocuri folosind cod si scripturi Python.

intelegeti bine restul functiilor Minecraft Pi.

Faceti Minecraft sa interactioneze cu lumea exterioara folosind butoane si LED-
uri.

Importati lumi noi si descoperiti pachete de resurse compatibile cu Minecraft
Pi.Connect Python to Minecraft Pi.
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6 Raspberry Pi GPIO Programare folosind Python
[P2-AKNOW]

6.1 Glosar de termeni

Raspberry Pi
GPIO

Raspberry Pi GPIO este randul de pini de-a lungul marginii
superioare a placii. Un antet cu 40 de pini se gaseste pe toate
placile Raspberry Pi actuale. Cea mai mare parte a functionalitatii
Raspberry Pi provine de la acesti pini care pot fi configurati si
controlati utilizdnd un limbaj de programare. Oricare dintre pinii
GPIO poate fi desemnat in software ca un pin de intrare sau de
iesire si utilizat pentru o gama larga de scopuri, cum ar fi controlul
LED-urilor, buzzerelor, motoarelor, servo-urilor, interactiunii cu
senzorii, comunicarea cu alte dispozitive etc.

Python

Python este un limbaj de programare interpretat, orientat spre
obiecte, la nivel inalt. Python are o sintaxa simpla, usor de invatat,
care subliniaza lizibilitatea si, prin urmare, reduce timpul total
necesar pentru ao invata si pentru a dezvolta si mentine un
program. Python accepta module si pachete, ceea ce incurajeaza
modularitatea programului si reutilizarea codului. Interpretul
Python si biblioteca standard extinsa sunt disponibile sub forma
sursa sau binara fara taxe pentru toate platformele majore si pot
fi distribuite In mod liber.

6.2 Continut

Modul 4 — Raspberry Pi GPIO programarea utilizand Python ofera o introducere a utilizarii
pinilor de iesire de intrare generala (GPIO) de pe computerul dvs. Raspberry Pi. GPIO
este o caracteristica puternica a Raspberry Pi si poate fi gasit pe marginea superioara a
placii. Un antet GPIO cu 40 de pini vine cu toate computerele Raspberry Pi actuale si cea
mai mare parte a functionalitatii sale provine de la acesti pini. Dupa finalizarea modulului
4, se asteapta ca elevul sa stie cum sa controleze si sa interactioneze cu Raspberry Pi
GPIO folosind limbajul de programare Python.

Modulul 4 consta din urmatoarele elemente:

e Introducere in Raspberry Pi GPIO

e Introducere in limbajul de programare Python

e Introducere in circuitele electronice
o Clipeste un LED folosind pinii Raspberry Pi GPIO si Python
o Activati un buzzer cu un buton
o Conectati si utilizati un senzor prin GPIO
o Creati o alarma de proximitate sau o lumina de stop

o Exemple practice de utilizare a GPIO cu programare Python

e Test de evaluare pentru a testa cunostintele dobandite
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¢ Resurse suplimentare pentru a va avansa cunostintele si mai mult

6.2.1 Introducere in Raspberry Pi GPIO pins

Raspberry Pi GPIO este randul de pini de-a lungul marginii superioare a placii. Un antet
cu 40 de pini se gaseste pe toate modelele Raspberry Pi actuale. Majoritatea
functionalitatilor Raspberry Pi provin de la GPIO, care poate fi configurat si controlat
folosind un limbaj de programare. Figura 1 arata unde se afla pinii GPIO pe un Raspberry
Pi.

Pin No.

8 GPIO14
10 GPIO15
12 GPIO18

GPIO17
GPIO27
GPI022

GPIO23

18 GPIO24

GPIO10
GPIO9

22 GPIO25
GPIO8
26 GPIO7
28 DNC

GPIO11

DNC
GPIO5
GPIO6

GPIO13
GPIO19
GPIO26

32 GPIO12

36 GPIO16
38 GPIO20
40 GPIO21

WWWWWRNRNNNRNR P PR
RNR LR AR = RN I N S PR S A = B R R
N}
N

FIGURA 21 RASPBERRY PI GPIO PINS

Oricare dintre pinii GPIO poate fi desemnat in software ca un pin de intrare sau de iesire
si utilizat pentru o gama larga de scopuri, cum ar fi controlul LED-urilor, buzzerelor,
motoarelor, servo-urilor, interactiunii cu senzorii, comunicarea cu alte dispozitive etc.
Utilizatorul trebuie sa se familiarizeze cu pinii GPIO, care dintre ace pot fi folositi,
denumirea si numerotarea acestora si ce proprietati au. Figura 2 prezintd numele pinilor
standard Broadcom (BCM). Retineti ca numerotarea pinilor GPIO nu este in ordine
numerica.

000 00 0000 © 000
000 ®OO0D00 000000

Raspberry Pi A+ / B+ and Raspberry Pi 2 GPIO pins

(erio @Ground ()zav @sv (e

FIGURA 22 STANDARD BROADCOM (BCM) PIN NUME
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Pentru a le compara cu Raspberry Pi, orientati pinii astfel incat sa fie in partea stanga sus
a placii, asa cum se arata in Figura 3.

[GPIO]
[ Raspberry Pi 3 Model Bv1.2
© Raspberry Pi 2015

DSI (DISPLAY)

182>

ETHERNET

(YY3IWYD)

fritzing
FIGURA 23 SCHEMATIC TOP VIEW OF THE RASPBERRY PI COMPUTER

Pinii de tensiune si impamantare /Voltage and Ground pins: doi pini de 5V si doi pini
de 3,3V sunt prezenti pe placa, precum si un numar de pini de masa (0V), care nu pot fi
configurate. Pinii de masa ar trebui considerati ca fiind unul dintre cei mai importanti pin,
deoarece orice circuit creat ar trebui sa fie conectat la unul dintre ei, altfel ar putea
deteriora placa sau poate avea un comportament neasteptat. Pinii ramasi sunt pini de
3,3V de uz general, ceea ce inseamna ca iesirile sunt setate la 3,3V si intrarile sunt de
asteptat sa fie de 3,3V.

Outputs /lesiri: un pin GPIO desemnat ca pin de iesire poate fi setat la ridicat (3,3V) sau
scazut (0V).

Inputs /Intrari: un pin GPIO desemnat ca pin de intrare poate fi citit ca fiind ridicat (3,3V)
sau scazut (0V).

Pinii GPIO au practic doua stari: HIGH sau LOW si, combinand aceste optiuni binare, se
pot crea mult mai multe rezultate cu circuite pentru a interactiona cu lumea fizica cu
programe. In urmatorul capitol vor fi utilizate semnale inalte si joase pentru a face
Raspberry Pi sa interactioneze cu componentele electronice si senzorii.

Este important sa distingem pinii GPIO. Unele persoane folosesc etichete cu pini, de
exemplu imprimabile Raspberry Leaf (Figura 4).



https://github.com/splitbrain/rpibplusleaf
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Raspberry Pi B+ Leaf

Power (5 Volts)
Power (3 Volts)
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WiringPi GPIO

BCM GPIO

I12C Interface

UART Interface

SPI Interface

ID EEPROM Interface

splitbrain.org

FIGURA 24 RASPBERRY PI B+ LEAF

Mai mult, o referinta la indemana poate fi accesatd pe Raspberry Pi deschizdnd o
fereastra de terminal si executdnd comanda pinout (Figura 5). Acest instrument este
preinstalat pe imaginea desktop Raspberry Pi OS si este furnizat de biblioteca GPIO Zero

Python.
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File Edit Tabs Help

pieraspberrypi: pinc
D00000000000000000000 I8
1000000000000000000

P1i Model 3B V1.2

-+

Camera ports (CSI) ;
Display ports (DSI):

J8:
3v3
GPI02
GPIO03
GPIO14
GPID1S
GPIO18

GPI0D23
1) GPID24

GPI025
) GPIOB

GPIO7

GPIO1

) GPIOD12

GPIO16
i) GPID20

For further information, please refer to https://pilnout.xyz/
pil@raspberrypi:

FIGURA: 25 RASPBERRY PI PINOUT TOOL
Este posibil sa controlati pinii GPIO folosind un numar de limbaje si instrumente de
programare. in modulul 4, veti invata sa utilizati limbajul de programare Python pentru a
interactiona cu GPIO-ul Raspberry Pi.

=]

6.2.2 Introducere in Python limbaj de programare

Python este un limbaj de programare orientat pe obiecte de uz general, usor de invatat,
citit si scris, iar cu Raspberry Pi, va permite sa va conectati programul la lumea
fizicd.Python are o sintaxa foarte curata, usor de citit si care foloseste cuvinte cheie
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standard in limba engleza.

