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Bienvenida -

Guia oficial de
Raspberry P1 para
principiantes

reemos que Raspberry Pi te va a encantar. Este pequefisimo y asequible ordenador
cuesta menos que la mayoria de los videojuegos, pero se puede usar para aprender a
codificar, construir robots y crear todo tipo de proyectos extrafios y maravillosos.

Raspberry Pi es capaz de hacer todo lo habitual con un ordenador: navegar por Internet, jugar,
ver peliculas y escuchar musica. Pero Raspberry Pi es mucho mas que un ordenador moderno.

Con Raspberry Pi puedes llegar al nicleo de un ordenador. Te permite configurar tu
propio sistema operativo y puedes conectar los cables y circuitos directamente a los
pines de la placa. Se disefi6 para ensefiar a la gente joven a programar en lenguajes
como Scratch y Python, y los principales lenguajes de programacién se incluyen en el
sistema operativo oficial.

El mundo necesita programadores mas que nunca y Raspberry Pi ha despertado la pasién
por la informatica y la tecnologia en una nueva generacion.

Gente de todas las edades
usa Raspberry Pi para crear
proyectos fascinantes: desde
consolas de juego vintage a
estaciones meteorolégicas
conectadas a Internet.

Asi que si quieres crear
juegos, construir robots
o trabajar en todo tipo de
proyectos increibles, esta
guia es lo que necesitas para
ayudarte a empezar.




El autor

areth Halfacree es un escritor y
G periodista auténomo, especializado
en temas tecnoldgicos, y previamente
trabajé como administrador de sistemas
en el sector educativo. Es un entusiasta del
software y el hardware de cédigo abierto,
y fue uno de los primeros en adoptar la
plataforma Raspberry Pi, sobre cuyas
capacidades y flexibilidad ha escrito varias

publicaciones. En Twitter se encuentra en
@ghalfacree y su sitio web es
freelance.halfacree.co.uk.
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Capitulo 1

Introduccion a
Raspberry P1

Familiarizate con tu nuevo

ordenador del tamaio de una
tarjeta de crédito, mediante un
recorrido guiado de Raspberry
Pi. Descubre sus numerosos
componentes y lo que hacen

aspberry Pi es un dispositivo excepcional: un ordenador totalmente funcional en un formato

pequefio y de bajo coste. Tanto si quieres un dispositivo para navegar en Internet como

si es para jugar, o si quieres aprender a escribir tus propios programas o crear tus propios
circuitos y dispositivos fisicos, Raspberry Pi (y su increible comunidad) te ayuda en cada paso.

Raspberry Pi es lo que se conoce como ordenador de una sola placa, que es exactamente
lo que su nombre indica: como un ordenador de sobremesa, un portatil o un smartphone, pero
construido sobre una Unica placa de circuito impreso. Como la mayoria de los ordenadores
de una sola placa, Raspberry Pi es pequeiio —mds o0 menos del tamafio de una tarjeta de
crédito— pero eso no impide que sea potente: un Raspberry Pi puede hacer cualquier cosa que
haga un ordenador mds grande y de mayor consumo, aunque puede que no lo haga tan rapido.

La familia Raspberry Pi naci6 del deseo de fomentar la educacién informatica practica
en todo el mundo. Sus creadores unieron sus esfuerzos para establecer la Raspberry Pi
Foundation, organizacion sin animo de lucro, sin saber lo popular que iba a hacerse: los pocos
miles de unidades fabricadas en 2012 para tantear el terreno se vendieron inmediatamente,

y desde entonces se han despachado millones de unidades en todo el mundo. Estas
placas se han adoptado en hogares, aulas, oficinas, centros de datos, fabricas, e incluso en
embarcaciones dirigidas automaticamente y en globos espaciales.

Desde el Model B original se han lanzado varios modelos de Raspberry Pi, cada uno con
especificaciones mejoradas o caracteristicas especificas para un tipo de uso particular. La
familia Raspberry Pi Zero, por ejemplo, es una versién diminuta de la Raspberry Pi de tamafio
completo que omite algunas caracteristicas —en concreto los multiples puertos USBy el
puerto de red con cable— para reducir el formato y los requisitos energéticos.
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Pero todos los modelos de Raspberry Pi tienen una cosa en comun: son compatibles, lo que
significa que el software escrito para un modelo funcionara en cualquier otro modelo. Incluso
es posible utilizar la versién mas reciente del sistema operativo de Raspberry Piy ejecutarla
en un prototipo original del Model B prelanzamiento. Si bien es cierto que el funcionamiento
serd mas lento, el caso es que podra ejecutarse.

En esta guia vas a conocer Raspberry Pi 4 Model B y Raspberry Pi 400, las versiones mas

recientes y mas potentes de Raspberry Pi. Y lo que aprendas podras aplicarlo facilmente a
otros modelos de la familia Raspberry Pi, asi que no te preocupes si la version que utilizas no
es una de esas.

RASPBERRY PI 400

Si tienes un Raspberry Pi 400, la placa de circuito esta integrada

en la carcasa del teclado. Aqui encontrards informacién sobre
todos los componentes que hacen que Raspberry Pi funcione. O
ve a la pagina 20 para un recorrido guiado del dispositivo.

Recorrido guiado de Raspberry Pi

A diferencia de un ordenador tradicional, que esconde sus componentes internos en una
carcasa, un Raspberry Pi estandar tiene todos sus componentes y puertos a la vista, aunque si
lo prefieres puedes comprar una carcasa como proteccion afiadida. La visibilidad la convierte
en una gran herramienta para aprender qué hacen las distintas partes de un ordenador, y
también facilita el aprendizaje de la ubicacion de cada cosa cuando hay que conectar los
distintos extras, denominados periféricos.

Capitulo 1 Introduccién a Raspberry Pi 9



10

“ Entrada de alimentacién USB tipo C Sistema en chip m PoE

Bl Puerto de pantalla DSI [ cri0 USB 2.0
Conexién inalambrica / Bluetooth Bl ram M uss3.0
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A ™icro-HDMI 1 AV de 3,5 mm

4 Figura 1-1: Raspberry Pi 4 Model B
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La Figura 1-1 muestra un Raspberry Pi 4 Model B visto desde arriba. Cuando uses un
Raspberry Pi siguiendo esta guia, intenta mantenerlo orientado igual que en la foto; si no,
podria confundirte en secciones como la de GPIO (en el Capitulo 6, Informatica fisica con
Scratch y Python).

Aunque parezca que hay multitud de cosas apifiadas en la mindscula placa, un Raspberry Pi
es muy simple de entender, empezando por sus componentes, que son los que hacen que el
dispositivo funcione.

Los componentes de Raspberry Pi

Como cualquier ordenador, el Raspberry Pi consta de varios componentes, cada uno de los
cuales cumple su propio papel para el funcionamiento. El primero, y posiblemente el mas
importante, se encuentra justo encima del punto central de la parte superior de la placa (Figura
1-2), cubierto con una tapa metalica: es el sistema en chip (o SoC, del inglés system on a chip).

Q
<,y

A

- Figura 1-2: Sistema en chip (SoC) de Raspberry Pi

El nombre sistema en chip hace referencia a lo que encontrarias si quitaras la tapa metalica:
un chip de silicio, conocido como circuito integrado, que contiene la mayor parte del sistema
Raspberry Pi. Esto incluye la unidad central de procesamiento (CPU), cominmente considerada
como el "cerebro’ de un ordenador, y la unidad de procesamiento gréfico (GPU), que se encarga
del aspecto visual de las cosas.

Pero como un cerebro no es nada si no tiene memoria, justo al lado del SoC encontraras
exactamente eso: otro chip, que parece un pequefio cuadrado de plastico negro (Figura 1-3 a
continuacion). Esta es la memoria de acceso aleatorio (RAM) de Raspberry Pi. Cuando trabajas
con Raspberry Pi, la memoria RAM es la que contiene lo que estas haciendo, que no se guarda
en la tarjeta microSD hasta que guardes tu trabajo. Juntos, estos componentes forman las
memorias volatil y no volatil de Raspberry Pi: la RAM volatil pierde su contenido cada vez que
Raspberry Pi se apaga, mientras que la tarjeta microSD no volatil conserva lo que contiene.

Capitulo 1 Introduccién a Raspberry Pi n
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a Figura 1-3: Memoria de acceso aleatorio (RAM) de Raspberry Pi

En la parte superior derecha de la placa encontrarés otra tapa de metal (Figura 1-4) que
cubre el componente radio, el que permite a Raspberry Pi comunicarse con dispositivos de
forma inaldmbrica. La propia radio actiia como dos componentes principales: una radio WiFi
para conectarse a redes informaticas; y una radio Bluetooth para conectarse a periféricos
como ratones, y para enviar o recibir datos de dispositivos inteligentes cercanos, como

sensores o smartphones.

4 Figura 1-4: Médulo de radio de Raspberry Pi
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Hay otro chip negro con cobertura de plastico cerca del borde inferior de la placa, justo detras
del conjunto central de puertos USB. Es el controlador USB, responsable del funcionamiento de
los cuatro puertos USB. Junto a él hay un chip ain mas pequefio, el controlador de red, que se
encarga del puerto de red Ethernet de Raspberry Pi. Un dltimo chip negro, mas pequefio que
el resto, se encuentra encima del conector de alimentacion USB tipo C, en la parte superior
izquierda de la placa (Figura 1-5). Es el denominado circuito integrado de gestién de energia
(PMIC) y se encarga de convertir la energia que entra por el micro puerto USB en la energia que
Raspberry Pi necesita para funcionar.

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

No te agobies con toda esta informacién: para usar Raspberry Pi no es imprescindible saber
qué es cada componente o dénde encontrarlo en la placa.

Capitulo 1 Introduccién a Raspberry Pi 13
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Puertos de Raspberry Pi

Raspberry Pi tiene una serie de puertos, empezando por cuatro puertos de bus serie universal
(USB) (Figura 1-6) en la zona central y derecha del borde inferior. Estos puertos permiten
conectar a Raspberry Pi cualquier periférico compatible con USB, desde teclados y ratones a
camaras digitales y unidades flash. Técnicamente hablando, hay dos tipos de puertos USB:
los que tienen partes negras en su interior son puertos USB 2.0, basados en la versién 2 del
estandar Universal Serial Bus; los que tienen partes azules son puertos USB 3.0, mas rapidos,
basados en la versién 3 mas reciente.

~ Figura 1-6: Puertos USB de Raspberry Pi
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A la derecha de los puertos USB hay un puerto Ethernet, también conocido como puerto
de red (Figura 1-7). Puedes usar este puerto para conectar Raspberry Pi a una red de
ordenadores con cable, usando un cable con un conector RJ45 en su extremo. Si observas
minuciosamente el puerto Ethernet, veras dos diodos emisores de luz en la parte inferior: son

los LED de estado y te indican que la conexién funciona.

a Figura 1-7: Puerto Ethernet de Raspberry Pi

Justo encima del puertos USB, en el borde izquierdo de Raspberry Pi, hay una toma audiovisual
(AV) de 3,5 mm (Figura 1-8). También se conoce como toma de auriculares y se puede usar con
ese proposito, aunque obtendras mejor sonido si conectas altavoces amplificados, en lugar de
auriculares. Pero la toma tiene una funcién extra oculta: ademas de audio, el conector AV de
3,5 mm transmite una sefial de video que se puede conectar a televisores, proyectores y otras
pantallas que admitan una sefal de video compuesto usando un cable especial conocido como
adaptador TRRS (las iniciales inglesas de punta-anillo-anillo-cuerpo).

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

Capitulo 1 Introduccién a Raspberry Pi 15
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Directamente encima de la toma AV de 3,5 mm hay un conector de aspecto extrafio, con
una solapa de plastico de la que se puede tirar hacia arriba: es el conector de cdmara también
denominado interfaz serie para cdmara (Figura 1-9). Este conector te permite usar el médulo
de camara de Raspberry Pi disefiado especialmente (del que aprenderd més cosas en el

Capitulo 8, Camara de Raspberry Pi.)

a Figura 1-9: Conector de cdmara de Raspberry Pi

Por encima, también en el borde izquierdo de la placa, estén los micro puertos de interfaz
multimedia de alta definicién (micro-HDMI), que son una versién mas pequefia de los conectores
que existen en una consola de juego, un descodificador o un televisor (Figura 1-10). La palabra
multimedia del nombre indica que transporta sefiales de audio y video, mientras que "alta
definicion” hace referencia a la calidad previsible. Usards esos puertos para conectar Raspberry Pi
a uno o dos dispositivos de visualizacién: un monitor de ordenador, un televisor o un proyector.

4 Figura 1-10: Puertos HDMI de Raspberry Pi
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Encima de los puertos HDMI hay un puerto de alimentacién USB tipo C (Figura 1-11), que
usaras para conectar Raspberry Pi a una fuente de alimentacién. El puerto USB tipo C suele
ser habitual en smartphones, tablets y otros dispositivos portatiles. Aunque se puede usar un
cargador movil estandar para alimentar Raspberry Pi, los mejores resultados se obtienen con la

fuente de alimentacion oficial USB tipo C de Raspberry Pi.

4 Figura 1-11: Puertos de alimentacién USB tipo C de Raspberry Pi

En el borde superior de la placa hay otro conector de aspecto extrafio (Figura 1-12), que a
primera vista parece idéntico al conector de camara. Pero es justo lo contrario: un conector de
pantalla o interfaz serie de pantalla (DSI), disefiado para usarse con una pantalla de Raspberry
Pi tactil (Figura 1-13 a continuacion).

a Figura 1-12: Conector de pantalla (DSI) de Raspberry Pi

Capitulo 1 Introduccién a Raspberry Pi 17



En el borde derecho de la placa hay 40 pines metalicos, divididos en dos filas de 20 pines
cada una (Figura 1-14). Se trata del sistema GPIO (entrada/salida de uso general), componente
de Raspberry Pi usado para la comunicacién con hardware adicional (como LED, botones,
sensores de temperatura, joysticks y monitores de pulso). Aprenderas mas sobre GPIO en
el Capitulo 6, Informatica fisica con Scratch y Python. Justo debajo y a la izquierda de este
sistema hay otro sistema mas pequefio con cuatro pines: se usa para conectar el HAT PoE
(de alimentacion a través de Ethernet), un complemento opcional que permite a Raspberry Pi
recibir alimentacién de una conexién de red, en lugar del puerto USB tipo C.

18 LA GUIA OFICIAL DE PARA PRINCIPIANTES
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Hay un ultimo puerto en Raspberry Pi, pero no esta a la vista en la parte superior. Dale la
vuelta a la placa y veras un conector de tarjeta microSD en el lado opuesto al del conector de
la pantalla (Figura 1-15). Este es el almacén de Raspberry Pi: la tarjeta microSD insertada aqui
contiene todos los archivos que guardas, todo el software que instalas y el sistema operativo
que hace funcionar a Raspberry Pi.

4 Figura 1-15: Conector de tarjeta microSD de Raspberry Pi

Capitulo 1 Introduccién a Raspberry Pi 19



Raspberry Pi 400 utiliza los mismos componentes que Raspberry Pi 4, ubicados dentro de un

teclado. Ademas de protegerlos, |la carcasa del teclado ocupa menos espacio en el escritorio
y ayuda a mantener los cables mas organizados.

Raspberry Pi 400 tiene los mismos componentes principales que Raspberry Pi 4, incluidos
el sistema en chip y la memoria. Aunque no los veas, estan ahi. Lo que se puede ver son las
partes externas, empezando por el teclado (Figura 1-16). Cerca de la esquina derecha hay
tres LED: el primero se enciende cuando se pulsa la tecla de bloqueo numérico, que cambia
algunas de las teclas para que actuen como un teclado numérico de tamafio normal; el
segundo se enciende cuando se pulsa la tecla de bloqueo de mayusculas, que hace que las
teclas de letras sean mayusculas en lugar de minudsculas; y el ultimo se enciende al encender
Raspberry Pi 400.

En la parte posterior de Raspberry Pi 400 (Figura 1-17) estan los puertos. El de la izquierda,
visto desde atras, es el sistema de entrada/salida de uso general (GPIO). Es el que se ha
descrito en la pagina 17, pero volteado: el primer pin, el 1, esta arriba a la derecha y el ultimo,
el 40, abajo a la izquierda. Puedes averiguar mds sobre GPIO en el Capitulo 6, Informatica
fisica con Scratch y Python.

LA GUIA OFICIAL DE PARA PRINCIPIANTES
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Junto al sistema GPIO esta la ranura de la tarjeta microSD, donde reside la tarjeta que hace
de almacén de Raspberry Pi 400 para el sistema operativo, las aplicaciones y otros datos.

La tarjeta microSD viene preinstalada en Raspberry Pi 400; puedes quitarla presionando
suavemente hasta que haga clic y salga a resorte, y tirando de ella. Cuando vuelvas a colocar
la tarjeta, asegurate de que los contactos metalicos brillantes estén orientados hacia abajo; la
tarjeta deberia deslizarse hasta la posicién requerida y encajar con un suave clic.

Los dos puertos siguientes son los puertos micro-HDMI, para la conexién a un monitor,

TV u otra pantalla. Al igual que Raspberry Pi 4, Raspberry Pi 400 admite hasta dos pantallas.
Junto a estos puertos esta el de alimentacion USB tipo C, para la conexion a la fuente de
alimentacion de Raspberry Pi o a una fuente de alimentacién USB compatible.

Los dos puertos azules son USB 3.0 y proporcionan una conexion de alta velocidad a
dispositivos como unidades SSD (de estado sélido), llaves de memoria, impresoras, etc. El
puerto blanco a la derecha de estos es un puerto USB 2.0 de menor velocidad, al que se puede
conectar el ratén incluido con Raspberry Pi.

El ultimo puerto es un puerto de red Gigabit Ethernet, que te permite conectar Raspberry Pi
400 a tu red mediante un cable de red como alternativa a la red inaldmbrica Wi-Fi incorporada.
Encontrards mas informacion sobre la conexién de Raspberry Pi 400 a una red en el
Capitulo 2, Preparativos para usar Raspberry Pi.

Introduccién a Raspberry Pi
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Capitulo 2

Preparativos para
usar Raspberry P1

Descubre los elementos esenciales que
necesitaras para tu Raspberry Piy como
conectarlos todos para que funcione

0.

o 6

B - y

aspberry Pi se ha disefiado para ser tan rapido y facil de configurar y usar como sea

posible pero, como cualquier ordenador, requiere varios componentes externos,

denominados periféricos. Aunque es comprensible que al ver la placa de circuitos
impresos de Raspberry Pi (muy diferente a los ordenadores con carcasa mas habituales)
pienses que todo va a ser complicado, no es asi. Siguiendo los pasos de esta guia, podrias
tenerlo todo a punto para usar Raspberry Pi en menos de diez minutos.

Si has recibido este documento en un kit de escritorio de Raspberry Pi o con un Raspberry
Pi 400, ya tendras casi todo lo necesario para empezar y lo Unico que debes aportar es un
monitor de ordenador o un televisor con una conexién HDMI (el mismo tipo de conector que
usan los descodificadores, los reproductores de Blu-ray y las consolas de juego) para ver lo
que hace tu Raspberry Pi.

LA GUIA OFICIAL DE RASPBERRY PI PARA PRINCIPIANTES
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Si has optado por un Raspberry Pi sin accesorios, también necesitaras lo siguiente:

Fuente de alimentacion USB - De 5V y 3
amperios (3 A), con un conector USB tipo C. La
fuente de alimentacion oficial de Raspberry Pi

es la opcién recomendada, ya que es capaz de
hacer frente a las cambiantes demandas de
energia de Raspberry Pi.

Tarjeta microSD con NOOBS - La tarjeta

microSD actia como almacén permanente de
Raspberry Pi; todos los archivos que crees y el software
que instales, junto con el propio sistema operativo,
se almacenan en la tarjeta. Una tarjeta de 8 GB es

suficiente para empezar, aunque una de 16 GB ofrece
mas espacio para progresar. Una tarjeta con NOOBS
(New Out-Of-Box Software) preinstalado te ahorrara
tiempo. Como alternativa, consulta el Apéndice A para
ver instrucciones sobre la instalacién de un sistema
operativo en una tarjeta vacia.

Teclado y ratén USB - El teclado y el raton te
permiten controlar tu Raspberry Pi. Raspberry Pi
admite casi cualquier teclado y ratén con cable o
inalambricos dotados de un conector USB, aunque
algunos teclados para gaming con luces de
colores pueden consumir demasiada energia para
un uso fiable.

Cable micro-HDMI - Transmite el sonido y las
imagenes de Raspberry Pi a tu TV o monitor.
Un extremo del cable tiene un conector micro-
HDMI para Raspberry Pi; el otro, un conector HDMI de
tamaiio normal para la pantalla. También puedes usar
un adaptador de micro-HDMI a HDMI y un cable HDMI
estandar de tamafio normal. Si utilizas un monitor

sin una toma HDMI, puedes comprar adaptadores de
micro-HDMI a DVI-D, DisplayPort o VGA. Para conectar
un televisor mas antiguo que utilice video compuesto
o tenga una toma SCART, usa un cable de audio/video
TRRS (punta-anillo-cuerpo) de 3,5 mm.

23
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Raspberry Pi es seguro de usar sin una carcasa, siempre y cuando NO se coloque sobre
una superficie metalica capaz de conducir electricidad y causar un cortocircuito. Pero el uso
de una carcasa puede proporcionar proteccion adicional. El kit de escritorio incluye la carcasa
oficial de Raspberry Piy hay carcasas de otros fabricantes disponibles a través cualquier
distribuidor acreditado.

Si quieres usar Raspberry Pi en una red con cable, en lugar de una inaldmbrica (WiFi), también
necesitaras un cable de red, que deberias conectar en un extremo del conmutador o el enrutador
de la red. Si piensas usar la radio inaldmbrica integrada de Raspberry Pi, no necesitaras un cable
pero tendrds que saber el nombre y la clave o frase de contrasefia de tu red inaldmbrica.

S INSTALACION DE RASPBERRY PI 400
3

—— Las siguientes instrucciones son para instalar Raspberry Pi
4 u otro miembro de la familia Raspberry Pi sin carcasa. Las
‘ instrucciones para instalar Raspberry Pi 400

se encuentran en la pagina 32.

Instalar el hardware
Saca Raspberry Pi del embalaje. Raspberry Pi es un hardware robusto, pero eso no significa
que sea indestructible: acostimbrate a sostener la placa por los bordes, sin poner los dedos
en los lados planos; y ten mucho cuidado con los pines metélicos salientes. Si esos pines se
doblan, dificultaran el uso de placas adicionales y otros componentes de hardware. Y, en el
peor de los casos, incluso podrian causar un cortocircuito que estropearia Raspberry Pi.

Si aln no lo has hecho, consulta el Capitulo 1, Introduccion a Raspberry Pi para ver déonde
estan exactamente los distintos puertos y qué hacen.
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Montar la carcasa

Si vas a instalar Raspberry Pi en una carcasa, ese deberia ser tu primer paso. Si utilizas la
carcasa oficial de Raspberry Pi, empieza por separar las dos partes que la componen: la base
rojay la tapa blanca.

[7 sujeta la base de manera que
el extremo elevado esté a tu
izquierda y el extremo bajo a tu
derecha.

[F1 sujetando Raspberry Pi (sin la
tarjeta microSD insertada) por
sus puertos USB y Ethernet,
en un ligero angulo, encaja los
conectores (USB tipo C, 2 x
micro HDMIy 3,5 mm) en los
orificios correspondientes, en
el lateral de la base, y luego
baja suavemente el otro lado
para que se asiente sobre la
superficie.

[E] Toma latapablancay coloca
los dos clips de la izquierda en
los orificios correspondientes
en la parte izquierda de la
base, sobre la ranura de la
tarjeta microSD. Cuando estén
en su sitio, presiona sobre
el lado derecho (sobre los
puertos USB) hasta que oigas
un clic.
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Conectar la tarjeta microSD

Para instalar la tarjeta microSD, que es el almacén de Raspberry Pi, gira Raspberry Pi (en la
carcasa, si estds usando una) y desliza la tarjeta en la ranura microSD, con la etiqueta hacia el
lado opuesto de Raspberry Pi. Solo puede entrar en un sentido y deberia encajar en su sitio sin
demasiada presion.

4 N
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Si quieres extraerla posteriormente, simplemente sujeta el extremo de la tarjeta y tira de ella
suavemente. Si utilizas un modelo antiguo de Raspberry Pi, primero tendrés que empujar un
poco la tarjeta para desbloquearla (esa accidn no es necesaria con un Raspberry Pi 3 0 4).
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Conectar un teclado y un raton

Conecta el cable USB del teclado a cualquiera de los cuatro puertos USB (2.0 o0 3.0) de
Raspberry Pi. Si utilizas el teclado oficial de Raspberry Pi, hay un puerto USB en la parte
posterior para el ratén. Si utilizas otro teclado, conecta el cable USB de tu ratén a otro puerto
USB de Raspberry Pi.

4 N

%

Los conectores USB para el teclado y el ratén deberian deslizarse sin demasiada presion
para encajar en su sitio. Si tienes que forzar el conector, es sefial de que hay algun problema.
iComprueba si la posicion del conector USB es correctal!

4 TECLADO Y RATON

El teclado y el ratén acttan son el medio principal para decirle a
Raspberry Pi lo que tiene que hacer; en informatica, se conocen
como dispositivos de entrada, a diferencia de la pantalla que es
un dispositivo de salida.
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Conectar una pantalla

Conecta el extremo mas pequefio del cable micro-HDMI al puerto micro-HDMI mds cercano al
puerto USB tipo C de Raspberry Pi. Conecta el otro extremo a tu pantalla. Si la pantalla tiene
mas de un puerto HDMI, busca un nimero de puerto junto al conector: tendras que asignar el
televisor a esta entrada para ver la pantalla de Raspberry Pi. Si no ves un nimero de puerto, no
te preocupes: puedes ir pasando de una entrada a otra hasta que encuentres Raspberry Pi.

\

-~

CONEXION DE TV

Si tu televisor o monitor no tiene un conector HDMI, eso no

significa que no puedas usar Raspberry Pi. Con cables adaptadores,
disponibles en cualquier tienda de electrénica, podras convertir el
puerto micro-HDMI de Raspberry Pi a DVI-D, DisplayPort o VGA para
usarlo con monitores de ordenadores mas antiguos, que se conectan
al puerto micro-HDMI de Raspberry Pi. Luego se utiliza un cable
adecuado para conectar el cable adaptador al monitor. Si tu televisor
solo tiene una entrada de video compuesto o SCART, puedes comprar
cables adaptadores de tipo TRRS y adaptadores de video compuesto a
SCART que se conectan a la toma AV de 3,5 mm.
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Conectar un cable de red (opcional)

Para conectar Raspberry Pi a una red con cable, usa un cable de red (conocido como cable
Ethernet) y conéctalo en el puerto Ethernet de Raspberry Pi, con el clip de plastico hacia abajo.
Se deberia oir un clic. Si tienes que desconectar el cable, empuja el clip de plastico hacia el
conector y retira suavemente el cable.

\

-

El otro extremo del cable de red debe conectarse a cualquier puerto libre del concentrador,
conmutador o enrutador de la red mediante el mismo procedimiento.
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Conectar una fuente de alimentacion
La conexién de Raspberry Pi a una fuente de alimentacién es el Ultimo paso en el proceso de
instalacion del hardware, y algo que solo debes hacer cuando tengas todo listo para empezar
a configurar el software: Raspberry Pi no tiene un interruptor de encendido y se encendera en
cuanto se conecte a una fuente de alimentacién con corriente.

Primero, conecta el extremo USB tipo C del cable de alimentacién al conector de
alimentacién USB tipo C de Raspberry Pi. Puede ir en cualquier direccién y deberia encajar
facilmente. Si la fuente de alimentacién tiene un cable extraible, asegurate de que el otro

extremo esté conectado al cuerpo de la fuente de alimentacién.

Por dltimo, conecta la fuente de alimentacién a una toma de corriente y enciende la toma:
Raspberry Pi entrard en funcionamiento inmediatamente.
Enhorabuena: ya has montado tu Raspberry Pi.
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Veras brevemente cuatro logotipos de Raspberry Pi en la parte superior izquierda de
una pantalla negra y puede que aparezca una pantalla azul a medida que el software se
redimensiona para aprovechar al maximo la tarjeta microSD. Si ves una pantalla negra, espera

unos minutos; la primera vez que Raspberry Pi se inicia, tiene que realizar algunas tareas en
segundo plano. Al cabo de un rato verds el escritorio y el asistente de configuracién del sistema
operativo Raspberry Pi, como se muestra en |a Figura 2-1. El sistema operativo esta listo para
que lo configures, procedimiento que aprenderas en el Capitulo 3, Uso de Raspberry Pi.

NI kT % 11

a Figura 2-1: El escritorio y el asistente de configuracion del sistema operativo Raspberry Pi
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Instalar Raspberry Pi 400

A diferencia de Raspberry Pi 4, Raspberry Pi 400 viene con un teclado incorporado y la tarjeta
microSD ya instalada. Tendras que conectar algunos cables para empezar, pero solo tardaras
unos minutos.
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Conectar un raton
El teclado de Raspberry Pi 400 ya esta conectado, solo tienes que afiadir el ratén. Toma el

cable USB del extremo del raton e insértalo en cualquiera de los tres puertos USB (2.0 0 3.0)
de la parte posterior de Raspberry Pi 400. Si quieres reservar los dos puertos USB 3.0 de alta
velocidad para otros accesorios, usa el puerto blanco.

4 N

\

El conector USB deberia encajar en su sitio sin demasiada presion. Si tienes que forzar el conector,
es sefial de que hay algun problema. Comprueba si la posicion del conector USB es correctal
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Conectar una pantalla

Conecta el extremo mas pequefio del cable micro-HDMI al puerto micro-HDMI més cercano a la
ranura microSD de Raspberry Pi 400. Conecta el otro extremo a tu pantalla. Si la pantalla tiene
mas de un puerto HDMI, busca un nimero de puerto junto al conector: tendrds que asignar el
televisor a esta entrada para ver la pantalla de Raspberry Pi. Si no ves un nimero de puerto, no
te preocupes: puedes ir pasando de una entrada a otra hasta que encuentres Raspberry Pi.

4 N
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Conectar un cable de red (opcional)

Para conectar Raspberry Pi 400 a una red con cable, usa un cable de red (conocido como
cable Ethernet) y conéctalo al puerto Ethernet de Raspberry Pi 400, con el clip de plastico
hacia arriba. Se deberia oir un clic. Si tienes que desconectar el cable, empuja el clip de
plastico hacia el conector y retira suavemente el cable.

4 N
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El otro extremo del cable de red debe conectarse a cualquier puerto libre del concentrador,
conmutador o enrutador de la red mediante el mismo procedimiento.

Conectar una fuente de alimentacion

La conexién de Raspberry Pi 400 a una fuente de alimentacion es el ltimo paso en el proceso
de instalacion del hardware, y algo que solo debes hacer cuando tengas todo listo para
empezar a configurar el software: Raspberry Pi 400 no tiene un interruptor de encendido y

se encenderd en cuanto se conecte a una fuente de alimentacién con corriente. Primero,
conecta el extremo USB tipo C del cable de alimentacién al conector de alimentacion USB tipo
C de Raspberry Pi. Puede ir en cualquier direccion y deberia encajar facilmente. Si la fuente

de alimentacién tiene un cable extraible, asegurate de que el otro extremo esté conectado al
cuerpo de la fuente de alimentacion.

4 N

Por dltimo, conecta la fuente de alimentacién a una toma de corriente y enciende la toma:

Raspberry Pi 400 entrard en funcionamiento inmediatamente. Enhorabuena: ya has montado
tu Raspberry Pi 400.
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Veras brevemente cuatro logotipos de Raspberry Pi en la parte superior izquierda de
una pantalla negra y puede que aparezca una pantalla azul a medida que el software se
redimensiona para aprovechar al maximo la tarjeta microSD. Si ves una pantalla negra, espera
unos minutos; la primera vez que Raspberry Pi se inicia, tiene que realizar algunas tareas en
segundo plano. Al cabo de un rato verds el escritorio y el asistente de configuracién del sistema
operativo Raspberry Pi, como se muestra en la Figura 2-2. El sistema operativo esta listo para
que lo configures, procedimiento que aprenderas en el Capitulo 3, Uso de Raspberry Pi.

NI kT

a Figura 2-2: El escritorio y el asistente de configuracién del sistema operativo Raspberry Pi

Capitulo 2 Preparativos para usar Raspberry Pi 35



Capitulo 3

Uso de
Raspberry P1

El sistema operativo

aspberry Pi es capaz de ejecutar una amplia gama de programas de software y diversos
sistemas operativos, que son el software principal que hace que un ordenador funcione.
El mds popular de estos es el sistema operativo Raspberry Pi 0S, que es el oficial de
la Fundacién Raspberry Pi. Se basa en Debian Linux y se ha adaptado especialmente para
Raspberry Pi. Se suministra listo para usar, con varios extras ya preinstalados.

Puede que antes solo hayas usado Microsoft Windows o Apple macQOS, pero no te
preocupes: Raspberry Pi OS utiliza el mismo tipo de iconos, menus y punteros (WIMP) que
Windows y no tardaras en acostumbrarte. El siguiente capitulo te ayudara a empezary
conocerds parte del software integrado.

El asistente de bienvenida

La primera vez que ejecutes Raspberry Pi OS, verds el asistente de bienvenida (Figura 3-1),
una herramienta muy Util que te guiard para cambiar opciones del sistema (lo que llamamos
configuracién) segtin cdmo y dénde vayas a usar Raspberry Pi.
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Welcome to the Raspbemy Pi Desktop!

Before you start using it, there are a few things to setup

Press ‘Next' o get started

a Figura 3-1: El asistente de bienvenida

CIERRE DEL ASISTENTE

Si quieres, puedes cerrar el asistente de bienvenida haciendo clic

en el botén Cancelar, pero algunas funciones de Raspberry Pi
(como la red inaldmbrica) no funcionaran hasta que respondas al

menos la primera serie de preguntas.

Haz clic en el botdn Next, elige tu pais, tu idioma y tu zona horaria haciendo clic en
cada cuadro desplegable para seleccionar la opcién que quieras en la lista (Figura 3-2). Si
utilizas un teclado con distribucién inglesa (EE.UU.), haz clic en la casilla de verificacion
para asegurarte de que Raspberry Pi OS use la opcién correcta. Si quieres que la interfaz
del escritorio y los programas se vean en inglés, sea cual sea tu idioma nativo, haz clic en la
casilla "Use English language" para seleccionarla. Cuando termines, haz clic en Next.

s used o set the language
ntemational settings.

United Kingdarm

Language British English

Timezane London
Use English language Use LS keyboard
Press ‘Next when you have made your selection

Back

a Figura 3-2: Seleccionar un idioma, entre otras opciones
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En la siguiente pantalla se te pedira que cambies la contrasefia de usuario de "pi" (la
predeterminada es "raspberry"). Por motivos de seguridad, es muy conveniente crear una nueva.
Introducela en los cuadros (Figura 3-3). Cuando tengas la contrasefia que quieres, haz clic en Next.

Change Password

The default pi’ user account curmantly has the password Taspbemy’
ended that you change this 10 a different

password that only you know
Enter new password
Confirm new password
v Hide characters

ext 10 Activale your new pa

4 Figura 3-3: Establecer una contrasefia nueva

En la siguiente pantalla se puede configurar si quieres tener un borde negro alrededor de la
pantalla (Figura 3-4). Si el escritorio de Raspberry Pi ocupa todo el espacio de tu TV o monitor,
deja la casilla sin marcar. Si tiene un borde negro y es méas pequefio que la TV o el monitor,
marca la casilla. Luego haz clic en Next.

5 @ black border at the edges
This sereen shows a black border around the desktop

Press ‘Next' to save your setting

The change will take effect when the Pi is restarted

Back

4 Figura 3-4: Comprobar que no haya un borde negro

En la siguiente pantalla podrés elegir tu red WiFi en una lista (Figura 3-5). Recorre la lista
de redes usando el ratén o el teclado y cuando encuentres el nombre de tu red, haz clic en
ellay luego en Next. Si tu red inaldmbrica es segura (deberia serlo), se te pedird tu contrasefia
(también denominada clave previamente compartida), que suele figurar en una tarjeta con el
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RED INALAMBRICA
La red inaldmbrica integrada solo esta disponible en Raspberry Pi 3,
Pi 4y Pi Zero W. Si quieres usar otro modelo de Raspberry Pi con una

red inalambrica, necesitards un adaptador USB para WiFi.

router o en la base de este. Haz clic en Next para conectarte a la red. Si no quieres conectarte
a una red inalambrica, haz clic en Skip.

Select WiFi Network

Fi netwirk from the list

Private_Router_SGHz
Press Next’ 1o connect, or ‘Skip’ 10 continue without connecting.

Back Skip Next

a Figura 3-5: Elegir una red inalambrica

La siguiente pantalla te permitird buscar e instalar actualizaciones para Raspberry Pi OS 'y
los otros programas de software de Raspberry Pi (Figura 3-6). Raspberry Pi OS se actualiza
periédicamente para corregir errores, agregar funciones y mejorar el rendimiento. Para instalar
las actualizaciones, haz clic en Next. Si no quieres instalarlas, haz clic en Skip. La descarga de
las actualizaciones puede tardar varios minutos, asi que ten paciencia. Después de instalarse
las actualizaciones veras el mensaje "System is up to date". Haz clic en el bot6n OK.

Update Software
The sperating system and applications will now be chécked and

updated if necessary. This may involve a large download

to check and update software, or ‘Skip’ to continue
ing

a Figura 3-6: Buscar actualizaciones
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En pantalla final del asistente de bienvenida (Figura 3-7) hay una tarea sencilla: ciertos
cambios realizados solo entraran en vigor después de reiniciar Raspberry Pi. Si se te indica,
haz clic en el botén Restart. Raspberry Pi se reiniciara. Esta vez no volvera a aparecer el
asistente de bienvenida. Ya tienes todo listo para empezar a usar Raspberry Pi.

Setup Complete

Your Raspberry i is now set up

8 @

Later Restart

4 Figura 3-7: Reiniciar Raspberry Pi

El escritorio

La version del sistema operativo Raspberry Pi OS instalada en la mayoria de las placas de
Raspberry Pi se denomina "Raspberry Pi OS con escritorio", en alusién a la principal interfaz
gréfica de usuario (Figura 3-8). La mayor parte de este escritorio la ocupa una imagen
conocida como papel tapiz o fondo de pantalla (A en la Figura 3-8), sobre la que apareceran
los programas que ejecutes. En la parte superior del escritorio hay una barra de tareas (B), para
cargar cada uno de los programas, que se identificardn como tareas (C) en la barra de tareas.

Raspberry Pi User Research
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4 Figura 3-8: El escritorio del sistema operativo Raspberry Pi OS
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u Fondo de pantalla B Icono de red m Icono de unidad extraible
E Barra de tareas m Icono de volumen m Barra de titulo de la ventana
[ Tarea I Reloj [} Minimizar

n Bandeja del sistema n Iniciador n Maximizar

E Expulsion de dispositivos m Icono de menus (o Raspberry) m Cerrar

H Icono de Bluetooth u Icono de papelera

En la parte derecha de la barra de menus esta la bandeja del
sistema (D). Si tienes conectados a Raspberry Pi dispositivos
de almacenamiento extraibles (por ejemplo unidades de
memoria flash USB), veras un simbolo de expulsion (E); al
hacer clic en él podras extraer de modo seguro ese tipo de
dispositivos. En el extremo derecho estd el reloj (I). Haz clic en
él para abrir un calendario digital (Figura 3-9).

» Figura 3-9: El calendario digital

Junto al calendario veras un icono de altavoz (H). Haz clic en él con el botén izquierdo del ratén
para ajustar el volumen de audio de Raspberry Pi. O utiliza el botén derecho si quieres elegir la
salida de audio que debe utilizar Raspberry Pi. Junto al altavoz esté el icono de red (G). Si tienes
conexion a una red inaldambrica, verds la intensidad de la sefial de esa red representada por una
serie de barras. Si la conexion es a una red con cable, se veran dos flechas. Al hacer clic en el
icono de red aparecera una lista de redes inaldmbricas cercanas (Figura 3-10). Y si haces clic en el
icono de Bluetooth (F) adyacente podras conectarte a un dispositivo Bluetooth cercano.