[t

@ python

FIGURA 26 PYTHON LOGO

Raspberry Pi are un mediu de dezvoltare Python 3 preinstalat, numit Thonny. Puteti
deschide Thonny din meniul de aplicatii de pe desktopul dvs. Raspberry Pi. Thonny este
echipat cu un REPL (Read-Evaluate-Print-Loop) care este un prompt in care puteti
introduce comanda Python. Thonny are o sintaxa de evidentiere incorporata si un anumit
suport pentru completarea automata, care va usureaza viata atunci cand introduceti cod.

Python accepta urmatoarele:

e Print

e Indentare
e Variabile

e Comentarii
e Liste

o |teratii

e Gama

e Lungime

e Daca afirmatiile »

print("Hello world")

FIGURA 27 SIMPLE EXAMPLE OF PYTHON SYNTAX

Pentru informatii detaliate despre modul in care este utilizat fiecare dintre cele de mai sus,
puteti gasi urmand acestea links
1. https://www.raspberrypi.org/documentation/usage/python/README.md

2. https://www.raspberrypi.org/documentation/usage/gpio/python/README.md

6.2.3 Introducere in circuitele electronice

O serie de tutoriale sunt prezentate in aceasta sectiune. Pe langa Raspberry Pi, sunt
necesare urmatoarele componente:
o 10 x Male-to-Female jumper wires

e 1 x Breadboard


https://www.raspberrypi.org/documentation/usage/python/README.md
https://www.raspberrypi.org/documentation/usage/gpio/python/README.md
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e 3 X LED bulbs
e 6 X Resistors (between 300 and 1K Ohm). We will need 3x 1K Ohms for the
distance sensor, and one 300 to 1K Ohm resistance per LED bulb
e 1 x HC-SR04 Ultrasonic Distance Sensor
e 1 Xxbuzzer

in timp ce conectarea componentelor simple la pinii GPIO este sigura, este important s&
fiti atenti la modul in care conectati lucrurile. LED-urile ar trebui sa aiba rezistente pentru
a limita curentul care trece prin ele. Nu utilizati componente de 5V pentru componentele
de 3V3. Nu conectati motoarele direct la pinii GPIO.

Luminile LED atrag cantitati diferite de energie in functie de lumina, ceea ce poate
deteriora Raspberry Pi daca este conectat fara rezistenta pentru a reduce curentul. Puteti
incepe cu o rezistenta de rezistentda mare si sa o reduceti treptat pana cand sunteti
multumit de intensitatea luminii LED. Majoritatea LED-urilor functioneaza foarte bine cu o
rezistenta de 300-1K Ohm. Cu céat folositi mai multa rezistenta, cu atat LED-ul va fi mai
slab. Daca conectati un LED cu o rezistentd de 300 Ohm si nu vedeti nicio lumina, atunci
fie becul este prost, fie nu este conectat corect. incercati un alt LED si verificati daca este
conectat corect, adica cablul mai lung al LED-ului este capatul pozitiv si ar trebui sa fie
conectat la un pin GPIO, iar cablul mai scurt este capatul negativ si ar trebui s& mearga
la solul circuitului.

in primul rand, daca nu sunteti familiarizati cu o placa de calcul, ideea este sa va ajute sa
testati rapid un circuit, sa faceti prototipuri, precum si sa va ajutati sa aflati despre lucrul
cu circuite fara a face nicio lipire.

Un panou tipic arata ceva de genul:

E

FIGURA 28 SCHEMATIC TOP VIEW OF A TYPICAL BREADBOARD

Asa cum se arata in Figura 8, randurile de-a lungul marginilor sunt conectate vertical, iar
portiunile centrale sunt conectate orizontal. Daca exista un decalaj mai mare, ca in mijlocul
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acestei placi, nu este conectat. Daca doriti ca aceste portiuni sa fie conectate, trebuie sa
le conectati cu un fir jumper.
Exista panouri de diferite dimensiuni care pot fi utilizate in functie de dimensiunea
circuitului. Cele mai frecvente sunt prezentate in Figura 9 impreuna cu un Raspberry Pi
pentru referinte la dimensiuni.

fritzing

FIGURA 29 SCHEMATIC VIEW OF VARIOUS BREADBOARDS
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Pe langa componentele care au fost explicate la Tnceputul acestei sectiuni, veti avea
nevoie si de o tastatura pe care o puteti conecta la porturile USB ale Raspberry Pi.

6.2.3.1 Clipeste un LED

Tnainte de a continua, opriti Raspberry Pi si deconectati-l. Pentru acest circuit, veti avea
nevoie de o placa de masurare, un LED, un rezistor de 220 Ohm si doua fire jumper de la
femeie la mascul. Circuitul complet este in diagrama schematica, prezentata in Figura 10.

g . é é

T LTIt
DSI (DISPLAY)

ETHERNET LB B

STEMTPINF A @ ¢ & ¢ ¢ s ¢ o & & & o .

= JE  $Z$ ¢ ececcee eesee .

o W s .
— - * ® 0 00 L I I B )

L L L I I B .

. L L e e 8 0 0 .

L L e e 8 0 .

L .

L .

fritzing
FIGURA 30 SCHEMATIC OF LED CIRCUIT

Acum puteti porni Raspberry Pi si veti incepe sa dezvoltati un cod simplu in Python. in
majoritatea cazurilor biblioteca GPIO Python este deja instalata in sistemul de operare al
Raspberry Pi. Daca nu, atunci trebuie sa-l instalati. Pentru aceasta, deschideti un terminal
si tastati linia de comanda: $ sudo apt-get install python-rpi.gpio

Din meniul desktop din stanga sus selectati Programare si apoi Thonny Python (consultati
capturile de ecran care urmeaza).
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FIGURA 31 LOCATING THONNY PYTHON

Mai int&i trebuie sa creati un fisier Python nou facand clic pe Fisier File Fisier nou si salvati-
| sub numele led.py.

Apoi, sunteti gata sa incepeti sa tastati primele linii ale programului:

importati RPi.GPIO ca GPIO

timp de import

GPIO.setmode (GPIO.BCM)

Numerotarea BCM este numarul PIN pe care il considera cipul Broadcom. Veti utiliza
numerotarea BCM, care este, de asemenea, prezentata in figurile anterioare. Este util sa
imprimati acest lucru si sa il aveti intotdeauna la indeméana, deoarece va trebui sa verificati
daca conexiunile dvs. de circuit sunt corecte si ca corespund codului pe care il programati.
Acum, continuand scriptul de cod, ati setat:

GPIO.setup (18, GPIO.OUT)

Aici, configurati pinul pentru a fi un pin care transmite informatii. De asemenea, puteti seta
pinul pentru a prelua informatii.

GPIO.output (18, GPIO.HIGH)

time.sleep (3)

Aici, Ti spuneti pinului 18 sa emita un semnal nalt, apoi sa faca o pauza timp de 3 secunde.
GPIO.output (18, GPIO.LOW)

GPIO.cleanup ()

In cele din urma, schimbati iesirea pinului la un semnal LOW si apoi utilizati GPIO.cleanup
() pentru a reseta starile pinului la starile lor implicite Thainte de a termina cu programul.
Acest lucru se face astfel incat urmatorul program care ruleaza intra intr-o stare pe care
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o asteapta. Este destul de usor sa uitati si sa lasati diferiti pini in configuratie diferit si sa
constatati ca ulterior acestia actioneaza ciudat.
Scriptul complet este dupa cum urmeaza. Diferite linii de comentarii sunt inserate pentru
comoditate. The BCM numbering is the pin number that the Broadcom chip considers it to
be. You will use the BCM numbering which is also shown in previous figures. It is useful
to print this and to always have it somewhere handy, as you will need to check that your
circuit connections are correct and that they correspond to the code you program.
HHEHH AR AR AR R A

# first import libraries and set GPIO numbering mode
import RPi.GPIO as GPIO

import time

GPIO.setmode (GPIO.BCM)

# setup pin of LED as output and turn it on
GPIO.setup (18, GPIO.OUT)

GPIO.output (18, GPIO.HIGH)

# sleep for 3 seconds and then turn off LED
time.sleep (3)

GPIO.output (18, GPIO.LOW)

# cleanup gpio before exiting
GPIO.cleanup ()
FHEHHHH A F AR R 1 A

Acum sunteti gata sa rulati programul. Mai intéi salvati programul si apoi faceti clic pe
butonul F5 pentru a executa scriptul.

Cand programul ruleaza, LED-ul ar trebui sa se aprinda timp de trei secunde si apoi ar
trebui sa se stinga. Puteti incerca sa adaugati mai multe LED-uri in circuit si cod sau sa
adaugati un buzzer pentru a scoate un sunet pe care LED-urile sunt aprinse. De
asemenea, puteti incerca sa practicati constructii Python simple, cum ar fi bucle, pentru a
face LED-urile sa clipeasca de mai multe ori.