3 Tl @ 125 | ¢ Figura3-10:

Turn Qff Wi-Fi Listado de
" Private_Router [ B redes

BTHULS-NJSS @ inalambricas

BTWifi-with-FON T

[ B

DIRECTreku-042-C72343 @ ¥

* Bo O SKYOTBDS s
m SKYT1224 @

[E— soulboy T

TALKTALKEFOC14

En el lado izquierdo de la barra de menus se encuentra el iniciador de aplicaciones (J); ahi
encontraras los programas instalados junto con el sistema operativo Raspberry Pi. Algunos
de ellos son visibles como iconos de acceso directo y otros estan ocultos en el mend, que
puedes abrir haciendo clic en el icono de Raspberry (K), en el extremo izquierdo, con forma de
frambuesa porque eso es lo que significa raspberry en inglés (Figura 3-11).

Capitulo 3 Uso de Raspberry Pi
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4 Figura 3-11: El menu del sistema operativo Raspberry Pi 0OS

Los programas en el menu se dividen en categorias con nombres representativos: la
categoria Programacion, por ejemplo, contiene software disefiado para ayudarte a escribir
tus propios programas (como se explica a partir del Capitulo 4, Programacion con Scratch)
mientras que Juegos te ayudard a pasar el rato. En esta guia no se detallan todos los
programas. Experimenta a tu aire para aprender mas.

El navegador web Chromium

Para practicar con tu Raspberry Pi, carga el navegador web Chromium: haz clic en el icono
de Raspberry, en la esquina superior izquierda, para abrir el menud. Mueve el puntero del
ratén para seleccionar la categoria Internet y haz clic en Navegador web Chromium para
cargarlo (Figura 3-12).

B Aoy o e =

* ¢ C & sagegmom

Raspberry Pi User Research

e e

4 Figura 3-12: El navegador web Chromium
Si has utilizado el navegador Chrome de Google en otro equipo, Chromium te resultara

familiar. Al igual que otros navegadores web, Chromium te permite visitar sitios web,
reproducir videos, jugar y comunicarte con gente de todo el mundo en foros y sitios de chat.
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Maximiza la ventana de Chromium para que ocupe mas espacio en pantalla. En la parte superior
derecha de la barra de titulo de la ventana de Chromium veras tres iconos (N): haz clic en el del
medio, el de la flecha que apunta hacia arriba (P). Este es el boton para maximizar, para que la
ventana ocupe toda la pantalla. A la izquierda del icono de maximizar estd el de minimizar (0), que
ocultard una ventana hasta que hagas clic en ella en la barra de tareas de la parte superior de la
pantalla. La x a la derecha del icono de maximizar es el icono de cerrar (Q), para cerrar la ventana.

CERRAR Y GUARDAR

. » No deberias cerrar una ventana antes de haber guardado
‘ cualquier trabajo realizado. Aunque muchos programas te
advertiran que guardes tu trabajo cuando hagas clic en el botén
“ de cerrar, otros no lo haran.

Haz clic en la barra de direcciones en la parte superior de la ventana de Chromium (el
cuadro blanco alargado con el icono de una lupa en la esquina izquierda), escribe www.
raspberrypi.org y pulsa la tecla ENTRAR en el teclado. Asi se cargara el sitio web de
Raspberry Pi (Figura 3-13). En esa barra también puedes escribir texto para hacer bisquedas:
prueba con "Raspberry Pi", "Raspberry Pi 0S" o "informatica para educacion".

[

Tolech, i, irc s th Mbigiery B - Baigitary B - Chitmim

L

Raspberry Pi 4

a Figura 3-13: Cargar el sitio web de Raspberry Pi en Chromium

Al cargar Chromium por primera vez, podrian aparecer varias pestarias en la parte
superior de la ventana. Para abrir una pestafia, haz clic en ella. Para cerrar una pestana
sin cerrar el navegador, haz clic en la x de la esquina derecha de esa pestafa. Para abrir
una nueva pestana (algo muy practico para tener varios sitios web abiertos sin multiplicar
innecesariamente el nimero de ventanas de Chromium) puedes hacer clic en el botén de
pestafa situado a la derecha de la Ultima de la lista 0 mantener pulsada la tecla CTRL en el
teclado y pulsar la tecla T antes de soltar la tecla CTRL.

Cuando termines de usar Chromium, haz clic en el botén de cerrar, en la esquina superior
derecha de la ventana.
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El Gestor de archivos

Todos los archivos que guardes (programas, videos, imagenes, etc.) irdn a tu directorio de inicio.
Para verlo, vuelve a hacer clic en el icono de Raspberry para abrir el mend, mueve el puntero del
raton para seleccionar Accesorios y haz clic en Gestor de archivos para cargarlo (Figura 3-14).

El Gestor de archivos te permite navegar por los archivos y las carpetas o directorios en
la tarjeta microSD de Raspberry Pi, asi como en cualquier dispositivo de almacenamiento
extraible (por ejemplo, unidades flash USB) que conectes a los puertos USB de Raspberry
Pi. Cuando lo abras por primera vez, ira automaticamente a tu directorio de inicio. Ahi
encontraras otras carpetas, denominadas subdirectorios, que se organizan por categorias,
igual que el menu. Los subdirectorios principales son:

Bookshelf: Contiene copias digitales de libros, revistas y otras publicaciones de Raspberry Pi

Press, entre ellas una copia de esta guia para principiantes. Puedes leer esas publicaciones y

descargar mas con la aplicacién Bookshelf, que encontrards en la seccién de ayuda del mend.
Desktop: Esta carpeta es lo primero que ves al cargar por primera vez el sistema
operativo Raspberry Pi. Si guardas un archivo aqui, aparecera en el escritorio, lo que

facilitara su bisqueda y carga.

Documents: Aqui se guardaran la mayoria de los archivos que crees, ya sean cuentos,
recetas, etc.

Downloads: Cuando descargas un archivo de Internet con el navegador web Chromium,
se guarda automdaticamente en Downloads.

Music: Aqui se puede guardar cualquier musica que crees o pongas en Raspberry Pi.
Pictures: Esta carpeta esta destinada a imagenes o, en términos técnicos, archivos de imagen.
Public: Aunque la mayoria de tus archivos son privados, cualquier archivo que guardes

en la carpeta Public estara disponible para otros usuarios de Raspberry Pi, incluso si
tienen su propio nombre de usuario y contrasefia.
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Templates: Esta carpeta contiene todas las plantillas, documentos en blanco con una
estructura o un disefio basicos ya existentes, que hayas creado o que instalen tus
aplicaciones.

Videos: Una carpeta para videos y la primera en la que buscaran la mayoria de los
programas de reproduccién de video.

La ventana Gestor de archivos se divide en dos paneles: el izquierdo muestra los directorios

de tu Raspberry Piy el derecho los archivos y subdirectorios del directorio que selecciones en
el panel izquierdo. Si conectas un dispositivo de almacenamiento extraible al puerto USB de
Raspberry Pi, aparecera una ventana en la que indicar si quieres abrirlo en el Gestor de archivos
(Figura 3-15). Si haces clic en Aceptar podrés ver tus archivos y directorios.

P

Es facil copiar archivos entre la tarjeta microSD de Raspberry Piy un dispositivo extraible:
teniendo abiertos tanto el directorio de inicio como el dispositivo extraible, en ventanas
distintas del Gestor de archivos, mueve el puntero del ratén al archivo que quieras copiar,
haz clic y mantén pulsado el botén izquierdo del ratén, desliza el puntero a la otra ventana y
suelta el bot6n (Figura 3-16 a continuacion). Esta es la técnica de arrastrar y colocar.

Otro método consiste en hacer clic una vez en el archivo, y luego hacer clic en el menu
Editar, luego en Copiar, luego en la otra ventana y ahi, en el menu Editar, en Pegar.

La opcién Cortar, también disponible en el menu Editar, es similar, excepto que el archivo
de la ubicacion original se elimina después de crear la copia. Ambas opciones también se
pueden utilizar a través de los métodos abreviados de teclado CTRL+C (copiar) o CTRL+X
(cortar), y pegar con CTRL+V.

METODOS ABREVIADOS
DE TECLADO
W Cuando veas un método abreviado como CTRL+C, indica que
A = debes mantener pulsada la primera tecla (CTRL), pulsar la
A segunda tecla (C) y luego soltar ambas.
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4 Figura 3-16: Arrastrar y colocar un archivo

Cuando termines de experimentar, cierra el Gestor de archivos haciendo clic en el botén x
de la parte superior izquierda de la ventana. Si tienes abierta mas de una ventana, ciérralas
todas. Si tenias conectado a Raspberry Pi a un dispositivo de almacenamiento extraible y
quieres desconectarlo: haz clic en el botdn de expulsién en la parte superior derecha de la
pantalla, buscalo en la lista y haz clic en él antes de extraerlo.

EXTRACCION DE DISPOSITIVOS

Utiliza siempre el botén de expulsién antes de quitar un
dispositivo de almacenamiento externo. De lo contrario, los
archivos que contiene podrian dafiarse o quedar inutilizables.

La suite de productividad LibreOffice
Para ver mds cosas posibles con Raspberry Pi, haz clic en el icono de menus de Raspberry,
mueve el puntero del ratén a Oficina y haz clic en LibreOffice Writer. Se cargara el
procesador de texto de LibreOffice (Figura 3-17), una popular suite de productividad. Si has
usado Microsoft Office o Google Docs, has usado un paquete de productividad.

Nota: puede que LibreOffice no esté instalado de modo predeterminado en algunos
sistemas Raspberry Pi; en ese caso, usa la herramienta Recommended Software (consulta
la pagina 43) para instalarlo.
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a Figura 3-17: El programa LibreOffice Writer

Ademas de permitirte escribir documentos, un procesador de texto también te permite
formatearlos de manera inteligente: puedes cambiar el estilo de letra, el color, el tamafio,
afadir efectos e incluso insertar imagenes, graficos, tablas y otros contenidos. Ademas
puedes comprobar si has cometido errores: las erratas y los problemas gramaticales se
resaltan en rojo y en verde respectivamente.

Para empezar, escribe un pérrafo sobre lo que has aprendido hasta ahora de Raspberry Piy
su software. Experimenta con los iconos disponibles en la parte superior de la ventana para ver
qué hacen: igual te permiten aumentar el tamafio de las letras o cambiar su color. Si tienes dudas
de como hacerlo, simplemente pasa el puntero del raton por encima de cada icono para ver una
descripcién de lo que hace. Cuando quieras, haz clic en el menu File y luego en la opcién Save para
guardar tu trabajo (Figura 3-18). Asignale un nombre y haz clic en el botén Save.

it View Inset Format Sy

Mame | Leaming about the i
‘H-<dea
L _:m_n-icme 1 @rp | Documents +
B8 Desacp
4 Downloads
& Music
0 Pctune ®
- Videas

+ Other Locations

a Figura 3-18: Guardar un documento
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Acostuimbrate a guardar tu trabajo, aunque ain no lo hayas
terminado. Te evitard muchos problemas en caso de haber un
corte de corriente cuando vas por la mitad.

LibreOffice Writer no es mds que uno de los componentes de la suite de productividad
LibreOffice. Los otros, disponibles en la misma categoria de menus Oficina que LibreOffice
Writer, son:

m LibreOffice Base: Una base de datos, para almacenar informacion, consultarla
rdpidamente y analizarla.

W LibreOffice Calc: Una hoja de célculo, para gestionar nimeros y crear graficos.

W LibreOffice Draw: Programa de ilustracion, una herramienta para imagenes y diagramas.

m LibreOffice Impress: Un programa de presentacion, para crear diapositivas y
hacer presentaciones.

W LibreOffice Math: Un editor de férmulas, para crear férmulas matematicas con un
formato adecuado que puede utilizarse en otros documentos.

LibreOffice también esta disponible para otros ordenadores y sistemas operativos. Si te
gusta la experiencia en tu Raspberry Pi, puedes descargarlo gratis desde libreoffice.org e
instalarlo en cualquier ordenador con Microsoft Windows, Apple macOS o Linux.

Si quieres saber mds sobre el uso de LibreOffice, haz clic en el menu de ayuda. Si no, cierra
LibreOffice Writer haciendo clic en el botdn de la esquina superior derecha de la ventana.

AYUDA

La mayoria de los programas incluyen un menu de ayuda que
tiene de todo, desde informacién sobre qué es el programa hasta
guias sobre como usarlo. Si alguin programa te esta resultando
muy complicado, busca el menu de ayuda para orientarte.
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La herramienta Recommended Software

Aunque el sistema Raspberry Pi se suministra con todo tipo de programas de software
ya cargado, es compatible con muchos otros. En la herramienta Recommended Software
encontrards una seleccion de los mejores de esos programas.

Ten en cuenta que la herramienta Recommended Software necesita una conexion a
Internet. Si trabajas con Raspberry Pi conectado, haz clic en el mend de Raspberry, mueve
el puntero del ratén a Preferencias y haz clic en Recommended Software. La herramienta se
cargard y luego empezara a descargar informacion sobre el software disponible.

Al cabo de unos segundos aparecerd una lista de paquetes de software compatibles
(Figura 3-19). Al igual que el software en el menu de Raspberry, se organizan por categorias.
Haz clic en una categoria en el panel de la izquierda para ver software de esa categoria. Haz
clic en All Programs para ver todo el software.

a Figura 3-19: La herramienta Recommended Software

Si un programa de software tiene una marca de verificacién, indica que ya estd instalado
en tu Raspberry Pi. Si no, puedes hacer clic en la casilla correspondiente para poner la
marca e indicar que debe instalarse. Puedes marcar tantos programas como quieras
antes de instalarlos todos en una sola operacién. Pero si utilizas una tarjeta microSD mas
pequeia de lo recomendado, es posible que no tengas espacio para todos.

También puedes desinstalar software mediante el mismo procedimiento: busca un
programa que ya tenga una marca en la casilla de verificacién y luego haz clic en la marca
para eliminarla. Si te equivocas o cambias de opinién, solo tienes que hacer clic de nuevo
para volver a poner la marca.

Cuando tengas la seleccion de software deseada, haz clic en el botén OK para iniciar el
proceso de instalacion o desinstalacion (Figura 3-20 a continuacién). Después de descargar
e instalar cualquier software nuevo que hayas elegido, aparecerd un cuadro de didlogo. Haz
clic en OK para cerrar la herramienta Recommended Software.
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~ Figura 3-20: Desinstalar software

También en la categoria de preferencias del menu de Raspberry Pi encontrards la herramienta
Add/Remove Software para instalar o desinstalar programas. Te ofrece una amplia seleccién de
programas de software, pero en este caso no han sido aprobados por la Fundacién Raspberry Pi.

Herramienta Configuracion de Raspberry Pi

El dltimo programa que trataremos en este capitulo es la herramienta Configuracién de
Raspberry Piy se parece mucho al asistente de bienvenida que hemos visto al principio: te
permite cambiar opciones del sistema operativo Raspberry Pi. Haz clic en el icono de Raspberry,
mueve el puntero del ratén para seleccionar la categoria Preferencias y haz clic en Configuracion

de Raspberry Pi para cargarla (Figura 3-21).

< Figura 3-21:
Herramienta
Configuracion de
Raspberry Pi

Display Interfaces | Rendimiento | Localizacién
Cambiar Clave.
Hostname: rasphbemypi
Iniciar en: s Escritorio Consola
Ingreso automatico » Ingresar como usuarno pi’

Red al inicial Esperar red

Splash Screen Desactivado

Cancelar Aceptar
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La herramienta se compone de cinco pestafias. La primera pestafa es Sistema, que
permite cambiar la contrasefia de tu cuenta, definir un nombre de host (el que Raspberry Pi
usa en tu red local con cable o inaldmbrica) y modificar otras opciones, aunque es probable
que la mayoria de ellas no necesiten cambios. Haz clic en la pestafia Display para pasar a
la siguiente categoria. Aqui puedes modificar las opciones de pantalla si es preciso para

adaptarlas a tu TV o monitor.

—

—

g MAS DETALLES

Esta breve informacién general es una mera introduccion a la
herramienta. Encontraras mas detallas sobre cada opcién en
el Apéndice E, Herramienta Configuracién de Raspberry Pi.

La pestafia Interfaces contiene varias opciones, todas ellas desactivadas inicialmente.

Solo deberias modificarlas si vas a afiadir hardware nuevo (por ejemplo, el médulo de cdmara
de Raspberry Pi) y inicamente en caso de que asi lo indique el fabricante del hardware. Las
excepciones a esta regla son: SSH, que habilita "Secure Shell" y te permite iniciar sesion en
Raspberry Pi desde otro ordenador de tu red mediante un cliente SSH. VNC, que habilita un
"ordenador de red virtual" y te permite ver y controlar el escritorio del sistema Raspberry Pi
desde otro ordenador de tu red usando un cliente VNC. Y Remote GPIO, que te permite usar
pines GPIO de Raspberry Pi (algo que se detallard mas adelante, en el Capitulo 6, Informética
fisica con Scratch y Python) desde otro ordenador de tu red.

Haz clic en la pestafia Rendimiento para ver la cuarta categoria. Aqui puedes definir la
cantidad de memoria usada por la unidad de procesamiento gréfico de Raspberry Pi (GPU)

y, para ciertos modelos, incrementar el rendimiento de Raspberry Pi mediante un proceso
denominado overclock. No obstante, también en este caso es preferible mantener las opciones
como estan, a menos que sea imprescindible cambiarlas.

Por ultimo, haz clic en la pestafia Localizacion para ver esta categoria. Aqui puedes cambiar
tu configuracion regional, que controla cosas como el idioma usado en el sistema operativo
Raspberry Piy como se muestran los nimeros, y donde puedes cambiar la zona horaria y
la distribucién del teclado, y establecer tu pais para fines de WiFi. De momento, haz clic en
Cancelar para cerrar la herramienta sin realizar ningin cambio.

jADVERTENCIA!

Las reglas sobre las frecuencias que puede usar una radio WiFi
varian de un pais a otro. Si el pais WiFi configurado en Raspberry Pi
Configuration es distinto del pais en que te encuentras, seguramente
te costara conectarte a tus redes e incluso podria ser ilegal bajo la
legislacion de licencias de radio, por lo tanto jno lo hagas!
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Apagado

Ahora que ya has explorado el escritorio del sistema Raspberry Pi, es el momento de aprender
algo muy importante: cémo apagar correctamente tu Raspberry Pi. Al igual que cualquier
ordenador, Raspberry Pi mantiene los archivos en los que estés trabajando en una memoria
volatil, que se vacia al apagar el sistema. Para los documentos que estas creando, es
suficiente con guardar cada uno por separado: asi cada archivo se lleva de la memoria volatil
a la memoria no volatil (la tarjeta microSD), para que no pierdas nada de tu trabajo.

Sin embargo, los documentos en los que estas trabajando no son los Unicos archivos
abiertos. Durante su ejecucién, el propio sistema operativo Raspberry Pi mantiene abiertos
una serie de archivos y, si apagas tu Raspberry Pi con estos archivos aln abiertos, el sistema
podria dafiarse y requerir una reinstalacion.

Para evitar que eso suceda, debes asegurarte de indicar al sistema de Raspberry Pi que
guarde todos sus archivos y se prepare para la desconexién o apagado del sistema operativo.

Haz clic en el icono de Raspberry, en la esquina superior izquierda del escritorio, y luego en
Shutdown. Se abrird una ventana con estas tres opciones (Figura 3-22): Shutdown, Reboot y
Logout. Shutdown sera la que mas utilices: al hacer clic en ella, se indica al sistema Raspberry
Pi OS que cierre todos los programas de software y los archivos abiertos y luego apague
Raspberry Pi. Cuando la pantalla se vuelva negra, espera unos segundos hasta que se apague
la luz destellante verde en Raspberry Pi, momento en que sera seguro apagar la fuente de
alimentacioén.

Para volver a encender Raspberry Pi, simplemente desconecta y reconecta el cable de
alimentacion; o apaga y enciende el interruptor en la toma de pared.

Shutdown options

Shutdown
Reboot

Logout

a Figura 3-22: Apagar Raspberry Pi
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El reinicio realiza un proceso de apagado similar, cerrandolo todo, pero en lugar de
apagar Raspberry Pi lo reinicia, casi exactamente igual que si lo hubieras apagado y luego
desconectado y reconectado el cable. Tendras que usar la opcion Reboot si realizas ciertos
cambios que requieren un reinicio del sistema operativo (entre ellos la instalacion de algunas
actualizaciones en el software principal) o si hay software que ha tenido algun fallo (se ha
blogueado) y por ese motivo el sistema de Raspberry Pi estd temporalmente inutilizable.

La dltima opcidn, Logout, solo es Gtil si tienes mas de una cuenta de usuario en tu
Raspberry Pi: para cerrar cualquier programa que tengas abierto e ir a la pagina de inicio de
sesion, en la que se te pedira que introduzcas un nombre de usuario y una contrasefia. Si
seleccionas Logout involuntariamente y quieres retroceder, simplemente escribe "pi* como
nombre de usuario y la contrasefia que creaste en el asistente de bienvenida al principio de
este capitulo.

)/\ N :ADVERTENCIA!
fh \% No tires del cable de Raspberry Pi sin antes apagar el

ordenador. Si lo haces podria corromperse el sistema

-\ operativo y también podrias perder archivo creados o
descargados.

Uso de Raspberry Pi
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Capitulo 4

Programar
con Scratch 3

Aprende a empezar a codificar usando Scratch, el
lenguaje de programacion basado en bloques

on Raspberry Pi no solo puedes usar software creado por otros: también puedes crear

tu propio software, baséndote en tu imaginacion. Tanto si tienes experiencia previa

creando programas (proceso conocido como programacion o codificacién) como si
no, Raspberry Pi te resultara una gran plataforma de creacion y experimentacion.

La clave para la codificacién en Raspberry Pi es Scratch, un lenguaje de programacion
visual desarrollado por el Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (MIT). Mientras que con
los lenguajes de programacion tradicionales tienes que escribir instrucciones de texto para
que el ordenador las lleve a cabo (algo asi como escribir una receta para hacer una tarta), con
Scratch construyes tu programa paso a paso utilizando bloques, que son porciones de cédigo
predefinido ocultas tras piezas de rompecabezas codificadas por colores.

Scratch es estupendo como primer lenguaje para codificadores principiantes de cualquier
edad. Y, a pesar de su aspecto sencillo, es un entorno de programacion potente y totalmente
funcional para crear todo tipo de cosas, desde simples juegos y animaciones hasta complejos
proyectos de robética interactiva.
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La interfaz de Scratch 3

Seratch Deskiop

BEE ©- v cow ¥

= S Dsvaces |

['N Area de escenario - Como los actores de
una obra de teatro, tus objetos se mueven por
el escenario controlados por tu programa.

[Z] Objeto - Los personajes u objetos que
controlas en un programa de Scratch se
denominan objetos y estan en el escenario.

ﬂ Controles de escenario — Sirven para
cambiar el escenario, por ejemplo afiadiendo
tus propias imagenes como fondo.

[] Lista de objetos — Todos los objetos
que hayas creado o cargado en Scratch
apareceran en esta seccion de la ventana.

E Paleta de bloques - Todos los bloques
disponibles para tu programa aparecen
en la paleta de bloques, que contiene
categorias codificadas por colores.

VERSIONES n
DE SCRATCH

Al redactarse esta guia, el sistema operativo
Raspberry Pi se suministraba con tres
versiones de Scratch: Scratch 1,2 y 3, todas
ellas incluidas en la seccién Programacion,

en el menu del sistema Raspberry Pi. Este
capitulo hace referencia a Scratch 3. Ten

en cuenta que Scratch 3 solo funcionara en
Raspberry Pi 4. Si prefieres usar Scratch 2, esa
versién no funcionara con Raspberry Pi Zero,
modelos A, A+, B ni B+.

E Bloques — Porciones predefinidas de
cédigo de programa que te permiten
crear tu programa paso a paso.

E Area de cédigo - El area de cédigo es
donde se crea tu programa arrastrando
y colocando bloques de la paleta de
bloques para formar scripts.

Capitulo 4 Programar con Scratch 3
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Tu primer programa con Scratch: jHola mundo!
Scratch 3 se carga en Raspberry Pi igual que cualquier otro programa: haz clic en el icono
de Raspberry para cargar el menu del sistema operativo Raspberry Pi, lleva el cursor a la
seccién Programacion y haz clic en Scratch 3. La interfaz de usuario de Scratch 3 tardara
solo unos segundos en cargarse.

La mayoria de los lenguajes de programacion utilizan instrucciones escritas para decirle al
ordenador qué debe hacer, pero Scratch es diferente. Para empezar, haz clic en la categoria
Apariencia de la paleta de bloques, en la parte izquierda de la ventana de Scratch. Asi se abrirdn
los bloques de esa categoria, de color morado. Localiza el bloque , haz clic en él con
el botén izquierdo del ratén y mantenlo pulsado para arrastrar el cursor al &rea de cédigo, situada
en el centro de la ventana de Scratch; luego suelta el botén (Figura 4-1).

Seratch Deskiop.

a Figura 4-1: Arrastrar y colocar el bloque en el area de cédigo

Fijate en la forma del bloque que acabas de colocar: tiene una hendidura arriba y un saliente
en la parte inferior correspondiente. Es como una pieza de un puzle: te indica que el bloque
deberia tener algo encima y debajo. En este programa, lo que ird encima es un activador..

En la paleta de bloques, haz clic en la categoria Eventos (en dorado) y luego haz clicy
arrastra al drea de cédigo el bloque F ; a este tipo de bloque se le denomina
sombrero. Colécalo de forma que la parte saliente inferior encaje en la hendidura superior
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del bloque y suelta el botén cuando veas un contorno blanco. No hace falta una
gran precision: en cuanto el bloque esté lo suficientemente cerca, encajara como una pieza de
puzle. Si no es asi, vuelve a hacer clic en él y mantén la pulsacién para ajustarlo.

Ya tienes tu programa completo. Para hacerlo funcionar, o sea para ejecutarlo, haz clic en el
icono de la bandera verde situada en la esquina superior izquierda del area de escenario. Si todo
ha salido bien, el objeto gato te saludara desde el escenario con un alegre "jHola!" (Figura 4-2),
sefal de que tu primer programa funciona a la perfeccion.

Scratch Desktop

a Figura 4-2: Haz clic en la bandera verde sobre el escenario y el gato dira "Hola"
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Antes de continuar, asigna un nombre a tu programa y gudrdalo. Haz clic en el menu
Archivo y luego en "Guardar en tu ordenador". Escribe un nombre y haz clic en el botén
Guardar (Figura 4-3).

Mombre | Hola-Munddsb3
B Escritono
D Decumants
+ Downioads
| & Musc

B Pectures

- Videos

+ Otras ubscacones

Seratch 3 Project +

Cancelar Guardar
- -

a Figura 4-3: Guarda tu programa con un nombre fécil de recordar

SUGERENCIAS

Algunos bloques de Scratch se pueden modificar. Por
ejemplo, haz clic en la palabra "jHola!" y escribe otra
cosa. Luego vuelve a hacer clic en la bandera verde.
Fijate en lo que ocurre en el escenario.

Pasos siguientes: secuenciacion
Tu programa tiene dos bloques pero solo una instruccion real: decir "Hola" cada vez que se
hace clic en la bandera y el programa se ejecuta. Para que haga mds cosas, debes aprender a
secuenciar. Los programas informaéticos, incluso los mas simples, se componen de una lista
de instrucciones, igual que en una receta de cocina. Cada instruccién sigue a la instruccién
anterior, en una progresion légica denominada secuencia lineal.

Para empezar, haz clic en el bloque y arrastralo del area de cédigo a la
paleta de bloques (Figura 4-4). Asi se quita ese bloque del programa y solo queda el bloque
activador, ,~
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4 Figura 4-4: Para eliminar un bloque, simplemente arrastralo fuera del area de cédigo

Haz clic en la categoria Movimiento en la paleta de bloques, y luego haz clic en el bloque
, arrastralo y suéltalo bajo el bloque activador en el area de cédigo. Como
su nombre indica, esto le dice a tu objeto (el gato) que se mueva un nimero de pasos en la
direccion hacia la que mira actualmente.

al hacerclicen

mover m pasos

Anade mds instrucciones a tu programa para crear una secuencia. Haz clic en la paleta

Sonido, de color rosa, y luego haz clic en el bloque (els= 1@ e o le [N U TETHER ERe PR g1,

arrastralo y coldcalo bajo el bloque. Continuda: vuelve a hacer clic en la
categoria Movimiento y arrastra otro bloque bajo el bloque Sonido, pero esta
vez haz clic en "10" para seleccionarlo y escribe "-10" para crear un bloque.

al hacer clic en

mover @ pasos

tocar sonido Miau + hasta que termine

mover m pasos
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Haz clic en la bandera verde sobre el escenario para ejecutar el programa. Veras que el
gato se mueve hacia la derecha y emite un maullido (para oirlo necesitaras usar auriculares
o tener altavoces conectados) y luego regresa a la posicién inicial. Vuelve a hacer clic en la
bandera y el gato repetira las acciones.

iEnhorabuena! Has creado una secuencia de instrucciones que Scratch ejecuta de una en
una, de arriba abajo. Aunque Scratch ejecuta las instrucciones de la secuencia de una en

una, lo hace rapidisimo: elimina el bloque haciendo
clic en el bloque inferior ()= el £ 61 y arrastrandolo para separarlo, arrastrando el
bloque a la paleta de bloques y sustituyéndolo por el
bloque mas simple antes de arrastrara la parte inferior

de tu programa.

mover o pasos

iniciar sonido  Miau »

mover @ pasos

Haz clic en la bandera verde para volver a ejecutar el programa. Parece que el gato
no se mueve, pero la verdad es que retrocede tan rdpidamente que parece estar inmovil.

Esto es porque al usar el bloque ({elsc1#<]51le [s I [ETT) no espera a que el sonido termine de
reproducirse antes de proceder con el paso siguiente; porque Raspberry Pi "piensa" con tanta

rapidez que la siguiente instruccién se ejecuta antes de que veas al gato moverse. Hay otra

forma de arreglarlo, ademas de usar el bloque ({eleE1a e e N UETH ER EXC VN1 : haz clic

en la categoria Control (de color naranja claro) en la paleta de bloques y luego haz clic en el

bloque (===~ =<1 1. [s 1) y arrdstralo para colocarlo entre el bloque ({els=1#eTa 1T [N [ETD y
el bloque inferior (N LN EHH

Chum
mover 0 pasos

iniciar sonido Miau +

O

mover @ pasos
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Haz clic en la bandera verde para ejecutar el programa por Ultima vez y veras que, después
de moverse a la derecha, el gato espera un segundo antes de volver a la izquierda. Esto se
conoce como retardo y es esencial para controlar cudnto tarda en ejecutarse tu secuencia de

instrucciones.

RETO: ANADIR MAS PASOS

Afade mas pasos a tu secuencia y cambia los valores

de los pasos que ya tienes. ;Qué ocurre cuando el numero
de pasos en un bloque de movimiento no coincide con

el nimero de pasos en otro? ;Qué ocurre si intentas
reproducir un sonido mientras hay otro ain sonando?

Bucles
La secuencia que has creado hasta ahora solo se ejecuta una vez: al hacer clic en la bandera
verde, el gato se mueve y malilla, y luego el programa se detiene hasta que vuelves a hacer clic
en la bandera verde. Pero no tiene por qué detenerse, porque Scratch incluye un tipo de bloque
Control denominado bucle.

Haz clic en la categoria Control en paleta de bloques y localiza el bloque . Haz
clic en él, arrastralo al area de cédigo y suéltalo bajo el bloque ﬁ y sobre el

Fa

mover @ pasos

iniciar sonido  Miau +=

7

Fijate que el bloque por siempre en forma de C aumenta de tamafio automaticamente para
abarcar los otros bloques de la secuencia. Haz clic en la bandera verde para ver el efecto del bloque
- ahora, en lugar de ejecutarse una vez y detenerse, tu programa se ejecuta una y otra
vez, indefinidamente. En programacién esto se conoce como bucle infinito, o sea, un bucle sin fin.
Si te cansa el maullido constante, haz clic en el octdégono rojo junto a la bandera verde,
sobre el drea del escenario, para detener tu programa. Para cambiar el tipo de bucle, haz clic
en el primer bloque , arrastralo y sacalo junto con los bloques de debajo
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del bloque . Luego coldcalos bajo el bloque F .Hazclicenel
bloque y arrastralo a la paleta de bloques para eliminarlo, luego haz clic en el
bloque bajo el bloque ,~ para que rodee a los demds bloques.

Haz clic en la bandera verde para ejecutar tu nuevo programa. Al principio, parece que hace
lo mismo que tu versién original: repetir la secuencia de instrucciones unay otra vez. Pero esta
vez, en lugar de continuar indefinidamente, el bucle terminara después de diez repeticiones.
Es lo que se conoce como bucle definido: tu defines cuando debe finalizar. Los bucles son
herramientas eficaces y la mayoria de los programas (especialmente los juegos y los programas
de deteccion) utilizan abundantemente bucles infinitos y bucles definidos.

¢{QUE OCURRE AHORA?

¢Qué ocurre si cambias el numero en el bloque de

bucle a uno mayor? ;Y silo cambias a uno menor?
12

¢Qué ocurre si escribes 0 en el bloque de bucle?

Variables y condicionales
Los ultimos conceptos que es necesario entender antes de empezar a codificar programas
reales con Scratch estan muy relacionados entre si: son las variables y las condicionales.
Una variable, como su nombre indica, es un valor que puede variar (es decir, cambiar) con
el tiempo y bajo el control del programa. Una variable tiene dos propiedades principales: su
nombre y el valor que almacena. Ese valor no tiene por qué ser un nimero: puede ser texto,
verdadero-falso o estar vacio, lo que se denomina valor nulo.

Las variables son herramientas potentes. Piensa en las cosas que necesitan seguimiento
en un juego: la salud de un personaje, la velocidad del objeto en movimiento, el nivel del juego
y la puntuacién. Todas esas cosas se siguen como variables.
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En primer lugar, haz clic en el menu Archivo y guarda el programa existente haciendo clic
en "Guardar en tu ordenador”. Si ya has guardado el programa anteriormente, se te preguntara
si quieres sobrescribirlo, sustituyendo la copia guardada por tu nueva versién actualizada. A
continuacién, haz clic en Archivo y luego en Nuevo para iniciar un nuevo proyecto en blanco (haz
clic en Aceptar cuando se te pregunte si quieres reemplazar el contenido del proyecto actual).
Haz clic en la categoria Variables (en naranja oscuro) en la paleta de bloques y luego haz clic en el
botén "Crear una variable". Escribe "bucles" como nombre de la variable (Figura 4-5) y haz clic en
Aceptar para que aparezca una serie de bloques en la paleta de bloques.

Musva variable

HNaombee de la variable:

busted

= Para todes los Stk para este
abjeto

m

obyenos

4 Figura 4-5: Asigna un nombre a tu nueva variable

Haz clic y arrastra el bloque (:El¢=1 iS50 o720 al drea de cddigo. Esto indica a tu

programa que inicialice la variable con un valor de 0. A continuacién, haz clic en la categoria

Apariencia de la paleta de bloques, arrastra el bloque (e[e{#x[CIEWE FTERIEREI ) v
colécalo debajo del bloque (eElf=HelldS =iz o7 00) .

dara bucles v elvalor o

decir @ durante o segundos

Como ya hemos visto, los bloques hacen que el gato diga lo que aparece
escrito en ellos. En lugar de escribir el mensaje en el bloque, puedes usar una variable. Vuelve
a hacer clic en la categoria Variables de la paleta de bloques, haz clic en el bloque redondeado

@(denominado bloque informador y situado al principio de la lista, con una casilla de
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verificacion junto a él) y arrastralo a una posicién encima de la palabra "Hola" en tu bloque

e ST s I EINC [VTET PRI TR0 (o1 Asi se crea un bloque combinado:
decir (bucles durante 2 segundos }

dara bucles v el valor ({J)

decir ~ bucles durante o segundos

Haz clic en la categoria Eventos de la paleta de bloques, haz clic en el bloque
F y arrastralo para colocarlo encima de tu secuencia de bloques. Haz clic en
la bandera verde sobre el drea de escenario y veras que el gato dice "0" (Figura 4-6), el valor que
has asignado a la variable "bucles".

T e —

4 Figura 4-6: Esta vez el gato dira el valor de la variable

Pero las variables son modificables. Haz clic en la categoria Variables de la paleta
de bloques, haz clic en el bloquey arrastralo a la parte inferior de tu
secuencia. A continuacidn, haz clic en la categoria Control, luego en bloque (== i) y

arrastralo para que empiece directamente debajo de tu bloque (cEl7=1 s te =S = BE Tl y
rodee los demas bloques de tu secuencia.
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al hacer clic en

dara bucles v el valor o
wvetr )

decir bucles durante o segundos

sumara bucles v o

Vuelve a hacer clic en la bandera verde. Esta vez, veras que el gato cuenta de 0 a 9. Esto
funciona porque ahora tu programa esta cambiando, o modificando, la propia variable: cada vez
que el bucle se ejecuta, el programa afiade una unidad al valor de la variable "bucles" (Figura 4-7).

Blcierasptenypi -]

] ®- e fmae e Tesisn

CONTAR DESDE CERO n

Aunque el bucle que has creado se ejecuta diez veces, el

= objeto gato solo cuenta hasta nueve, porque para nuestra
variable empezamos con el valor cero. Entre cero y nueve,
ambos incluidos, tenemos diez nimeros: por eso el programa
se detiene antes de que el gato diga "10". Para cambiar esto,
puedes fijar el valor inicial de la variable en 1 en lugar de 0.
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Aparte de modificarla, puedes hacer mas cosas con una variable. Haz clic y arrastra el bloque

LGl Ve SR ME T EP R [V G (1) para separarlo del bloque( == (1} y colécalo debajo del
bloque (= -2/ 11l Haz clic y arrastra el bloque( (= =7 1¢} a la paleta de bloques para eliminarlo
y sustitlyelo por un bloque (i=:1= ([« (=15« 1[5, y asegUrate de que el bloque esté conectado a

la parte inferior del bloque ([Zeld /1< =5 LITER AL VT[] y rodee los otros dos bloques de

tu secuencia. Haz clic en la categoria Operadores, identificada por el color verde en la paleta de
bloques, haz clic en el bloque de forma hexagonal @y colécalo sobre el espacio también

hexagonal del bloque (¢ = (Eaeie e,

al hacer clic en

dara bucles » el valor o

warrenae. @ - ©

decir bucles durante o segundos

sumara bucles » o

Este bloque de tipo Operadores te permite comparar dos valores, incluidos los de variables. Haz
clic en la categoria Variables, arrastra el bloque informador al espacio vacio del bloque de
Operadores@, haz clic en el espacio que contiene "50"y escribe el nimero "10".

al hacer clic en
dara bucles *+ el valor o

repetir hasta que bucles

decir bucles durante o segundos

sumara bucles » o

Haz clic en la bandera verde sobre el drea de escenario y veras que el programa funciona
igual que antes: el gato cuenta de 0 a 9 (Figura 4-8) y luego el programa se detiene.
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Esto se debe a que el bloque funciona exactamente igual que el bloque
, pero en lugar de contar el nimero de bucles lo que hace es comparar el valor de
la variable "bucles" con el valor que has escrito a la derecha del bloque. Cuando la variable
"bucles” llega a 10, el programa se detiene.