6.2.3.2 Activati un buzzer

fnainte de a continua cu acest tutorial, veti incerca mai intai sa utilizati un pin GPIO ca
intrare. Veti avea nevoie de un buton si un circuit asa cum se arata in schema de mai jos
(Figura 11). Tn acest caz, veti utiliza un buzzer in loc de un LED, care este conectat la
pinul GPIO 18. Tn programul dvs. veti seta acest pin ca iesire. De asemenea, veti conecta
un buton la pinul GPIO 24 pe care il veti configura ca intrare. Celalalt capat al butonului
ar trebui sa fie conectat la pinul de tensiune de 3,3V al Raspberry Pi printr-un rezistor.
Astfel, cand apasati butonul, atunci pinul GPIO 24 va fi in stare HIGH, adica in 3,3V.
Cand ati terminat cu circuitul, puteti porni Raspberry Pi si puteti incepe sa tastati programul
intr-un nou fisier Python (button.py). Scriptul complet este prezentat mai jos, impreuna cu
mai multe linii de comentarii pentru explicatii.

in programul dvs. importati mai intdi modulele Python de care aveti nevoie, apoi
configurati pinii GP1O pentru buzzer si buton ca iesire si respectiv intrare. Apoi, doar pentru
a verifica, porniti soneria timp de 3 secunde. La final, incepeti o bucla care ruleaza pentru
totdeauna. Tn bucla verificati daca pinul de intrare este in stare HIGH. Dacéa da, atunci
acest lucru inseamna ca butonul este apasat si, prin urmare, doriti sa setati pinul de iesire
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sa fie HIGH pentru a porni soneria. In caz contrar, pinul de iesire este setat la LOW, astfel
incat soneria este oprita.

When you are done with your circuit, you can turn on the Raspberry Pi and start typing
your program in a new Python file (button.py). The complete script is presented below
along with several comment lines for explanations.

o
| cocooinocnin
= B8 L iaaid BAESak
> S e e oo e e eceese o
—: ARRRRTIR S
> . Q=099 | PP
: NEEEEL E I
® o

i U U U U
fritzing

FIGURA 32 DIAGRAMA SCHEMATICA A UNUI CIRCUIT CU PUSH BUTTON ASI BUZZER CONECTAT
LA GPIO PINS

FHAHHH AR AR A
# first import modules and GPIO numbering mode
import RPi1i.GPIO as GPIO

import time

GPIO.setmode (GPIO.BCM)

GPIO.cleanup ()

# pin for buzzer (or led)

pin out = 18

GPIO.setup(pin out, GPIO.OUT)

# pin for push button

pin button = 24

GPIO.setup(pin button, GPIO.IN)

# turn on buzzer for 3 sec

GPIO.output (pin out, GPIO.HIGH)

time.sleep (3)

GPIO.output (pin out, GPIO.LOW)

# do this loop forever! Press Ctrl-C to stop it
# When button is pressed then buzzer is on
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while True:
if GPIO.input (pin button) == GPIO.HIGH:
print ("button pushed")
GPIO.output(pin_out, GPIO.HIGH)
else :
GPIO.output(pin_out, GPIO.LOW)
FHAHht a4 A At A a4 A A b a4 A A A a4 A A h a4t

6.2.3.3 Conectarea unui a senzor

In acest tutorial, veti utiliza un senzor, senzorul de distantd cu ultrasunete HC-SR04,
impreuna cu intrarea GPIO.
Senzorul de distanta HC-SR04 masoara distanta pe baza emiterii unei explozii de sunet
si a sincronizarii timpului necesar pentru a primi ecoul inapoi. Folosind constanta
cunoscuta care este viteza sunetului, putem determina matematic distanta oricarui obiect
din fata acestui senzor prin simpla masurare a timpului care a trecut pe masura ce undele
sonore au fost emise, a lovit obiectul din fata senzorului, a revenit inapoi si a revenit la
senzor.
inainte de a continua, opriti Raspberry Pi si deconectati-I. Pentru circuitul acestui tutorial
veti avea nevoie de:

= Breadboard

= 4x Male-to-Female jumper wire cables
= 1x 1K Ohm and 1x 2K Ohm resistor, or 3x 1K Ohm resistors
=  1x HC-SRO04 ultrasonic distance sensor

Senzorul de distanta vine cu 4 pini: putere (VCC), declansator (TRIG), ecou (ECHO) si
masa (GND). Pinul de alimentare va fi conectat la pinul de 5V al Raspberry Pi,
declansatorul va fi atribuit unui pin GPIO ca iesire, ecoul va fi atribuit unui pin GPIO ca
intrare, iar masa va fi conectata la un pin de masa de pe Raspberry Pi.

Figura 12 prezinta configurarea completa.
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FIGURA 33 DIAGRAMA SCHEMATICA A CIRCUITULUI CU SENZOR DE DISTANTA
CONECTAT LA PINS GPIO

Acum puteti porni Raspberry Pi, puteti crea un nou fisier Python si puteti incepe noul
program (sensor.py).

La fel ca in tutorialul anterior, importati mai intai aceleasi biblioteci si modul initial.
import RPi.GPIO as GPIO

import time

GPIO.setmode (GPIO.BCM)

Apoi definiti pinii TRIG si ECHO si le configurati ca iesire si respectiv intrare:

TRIG = 4

ECHO = 18

GPIO.setup (TRIG,GPIO.OUT)

GPIO.setup (ECHO,GPIO.IN)

Aici, definiti TRIG si ECHO ca numere de pin Broadcom pe care intentionati sa le utilizati
pentru acea parte a senzorului. Acest lucru se face deoarece trebuie sa faceti referire la
ambii pini de mai multe ori.

Apoi, cu urmatoarele, emiteti o explozie de ultrasunete de la senzor:

GPIO.output (TRIG, True)

time.sleep(0.00001)

GPIO.output (TRIG, False)

Trebuie sa masurati timpul necesar pentru ca ecoul exploziei sa fie detectat inapoi de
catre senzor:

while GPIO.input (ECHO) == False:

tstart = time.time ()
Dupa aceea, emiteti un semnal si apoi masurati intervalul de timp:
while GPIO.input (ECHO) == True:

tend = time.time ()
sig time = tend-tstart
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Cand in sfarsit obtineti un timp de intrare, puteti scadea ora de incheiere din ora de inceput
si puteti calcula distanta inmultind cu viteza sunetului. Viteza sunetului in aer uscat la 20
° C este de 343,26 m / sec.
Retineti, de asemenea, ca trebuie sd va inmultiti cu 2, deoarece explozia de sunet
parcurge de doua ori distanta pana la obiect sau obstacol (adica este emisa de senzor,
se deplaseaza pana cand este sarit pe un obiect si se deplaseaza inapoi la senzor pentru
a fi detectat):
distance = sig time * 34326.* 0.5
print ("signal (sec), distance(cm):", sig time, distance)
GPIO.cleanup ()
Puteti imprima distanta si apoi curatati pinii.
lesirea dvs. ar trebui sa fie ceva de genul: semnal (sec), distanta (cm): 0,001 17,163
Retineti ca, dupa aproximativ 20 de grade de unghi, distanta dvs. ar putea fi foarte
inclinata, deoarece saritura initiala ar putea sa rateze si ar putea lua explozia mai multe
sarituri de pe lucruri pentru a reveni la senzor.
Scriptul de cod complet pentru acest tutorial este dupa cum urmeaza. Diferite linii de
comentarii sunt inserate pentru confort si claritate.

FHAHHH A A A HEH AR R A

# first import libraries and set GPIO numbering mode
import RPi.GPIO as GPIO

import time

GPIO.setmode (GPIO.BCM)

# define TRIG and ECHO pins and set them up as output and input
TRIG = 4

ECHO = 18

GPIO.setup (TRIG,GPIO.OUT)

GPIO.setup (ECHO,GPIO.IN)

# emit a burst of ultrasound

GPIO.output (TRIG, True)

time.sleep(0.00001)

GPIO.output (TRIG, False)

# measure time interval

while GPIO.input (ECHO) == False:
tstart = time.time ()

while GPIO.input (ECHO) == True:
tend = time.time ()

sig time = tend-tstart

# calculate distance and print value
distance = sig time * 34326.* 0.5
print ("signal (sec), distance(cm):", sig time, distance)

# cleanup gpio before exiting
GPIO.cleanup ()
iggdszaasstsasa st Es AR EREEEEREEEEEEEEEE
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Puteti continua combinand circuite si coduri din acest tutorial si cel anterior pentru a
adauga unul sau mai multe LED-uri (de exemplu, vedeti figura 13 de mai jos).
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FIGURA 34 DIAGRAMA SCHEMATICA A CIRCUITULUI CU LED $| SENSOR DE
DISTANTA CONECTAT LA PIN-URILE GPIO

6.2.3.4 Creati 0 alarma de proximitate

Tn acest tutorial, vom pune laolalti ceea ce am invatat pana acum pentru a crea o alarma
de proximitate sau o lumina de stop, cum ar fi cele pe care le au masinile pentru a ajuta
soferii atunci cand isi parcheaza masinile.