Scraich Deskiop

a Figura 4-8: Usar un bloque "repetir hasta que" con un operador comparativo

Esto se conoce como operador comparativo, porque compara dos valores. Haz clic en la
categoria Operadores de la paleta de bloques, y localiza los otros dos bloques con forma

hexagonal encima y debajo del que contiene el simbolo "=". Estos también son operadores

comparativos: "<" compara dos valores y se activa cuando el valor de la izquierda es menor que

el de la derecha, y ">" se activa cuando el valor de la izquierda es mayor que el de la derecha.
Haz clic en la categoria Control de la paleta de bloques, localiza el bloque , haz
clic en él, arrastralo al drea de cédigo y colécalo justo debajo del bloque

L@ o1 S R VTET CP BTG 61 . Rodeara automaticamente el bloque ,

por lo que debes hacer clic en ese bloque y arrastrarlo para moverlo, para que se conecte a

la parte inferior de tu bloque . Haz clic en la categoria Apariencia de la paleta de
bloques, haz clic en el bloque ([l IEICITERI PRIVl [6]) y arrastralo para colocarlo
dentro del bloque . Haz clic en la categoria Operadores de la paleta de bloques,

haz clic en el bloque @ y arrastralo para colocarlo dentro del espacio hexagonal del
bloque
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dara bucles + elvalor o

repetir hasta que bucles

decir bucles durante o segundos

TN-y
decir @ durante o segundos

sumara bucles v o

El bloque w es un bloque condicional, lo que significa que el bloque dentro de
él solo se ejecutara cuando se cumpla una condicién determinada. Haz clic en la categoria
Variables de la paleta de bloques, arrastra el bloque informador hasta el espacio
vacio en tu bloque @ haz clic en el espacio que contiene "50" y escribe el nimero "5".

Por ultimo, haz clic en la palabra "jHola!" de tu bloque (e[l 2 [l EIRC ITET RS Te 13T [oF) y

escribe "jEso es alto!".

al hacer clic en
dara bucles + elvalor o
repetir hasta que bucles

decir  bucles = durante o segundos

bucles > o entonces
decir durante o segundos

sumara bucles v o
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Haz clic en la bandera verde. Al principio, el programa funcionara como antes, con el
gato contando de cero en adelante. Al llegar a 6, el primer nimero mayor que 5, el bloque
iniciard la activacion y el gato comentara lo altos que empiezan a ser los nimeros
(Figura 4-9). Y ya esta: has aprendido a trabajar con variables y condicionales.

SealEh Ueskion

00K

o
o

RETO: ALTOS Y BAJOS

¢Cémo puedes cambiar el programa para que el
objeto gato comente lo bajos que son los nimeros
inferiores a 5? ;Puedes cambiarlo para que comente
tanto los nimeros altos como los bajos? Experimenta
con el bloque para hacerlo

mas facil.

Proyecto 1: Cronometro de reacciéon
para astronautas
Ahora que entiendes como funciona Scratch, es hora de hacer algo un poco mas interactivo:
un cronémetro de reaccion, disefiado en honor de Tim Peake, el astronauta britanico de la
Agencia Espacial Europea, que fue tripulante de la Estacién Espacial Internacional.

Guarda tu programa, si quieres conservarlo, y luego abre un nuevo proyecto haciendo clic en
Archivo y Nuevo. Antes de empezar, asignale un nombre haciendo clic en Archivo y "Guardar
en tu ordenador”: lldmalo "Cronédmetro de reaccién para astronautas”.
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Este proyecto se basa en dos imagenes, un fondo y un objeto, que no se incluyen en los
recursos de Scratch. Para descargarlas haz clic en el icono de Raspberry para cargar el
menu del sistema operativo Raspberry Pi, lleva el cursor a la seccién Internet y haz clic en
Navegador web Chromium. Cuando se cargue el navegador, escribe rpf.io/astronaut-backdrop
en la barra de direcciones y pulsa la tecla ENTRAR. Haz clic con el botén derecho del raton
en la imagen del espacio y luego en "Guardar imagen como..." y finalmente en el botén
Guardar (Figura 4-10). Vuelve a hacer clic en la barra de direcciones y escribe
rpf.io/astronaut-sprite. Luego pulsa la tecla ENTRAR.

4 @@ Downlcads (=3

Haz clic con el botén derecho del ratén en la imagen de Tim Peake, luego haz clic en "Guardar
imagen como..." y finalmente en el botén Guardar. Con esas dos imagenes guardadas, ya
puedes cerrar Chromium o dejarlo abierto y usar la barra de tareas para volver a Scratch 3.

INTERFAZ DE USUARIO n

r—, .
] . . . R
& Si has seguido este capitulo desde el principio, ya te
deberias haber familiarizado con la interfaz de usuario
‘ de Scratch 3. Las siguientes instrucciones de proyecto
requieren que sepas donde estdn las cosas; si se te olvida
donde encontrar algo, usa como recordatorio la imagen de la

interfaz de usuario al principio de este capitulo.

Haz clic con el botdn derecho en el objeto gato en la lista y haz clic en "borrar". Mueve el
puntero del ratén sobre el icono Elige un fondo e y haz clic en el icono Cargar un fondo
en la lista emergente. Localiza el archivo Space-background.png en la carpeta de descargas,
haz clic en él para seleccionarlo y luego haz clic en Aceptar. El fondo blanco del escenario
se sustituird por la imagen del espacio, y el area del cédigo sera reemplazada por el drea
de fondos (Figura 4-11). Aunque puedes dibujar ahi, de momento limitate a hacer clic en la
pestafia Cédigo, en la parte superior izquierda de la ventana de Scratch 3.
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a Figura 4-11: El fondo del espacio aparece en el escenario

Carga el nuevo objeto moviendo el puntero del ratén sobre el icono Elige un objeto 0
y haciendo clic en el icono Subir objeto &=l en |a parte superior de la lista emergente. Localiza
el archivo Astronaut-Tim.png en la carpeta de descargas, haz clic en él para seleccionarlo
y luego haz clic en Aceptar. El objeto aparece en el escenario automaticamente, pero puede
que no esté centrado: haz clic en él, arrastralo con el ratén y colécalo en un punto de la parte
central inferior (Figura 4-12).

a Figura 4-12: Arrastrar el objeto astronauta a la parte inferior del escenario

Con el fondo y el objeto ya en su sitio, ya puedes empezar a crear tu programa. Comienza
creando una nueva variable llamada "tiempo", asegurandote de seleccionar la opcién "Para
todos los objetos” antes de hacer clic en Aceptar. Haz clic en tu objeto (en el escenario o en el
panel de objetos) para seleccionarlo y afiade al drea de cédigo un bloque F
de la categoria Eventos. A continuacion, afiade un bloque
de la categoria Apariencia y haz clic en él para cambiarlo a "decir jHola! Aqui el astronauta
britéanico de la ESA Tim Peake. ¢Estais listos?"
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jHola! Aqui el astronauta britdnico de la ESA Tim Peake. ;Estdis listos? JGTETC] o segundos

Afiade un bloque (= :1-/= L=l o= de la categoria Control y luego un bloque
. Cambia este bloque a "Presiona la tecla espacio” y afiade un bloque

de la categoria Sensores. Esto controla una variable especial integrada
en Scratch para cronometrar acciones, y se usara para medir la rapidez con la que reaccionas
en el juego.

GETTll Hola! Aqui el astronauta britdnico de la ESA Tim Peake. ;Estdis listos? J0TeTC o segundos

LTl Presione la tecla de espacio.

Afade un bloque de la categoria Control (-:1= =1 ;- =115, luego arrastra un bloque de

Sensores @ =N el = e 1o E P a este espacio en blanco. Esto pondrd en pausa el

programa hasta que pulses la tecla ESPACIO en el teclado, pero el cronémetro seguird en
marcha, para medir exactamente el tiempo desde que se emite el mensaje "Presiona la tecla
espacio" hasta que realmente pulsas la tecla ESPACIO.

Ahora necesitas que Tim te diga cuanto tiempo has tardado en pulsar la tecla ESPACIO,
pero de una manera que sea facil de leer. Para eso necesitas un bloque @ de la categoria
Operadores. Con él se usan dos valores, incluidas variables, y se unen uno tras otro, es lo que
se denomina concatenacion.
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Empieza con un bloque y luego arrastra y coloca un bloque @ sobre la
palabra "jHola!". Haz clic en "manzana"y escribe "Tu tiempo de reaccion fue ", asegurandote
de afadir un espacio en blanco al final, luego arrastra otro bloque unir sobre la parte superior
de "platano’ en el segundo cuadro. Arrastra un bloque informador (=¢sl3lslyls1ice) de la
categoria Sensores al cuadro que ahora es el intermedio y escribe " segundos." en el dltimo
cuadro, asegurandote de afadir un espacio en blanco al principio.

Ll Presione la tecla de espacio.

reiniclar cronémetro

esperarhasta que  Jtecla espacio v  presionada?

LECTANTL A Su tiempo de reaccion fue de unir | cronémetro  (ELELLLEN

Por ultimo, arrastra un bloque de Variables (<El¢=0 ([ EE = L E e 20) hasta el final de tu

secuencia. Haz clic en la flecha desplegable junto a "mi variable" y haz clic en "tiempo" en la
lista. Luego sustituye el "0" por un bloque informador de la categoria Sensores.
Ya puedes probar tu juego haciendo clic en la bandera verde que estd sobre el area del
escenario. Prepdrate para pulsar la tecla ESPACIO en cuanto veas el mensaje "Presiona latecla

espacio” (Figura 4-13). jA ver si eres capaz de superar nuestra puntuacién méxima!

a Figura 4-13: jA jugar!
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Puedes seguir ampliando este proyecto, haciendo que calcule aproximadamente la
distancia recorrida por la Estacién Espacial Internacional en el tiempo que has tardado en
pulsar ESPACIO. El célculo se basa en la velocidad notificada por la estacién: 7 kilémetros por
segundo. Primero, crea una nueva variable y lldmala "distancia". Observaras que los bloques
de la categoria Variables cambian automdticamente para mostrar la nueva variable, pero los
bloques de@existentes en tu programa siguen siendo los mismos.

Afade un bloque y arrastra para colocar sobre el "0" un bloque
de Operadoresm, que indica una multiplicacién. Arrastra un bloque informador @
sobre el primer espacio en blanco y escribe el nimero "7" en el segundo espacio. Cuando
termines, el bloque combinado dira . El tiempo que has
tardado en pulsar ESPACIO se multiplicara por siete para obtener la distancia en kildmetros

recorrida por la Estacion Espacial (ISS).

esperarhastaque  stecla espacio v  presionada?

T Su tiempo de reaccidn fue de unir = cronémetro segundos.

dara tlempo v elvalor | cronémetro

dera distancia v elvalor tiempo * ()

Afade un bloque y cambia el niumero a "4". Por ultimo, arrastra otro
bquue hasta el final de tu secuencia y afiade dos bloques @, como ya has
hecho anteriormente. En el primer espacio, sobre "apple” escribe "En ese tiempo la ISS viaja
alrededor de ", y recuerda incluir el espacio en blanco al final. En el espacio "banana", escribe
"kildmetros", y recuerda incluir el espacio al principio.
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reiniciar cronémetro

esperarhastaque  stecla espacio » presionada?

dara tlempo = &lvalor cronémeatro

PRSI En ese tiempo la ISS viaja alrededor de JLTL S

Por ultimo, arrastra un bloque de la categoria Operadores hasta el espacio
en blanco intermedio y luego arrastra un bloque informador al nuevo espacio en
blanco creado. El bloque redondea los nimeros hacia arriba o hacia abajo hasta
el entero mds cercano, asi que en lugar de un nimero de kilémetros superexacto pero dificil
de leer, se obtiene un ndmero entero facil de leer.

jHola! Aqui el astronauta britdnico de la ESA Tim Peake. ¢Estdis listos? JCITETIC e segundos
esperar o segundos

7l Presione la tecla de espaci

reiniciar cronémetro

esperar hastaque  gtecla espacio v  presionada?

decir unlr unir | cronémetro  (E::IGGN
dara tilempo = elvalor cronémetro

dara distancia v elvalor tempo * ()

moumdus

PIIRT £, cse tiempo la ISS viaja alrededor de BRTLER L

Capitulo 4 Programar con Scratch 3 75



76

Haz clic en la bandera verde para ejecutar el programa y observa la distancia recorrida
por la Estacion Espacial en el tiempo que tardas en pulsar la tecla ESPACIO. jAcuérdate de
guardar tu programa al terminar, para poder cargarlo posteriormente sin tener que empezar
desde cero!

Soratch Deskicp

n

a Figura 4-14: Tim te dice la distancia que ha recorrido la Estacion Espacial Internacional (ISS)

J RETO: ;QUIENES SON RAPIDOS?

Ademas de los astronautas, ;qué otras profesiones
necesitan reflejos rapidisimos? ; Puedes dibujar tus propios
objetos y fondos para ilustrar una de esas profesiones?

Proyecto 2: Natacion sincronizada

La mayoria de los juegos usan mds de un botén y este proyecto lo demuestra ofreciendo un
control de dos botones mediante las teclas < y — del teclado.

PROYECTO ONLINE

Este proyecto también estd disponible online en rpf.io/synchro-swimming
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Crea un proyecto y guardalo con el nombre "Natacién sincronizada". Haz clic en Escenario, en

la seccion de control de escenario, y luego en la pestafia Fondos, en la parte superior izquierda.

Haz clic en el boton Convertir a mapa de bits, situado bajo el fondo. En la paleta Rellenar, elige
un color azulado que represente el agua, haz clic en el icono Rellenar &1 y luego en el fondo

cuadriculado para rellenarlo de azul (Figura 4-15).

Semich Deskaep

a Figura 4-15: Rellenar el fondo en azul

Haz clic con el botén derecho en el objeto gato en la lista y haz clic en "borrar". Haz clic en el

icono "Elige un objeto" o para ver una lista de los objetos integrados. Haz clic en la categoria

Animales y luego en "Cat Flying" (Figura 4-16) y Aceptar. Este objeto también es (til para

proyectos de natacion.

P ——

WK gy e B
aadbIRERAET I S

A &S w g T A
- P W A = ol &

S _ _

a Figura 4-16: Elegir un objeto de la biblioteca

Haz clic en el nuevo
objeto y arrastra al area de
cédigo dos bloques

de
la categoria Eventos. Haz clic
en la flecha desplegable junto a
la palabra "espacio" en el primer
blogue y elige "flecha izquierda"
en la lista de opciones. Arrastra
de la categoria Movimiento y
suéltalo bajo el bloque
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. Luego haz lo mismo con tu segundo bloque de Eventos,
pero en este caso elige la opcién "flecha derecha" en la lista y usa un bloque de Movimiento
girar C' 15 grados}

.

ulmr")@u

!

'l'

uwcou

Pulsa la tecla < o — para probar tu programa. Veras que el gato gira en la direccién
que elijas en el teclado. En esta ocasion no has tenido que hacer clic en la bandera verde,
porque los bloques activadores de la categoria Eventos que has usado estdn activos en todo
momento, incluso cuando el programa no estd en plena ejecucion.

!

Repite los pasos anteriores otras dos veces, pero ahora elige la "flecha arriba" y la "flecha
abajo" para los bloques activadores de Eventos. Luego elige los bloques de Movimiento
mover 10 pasos y. Pulsa las teclas de flecha en el teclado y verds que
ahora tu gato puede girar y nadar hacia adelante y hacia atras.

i

Para hacer el movimiento del gato mas realista, puedes cambiar su aspecto, lo que en
Scratch se denomina disfraz. Haz clic en el objeto gato y luego en la pestafia Disfraces, sobre
la paleta de bloques. Haz clic en el disfraz "cat flying-a" y luego en el icono de la X sobre la
papelera Oenla esquina superior derecha, para eliminar el disfraz. A continuacién, haz
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clic en el disfraz "cat flying-b" y usa el cuadro de nombre de la parte superior para asignar el
nombre "derecha” (Figura 4-17).

a Figura 4-17: Cambiar el nombre de disfraz a "derecha"

Haz clic con el botén derecho en el disfraz que ahora se llama "derecha" y haz clic en
"duplicar" para crear una copia. Haz clic en la copia para seleccionarla, luego en el icono
Seleccionar 4 y en Voltear horizontalmente * *, y cambia el nombre del disfraz a "izquierda"
(Figura 4-18). Al final tendrés dos "disfraces" para tu objeto, reflejo exacto el uno del otro: una
imagen se llama "derecha" con el gato mirando hacia la derecha y la otra se llama "izquierda" y
el gato mira hacia la izquierda.

4 Figura 4-18: Duplicar el disfraz, voltearlo y asignarle el nombre "izquierda"
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Haz clic en la pestaia Cédigo sobre el drea de disfraces y arrastra dos bloques de

Apariencia (Ll JERC SN VEEEY bajo tus bloques de eventos de flecha izquierda y

flecha derecha, y cambia el situado bajo el bloque de flecha derecha a

(I JEGH{EVAERC (ST EY. Vuelve a probar la teclas de flecha y veras que ahora el gato

parece mirar en la direccién en la que nada.

al presionar tecla flecha izquierda «

cambiar disfraz a izquierda =

al presionar tecla flecha derecha »

cambiar disfraza derecha »

al presionar tecla flecha arriba »

al presionar tecla flecha abajo »
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Pero para la natacion sincronizada de estilo olimpico necesitamos mas nadadores y
también tenemos que restablecer la posiciéon del objeto gato. Afiade un bloque de Eventos

y debajo de este un bloque de Movimiento (cambiando los
valores seguin sea necesario) y un bloque de Movimiento €l f I &R [l Te]g1=10) . Ahora,

cuando hagas clic en la bandera verde, el gato se movera al centro del escenario y apuntara a
la derecha.

al presionar tecla flecha izquierda v

cambiar disfraz a izquierda

girar ) 0 grados

al presionar tecla flecha derecha

cambiar disfraza derecha v

girar @ grados

al presionar tecla flecha arriba «

mover o pasos

irax: o \'H o

apuntar en direccién @

81
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Para crear mas nadadores, afiade un bloque (debes cambiar el valor predeterminado

de 10 a 6) y dentro de él afiade un bloque de la categoria Control . Para
que los nadadores no naden todos en la misma direccion, afiade un bloque (e[[Ela @ E0Ne [ le Lok

encima del bloque m pero aln dentro del bloque . Haz clic en la bandera verde
y prueba las teclas de flecha para ver a tus nadadores en accién.

al presionar tecla flecha izquierda »

cambiar disfraza izquierda =

girar ) m grados

al presionar tecla flecha derecha «

cambiar disfraza derecha »

girar C* @ grados

mover o pasos

)

apuntar en direccidn @

girar C* @ grados

crear clonde mimismo «
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Para completar el ambiente olimpico, tendras que afiadir muisica. Haz clic en la pestafia
Sonidos situada sobre la paleta de bloques y haz clic en el icono "Elige un sonido" @ Haz
clic en la categoria Bucles y busca en la lista (Figura 4-19) hasta que encuentres algo que te
guste. Nosotros hemos elegido "Dance Around". Haz clic en el botén Aceptar para elegir la
musica y luego en la pestafia Cédigo para volver a abrir esa area.

g

s

OO OO

- “ 1“0 ﬂno 1’10 o4

Dance Ao, Dance Cal

o ® °

Dance Sty Darce Sio.

“°

Dru Furky

a Figura 4-19: Seleccionar un bucle de musica en la biblioteca de sonidos

Afade a tu area de cédigo otro bloque de Eventos ,~ y luego afiade un
bloque de Control . Dentro del bloque de Control, afiade un bloque
(acuérdate de comprobar el nombre de la
pieza musical que elijas) y haz clic en la bandera verde para probar tu nuevo programa. Si
quieres detener la musica, haz clic en el octégono rojo para detener el programa y silenciar
el sonido.
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cambliar disfraz a Izquierda «

girar *) 9 grados

cambiar disfraz a derecha

mover o pasos

irax o ¥ o

apuntar en direccién @

girar O @ grados

crearclonde mi mismo «

tocar sonido Dance Around *  hasta que termine

Por dltimo, puedes simular una rutina de baile completa agregando un nuevo activador

de eventos a tu programa. Afiade un bloque de Eventos (-1 /== c - ot o s cley luego
un bloque (EIGISERCIE{Er4ENC S0 . Bajo este, afiade un bloque (- -1={/ =15} (acuérdate

de cambiar el valor predeterminado) y dentro de este bloque afiade un bloque

girar C' 10 grados } otro.
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cambiar disfraza izquierda =

girar ) G grados

cambiar disfraza derecha »

girar C* o grados

mover m pasos

x @O

apuntar en direccion @

girar C* @ grados

al presionar tecla espacio

cambiar disfraza derecha «

girar O 0 grados

tocar sonido Dance Around * hasta que termine

Haz clic en la bandera verde para iniciar el programa y luego pulsa la tecla ESPACIO para
probar la rutina nueva (Figura 4-20, a continuacion). Acuérdate de guardar tu programa
cuando termines.