Ideea principala a unei alarme de proximitate sau a unui semnal de stop este sa arate
verde atunci cand este suficient spatiu, sa devina galben pe masura ce distanta creste si
apoi rosu cand se atinge o distantd minima, adica vehiculul ar trebui sa se opreasca. Vom
construi acest sistem combinand circuitele si codul pe care le-am dezvoltat in tutorialele
noastre anterioare.

Mai intéi, Iasam circuitul senzorului de distanta asa cum este si adaugam circuitele pentru
cele trei lumini LED. Figura 14 prezinta configurarea completa.
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FIGURA 35 DIAGRAMA SCHEMATICA A CIRCUITULUI CU SENZOR DE DISTANTA S|
LED-URI MULTIPLE CONECTATE LA PIN-URILE GPIO

Odata ce totul este conectat, se recomanda sa-I verificati inainte de a porni Raspberry Pi.
Apoi, trebuie sa modificati scriptul anterior al senzorului de distanta si sa introduceti o
bucla continua si sa transformati anumite parti ale codului in functii. Puteti incepe prin
copierea-lipirea codului existent din tutorialul anterior intr-un nou fisier Python
(prossimitate alarm.py). Noul cod va arata dupa cum urmeaza:

import RP1i.GPIO as GPIO

import time

GPIO.setwarnings (False)

# doing this first, since using a while True.
GPIO.cleanup ()

GPIO.setmode (GPIO.BCM)

TRIG = 4

ECHO = 18

GPIO.setup (TRIG,GPIO.OUT)

GPIO.setup (ECHO,GPIO.IN)

def get distance():
GPIO.output (TRIG, True)
time.sleep(0.00001)
GPIO.output (TRIG, False)

while GPIO.input (ECHO) == False:
tstart = time.time ()
while GPIO.input (ECHO) == True:

tend = time.time ()
sig time = tend-tstart
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# Distance in cm
distance = sig time * 34326.* 0.5
#print ("signal (sec), distance(cm):", sig time, distance)
return distance

while True:
distance = get distance()
time.sleep(0.05)

Observati ca ati pus cea mai mare parte a codului in functia get_distance () si apoi il
apelati intr-o bucla de timp care ruleaza pentru totdeauna. Retineti, de asemenea, ca
trebuie sa puneti ceva timp de somn intre fiecare functionare a functiei, altfel este posibil
ca senzorul sa nu se comporte normal. Daca nu-l Iasati sa doarma pentru o clipa, acesta
va fi doar coplesit si oprit. Acum, aveti nevoie doar de un cod simplu care sa aprinda
luminile LED. De exemplu, o lumina verde, presupunand ca ati alimentat lumina verde la
pinul BCM 17:

GREEN = 17
GPIO.setup (GREEN,GPIO.OUT)
def green light():
GPIO.output (GREEN, GPIO.HIGH)
Puteti copia si lipi acest lucru pentru celelalte LED-uri, dar observati ca nimic nu le opreste
daca schimbam luminile, asa ca green_light () ainevoie de:
def green light():
GPIO.output (GREEN, GPIO.HIGH)
GPIO.output (YELLOW, GPIO.LOW)
GPIO.output (RED, GPIO.LOW)

Acum puteti face doar copiere si lipire si faceti acest lucru pentru toate luminile:

GREEN = 17
YELLOW = 27
RED = 22

GPIO.setup (GREEN, GPIO.OUT)
GPIO.setup (YELLOW, GPIO.OUT)
GPIO.setup (RED,GPIO.OUT)
def green light():
GPIO.output (GREEN, GPIO.HIGH)
GPIO.output (YELLOW, GPIO.LOW)
GPIO.output (RED, GPIO.LOW)
def yellow light():
GPIO.output (GREEN, GPIO.LOW)
GPIO.output (YELLOW, GPIO.HIGH)
GPIO.output (RED, GPIO.LOW)
def red light():
GPIO.output (GREEN, GPIO.LOW)
GPIO.output (YELLOW, GPIO.LOW)
GPIO.output (RED, GPIO.HIGH)
Apoi, bucla dvs. while ar putea arata ceva de genul:
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while True:
distance = get distance()
time.sleep(0.05)
print (distance)
if distance >= 30:
green light ()
elif 30 > distance > 10:
yellow light ()
elif distance <= 10:
red light ()

Deci, daca distanta este mai mare sau egala cu 30 cm, este afisata o lumina verde. Daca
este Tntre 10 si 30 cm, este afisata lumina galbend, iar apoi se afiseaza o lumina rosie
pentru mai putin sau egal cu 10 cm.

Scriptul de cod complet este dupa cum urmeaza. Diferite linii de comentarii sunt inserate
pentru confort si claritate.

ifigdszaadssdadatdgagtaaaR AR RARAEEAREEEEEEEEEE

# first import libraries and set GPIO numbering mode
import RPi.GPIO as GPIO

import time

GPIO.setwarnings (False)

# doing this first, since we're using a while True.
GPIO.cleanup ()

GPIO.setmode (GPIO.BCM)

# define TRIG and ECHO pins and set them up as output and input
TRIG = 4
ECHO = 18
GPIO.setup (TRIG,GPIO.OUT)
GPIO.setup (ECHO,GPIO.IN)
# function to get distance value
def get distance():
# emit a burst of ultrasound
GPIO.output (TRIG, True)
time.sleep(0.00001)
GPIO.output (TRIG, False)
# measure time interval

while GPIO.input (ECHO) == False:
tstart = time.time ()
while GPIO.input (ECHO) == True:

tend = time.time ()
sig time tend-tstart
# Distance in cm
distance = sig time * 34326.* 0.5
#print ("signal (sec), distance(cm):", sig time, distance)

return distance
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# define pins for LEDs and setup them as outputs

GREEN = 17
YELLOW = 27
RED = 22

GPIO.setup (GREEN,GPIO.OUT)
GPIO.setup (YELLOW, GPIO.OUT)
GPIO.setup (RED,GPIO.OUT)
# function to turn on green, turn off yellow and red
def green light():

GPIO.output (GREEN, GPIO.HIGH)

GPIO.output (YELLOW, GPIO.LOW)

GPIO.output (RED, GPIO.LOW)
# function to turn on yellow, turn off green and red def
yellow light():

GPIO.output (GREEN, GPIO.LOW)

GPIO.output (YELLOW, GPIO.HIGH)

GPIO.output (RED, GPIO.LOW)
# function to turn on red, turn off yellow and green
def red light():

GPIO.output (GREEN, GPIO.LOW)

GPIO.output (YELLOW, GPIO.LOW)

GPIO.output (RED, GPIO.HIGH)

# loop that runs forever
while True:
distance = get distance()
time.sleep (0.05)
print (distance)
# check distance and turn on light accordingly
if distance >= 30:
green light ()
elif 30 > distance > 10:
yellow light ()
elif distance <= 10:
red light()
iggdszaasstsadataaaa s AR EARAEEEREEEEEEEEEE

Cand rulati acest program, dispozitivul in functiune va indica mult spatiu (cu lumina verde),
se apropie (lumina galbena), se opreste (lumina rosie).

6.3 Exemple Practice

Pentru a va testa cunostintele si a practica mai departe, va propunem céteva exemple
practice. Acestea se recomanda a fi realizate dupa fiecare tutorial si includ urmatoarele:
e Exemplul 1: utilizati un buzzer si mai multe LED-uri cu pin Raspberry Pi GPIO

e Exemplul 2: Masurati viteza sunetului
o Exemplul 3: Faceti o alarma de proximitate cu lumina si sunet
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6.3.1 Exemplul 1: Foloseste un Buzzer and Multiple LEDs cu
Raspberry Pi GPIO Pins

in acest exercitiu, incercati s& modificati circuitul si codul pe care le-ati dezvoltat in primul
tutorial pentru a va conecta si utiliza mai multe LED-uri si pentru a le programa sa
clipeasca cu un anumit tipar (de exemplu, cand unul este pe celalalt este oprit sau
intermitent in diferite intervale de timp). Pentru acest exercitiu, creati un circuit asa cum
se arata in Figura 15. De asemenea, puteti conecta un buzzer pentru a scoate un sunet.
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FIGURA 36 DIAGRAMA SCHEMATICA A CIRCUITULUI CU MULTE LED-URI
CONECTATE LA PIN-URILE GPIO

6.3.2 Examplul 2: Masurarea Vitezei sunetului/ the Speed of Sound

in acest exercitiu incercati sa masurati viteza sunetului folosind senzorul si circuitul din al
doilea tutorial. Pentru aceasta trebuie sa modificati codul astfel incat sa imprime timpul de
semnal Tn loc de distanta calculata. Luati mai multe masuratori pentru diferite distante
cunoscute intre mana, obstacol sau obiect si senzor. Scrieti intr-un tabel perechi de
distante cunoscute (de exemplu, pe care le-ati masurat cu o rigla) si masuratorile de timp
si apoi estimati singuri viteza sunetului.