85
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m Sy Amcnw  Ear O Tsorse

4 Figura 4-20: La rutina de natacién completa

RETO: TU PROPIA RUTINA

¢Puedes crear tu propia rutina de natacién sincronizada
usando bucles? ;Qué tendrias que cambiar si quisieras mas o
menos nadadores? ;Puedes afiadir varias rutinas de natacion
que se activen mediante distintas teclas del teclado?

Proyecto 3: Juego de tiro con arco

Como ya tienes bastante experiencia con Scratch, es hora de trabajar en algo un poco mas
complicado: un juego de tiro con arco, en el que el jugador tiene que acertar en la diana
usando un arco y una flecha que se mueven al azar.

PROYECTO ONLINE

Este proyecto también estd disponible online en rpf.io/archery

Para empezar abre el navegador web Chromium, escribe rpf.io/p/en/archery-go y pulsa la tecla
ENTRAR. Los recursos del juego se descargan como un archivo zip que tendras que descomprimir
(haz clic con el botén derecho del ratén y selecciona Extraer aqui). Vuelve a Scratch 3 y haz clic
en el menu Archivo seguido de "Cargar desde tu ordenador". Haz clic en ArcheryResources.sb3 y
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pulsa el botén Abrir. Se te preguntara si quieres reemplazar el contenido de tu proyecto actual: si

no has guardado los cambios, haz clic en Cancelar y guardalos, de lo contrario, haz clic en Aceptar.

a Figura 4-21: Proyecto de recursos cargado para el juego de tiro con arco

El proyecto que acabas de cargar contiene un fondo y un objeto (Figura 4-21), pero
no tiene el cédigo requerido para crear un juego: esa es tu misién. Empieza por afiadir un
bloque ,~ y un bloque . Haz clic en la flecha hacia abajo al
final del bloque y luego en "Nuevo mensaje", y escribe "nueva flecha" antes de hacer clic en el
botén Aceptar. Ahora el blogue dice

Los mensajes son partes de tu programa que cualquier otra parte de dicho programa puede
recibir. Para que se realice una accion, afiade un bloque y repite el cambio
anterior para que diga . Esta vez puedes hacer clic en la flecha abajo y
elegir "nueva flecha" en la lista, no hace falta que vuelvas a crear el mensaje.

Capitulo 4 Programar con Scratch 3 87



Debajo del bloque , afade un bloque ([{=PE5 ENEESE) v otro

. Recuerda que estos no son los valores predeterminados de esos bloques,
asi que tendras que cambiarlos después de arrastrarlos al area de cédigo. Haz clic en la bandera
verde para ver lo que has hecho hasta ahora: el objeto flecha, que el jugador utiliza para apuntar al
objetivo, saltard a la parte inferior izquierda del escenario y se cuadruplicard en tamafio.

o @D €D |
fiar tamanio al () %

Para plantearle un reto al jugador, afiade movimiento oscilante al preparar el arco y apuntar.

Arrastra un bloque seguido de uno (EEIFETF R e as I AL ). Edita

el primer cuadro blanco para que diga "0.5" en lugar de "1" y coloca un bloque de Operadores

e el R BT R 0 ) en cada uno de los otros dos bloques blancos. Esto

significa que la flecha se moverd por el escenario en una direccion aleatoria, recorriendo una
distancia aleatoria: eso hace mucho mas dificil dar en el blanco.

rox €D » €

fijar tamario al @ %

deslizar en @aeossx nﬂmemalemoﬂoemm@y@y: rummmt'ioam@y@
& p

Vuelve a hacer clic en la bandera verde para ver la accién del bloque: tu flecha se mueve sin
rumbo por el escenario, cubriendo distintas partes de la diana. Pero de momento no dispones
de un modo de disparar la flecha para que dé en la diana. Arrastra al area de cédigo un bloque

seguido de un bloque de Control . Hazclicenla

flecha abajo al final del bloque y cdmbiala a(:[= (==  eliieis olele =l = =llele) (=),

88 LA GUIA OFICIAL DE RASPBERRY PI PARA PRINCIPIANTES



LA GUIA OFICIAL DE RASPBERRY PI1 PARA PRINCIPIANTES

rox €D » €D
fijar tamafio al m %

deslizar en @ segsax: nuimero aleatorio entre m ¥ @ y: ndmero aleatorio entre @ ¥ @
7

detener otros programas en el objeto v

Si has detenido el programa para afiadir los bloques nuevos, haz clic en la bandera verde
para iniciarlo de nuevo y luego pulsa la tecla ESPACIO: verds que el objeto flecha deja de
moverse. Por algo se empieza, pero debes hacer que parezca que la flecha vuela hacia la

diana. Afiade un bloque (-/: =111 <1t} seguido de uno (EIlSEIREEG N TIE (1) y haz clic en la

bandera verde para volver a probar el juego. Esta vez, la flecha parece volar hacia la diana.

fijar tamatio al () %

cambilar tamafio por @
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Para hacer el juego mas divertido, vas a hacer que registre una puntuacién. Desde la misma pila

de bloques, aflade uno (- = ;1. <=y asegUrate de colocarlo debajo del bloque (=/-1={1-1¢)
y no dentro de él, con un bloque de Sensores € sl- ;e 1= Eeelle2> en el hueco hexagonal. Para
elegir el color correcto, haz clic en el cuadro de color al final del blogue, luego en el icono & del

cuentagotas y luego en el centro de la diana amarillo en el escenario.

ox €D » €D
fijar tamafio al @ %

deslizar en @ segs ax: nimero aleatorio entre @ y @ y: nimero aleatorio entre @ y @
5

detener otros programas en el objeto v

cambiar tamafio por m

Ltocando el color . ?  entonces

Para que el jugador sepa cuantos puntos ha obtenido, afiade un bloque

At decir 200 puntos durante 2 segundos JeElaiigeXe/=INe]lee (U]}

~i1eie=). Por ultimo, afiade un bloque al final de la pila de bloques,

debajo y fuera del bquuew, para darle al jugador otra flecha cada vez que dispare
una. Haz clic en la bandera verde para iniciar el juego e intenta dar en la diana amairilla:
cuando lo hagas, se te recompensara con una ovacion del publico y 200 puntos.

LA GUIA OFICIAL DE RASPBERRY PI PARA PRINCIPIANTES



LA GUIA OFICIAL DE RASPBERRY PI1 PARA PRINCIPIANTES

o €D - @
fijar tamafio al @ %

cambiar tamafio por m

itocando el color . ?  entonces
Si quiereg
Probar mas
ro
decir durante o segundos de SCratCh Z yectos
, Consultg
el Apéndice p.
Otro Materia] de
Teferenci

iniciar sonido  cheer »

El juego funciona pero es dificil dar en el blanco. Utilizando lo que has aprendido en este
capitulo, intenta ampliarlo para otorgar puntos al acertar en otras partes de la diana, aparte del
centro: 100 puntos por el circulo rojo, 50 puntos por el azul, etc.

RETO: ;PUEDES MEJORARLO?

¢Como harias el juego mas facil? ; Cémo lo harias mas
dificil? ;Puedes usar variables para que la puntuacién
del jugador aumente a medida que dispara mas flechas?
¢Puedes agregar un cronémetro de cuenta atras para
aumentar la tension del jugador?
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Capitulo 5

Programar
con Python

Ahora que ya te has familiarizado con Scratch, te
mostraremos como hacer una codificacion basada
en texto con Python

ython, creado por Guido van Rossum, debe su nombre al grupo de humoristas

britdnico Monty Python y desde sus comienzos como proyecto por aficién y su
lanzamiento al publico en 1991 se ha convertido en un apreciadisimo lenguaje de
programacién para todo tipo de proyectos. A diferencia del entorno visual de Scratch, Python
se basa en texto: el programador escribe instrucciones, utilizando un lenguaje simplificado y
un formato especifico, y luego el ordenador las lleva a cabo.
Python es un gran paso adelante para quienes ya han usado Scratch, con més flexibilidad
y un entorno de programacién mds "tradicional". Pero eso no quiere decir que sea dificil de
aprender: con un poco de practica, cualquiera puede escribir programas para cualquier cosa,
ya sean cdlculos simples o juegos increiblemente complicados.
Este capitulo reutiliza términos y conceptos ya introducidos en el Capitulo 4, Programar con
Scratch 3. Si alin no has realizado los ejercicios de ese capitulo, te convendria retroceder y
hacerlos antes, para que este te resulte mas facil de seguir.
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El entorno Thonny Python IDE

Thoany - <cuntithed>

CEEEEO

Aun Diatrusy

o Snfichto -
*) regulac
}.J/ 0 mogs

Zoom Chuit

anfithds X

[Z] shell de Python - EI Shell Python te

u Barra de herramientas - La interfaz del

"modo simple" de Thonny utiliza como
menu una barra de iconos que te permiten
crear, guardar, cargar y ejecutar programas
en Python, y probarlos de varias maneras.

B Area de script - El drea de script es donde
se escriben los programas en Python y se
divide en un drea principal para el programa
y un pequefio margen lateral para mostrar
los nimeros de linea.

permite escribir instrucciones individuales

que se ejecutan en cuanto pulsas la tecla
ENTRAR y te proporciona informacion
sobre la ejecucion de los programas.

VERSIONES DE THONNY

Thonny tiene dos versiones de interfaz: La de modo Normal y la de modo Simple, que es la
mas adecuada para principiantes. Este capitulo utiliza el modo Simple, que se carga de forma
predeterminada al abrir Thonny desde la seccién de programacién del menu de Raspberry.
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Tu primer programa en Python: jHola mundo!

Al igual que los otros programas ya preinstalados en Raspberry Pi, Thonny estd disponible
en el menu: haz clic en el icono de Raspberry, mueve el cursor a la seccién Programacion y
haz clic en Thonny Python IDE. La interfaz de usuario de Thonny (en modo simple, de forma
predeterminada) se cargara al cabo de unos segundos.

Thonny es un paquete de entorno de desarrollo integrado (IDE), algo que suena complicado
pero tiene una sencilla explicacion: relne, o integra, todas las herramientas que necesitas para
escribir, o desarrollar, software en una misma interfaz de usuario, o entorno. Hay multitud de
entornos IDE disponibles: algunos admiten diferentes lenguajes de programacién, mientras
que otros, como es el caso de Thonny, se centran en un solo lenguaje.

A diferencia de Scratch, que ofrece bloques visuales como base para crear un programa,
Python es un lenguaje de programacién mas tradicional donde todo se escribe. Para empezar
a crear tu primer programa, haz clic en el drea de shell de Python, en la parte inferior izquierda
de la ventana de Thonny y escribe la siguiente instruccion antes de pulsar la tecla ENTRAR:

print( )

Al pulsar ENTRAR, veras que tu programa empieza a ejecutarse inmediatamente: Python
responderd, en esa misma area de shell, con el mensaje 'jHola mundo!' (Figura 5-1), tal y como
lo has indicado. Eso es porque el shell es una linea directa al intérprete de Python, cuyo trabajo
es examinar tus instrucciones e interpretar lo que significan. Esto se conoce como modo
interactivo, imaginatelo como una conversacioén cara a cara con alguien: en cuanto terminas
de decir algo, la otra persona responde y espera a que tu vuelvas a hablar.

a5 0B O » Q =
New Load Save

Aun Debug Stop Zoom Owit

<untilleds * X

Shell

=»> print({"jHola mundo!")
iHola mundo!

e |

4 Figura 5-1: Python muestra el mensaje 'jHola mundo!' en el area de shell
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ERROR DE SINTAXIS n

Si tu programa no se ejecuta y muestra un mensaje indicando 'syntax
error' en el area de shell, hay un error en algo de lo que has escrito. Python
requiere instrucciones escritas de una forma muy especifica: si te saltas
un paréntesis o una comilla, o te equivocas al escribir 'print' o lo escribes
con P mayuscula, o si afiades simbolos extra en algun lugar de una
instruccioén, no funcionara. De ser asi, vuelve a escribirla y asegurate de
que coincide con lo indicado en esta guia antes de pulsar la tecla ENTRAR.

No es imprescindible que uses Python en modo interactivo. Haz clic en el drea de script, en
la parte izquierda de la ventana de Thonny, y escribe tu programa de nuevo:

print( )

Al pulsar la tecla ENTRAR esta vez, no ocurre nada, aparte de aparecer una nueva linea vacia
en el area de script. Para que esta version del programa funcione, tendras que hacer clic en el
icono Run ( de la barra de herramientas de Thonny. Cuando lo hagas, se te pedira que guardes tu
programa: escribe un nombre descriptivo, como 'Hola mundo, y haz clic en el botén Save. Cuando
se haya guardado el programa, verds dos mensajes en el drea de shell de Python (Figura 5-2):

>>> %Run 'Hola mundo.py'
jHola mundo!

* 0 QE "IO o =

Load Fun Debug Step

Hola Mundi.py ¥
1 print{”jHola mundo!"™)

Shell

=»> print (" jHola mundo!®™}
iHola mundo!

=
iHola mundao!

o

a Figura 5-2: Ejecutar tu programa simple
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La primera de estas lineas es una instruccion de Thonny diciéndole al intérprete de Python
que ejecute el programa que acabas de guardar. La segunda es el resultado del programa, el
mensaje que le has dicho a Python que muestre. jEnhorabuena! Acabas de escribir y ejecutar
tu primer programa en Python, en modo interactivo y en modo script.

RETO: NUEVO MENSAJE

¢Puedes cambiar el mensaje que el programa en Python
muestra como resultado? Si quisieras afiadir mas mensajes,
¢usarias el modo interactivo o el modo script? ;Qué ocurre
si quitas los corchetes o las comillas del programa y luego
intentas volver a ejecutarlo?

Asi como Scratch utiliza pilas de bloques similares a las de un rompecabezas para controlar
qué partes del programa se conectan con otras, Python tiene su propia manera de controlar la
secuencia en la que se ejecutan los programas: la sangria. Crea un nuevo programa haciendo
clic en el icono New +de la barra de herramientas de Thonny. No perderas el programa que
has creado antes, sino que Thonny creara una nueva pestafia sobre el area de script. Para
empezar escribe:

print( )
for i in range (10):

La primera linea muestra un simple mensaje en el shell, igual que tu programa Hello world.
La segunda comienza un bucle definido que funciona de la misma manera que en Scratch:
se asigna al bucle un contador i con una cuenta de nimeros (la instruccién range, para
empezar en 0 y contar hacia delante pero sin llegar nunca al nimero 10). El simbolo de los
dos puntos (:) le dice a Python que la siguiente instruccion debe ser parte del bucle.

En Scratch, las instrucciones que incluir en el bucle estan dentro del bloque en forma de C.
Python utiliza un enfoque diferente: cédigo con sangria. La siguiente linea comienza con cuatro
espacios en blanco, que Thonny deberia haber afiadido al pulsar ENTRAR después de la linea 2:

print( , 1)

Los espacios en blanco empujan esta linea hacia adentro, con relacién a las otras lineas.
Esta sangria es la forma en que Python detecta la diferencia entre las instrucciones fuera del
bucle y las instrucciones dentro de él; el codigo sangrado se considera como "anidado’.

Veras que al pulsar ENTRAR al final de la tercera linea, Thonny automéaticamente sangra la
siguiente, asumiendo que sera parte del bucle. Para quitar esa sangria, simplemente pulsa la
tecla RETROCESO una vez antes de escribir |a cuarta linea:
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print( )

Ya tienes tu programa completo de cuatro lineas. La primera se encuentra fuera del bucle y
solo se ejecutard una vez; la segunda linea establece el bucle; la tercera se encuentra dentro
del bucle y se ejecutara una vez con cada repeticion del bucle; y la cuarta linea vuelve a estar
fuera del bucle.

print( )
for i in range (10):

print( , 1)
print( )

Haz clic en el icono Run, guarda el programa como Sangria y examina el area de shell para
ver el resultado Figura 5-3):
iEmpieza el bucle!
Nimero de bucle ©
Nimero de bucle
Nimero de bucle
Nimero de bucle
Nimero de bucle
Nimero de bucle
Loop number 6
Nimero de bucle
Nimero de bucle 8
Nimero de bucle 9
jAcabé el bucle!

ui b W N R

N

A, = Smtzh s
()}
+ A c B (u L =
e Load Fun Debug Stop Zoom it

Hel Mundapy 3 | indentacide py %

print(*iInicio del bucle!")
for i im range (18):
print{"EL nimerc del bucle”, i}
4 print(“Bucle terminada™)

Shell

El nimero del bucle 2 4
El nimero del bucle 3

El nimero del bucle 4

El nimerc del bucle 5

El nimerc del bucle &

El nimero del bucle 7

El nimero del bucle &

El mimers del bucle &

Bucle terminade

o =

a Figura 5-3: Ejecutar un bucle
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CONTAR DESDE CERO

Python es un lenguaje de indice cero, lo que significa que empieza

a contar desde 0, no desde 1, por lo que tu programa muestra los
ndmeros del 0 al 9 en lugar de hacerlo del 1 al 10. Si quieres, puedes
cambiar ese comportamiento cambiando la instruccién range (10) a
range (1, 11), o a los nimeros que quieras.

La sangria es un componente importante de Python, y una de las razones mas comunes
para que un programa no funcione segun lo previsto. Cuando investigues problemas en un
programa, un proceso conocido como depuracion, siempre debes comprobar la sangria,
especialmente al anidar unos bucles dentro de otros.

Python también admite el uso de bucles infinitos, que se ejecutan indefinidamente. Para
cambiar tu programa de un bucle definido a uno infinito, edita la linea 2 para que diga:

while True:

Si haces clic en el icono Run ahora, verds el errorname 'i' is not defined. Esto se
debe a que has borrado la linea con la que se creaba y asignaba un valor a la variable i. Para

corregirlo, simplemente edita la linea 3 para que deje de usar la variable:

print( )

Haz clic en el icono Run y, si no te despistas, veras el mensaje de inicio de bucle 'jEmpieza
el bucle! seguido de una cadena interminable de mensajes 'Bucle en ejecucion’ (Figura 5-4).
El mensaje de fin de bucle, 'Acabd el bucle!', no se mostrara nunca, porque el bucle no tiene fin:
cada vez que Python termina de mostrar el mensaje 'jBucle en ejecucion!, vuelve al principio
del bucle y lo muestra de nuevo.

*tanoHl £

Hola Mundopy | Indentackin py

print(”Inicio del bucle!®)
I while True:
print{"El bucle estd corriende”)
print(“Bucle terninado”)

=5

e

Y

= smisne
e
Ot

§
%‘

Shet
P L =
El bucle estd corriendo
EL bucle estd corriendo
El bucle estd corriendo
El bucle estd corriendo
El bucle estd corriendo
ELl bucle estd corriendo
El bucle estd corriendo
El bucle estd corriendo
El bucle estd corriendo
El bucle estd corriende -

4 Figura 5-4: Un bucle infinito se ejecuta constantemente hasta que detienes el programa
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Haz clic en el icono Stop O de la barra de herramientas de Thonny para decirle al programa que
deje de hacer lo que esta haciendo: eso se conoce como interrumpir el programa. Verds aparecer
un mensaje en el drea de shell de Python y el programa se detendra sin haber llegado a la linea 4.

4 RETO: BUCLES

¢Puedes volver a convertir el bucle en definido?
¢Puedes afhadir un segundo bucle definido al
programa? ;Como afadirias un bucle dentro de un
bucle, y como deberia funcionar?

Condicionales y variables

Las variables, como en todos los lenguajes de programacion, no se limitan a controlar los
bucles. Crea un nuevo programa haciendo clic en el icono New 5 de la barra de herramientas
de Thonny y escribe lo siguiente en el drea de script:

userName = input ( )

Haz clic en el icono Run, guarda el programa como Name Test y fijate en lo que ocurre
en el area de shell: pregunta por tu nombre. Escribe tu nombre en el area de shell y pulsa
ENTRAR. Como esa es la Unica instruccion del programa, no pasara mas (Figura 5-5). Si
quieres hacer algo con los datos que has colocado en la variable, tendras que afiadir mas
lineas a tu programa.