6.3.3 Exemplul 3: Faceti o alarma de proximitate cu lumina si sunet

in acest exercitiu, incercati s& adaugati un buzzer la alarma dvs. din Tutorialul 3 pentru a
face sunet in functie de distanta. Pentru acest exercitiu puteti face un circuit asa cum se
arata in Figura 16.
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FIGURA 37 DIAGRAMA SCHEMATICA A CIRCUITULUI CU SENZOR DE DISTANTA,
LED SI BUZZER CONECTAT LA PINS GPIO
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6.4 Test de evaluare

1. Putem configura un pin GPIO pentru a fi:
a. Input
b. Output
c. Input ori Output
2. Ar trebui sa opriti Raspberry Pi inainte de a utiliza pinii GPIO.
a. Adevarat
b. Fals
3. In ce stare poate fi un pin GPIO?
a. Inalt
b. Inalt sau jos
c. Jos
4. GPIO-ul Raspberry Pi are pini de tensiune de 3,3V si 10V.
a. Adevarat
b. Fals
5. Unul dintre cei mai importanti pini ai antetului cu 40 de pini sunt::
a. Stifturile de la sol
b. Pinii de tensiune
c. Pinii GPIO
6. Folosind programarea Python si pinii GPIO puteti interactiona cu lumea fizica.
a. Adevarat
b. Fals
7. Folosind Python in Raspberry Pi putem programa:
a. pini de masa
b. pinii de tensiune
c. Pinii GPIO
8. Conectarea GPIO cu o placa de masurare avem nevoie de fire jumper de la
barbat la barbat.
a. Adevarat
b. Fals
9. Python este:
a. Unlimbaj de programare de uz general
b. Un limbaj de programare numai pentru Raspberry Pi
c. Un sarpe cu picioare
10. Raspberry Pi este un computer complet functional, de marime credit.
a. Adevarat
b. Fals
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Referinte

https://www.raspberrypi.org/documentation/usage/gpio/
https://github.com/splitbrain/rpibplusleaf
https://www.raspberrypi.org/documentation/usage/gpio/python/README.md
https://www.raspberrypi.org/documentation/usage/python/README.md
https://pythonprogramming.net/gpio-raspberry-pi-tutorials/

Resurse aditionale

Raspberry Pi GPIO: https://www.raspberrypi.org/documentation/usage/gpio/
Physical Computing with Python:
https://projects.raspberrypi.org/en/projects/physical-computing

Getting started with Python programming and the Raspberry Pi:
https://raspberrypihg.com/getting-started-with-python-programming-and-the-

raspberry-pi/
Python Tutorial: https://docs.python.org/3/tutorial/
MagPi magazine: https://www.raspberrypi.org/magpi/
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6.7 Concluzii

Puncte cheie de concluzie pentru Modulul 4 - Raspberry Pi programare folosind
Python:
D)lljpé ce ati citit acest capitol, va asteptati sa fi invatat, inteles si practicat urmatoarele
elemente de invatare:
e Ce este un pin Raspberry Pi GPIO si functionalitatea sa de baza.
e Cum sa realizati circuite de bazad cu LED-uri, buzzere, senzori si cum sa le
conectati la pinii GPIO Raspberry Pi.
e Cum se configureaza, se controleaza si se programeaza pinii GPIO utilizand
limbajul Python.
e Familiarizarea cu si utilizarea principalelor constructii si sintaxei limbajului Python,
inclusiv functii, variabile, pentru bucle.
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7 Calcul Fizic [P1-ECAM]

7.1 Glosar de termeni

Term / Concept Definitie / Explicatii

Calcul fizic Calculul fizic inseamna interactiunea cu obiecte din lumea reala
prin programarea lor de pe un computer. Exemplele includ
programarea unui LED pentru a clipi, citirea datelor de mediu de
la un senzor sau chiar controlarea obiectelor robotizate. Aplicatii
ca acestea sunt in jurul nostru in viata de zi cu zi, de la semnale
de trafic si bariere de bilete la masini fara sofer si linii de
asamblare. In spatele fiecareia dintre aceste aplicatii se afla
algoritmi si programe care le guverneaza comportamentul.
Calculul fizic combina hardware si software pentru a crea ceva util
sau productiv sau pur si simplu doar pentru distractie.
Aplicatie O aplicatie este un set de coduri concepute pentru a permite
indeplinirea unor sarcini specifice. Microsoft Windows si Internet
Explorer sunt exemple obisnuite.
API AP| se refera la interfata de programare a aplicatiilor. Este
platforma utilizatd de un program pentru a accesa diferite servicii
de pe sistemul informatic.

Periferic Orice dispozitiv atasat la un computer, dar care nu face parte din
acesta.
Programator Orice echipament electronic care aranjeaza software scris pentru

a configura circuite integrate nevolatile programabile (numite
dispozitive programabile) precum EPROM-uri, EEPROM-uri,
Flash-uri, eMMC, MRAM, FRAM, NV RAM, PAL-uri, FPGA-uri sau
circuite logice programabile.

7.2 Continut

In acest capitol sunt descrise caracteristicile definitorii ale calculelor fizice. Vor fi
identificate competentele cheie care trebuie dobandite cu calculul fizic.

7.2.1 Introducere in Calcul fizic

»Calcul fizic: detectarea si controlul lumii fizice cu ajutorul computerelor” (T.lgoe,
Tisch NYU).

Aceasta este o miscare recentd care necesita abilitati in electronica, calculatoare,
prelucrarea datelor, fizica si chiar conceptul de proiectare. Scopul calculului fizic este de
a crea noi dispozitive Tn interactiune cu lumea reala.

In acest capitol, va fi introdus acest concept de calcul fizic, iar participantilor li se vor invata
aspectele teoretice si practice ale acestuia.

Acest capitol este construit in jurul unor exemple ca dezvoltarea unui robot mobil autonom,
capabil sa se deplaseze datorita diferitilor senzori instalati pe acesta si cu privire la mai
multe reguli.
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Definitia din Wikipedia - free encyclopaedia:

»,Calculul fizic implica sisteme interactive care pot simti si raspunde la lumea din jur. Desi
aceasta definitie este suficient de larga pentru a cuprinde sisteme precum sistemele
inteligente de control al traficului auto sau procesele de automatizare din fabrica, nu este
utilizatd In mod obisnuit pentru a le descrie. Intr-un sens mai larg, calculul fizic este un
cadru creativ pentru intelegerea relatiei fiintelor umane cu lumea digitald. In utilizare
practica, termenul descrie cel mai adesea proiecte de arta manuala, design sau DIY hobby
care folosesc senzori si microcontrolere pentru a traduce intrarea analogica intr-un sistem
software si / sau pentru a controla dispozitivele electromecanice, cum ar fi motoarele,
servomotoarele, iluminatul sau alt hardware.”

Ce este calculul fizic?

Calculul fizic este o abordare a invatarii modului in care oamenii comunica prin intermediul
computerelor, care incepe prin a lua in considerare modul in care oamenii se exprima
fizic. O multime de instructiuni initiale de proiectare a interfetei computerului iau in calcul
hardware-ul computerului - si anume, ca exista o tastatura, un ecran, poate difuzoare si
un mouse - si se concentreaza pe predarea software-ului necesar pentru a proiecta in
aceste limite. Tn calculul fizic, ludm corpul uman ca pe un dat si incercam sa proiectam in
limitele expresiei sale.

Aceasta inseamna ca trebuie sa Tnvatdm cum un computer transforma schimbarile de
energie emise de corpurile noastre, sub forma de caldura, lumind, sunet si asa mai
departe, in schimbarea semnalelor electronice pe care le poate citi interpretand. Aflam
despre senzorii care fac acest lucru si despre computerele foarte simple, numite
microcontrolere, care citesc senzorii si le convertesc iesirea in date. in cele din urma,
aflam cum comunica microcontrolerele cu alte computere.

Calculul fizic inseamna crearea sau utilizarea dispozitivelor care interactioneaza cu lumea
din jur. Un computer fizic Tsi simte mediul, proceseaza acele informatii si apoi efectueaza
o actiune. Acest ciclu ,simt - gandeste - actioneaza” poate fi folosit si pentru a defini un
robot. La BirdBrain Technologies folosim in mod interschimbabil termenii ,calcul fizic” si
,robotica”.

Crearea unui robot implica inginerie. Apoi, trebuie sa scrieti si un program de computer
pentru a face robotul sa faca ceva interesant! Robotii nu arata intotdeauna ca cei aratati
in filme. Unele sunt umanoizi sau masini robotizate, dar puteti face si animale de companie
robotizate sau gradini. Cerul este limita! Robotii ofera elevilor o modalitate de a-si vedea
codul functionand in lume.

Calculul fizic acopera proiectarea si realizarea de obiecte si instalatii interactive si le
permite elevilor sa dezvolte produse concrete, tangibile ale lumii reale, care decurg din
imaginatia cursantilor. In acest fel, invatarea constructionista este ridicata la un nivel care
permite elevilor sa castige experienta faptica si, prin urmare, sa concretizeze virtualul.

Calculul fizic are o abordare practica, ceea ce inseamna ca petreceti mult timp construind
circuite, lipind, scriind programe, construind structuri pentru a tine senzori si comenzi si sa
aflati cum sa faceti ca toate aceste lucruri sa se raporteze la expresia unei persoane.

Ce trebuie sa stiti inainte de a lua o clasa de calcul fizic?
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In primul rand, cea mai mare parte a muncii reale se intampla in afara orelor de curs, atat
in cladirea magazinului, cat si in programare, precum si in lumea de zi cu zi, urmarind
oamenii si afland ce fac, care va intereseaza sa simtiti si sa interpretati.

Tn al doilea rand, daca nu ati programat niciodata un computer pana acum, va trebui sa
stiti putin despre asta. In special, va ajuta daca ati facut o anumita programare a interfetei
grafice, deoarece mai tarziu in curs, invatdm cum sa controlati grafica si sunetul de pe
ecran cu iesirea de la senzori. Cel putin, ar trebui sa stiti si sa& va simtiti confortabil cu
urmatoarele:

¢ Ce este o declaratie if si cum sa o folositi.

e Ce variabile sunt intr-un program de computer si cum sunt utilizate

e Ce este 0 bucla de repetare si cum sa le utilizati. Daca va simtiti confortabil cu
afirmatii cum ar fi pentru-urmator, in timp ce-wend, sau repetati in timp ce ... -fin
repet, atunci sunteti intr-o forma buna

Cei Trei piloni de calcul fizic

Calculul fizic este un concept destul de nou si necunoscut in randul profesorilor de
informatica si al cercetatorilor in domeniul informaticii. Revizuirea literaturii a aratat ca
diferiti autori pun accent diferite pe urmatorii trei piloni ai calculului fizic: produsele,
instrumentele si procesele tipice de calcul fizic trebuie sa fie investigate pentru a clarifica
semnificatia. Nu va fi posibil sa trasati clar linii intre cele trei cdmpuri. Procesele implica
instrumente si vizeaza anumite produse, astfel incat perspective diferite vor pune, asadar,
un accent mai puternic pe oricare dintre cele trei variabile, dar nu le vor neglija pe celelalte
doua. Ca punct de plecare, se presupune ca calculul fizic inseamna proiectarea creativa
de obiecte sau sisteme interactive tangibile folosind hardware programabil.

7.2.2 Competente cheie in Calculul fizic

intelegerea sistemelor de calcul

Obiectele interactive sau instalatiile realizate cu calcul fizic sunt sisteme de calcul intregi
care contin componente hard si software pe care elevii le pot asambla si investiga in
continuare. In functie de nivelul de complexitate pe care il sufera in cadrul specific, pot
veni de la o intelegere intuitivda (de exemplu, atunci cadnd controleazd o jucarie
programabild) la o intelegere profunda a sistemelor interactive de calcul (de exemplu,
atunci cand construieste o cutie inteligenta). In special aspectele legate de proiectarea
hardware ii ajutd sa dezvolte abilitdtile de a identifica si intelege sistemele interactive in
mediile lor de zi cu zi.

Probleme de formulare

Cu calculul fizic, capacitatea de baza de a formula cu precizie probleme este formata si
practica ca un prim pas in procesul de proiectare si creare a obiectelor interactive. Elevilor
li se cere sa descrie fara ambiguitate ceea ce se presupune ca se va intdmpla dintr-o
perspectiva exterioara, astfel se concentreaza pe formularea problemei separat de
gandirea la posibile modalitati de rezolvare a problemelor.

Organizarea si analizarea datelor

In proiectele de calcul fizic, datele pot fi colectate automat cu statii meteo auto-realizate,
un sistem de vot pentru a alege reprezentantul clasei urmatoare sau un Tnregistrator
automat de trafic pentru a numéara numarul de masini care trec in afara scolii. In acest fel,
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elevii invata cu date din lumea reala colectate in propriul mediu prin obiecte de masurare
pe care le-au proiectat si construit singuri. Acestia vor afla despre codificarea si
decodificarea datelor si informatiilor in timp ce lucreaza cu senzori care furnizeaza date,
care trebuie interpretate si actuatori care primesc date, care trebuie generate din
informatii.

Gandirea algoritmica

Gandirea algoritmica este, de asemenea, un element crucial al procesului de calcul fizic.
Elevilor de la orice nivel li se cere sa descrie cu precizie serii de evenimente, atat seriale,
cat si paralele. Calculul fizic cere in special elevilor sa dezvolte algoritmi care sa le permita
obiectelor sa ruleze continuu si sa interactioneze constant cu mediul.

Eficacitate si eficienta

Aspectele cheie ale gandirii computationale includ identificarea, analiza si implementarea
solutiilor posibile cu scopul de a realiza cea mai eficienta si eficientd combinatie de pasi
si resurse. In proiectele de calcul fizic, solutiile ineficiente sau ineficiente sunt deosebit de
evidente. Obiectele sau instalatiile interactive ar trebui sa ofere feedback imediat, pot
include procese simultane si ar trebui sa includa interfete intuitive. Daca nu reusesc sa
indeplineasca asteptarile, de ex. datorita alegerii senzorilor necorespunzatori, a pauzelor
excesive sau a raspunsului intarziat, acest lucru se observa imediat.

7.3 Example Practice

Pentru a va testa cunostintele si a practica mai departe, va propunem céateva exemple
practice. Acestea se recomanda a fi realizate dupa fiecare tutorial si includ urmatoarele:
e Exemplul 1: Robot Buggy (A Raspberry Pi on wheels?)
o Exemplul 2: YouTube Boombox (Raspberry Pi-powered lo-fi video player for
YouTube)

7.3.1 Exemplul 1

Acest proiect pentru incepatori va invatd cum sa configurati o placa de control a motorului,
sa construiti un sasiu si sa utilizati Python pentru a controla motoarele. Nu va fie teama,
este foarte usor de configurat. In acest proiect veti construi un buggy robot pe care il puteti
programa pentru a va deplasa folosind comenzi simple Python.

e Cum se configureaza o placa de control a motorului cu doua motoare

e Cum se controleaza motoarele folosind Python
Cum se construieste un sasiu robot

el

De ce ai nevoie:
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o Raspberry Pi 3
e Placa controlerului motorului
e Motoare 2 x 3V - 6V DC
o 2 xrofi
e 1 x suport baterie AA (pentru 4 baterii AA)
e 4 x baterii AA
e Rola cu bile
e Sarma sau cabluri jumper
¢ Un pachet de baterii USB
e Surubelnita
e Fier de lipit
e Dispozitive de decojire a firelor
e Cutie mica de carton sau plastic si lipici / banda

Asamblarea motoarelor si a placii
Primul lucru pe care veti dori sa il faceti este sa va conectati placa controlerului motorului
la Raspberry Pi, acumulatorul si cele douad motoare, pentru a testa ca toate functioneaza.

Instructiunile de aici sunt pentru placa controlerului driverului motorului pas cu pas DC
L298N Dual H Bridge si vor fi destul de similare pentru majoritatea placilor controlerului
motorului.

Conectati motoarele la placa

Va trebui sa conectati motoarele la placa. Pentru aceasta veti avea nevoie de o
surubelnita mica.

il

o
o
o
e
0 L
oo
n
- X

Alimentarea motoarelor
Motoarele necesitd mai multd putere decéat poate oferi Raspberry Pi. Prin urmare, veti
folosi patru baterii AA pentru a le alimenta.

Conectarea placii la Raspberry Pi

Placa utilizata Tn acest proiect trebuie sa fie conectata la Raspberry Pi. Alte placi se pot
conecta diferit, iar unele placi pot fi pur si simplu plasate pe pinii Raspberry Pi GPIO sub
forma de HAT.

Pe placa utilizata aici exista pini etichetati In1, In2, In3 si In4, precum si doi pini GND. Ce
pini GPIO pe Pi pe care il folositi depind de dvs.; in acest proiect, GPIO 17, 27, 23 si 24
au fost utilizate.
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fritzing
Stanga, dreapta, inainte, inapoi
Trebuie sa-ti dai seama care este motorul tau sténg si care este motorul tau drept. De
asemenea, trebuie sa stiti ce directie conduc pentru a merge inainte si ce directie conduc
pentru a merge inapoi.