Thanny - fhomeypiDocuments/Prucha del Nombrepy @ 1:36
A =

1) [T
+ A Cc E O ®Q =
Hrw Load Roury Debug swep n

Hola Mundo.py | Indentacionpy 3 | Prueta del Nombee pry 3
L userName = Snput|”;Cémo Te llamas? °)

el
El bucle estd corrienda i
El bucle estd corriendo
El bucle estd corriendo

»m
iComo te llamas? Gareth

2= |

4 Figura 5-5: La funcién input permite pedir al usuario que introduzca texto

Capitulo 5 Programar con Python

99



100

Para que tu programa haga algo util con el nombre, afiade una instruccién condicional
escribiendo lo siguiente:

if userName == :
print( )
else:
print( )

Recuerda que cuando Thonny vea que tu cédigo debe tener una sangria, la aplicara
automdaticamente; pero no sabe cuando debe dejar de aplicarla, asi que tendras que
encargarte de borrar los espacios.

Haz clic en el icono Run y escribe tu nombre en el drea de shell. A menos que de verdad te
llames Clark Kent, veras el mensaje 'iNo eres Superman!'. Vuelve a hacer clic en Run y esta vez
escribe el nombre 'Clark Kent' asegurandote de escribirlo exactamente como en el programa, con
Cy K mayusculas. Esta vez, el programa reconoce que realmente eres Superman (Figura 5-6).

Thanny - MhormafpiDecurmnts/Prueba del Nembrepy @ 5:35

+ i mtih e
(@) 9 [reey
f‘] o o >~ [
Mew Laad Py Debug Step Zoam st
Hola Pr Prusta del Mombre. py 3
userame = input{~iComo te llamas? ~)

if userMome == “"Clark Kent®:
print(*iTd eres Superman!®)

else:
3 print{*;Ti no eres Superman!")

Shet
sComo te llamas? Gareth -
=

LComo te llamas? Gareth
iTh no gres Supermant
san

iCdmo te llamas? Clark Kent
iTh eres Superman!

o2 |

a Figura 5-6: Deberias estar intentando salvar el mundo

El simbolo == indica a Python que haga una comparacion directa, para ver si la variable
userName concuerda con el texto (o cadena) en tu programa. Si trabajas con nimeros, hay
otras comparaciones que puedes hacer: > para ver si un nimero es mayor que otro ndmero, <
para ver si es menor, => para ver si es igual o mayor que, =< para ver si es igual o menor que.
También estd ! =, que significa no igual a y es justo lo contrario de ==. El nombre técnico de
estos simbolos es operadores de comparacion.
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Thonny : MhomedpifDocumentaPrueta del Nombrepy @ 5:1

= Swecn to
(> O » @ =
Aun Debug Stop. Toom it i

Hola Mundo.py 3 | Indentaciinpy 3 | Proeba del Momibre py 5

userMame = input(®;Cdimo te Llamas? )
while userMame !s “Clark Kent":
print("jTd mo eres Superman... jInténtale de nueve!®)
userName = Snput{" Cémo te Llamas? )
5 print{*;Ti eres Superman!®}

Shedl
iT eres Supermsan! -
o
LComo e llamas? Gareth

iTd no erés Superman. .. (Inténtalo de nueve!
¢Como te Llamas? Eben
iTh no eres Superman... jInténtale de nuevo!

(Como te llamas? Clark Kent
iTh wres Superman!

a Figura 5-7: El programa insiste hasta que digas que te llamas 'Clark Kent'

USAR=Y ==

La clave para usar variables es conocer la diferencia entre = y
==. Recuerda: = significa "hacer que esta variable sea igual a
este valor", mientras que == significa "comprobar si la variable
es igual a este valor". Si te confundes al usarlos, seguro que tus
programas no funcionan.

Los operadores de comparacién también pueden utilizarse en los bucles. Borra las lineas
dela2 ala 5y luego escribe lo siguiente en su lugar:

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

print( )

Vuelve a hacer clic en el icono Run. Esta vez, en lugar de abandonar, el programa seguira
preguntando tu nombre hasta que confirmes que eres Superman (Figura 5-7, de modo
similar a una contrasefia muy simple. Para salir del bucle, escribe 'Clark Kent' o haz clic en
el icono Stop en la barra de herramientas de Thonny. jEnhorabuena! Has aprendido a usar
condicionales y operadores de comparacion.
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RETO: ANADE PREGUNTAS B

¢Puedes cambiar el programa para hacer mas de una
pregunta, almacenando las respuestas en multiples variables?
¢Puedes hacer que un programa que utiliza condicionales y
operadores de comparacién muestre si un nimero tecleado
por el usuario es mayor o menor que 5, como el programa que
creaste en el Capitulo 4, Programar con Scratch?

Proyecto 1: Copos de nieve con Turtle

Ahora que entiendes como funciona Python, puedes experimentar con gréficos para crear un
copo de nieve usando una herramienta conocida como turtle, o sea, tortuga.

PROYECTO ONLINE

Este proyecto también esta disponible online en rpf.io/turtle-snowflakes

Las tortugas, en un principio robots fisicos con la forma de esos animales, estan disefiadas
para moverse en linea recta, girar, y levantar y bajar un lapiz; en la version digital simplemente
se empieza o se deja de dibujar una linea al moverse la tortuga. A diferencia de otros lenguajes,
entre ellos Logo y sus muchas variantes, Python no tiene integrada una herramienta "tortuga”,
sino una biblioteca de cédigo complementario para lograr el mismo propésito. Las bibliotecas
son paquetes de codigo que afiaden nuevas instrucciones con las que expandir las capacidades
de Python y se agregan a tus programas mediante un comando de importacion.

Crea un programa haciendo clic en el icono New & y escribe lo siguiente:

import turtle

Cuando escribas instrucciones incluidas en una biblioteca, debes usar el nombre de
la biblioteca seguido de un punto y luego el nombre de la instruccion. Como puede ser
engorroso tener que escribirlo unay otra vez, puedes asignar un nombre de variable mas
corto: podria ser solo una letra, pero creemos que es una buena idea que sirva también como
nombre de mascota para la tortuga. Escribe lo siguiente:

pat = turtle.Turtle()

Para probar tu programa, tendras crear alguna tarea para la tortuga. Escribe:

pat.forward(100)
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Haz clic en el icono Run y guarda tu programa como Turtle Snowflakes. Cuando el programa
se haya guardado, aparecera una nueva ventana llamada "Turtle Graphics" y veras el resultado:
tu tortuga, Pat, se moverd hacia adelante 100 unidades, trazando una linea recta (Figura 5-8).

a Figura 5-8: La tortuga se mueve hacia adelante para dibujar una linea recta

Vuelve a la ventana principal de Thonny. Si esta oculta detras de la ventana de Turtle Graphics,
haz clic en el botén de minimizar en dicha ventana o haz clic en la entrada de Thonny en la barra
de tareas en la parte superior de la pantalla. Haz clic en el bot6n Stop para cerrar la ventana de
Turtle Graphics.

Escribir cada instrucciéon de movimiento a mano seria tedioso, asi que borra la linea 3 y crea
un bucle para ahorrarte trabajo creando formas:

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

Ejecuta tu programa y Pat dibujara un paralelogramo (Figura 5-9).

a Figura 5-9: Combinando giros y movimientos, puedes dibujar formas
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Para convertir el paralelogramo en una forma parecida a un copo de nieve, haz clic en el
icono Stop de la ventana principal de Thonny y crea un bucle alrededor del mismo afiadiendo
la siguiente linea como linea 3:

for i in range(10):

... y afiade lo siguiente en la parte inferior de tu programa:

pat.right(36)

El programa no se ejecutara tal como est4, porque el bucle existente no esta sangrado
correctamente. Para corregirlo, haz clic al principio de cada linea en el bucle existente
(lineas de la 4 ala 8) y pulsa la tecla ESPACIO cuatro veces para corregir la sangria. Ahora el
programa deberia verse asi:

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

Haz clic en el icono Run y observa la tortuga: dibujara un paralelogramo, como antes,
pero al terminar girard 36 grados y seguira dibujando hasta que haya diez paralelogramos
superpuestos en la pantalla, que formaran una especie de copo de nieve (Figura 5-10).

4 Figura 5-10: Repetir la forma para hacer una mas compleja
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Mientras que una tortuga robética dibuja en un solo color en un trozo de papel grande, la
tortuga simulada de Python puede utilizar una gama de colores. Afiade nuevas lineas 3y 4,
empujando hacia abajo las lineas existentes:

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

Ejecuta tu programa de nuevo y veras el efecto del nuevo cédigo: el color de fondo de la

ventana de Turtle Graphics ha cambiado a azul, y el copo de nieve es de color azul verdoso o
cian (Figura 5-11).

4 Figura 5-11: Cambiar el fondo y los colores del copo de nieve

También puedes usar colores elegidos al azar en una lista, usando la biblioteca random.
Vuelve a la parte superior del programa e inserta esto como linea 2:

import random

Cambia el color de fondo en lo que ahora es la linea 4 de 'azul' a 'gris', luego crea una nueva
variable llamada "colores" insertando una nueva linea 5:

colours = [ R R R 1

ORTOGRAFIA DE ESTADOS UNIDOS n

Muchos lenguajes de programacién usan la ortografia del inglés
americano, Python entre ellos: el comando para cambiar el color
del lapiz de la tortuga se escribe color y no funcionara si lo escribes
como en inglés britanico como colour. Pero las variables se pueden
escribir indistintamente: si alguna recibe el nombre colours, Python
- lo entendera.
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Este tipo de variable se denomina lista y esta delimitado por corchetes. En este caso, la lista
contiene posibles colores para los segmentos de copos de nieve, pero aun asi hay que decirle a
Python que elija uno cada vez que se repita el bucle. Al final del programa, introduce lo siguiente,
asegurandote de que tenga una sangria de cuatro espacios para que forme parte del bucle
exterior, al igual que la linea encima de él:

pat.color(random.choice(colours))
Haz clic en el icono Run y se volvera a dibujar el copo-estrella-ninja. Pero esta vez Python

elegirad un color al azar en tu lista mientras dibuja cada pétalo, dandole al copo de nieve un
bonito acabado multicolor (Figura 5-12).

a Figura 5-12: Usar colores aleatorios para los "pétalos”

Para que el copo de nieve se parezca menos a una estrella ninja y mds a un copo de nieve
real, afiade una nueva linea 6, directamente debajo de tu lista coloursy escribe:

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

Las instrucciones penup y pendown moverian un boligrafo real sobre un papel y lo
levantarian si se utilizara un robot tortuga, pero en el mundo virtual simplemente le dicen a la
tortuga respectivamente que se detenga y que empiece a dibujar lineas. Pero esta vez en lugar
de usar un bucle, vas a crear una funcién, que es un segmento de cédigo que puedes utilizar
en cualquier momento, es como crear tu propia instruccién de Python.
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Para empezar, borra el cédigo para dibujar los copos mediante paralelogramos, o sea: todo
lo que hay entre la instruccién pat.color("cyan") delalinea 10y pat.right(36) en
la linea 17, ambas inclusive. Deja la instruccion pat.color(random.choice(colours))
pero afiadele un simbolo de almohadilla (#) al principio de la linea. Esto se conoce como
marcar con comentarios una instruccion y significa que Python la pasara por alto. Puedes usar
comentarios para afiadir explicaciones a tu cédigo, lo que hard que sea mucho mas facil de
entender cuando vuelvas a él unos meses después o se lo envies a otra persona.

Crea tu funcidn, a la que llamards 'branch'’ (refiriéndote a las puntas del copo de nieve),
escribiendo la siguiente instruccion en la linea 10, debajo de pat.pendown() :

def Q):

Esto define tu funcién, branch. Al pulsar la tecla ENTRAR, Thonny afiadira
automaticamente una sangria a las instrucciones de la funcién. Escribe lo siguiente,
asegurandote de prestar mucha atencién a la sangria, porque vas a tener que anidar cédigo
con tres niveles de sangria.

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

Por ultimo, crea un nuevo bucle en la parte inferior del programa —pero encima de la linea
de color con comentario— para ejecutar, o llamar a tu nueva funcién:

for i in range(8):
branch()
pat.left(45)
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Tu programa final deberia tener este aspecto:

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

Haz clic en Run y observa la ventana de graficos mientras Pat dibuja siguiendo tus
instrucciones. jEnhorabuena! Ahora tu copo de nieve se parece mucho mds a un copo de nieve
de verdad (Figura 5-13).

4 Figura 5-13: Las puntas adicionales hacen que parezca un copo de nieve
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J RETO: ;QUE MAS?
¢Puedes usar tus instrucciones con comentarios para que
W las puntas del copo de nieve se dibujen en distintos colores?
A - ¢Puedes crear una funcion 'snowflake'y usarla para dibujar
A muchos copos de nieve en la pantalla? ; Puedes hacer que tu
programa cambie aleatoriamente el tamano y el color de los
copos de nieve?

Diferencias espantosas
Ademéds de graficos de tortuga, Python también puede manejar imagenes y sonidos. Y con
ellos podras gastar una broma a tus amigos si creas un juego de "diferencias" que esconde un
secreto aterrador, jperfecto para Halloween!

PROYECTO ONLINE

Este proyecto también estd disponible online en rpf.io/scary-spot

Este proyecto necesita dos imagenes —la de las diferencias y una imagen sorpresa
"siniestra"— y un archivo de sonido. Haz clic en el icono de Raspberry para cargar el menu
del sistema operativo Raspberry Pi, elige la categoria Internet y haz clic en la opcién
del navegador web Chromium. Cuando se cargue, escribe rpf.io/spot-pic en la barra de
direcciones y pulsa la tecla ENTRAR. Haz clic con el botén derecho del ratén en la imagen 'y
luego haz clic en "Guardar imagen como...", elige la carpeta Home en la lista de la izquierda
y haz clic en el boton Guardar. Haz clic de nuevo en la barra de direcciones de Chromium, y
luego escribe rpf.io/scary-pic y pulsa la tecla ENTRAR. Como has hecho antes, haz clic con
el botén derecho del ratén en la imagen y luego haz clic en "Guardar imagen como...", elige la
carpeta Home en la lista de la izquierda y haz clic en el botén Guardar.

Para el archivo de sonido que necesitas, haz clic de nuevo en la barra de direcciones y
escribe rpf.io/scream y pulsa la tecla ENTRAR. Este archivo, el sonido de un grito para asustar
al jugador, se reproducira automaticamente, pero tendras que guardarlo para poder usarlo.
Haz clic con el botén derecho del ratén en el pequefio reproductor de audio, haz clic en
"Guardar como...", elige la carpeta Home y haz clic en Guardar. Ahora puedes cerrar la ventana
de Chromium.

Haz clic en el icono New de la barra de herramientas de Thonny para empezar un proyecto
nuevo. Como antes, para ampliar las capacidades de Python vas a utilizar una biblioteca, la de
Pygame, que esta pensada especialmente para los juegos. Escribe lo siguiente:

import pygame

También necesitards partes de otras bibliotecas y una subseccién de la biblioteca de
Pygame. Importa esos elementos escribiendo:
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from pygame.locals import *
from time import sleep
from random import randrange

La instruccion from es distinta de la instruccion import y te permite importar Ginicamente
ciertas secciones de la biblioteca, en lugar de importarla entera. A continuacion, tienes que
configurar Pygame, lo que se conoce como inicializacion. Pygame necesita los datos de ancho
y alto (resolucién) del monitor o TV del jugador. Escribe lo siguiente:

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

El dltimo paso para configurar Pygame es crear su ventana, que Pygame denomina pantalla.
Escribe lo siguiente:

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

pygame.quit()

Fijate en la linea en blanco del medio, ahi es donde ira tu programa. De momento, haz clic
en el icono Run, guarda tu programa como Spot the Difference y observa: Pygame creard una
ventanay la llenard con un fondo negro que desaparecera casi inmediatamente cuando llegue
a la instruccion de salir. Aparte de mostrar un mensaje corto en el shell (Figura 5-14), hasta
ahora el programa no hace gran cosa.

Thanny - MhemeliSoot the Differmcepy @ 10: 14 v e
: 1 Smiih 1o -
TR =
New Load Fun Debug Siop Zoom Quit
Hello World py 3 | Indentationpy 3 | Mame Testpy® | T Tl Spot the Dif Py

import pygame

from pygane.locals import *

fram timo dmport slogp

froa random impert randrange

pygane, Lniti}

width = pygame. display.Infoi).current w

height = pygame display.Infai).current h

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

pygane. quiti}

pygane 1.9.4.postl
Wello from the pypame cosmunity, hTtps: /e pyoams orofcontribute hrmd

o -

4 Figura 5-14: Tu programa funciona, pero aun no hace gran cosa
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Para mostrar la imagen que contendra las diferencias, escribe la siguiente linea en el
espacio encima de pygame.quit():

difference = pygame.image.load( )

Para asegurarte de que la imagen llena la pantalla, tendras que modificar valores para
ajustarla a la resolucién del monitor o el televisor. Escribe lo siguiente:

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

Ahora que la imagen estd en la memoria, tienes que decirle a Pygame que la muestre en la
pantalla, este es el proceso conocido como blitting o transferencia de bloques de bits. Escribe
lo siguiente:

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

La primera de estas lineas copia la imagen en la pantalla, empezando por la esquina
superior izquierda; la segunda le dice a Pygame que redibuje la pantalla. Sin esta segunda
linea, aunque la imagen esté en el lugar correcto en la memoria, nunca la veras.

Haz clic en el icono Run y verds la imagen aparecer en pantalla un instante (Figura 5-15).

4 Figura 5-15: Tu imagen de diferencias

Para ver la imagen durante mas tiempo, afiade la siguiente linea justo encima de pygame.
quit():

sleep(3)

Vuelve a hacer clic en Run y la imagen permanecera mds tiempo en pantalla. Afiade tu imagen
sorpresa escribiendo lo siguiente justo debajo de la linea pygame .display.update():
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zombie = pygame.image.load( )
zombie = pygame.transform.scale(zombie, (width, height))

Afade un retardo, para que la imagen del zombi no aparezca inmediatamente:

sleep(3)

Luego transfiere (blitting) la imagen a la pantalla y actualizala para que la vea el jugador:

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

Haz clic en el icono Run y observa qué ocurre: Pygame cargara tu imagen de diferencias,

pero al cabo de tres segundos se sustituira por la del horrendo zombi (Figura 5-16).

Pero con el retardo de tres segundos, la cosa es algo predecible. Cambia la linea sleep(3)
encima de screen.blit(zombie, (0,0)) a:

sleep(randrange(5, 15))

Esto elige al azar un nimero entre 5y 15y aplica al programa un retardo equivalente. A
continuacién, afiade la siguiente linea justo encima de la instrucciéon sleep, para cargar el
archivo de sonido del grito:

scream = pygame.mixer.Sound( )

Coldcate debajo de la instrucciéon sleep y escribe lo siguiente en una linea nueva, para que
se active justo antes de que el zombi aparezca en pantalla:
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scream.play()

Por dltimo, dile a Pygame que deje de reproducir el sonido escribiendo la siguiente linea
justo encima de pygame.quit():

scream.stop()

Haz clic en el icono Run y admira tu obra: tras unos segundos de inocente diversién
buscando las diferencias, aparecera el zombi y se oira un grito espeluznante que dara un
buen susto a tus amigos. Si laimagen del zombi aparece antes de iniciarse el sonido, puedes
compensarlo afiadiendo un breve retardo justo después de la instruccion scream.play() y
antes de screen.blit:

sleep(0.4)
Tu programa final deberia tener este aspecto:

import pygame

from pygame.locals import *

from time import sleep

from random import randrange

pygame.init()

width = pygame.display.Info().current_w

height = pygame.display.Info().current_h

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

zombie = pygame.image.load( )

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

scream.play()

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

scream.stop()
pygame.quit()
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Ahora lo Gnico que tienes que hacer es invitar a tus amigos a jugar a buscar las
diferencias... con los altavoces encendidos, por supuesto.

RETO: MODIFICACIONES

¢Puedes cambiar las imagenes para adaptar la broma a
otros eventos, por ejemplo, la Navidad? ;Puedes dibujar tus
propias imagenes, la de diferencias y la sorpresa, (usando un
editor de gréficos como GIMP)? ;Puedes rastrear el clic del
usuario en una diferencia, para hacerlo mas convincente?