Asambleaza-ti robotul
Nu exista o modalitate ,corecta” de a va construi prototipul sasiului robot, dar trebuie sa
tineti cont de cateva lucruri:

Sasiul trebuie sa gazduiasca Raspberry Pi, controlerul motorului si bateriile.

Sasiul trebuie sa permitd montarea unei perechi de roti.

Poate doriti s& adaugati mai tarziu la sasiu cateva senzori de linie si un senzor de distanta
cu ultrasunete sau un senzor lidar.

Este intotdeauna o idee buna sa construiesti mai intai un sasiu prototip. Tn cele din urma,
puteti afla cum sa taiati cu laser sau sa imprimati 3D un sasiu, dar in acest proiect, o cutie
de carton este utilizata ca solutie temporara.
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Pentru a utiliza Raspberry Pi fara a conecta un mouse, monitor sau tastatura, il pute’;i
accesa de la distanta prin SSH sau VNC.
Acum puteti scrie un program pentru a va controla robotul si a-l face sa faca orice numar
de lucruri.
lata un script simplu pentru ao face sa patrunda intr-o forma patrata (poate fi necesar sa

schimbati usor functiile de
from gpiozero import Robot

from time import sleep
robot = Robot(left = (17, 27), right = (23, 24))
while True:

robot.forward()

sleep(3)

robot.stop()
robot.right()
sleep(1)

robot.stop()

Acum este ocazia ta de a-ti programa robotul!
Incercati si finalizati una dintre urmétoarele provocari:
1. Faceti robotul s conduca intr-un cerc perfect
2. Faceti robotul sa conduca in zigzag
3. Faceti un mic labirint din obiecte de uz casnic si programati robotul pentru a-l naviga

Nu uitati, exista doar cinci comenzi de baza pentru a va deplasa robotul!

robot.forward()
robot.backward()
robot.right()
robot.left()

robot.stop()




&P

- 2019-1-FR01-KA201-062281
Erasmus+ STEMKIT

ASCHOOLS
7.3.2 Exemplul 2

Acest mic dispozitiv poate arata ca partea din spate a unei camere compacte, dar este de
fapt un player video lo-fi alimentat de Raspberry Pi pentru YouTube. Carcasa imprimata
3D are, de asemenea, un difuzor incorporat si un afisaj mic. Pi este setat in modul chiosc
si reda automat orice flux de muzica YouTube. Un joystick incorporat poate fi folosit pentru
a schimba statiile si a regla volumul.
» BrainCraft HAT are tot ce aveti nevoie pentru a crea un player YouTube all-in-one.
o Joystick-ul incorporat poate fi folosit pentru a schimba posturile si a regla volumul.
o Acest lucru va permite sa comutati rapid intre diferite canale YouTube fara a fi
nevoie sa utilizati tastatura sau mouse-ul.
o De asemenea, puteti intrerupe si reda videoclipul apdsénd butonul de langa
joystick.

De ce avem nevoie:
Partea Electronica:

o Raspberry Pi 4 Model B - 4 GB RAM

e 16GB Card with NOOBS 3.1 for Raspberry Pi Computers including 4

o Speaker - 40mm Diameter - 4 Ohm 3 Watt

e JST PH 2-Pin Cable - Female Connector 100mm
Full Size Wireless Keyboard with Trackpad
3D Printing:
Fisierele STL pentru imprimarea 3D sunt orientate pentru a imprima ,asa cum
este” pe masinile in stil FDM. Partile sunt concepute pentru imprimarea 3D fara
niciun material de sprijin. Sursa de proiectare originala poate fi descarcata folosind
linkurile de mai jos.
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BrainTube-screen.stl

BrainTube-case.stl
BrainTube-tripod.stl
BrainTube-speaker-grill.stl
BrainTube-speaker-cone.stl
BrainTube-speaker-ring.stl

https://www.thingiverse.com/thing:4739213

Asamblul

e Apasa = Press Fit Speaker Holder

e Piesa inelului difuzor se incadreaza in decupajul piesei BrainTube-Case.
e Speaker Grill

e Introduceti partea Speaker-Grill in partea Speaker-Cone.


https://www.thingiverse.com/thing:4739213
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e + Adaugati Raspberry Pi in carcasa
e Asezati Pi deasupra standurilor si aliniati placa cu deschiderile portului de pe carcasa.
e ¢ Difuzor
o Lipiti firele difuzorului la conectorul feminin JST. Folositi termocontractiv pentru a izola
conexiunile
e « Carcasa ecranului
o Capacul frontal este montat peste HAT cu cablul difuzorului montat prin fanta de pe
deschiderea portului HDMI.
> Adaugati banda gaffers sau banda kapton pentru a izola magnetul difuzorului.
Presa Speaker se potriveste in ring.
¢ Aliniati conul difuzorului peste firele difuzoarelor si apoi apasati fit pe difuzor.

Configurati Raspberry Pi

e Configurati cardul SD
- Atasati un monitor HDMI, pentru a configura sistemul de operare Pi. Utilizati
Raspberry Pi Imager oficial pentru a arde cel mai recent sistem de operare pe
un card SD.
e Activati SSH
> Dupa finalizarea tuturor actualizarilor, activati SSH
¢ Instalati Blinka Libraries
o Permite multor biblioteci care au fost scrise pentru CircuitPython sa ruleze pe
CPython pentru Linux. Urmati pasul de mai jos pentru a configura bibliotecile
Blinka: Configurare Blinka
e Configurati sunetul, ventilatorul si afisajulConfigure Audio, Fan and Display
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AlsaMixer v1.1.8

d: bcm2835 Headphones
: Broadcom Mixer

2w: F3:[Playback] F4: Capture 5
: Headphone [dB gain: -20.00]

Sound Card
- (default)
0 bcm2835 Headphones

[L seeed-2mic-voicecard|

enter device name...

e Instalati scriptul in modul Kiosk

- Utilizati scriptul in modul chiosc pentru a activa redarea video pe ecran complet
o Editati lista de redare

- Adaugati propriile fluxuri:Install Kiosk-mode Script

7.4 Test de evaluare

1. Ce este un dispozitiv de intrare sau iesire?
e un computer precum iPad, smartphone, laptop sau PC
e 0 masina mica atasata la un computer care face o treaba
e un tip de vehicul, cum ar fi 0 masina sau un camion
e ceva pe care |-ati descérca si instala pe iPhone

2. Ce sunt datele?
¢ locul in care informatiile sunt salvate intr-un computer
e 0 mica parte a unui computer
e untip de robot
¢ informatiile utilizate de computere

3. Tastatura este unul dintre cele mai proeminente dispozitive ale unui
computer.
e Input/intrari
e Output/ iesiri
e input si output/ intrari si iesiri

4. Cand o fotocopiator imprima ceva, acesta
e intrari
o iesiri
e intrari si iesiri

5. O casca VR este un exemplu de pentru un computer.
e intrari
o iegiri

e intrari si iegiri
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6. In Python, ce NU poti face in Shell?
¢ salvati codul si rulati-l din nou
e rulati codul
e scoateti raspunsurile la probleme de matematica

7. Care dintre acestea este un avantaj al utilizarii variabilelor? (Alegeti toate raspunsurile
corecte).

o poate fi folosit pentru a stoca intrari

e nu trebuie sa introduceti informatii din nou si din nou

o face codul nostru mai scurt si mai simplu de citit

¢ informatii mai usor de utilizat in cod

8. Expedierea textului. Care este corect?
e print("Happy New Year!)
e output("Happy New Year!")
e Print("Happy New Year!")
e print("Happy New Year!")

9. Care este modul corect de a scrie ,imparte a la 2 si inmulteste cu b” in Python?
cal/2xb
ca\2xb
cal2*b
ca\2*Db

10. Cum facem o variabila numita d care contine textul Buna dimineata in Python?
d (Buna dimineata)

d = (Buna dimineata)

d = Buna dimineata

d = "Buna dimineata"

7.5 Referinte

e https://en.wikipedia.org/wiki/Physical computing

e https://www.tigoe.com/blog/what-is-physical-computing/

e https://www.gaeducation.co.uk/news/physical-
computing#:~:text=Physical%20computing%20means%20interacting%20with,or
%20even%20controlling%20robotic%200bjects.

e https://quides.temple.edu/c.php?9=419841&p=2863656

o Mareen Przybylla, Ralf Romeike, Key Competences with Physical Computing
https://publishup.uni-potsdam.de/opus4-
ubp/frontdoor/deliver/index/docld/8290/file/cid07 S351-361.pdf

e https://sunnie-sva-physicalcomputing.tumblr.com/post/66904922347/physical-

computing-mid-term-project-music
e https://quizizz.com/admin/quiz/5e153511ae952c001b88401a/physical-
computing-review-quiz-1-d
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7.6 Resurse aditionale

¢ Filiz Kalelioglu, Sue Sentence, (2020) Teaching with physical computing in school:
the case of the micro:bit, Education and Information Technologies 25, 2577-2603.

e Tom Igoe, Making Things Talk: Practical Methods for Connecting Physical Objects,
Make; 1 edition (September 28, 2007), ISBN-10: 0596510519 (source of
examples). Second Edition, Released: August 2011 (est.) ISBN-10: 1449392431,
ISBN-13: 978-1449392437, http://oreilly.com/catalog/0636920010920

e Joshua Noble, Programming Interactivity: A Designer's Guide to Processing,
Arduino, and OpenFrameworks, O'Reilly Media, July 2009

e Alvaro Cassinelli, Daniel Saakes, Data Flow, Spatial Physical Computing, TEI
2017, March 20-23, 2017, Yokohama, Japan

7.7 Concluzii

Calculul fizic este o activitate complexa care solicitd cursantilor sa fie constienti de
problemele software si hard in acelasi timp. La nivel introductiv (scoala primara), elevii pot
lucra cu jucarii programabile sau caramizi programabile si medii de programare drag &
drop pentru a invata fundamentele géandirii algoritmice. Kituri de constructie care au
senzori si actuatori preasamblati pentru a fi conectati la un microcontroler fie direct, fie cu
un ecran permite copiilor mai mari sa ajunga foarte repede la realizari vizibile si tangibile.
Odata cu progresul in calcul fizic, atat pe partea hard, cat si pe cea software, elevii sunt
supusi unor procese de invatare care intaresc gandirea computationala si competentele
cheie care sunt necesare pentru toate aspectele vietii. Calculul fizic poate imbogati
viitoarele sali de informatica cu competente valoroase care se concentreaza in educatia
informatica mai bine decat in multe alte discipline, deoarece sunt incluse in materie si nu
trebuie impuse artificial. Cercetarile viitoare pe aceasta tema vor investiga, prin urmare,
modul in care elevii din diferite grupe de varsta experimenteaza activitati fizice de calcul
si procese de invatare specifice.


http://oreilly.com/catalog/0636920010920
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8 Concluzii Generale

Chiar daca copiii se nasc in tehnologie, par sa aiba nevoie de abilitati tehnologice, cum ar
fi programarea. Sunt necesare noi modalitati de implicare a copiilor in programare si
STEM. Alegem jocul hands-on prin crearea de jocuri care pot fi redate pe un computer
DIY din lemn cu design retro, in combinatie cu gadget-uri electronice legate de subiecte
STEM. Aceasta abordare este distractiva si mai educativa in loc de mai mult timp pe
ecran. Conectarea lumilor online si offline poate oferi copiilor un mediu mai captivant si
mai sanatos pentru a invata cum sa programeze si sa dezvolte abilitati STEM.

Obiectivul principal al proiectului Erasmus+ STEMKIT4Schools este de a produce
abordari si instrumente care sa i ajute pe cei care lucreaza cu copii prin dezvoltarea
abilitatilor legate de STEM. Acesta isi propune sa realizeze acest lucru nu prin cresterea
timpului pe ecran, ci prin Tncurajarea jocului practic.

Un curriculum complet a fost conceput de catre partenerii proiectului pentru a raspunde
obiectivelor STEMKIT4Schools, inclusiv planuri de lectii pentru utilizarea Minecraft Pi /
Scratch / Python / Kits cu computerul STEMKIT in clasa. Planurile de lectie fac parte din
ghidul educatorului pentru profesori. Kituri electronice sunt proiectate si construite pentru
a completa predarea de programare, calcul fizic si subiecte STEM. Cursul final STEMKIT
preda elemente de baza ale jocurilor cu Minecraft Pi, Python, Scratch, precum si calcul
fizic (folosind componente digitale, analogice si electromecanice de baza) si colaborare
(interactiune si partajare cu ceilalti). Computerul DIY STEMKIT se bazeaza pe Raspberry
Pi, ceea ce inseamna ca poate valorifica puterea si resursele practic nelimitate pentru
Raspberry, in timp ce caracteristicile sistemului de operare Raspbian ofera capacitati
suplimentare. Curriculumul STEMKIT refacut, utilizand principile de proiectare a
instructiunilor, poate fi gasit in cadrul portalului de invatare sub forma de obiecte de
invatare interactive si va fi livrat cursantilor care vor putea urmari cursul interactiv in timpul
si ritmul propriu, in timp ce pot utiliza instrumentele de nvatare sociala oferite pentru a
interactiona cu colegii lor (interactionati cu comentarii, forumuri, chat). De asemenea, vor
fi furnizate functii suplimentare de colaborare, cum ar fi notificari, fluxuri de grup, bloguri,
partajare de fisiere, intrebari / raspunsuri, vot.

Output O2A1 ,STEMKIT CURRICULUM DESIGN & DEVELOPMENT” contine
urmatoarele 5 elemente si anume: Introducere in Scratch 2.0 [P6-ARC], Scratch GPIO
(Pini de control GPIO / intrari de receptie) [P3-DANMARY], Introducere in Raspberry Pi
Edition Minecraft [P4-HESO / P5-SCHOLE], programare Raspberry Pi GPIO folosind
Python [P2-AKNOW] si calcul fizic [P1-ECAM]

Scratch are un numar mic de comenzi, permite schimbul de sprite fara a sparge
dependente, Tncurajand colaborarea si partajarea codului. Sistemul este intotdeauna
activ, fara comutator de rulare / editare, astfel incat comenzile sau fragmentele de cod pot
fi executate cu un clic, iar feedback-ul grafic aratd executia. Variabilele si listele au
vizualizari concrete, astfel incat efectul operatiilor de date poate fi vazut imediat. (Maloney,
2010)

Capacitatea de a codifica programe de calculator este o parte importanta a alfabetizarii in
societatea actuala. Cand oamenii invata sa codeze in Scratch, invata strategii importante
pentru rezolvarea problemelor, proiectarea proiectelor si comunicarea ideilor.
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Proiecte Scratch - bazate pe unitati de invatare vor include diferite discipline si aceasta
noua perspectiva va permite elevilor sa aplice ceea ce invata in situatii noi, ducand la o
invatare mai profunda; elevii vor fi implicati Tn activitati de proiectare, urmarind interese
personale, interactionand prin colaborari creative si reflectand asupra experientelor utile.

Introducerea in Minecraft Pi a permis urmatoarele puncte cheie de concluzie.

Daca ati urmarit aceasta resursa cu Raspberry Pi, va asteptati sa:
e Accesati Minecraft Pi si creati o lume noua.
e Navigati in jurul Minecraft Pi utilizand comenzile de miscare de pe tastatura.
e Stiti cum sa plasati si sa distrugeti un bloc si sa navigati prin diferite tipuri de blocuri

in inventarul din joc.

Conectati Python la Minecraft Pi.

Utilizati interfata de programare Python.

Manipulati blocuri folosind cod si scripturi Python.

Intelegeti bine restul functiilor Minecraft Pi.

Faceti Minecraft sa interactioneze cu lumea exterioara folosind butoane si LED-

uri.

Importati lumi noi si descoperiti pachete de resurse compatibile cu Minecraft Pi.

e Programarea Raspberry Pi utilizand Python a permis urmatoarele puncte cheie de
concluzie.

e Dupa ce ati citit acest capitol, va asteptati sa fi invatat, inteles si practicat
urmatoarele elemente de invatare:

e Ce este un pin Raspberry Pi GPIO si functionalitatea sa de baza.

e Cum sa realizati circuite de bazad cu LED-uri, buzzere, senzori si cum sa le
conectati la pinii GPIO Raspberry Pi.

e Cum se configureaza, se controleaza si se programeaza pinii GPIO utilizand
limbajul Python.

e Familiarizarea cu si utilizarea principalelor constructii si sintaxei limbajului Python,
inclusiv functii, variabile, pentru bucle, in timp ce bucle, daca instructiuni.Navigate
around Minecraft Pi using the movement controls on your keyboard.

Calculul fizic este o activitate complexa care solicitd cursantilor sa fie constienti de
problemele software si hard in acelasi timp. La nivel introductiv (Scoala primara), elevii pot
lucra cu jucarii programabile sau caramizi programabile si medii de programare drag &
drop pentru a invata fundamentele gandirii algoritmice. Kituri de constructie care au
senzori si actuatori preasamblati pentru a fi conectati la un microcontroler fie direct, fie cu
un ecran permite copiilor mai mari sa ajunga foarte repede la realizari vizibile si tangibile.
Odata cu progresul in calcul fizic, atat pe partea hard, cat si pe cea software, elevii sunt
supusi unor procese de invatare care intaresc gandirea computationald si competentele
cheie care sunt necesare pentru toate aspectele vietii. Cercetarile viitoare pe aceasta
tema vor investiga, prin urmare, modul in care elevii din diferite grupe de varsta
experimenteaza activitati fizice de calcul si procesele specifice de nvatare.