Laberinto RPG

Ahora que ya le has cogido el tranquillo a Python, es hora de usar Pygame para hacer algo un
poco mas complicado: un juego de laberinto basado en texto totalmente funcional, inspirado
en los clasicos juegos de rol. Conocidos como aventuras de texto o ficcion interactiva, estos
juegos se remontan la época en que los ordenadores no podian gestionar graficos, pero
siguen teniendo aceptacién entre quienes argumentan que no hay graficos mds exactos que
los de nuestra propia imaginacion.

PROYECTO ONLINE

Este proyecto también esta disponible online en rpf.io/python-rpg

Este programa es bastante mas complejo que los otros de este capitulo, asi que para
facilitarte las cosas, empezaras con una versién parcialmente escrita. Abre el navegador web
Chromium y ve a la direccion: rpf.io/p/es-ES/rpg-go.

El navegador web Chromium descargard autométicamente el cédigo del programa a tu
carpeta de descargas, pero te advertira que el tipo de archivo (un programa en Python) podria
dafar tu ordenador. Dado que has descargado el archivo desde la Fundacion Raspberry Pi, que
es una fuente de confianza, puedes hacer clic en el botén Keep del mensaje de advertencia que
aparece en la parte inferior de la pantalla. Vuelve a Thonny y luego haz clic en el icono Load Ei.
Localiza el archivo rpg-rpg.py en tu carpeta de descargas y haz clic en el botén Load.

Para empezar, haz clic en el icono Run para familiarizarte con el funcionamiento de una
aventura de texto. El resultado del juego aparece en el drea de shell, en la parte inferior de la
ventana de Thonny. Agranda la ventana de Thonny haciendo clic en el botén de maximizar
para que sea mas facil de leer.

Tal y como esta ahora, el juego es muy simple: hay dos habitaciones y ningtin objeto. El
jugador comienza en Sala, la primera de las dos habitaciones. Para ir a la Cocina, simplemente
escribe 'ir sur'y pulsa la tecla ENTRAR (Figura 5-17). Cuando estés en la Cocina, puedes
escribir 'ir norte' para volver a la entrada. También puedes escribir 'ir oeste' e 'ir este', pero
como no hay habitaciones en esas direcciones el juego mostrara un mensaje de error.
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Thenny - nmpMMwmﬁ-wm.w @ 87
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Load Stop Zoom Ouit
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def mostrarInstrucciones():

print(***

Comandes;
ir [directien]
coger [item]

e |

def mostrarEstado():

print{"---eremcmeneananas
print{"Estés en el / la =

habitacionActual)

Estés en el / la sala
Inventario: []

Estds en el / la Cocina
Inventario: []

a Figura 5-17: De momento solo hay dos habitaciones

Baja hasta la linea 29 del programa en el drea de script y localiza una variable denominada
rooms (habitaciones). Este tipo de variable se conoce como diccionario e informa al juego de
las habitaciones, sus salidas y a qué habitacion conduce una salida determinada.

Para hacer el juego mas interesante, afiade otra habitacién: un Comedor, al este de la
entrada. Localiza la variable rooms en el drea de scripts y ampliala afiadiendo una coma (,)
después de } en la linea 38. Luego escribe lo siguiente (en un diccionario no es esencial usar
la sangria exacta en cada caso):

También necesitards una nueva puerta en la entrada, porque no se crea una
autométicamente. Ve al final de la linea 33, aflade una coma y luego la siguiente linea:

Haz clic en el icono Run y prueba la nueva habitacion: escribe 'ir este' en la entrada para
pasar al Comedor (Figura 5-18, a continuacion) y escribe 'ir este' en el comedor para pasar a
la Sala. jEnhorabuena! Has creado una habitacion.
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Thory - Mamepioounents/pg -e3-es mssurceuiog py @ 317

inventario = ||

habitaciones = {
‘sala’ i {

‘swr' 1 CCocima’,

‘este” @ 'Comedor’'

h

*Cocina® : {
norte’ : "Sala’

Comedor’ : {
“geste’ @ "Sala’

Estds en el / la sala
Inventario: [1
sir este
Estds en el / Lo Comedor
Inventario: []

4

4 Figura 5-18: Has afadido otra habitacién

Pero no hay mucho de interés en las habitaciones vacias. Para afiadir un elemento a una
habitacion, tendras que modificar el diccionario de esa habitacién. Detén el programa haciendo
clic en el icono Stop. Localiza el diccionario Sala en el area de scripts y afiade una coma al final
delalinea "este' : 'Comedor' antes de pulsar ENTRARy escribir la linea siguiente:

Vuelve a hacer clic en Run. Esta vez, el juego te dird que puedes ver tu nuevo objeto:
una llave. Escribe ‘coger llave' (Figura 5-19) para poder cogerla, afiadiéndola a la lista de
elementos que llevas contigo: tu inventario. El inventario va contigo de una habitacion a otra.

Thaxy = homelpUTOCUmentiog-& e nESouroising oy @ 3535
+ n OB
Hem Load Aun Detug

o
ANVERTArLE = |)

habitaciones = {

teste i O .
‘ebleto’ i “Llave’
I

‘Coctma’ : o
‘morte’

‘Cemadar

Shed

Inventarie: []
Pusdes ver una llave

»coger Llave
iAhora tiemes un/una 1lave!

Estas en el / la Sala
Inventarie: ["llave']

4

4 Figura 5-19: La llave se afade al inventario
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Haz clic en el icono Stop (m ] y afade interés al juego afiadiendo un monstruo que los
jugadores tendrédn que evitar. Localiza el diccionario Cocinay afiade un elemento 'monstruc),
igual que has afadido el objeto 'llave'. Acuérdate de poner una coma al final de la linea sobre:

Para que el monstruo pueda atacar al jugador, tendras que afadir algo de légica al juego.
Desplazate hasta el fondo del programa en el area de script y afiade las siguientes lineas,
incluyendo el comentario, marcado con un simbolo de almohadilla (indicando que el jugador
pierde si entran en la habitacion en la que esta el monstruo) que te ayudara a entender el
programa cuando lo reanudes en otro momento. Asegurate de sangrar las lineas:

# el jugador pierde si entra en una habitacién con un
monstruo

if in habitaciones[habitacionActual] and
in habitaciones[habitacionActual][ 1:
print( )
break

Haz clic en Run y ve a la cocina (Figura 5-20). Al monstruo no le va a gustar.

Thanny - /home/pi/Documents/ipgres-es-resources/ipg-finished-pg.py @ 108: 1

# 0 OB 0 » Q=&

Debug Sup Zoom Cuit

mapy | rpg-finished gy ¥

if move[0] == ‘coger” ;
if "item' in reoms[currentRoom) and move[l] in rooms([currentRoom]["ites']:

inventory += [mowe[1]]

print{'jAhora tienes un/una

to+ move[l] + 1)

del rooms[currentRoom][ " iten']

else:

print{'jNo puedes coger el/la ' + move[l] + "I°)

if ‘item' in rooms[currentRoom] and 'monstruc’ im rooms[currentRoom][‘item’):
print{'Un menstrue te atrapo... jFIN!')

Estas en sSala
Inventario: []
Puedes ver llave

Un monstruo te atrapo... iFIN!

255 |

a Figura 5-20: Las ratas son lo de menos, hay un monstruo en la cocina
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Para convertir esta aventura en un juego en toda regla, vas a necesitar mas objetos, otra
habitacién y la posibilidad de "ganar” saliendo de la casa con todos los objetos a salvo en el
inventario. Para empezar, afiade otra habitacién, como hiciste con el comedor. Esta vez vas a
afiadir un Jardin. Afiade una salida del diccionario Comedor y acuérdate de afiadir una coma
al final de la linea de arriba:

Luego afade la habitacién nueva al diccionario habitaciones principal y afiade la coma
después de } en la linea de arriba, como has hecho antes:

Afiade un objeto 'pocidén’ al diccionario Dining Room, con la coma necesaria afiadida a la
linea de arriba:

Por ultimo, ve hasta el final del programa y afiade la l6gica necesaria para comprobar si el
jugador tiene todos los objetos y, de ser asi, afiade un comentario que diga que ha ganado el
juego:

# el jugador gana si llega al jardin con una llave y una pociodn

if habitacionActual == and in inventario and
in inventario:
print( )
break

Haz clic en Run e intenta completar el juego cogiendo la llave y la pocién antes de ir al
jardin. Evita entrar a la cocina, recuerda que ahi esta el monstruo.

Como Ultimo retoque, afiade instrucciones para indicar al jugador como completar el juego.
Ve a la parte superior del programa, donde se define la funcién mostrarInstrucciones()
y afiade:

Llega la jardin con una llave y una pociédn.
jEvita a los monstruos!

Ejecuta el juego por Ultima vez y veras que tus nuevas instrucciones aparecen al principio
(Figura 5-21). jEnhorabuenal! Has creado un juego de laberinto interactivo basado en texto.
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New Load
| PPy ¥ | rpgfinished-pg,py %

% def showInstructions(): |

5 ﬂrll!tl A
6 Juego RPG

Ve al Jardin con una llave y una pecion
jEvita los monstruos

Comandos :
ir [direction]
coger [item]

vy

def showStatus():

ve al Jardin conm una llave y una pocien
iEvita los monstruos!

Comandos:
ir [direction]
coger [item]

4 Figura 5-21: Ahora el jugador sabe qué tiene que hacer

RETO: EXPANDIR EL JUEGO

¢Puedes ahadir mas habitaciones para que el juego dure
mas? ;Puedes anadir un objeto como proteccién contra
el monstruo? ; Como afiadirias un arma para acabar con el
monstruo? ;Puedes afadir habitaciones encima y debajo
de las existentes, a las que se acceda por escaleras?
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Capitulo 6

Informatica fisica
con Scratch
Python

La codificacion puede incluir otras cosas,
aparte de lo que hagas en la pantalla: también
puedes controlar los componentes electrénicos
conectados a los pines GPIO de tu Raspberry Pi

uando pensamos en algo como "programar” o "codificar’, normalmente lo asociamos
a software. Sin embargo, la codificacién puede abarcar también el mundo real a
través del hardware. Esto se conoce como informatica fisica.

Como el nombre sugiere, la informética fisica estd relacionada con el control de las cosas
en el mundo real a través de tus programas: hardware, en lugar de software. Cuando elegimos
el programa de la lavadora, cambiamos la temperatura en el termostato de casa o pulsamos
un botén para cruzar en un semaforo, estamos utilizando informatica fisica.

Raspberry Pi es un dispositivo excelente para aprender sobre informaética fisica gracias a un
componente: el sistema de pines de entrada/salida de uso general o GPIO.
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El sistema GPIO

GPIO se encuentra en el borde superior de la placa de circuito de Raspberry Pi, o en la parte
posterior de Raspberry Pi 400, y se compone de dos largas filas de pines metalicos. Es lo que te
permitira conectar piezas de hardware, como LED y conmutadores, a Raspberry Pi para controlar
los programas que crees. Los pines pueden utilizarse tanto para la entrada como para la salida.

Q00 ©00 ©000 © 00O

000 PDO0O00000 000000

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

Q GPIO . Ground O 3v3 ‘ s5v 1D EEPROM.

El sistema GPIO de Raspberry Pi se compone de 40 pines macho. Algunos pines estan
disponibles para proyectos de informatica fisica, otros suministran energia y otros se reservan
para la comunicacion con hardware adicional, por ejemplo con la placa Sense HAT (consulta
el Capitulo 7).

CO0002000000
00000000000

Raspberry Pi 400 pin numbers

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

Raspberry Pi 400 tiene el mismo sistema GPIO, con los mismos pines, pero esta "boca
abajo", con relacion a otros modelos de Raspberry Pi. Este diagrama presupone que estas

viendo el sistema GPIO desde la parte posterior de Raspberry Pi 400. Siempre debes verificar
los cables al conectar cualquier cosa al sistema GPIO de Raspberry Pi 400, porque es facil
despistarse, a pesar de las etiquetas "Pin 40"y "Pin 1" de la carcasa.

EXTENSIONES DE GPIO

Aunque el sistema GPIO de Raspberry Pi 400 se puede usar tal cual, puede resultar mas facil
usar una extension. Con una extension, los pines pasan al lateral de Raspberry Pi 400 y asi
puedes comprobar y ajustar el cableado sin tener que acceder a la parte posterior.

Entre las extensiones compatibles estan la gama Black HAT Hack3r de pimoroni.com y Pi
T-Cobbler Plus de adafruit.com.

Si compras una extension, debes comprobar siempre su cableado, porque en algunas (por
ejemplo, Pi T-Cobbler Plus) la distribucién de los pines GPIO es distinta. En caso de duda, sigue
siempre las instrucciones del fabricante.
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Hay varias categorias de tipos de pines, cada una de las cuales tiene una funcién concreta:

3,3 voltios de

Una fuente de energia de 3,3 V encendida

3Vv3 ., permanentemente, con el mismo voltaje
potencia B
que el de Raspberry Pi internamente
Una fuente de energia de 5 V encendida
5V 5 voltios de permanentemente, con el mismo voltaje

potencia

que Raspberry Pi toma del conector de
alimentacién micro USB

Ground (GND)

0 voltios de tierra

Una conexion a tierra, usada para
completar un circuito conectado a la
fuente de alimentacion

Pin 'XX' de

Los pines GPIO disponibles para tus

GPIO XX entrada/salida de programas, identificados por un nimero
propésito general del 2 al 27
Pines reservados Los pines se reservan para usarlos con la
ID EEPROM para fines especiales placa HAT y otros accesorios
jADVERTENCIA! n

El sistema GPIO de Raspberry Pi ofrece una forma divertida y segura de experimentar con la
informatica fisica, pero debes utilizarlo con precaucion. Ten cuidado de no doblar los pines
al conectar y desconectar el hardware. Nunca conectes dos pines directamente juntos, ni

voluntaria ni involuntariamente, a menos que se indique expresamente en las instrucciones

de un proyecto: el resultado producido se denomina cortocircuito y, dependiendo de los

pines, puede dafiar permanentemente tu Raspberry Pi.
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Componentes electrénicos

El sistema GPIO es solo una parte de lo que necesitaras para empezar a trabajar con la
informatica fisica; la otra mitad la integran los componentes electronicos, los dispositivos que
controlaras con el sistema GPIO. Hay miles de componentes diferentes disponibles, pero la

mayoria de los proyectos de GPIO se realizan utilizando estos de uso comun:

Una placa de pruebas, también denominada placa de insercién, puede facilitar
considerablemente los proyectos de informatica fisica. En lugar de tener un montén de
componentes individuales que hace falta conectar con cables, una placa de pruebas permite
insertar componentes y conectarlos a través de lineas metdlicas ocultas bajo su superficie.
Muchas placas de pruebas también incluyen secciones para la distribucién de energia y te
facilitan la construccién de circuitos. Aunque no sea esencial para empezar con la informatica
fisica, una placa de pruebas es muy Uutil.

Los cables puente o simplemente puentes conectan los
componentes a Raspberry Piy entre si (en caso de no usar
una placa de pruebas). Estén disponibles en tres versiones:
macho-hembra (M2F), necesarios para conectar una placa
de pruebas a los pines GPI0O; hembra-hembra (F2F), que se

pueden utilizar para conectar componentes individuales entre
si en caso de no utilizar una placa de pruebas; y macho-
macho (M2M), para establecer conexiones entre partes de
una placa de pruebas. Dependiendo de tu proyecto, podrias
necesitar los tres tipos de cables puente. Si usas una placa
de pruebas, suele bastar con usar puentes M2F y M2M.
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Un interruptor o conmutador momentaneo es el

tipo de interruptor que se usa para controlar una
consola de juego. Cominmente disponible con dos
o cuatro patas (ambas opciones funcionaran con
Raspberry Pi), es un dispositivo de entrada: puedes
decirle a tu programa que detecte cuando se pulsa
para luego realizar una tarea. Otro tipo de interruptor
comun es el telerruptor o interruptor de paso. Un
conmutador momentaneo solo estd activo mientras

lo mantienes pulsado, pero un interruptor de paso
(similar a los interruptores de luz comunes) se
mantiene activo hasta que vuelves a accionarlo para desactivarlo.

Un diodo emisor de luz (LED) es un dispositivo de salida que
controlas directamente desde tu programa. Un LED esta iluminado
cuando estd activo. Los hay por todas partes en nuestras
casas: desde los pequefios que avisan cuando la lavadora sigue
encendida, hasta los grandes que pueden iluminar nuestras
habitaciones. Los LED estan disponibles en una amplia gama de
formas, colores y tamafios, pero no todos son adecuados para usar
con Raspberry Pi: evita los que estan disefiados para fuentes de
alimentaciénde 5 Vo 12 V.

Las resistencias son componentes que controlan el flujo de corriente
eléctrica y estan disponibles en diferentes valores medidos con una
unidad llamada ohmio (Q). Cuanto mayor sea el nimero de ohmios,
mas resistencia ofrecen. En los proyectos de informatica fisica de
Raspberry Pi, su finalidad mds comun es proteger a los LED para que no
carguen demasiada corriente y se dafien o dafien el Raspberry Pi. Por
esa razén se deberian usar resistencias de unos 330 Q, aunque muchos

proveedores de componentes electrénicos venden practicos paquetes
que contienen distintos valores de uso comun, para mas flexibilidad.

Un zumbador piezoeléctrico, o simplemente zumbador, es
otro dispositivo de salida. Mientras que un LED produce luz, un

zumbador produce un ruido, 0 mas concretamente, un zumbido.
Dentro de la carcasa de plastico del zumbador hay un par de
placas de metal que, cuando estén activas, vibran una contra la
otra para producir el zumbido. Hay dos tipos de zumbadores:

activos y pasivos. Asegurate de tener uno activo, ya que son los

mas simples de usar.
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Otros componentes electrénicos comunes son los motores, que necesitan una placa
de pruebas de control especial antes de poder conectarse a Raspberry Pi; los sensores
infrarrojos que detectan el movimiento; los sensores de temperatura y humedad que pueden
utilizarse para predecir el tiempo; y las fotorresistencias (LDR), dispositivos de entrada que
funcionan como un LED inverso al detectar luz.

En todo el mundo hay proveedores de componentes para la informaética fisica con
Raspberry Pi, ya sea como piezas individuales o en kits que contienen todo lo necesario para
empezar. Para encontrar vendedores, visite rpf.io/products, haga clic en Raspberry Pi 4 y vera
una lista de tiendas online asociadas a Raspberry Pi (approved resellers) de su pais o region.

Para completar los proyectos de este capitulo, necesitas como minimo:

3 x LED: rojo, verde y amarillo o ambar

2 x conmutadores momentaneos

1 x zumbador activo

Cables puente macho-hembra (M2F) y hembra-hembra (F2F)
(Opcional) Una placa de pruebas y cables puente macho-macho (M2M)
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Resistencias codificadas con colores

Las resistencias estén disponibles en una amplia gama de valores, desde cero (simples
cables) a versiones de alta resistencia y gran tamafio. Muy pocas de estas resistencias
muestran los valores impresos en nimeros, sino que utilizan un cédigo especial a base de
rayas o franjas de color alrededor del cuerpo de la resistencia.

1a Franja - “.. Tolerancia
2a Franja ---ee- S Multiplicador
1a/2a Franja Multiplicador ~ Tolerancia

.

x10* -

o

x10° -

.><10'1 . 5%
i x107 +10%
Ninguno - - +20%

Amarillo

Blanco

Para leer el valor de una resistencia, colécala de manera que el grupo de franjas esté a
laizquierda y la franja sola a la derecha. Empezando por la primera franja, comprueba ese
color en la columna "12/22 franja" de la tabla para obtener el primer digito y el segundo. Este
ejemplo tiene dos franjas anaranjadas, que corresponden a un valor de "3" cada una y hacen
un total de "33". Si tu resistencia tiene cuatro franjas agrupadas en lugar de tres, anota el valor
de la tercera franja también (para resistencias de cinco/seis franjas, consulta rpf.io/5-6band).

Pasa a la tltima franja del grupo (la tercera o cuarta) y comprueba su color en la columna
"Multiplicador". Esto te indica por qué nimero debes multiplicar tu nimero actual para obtener
el valor real de la resistencia. Este ejemplo tiene una franja marrén, que significa "x10"". Aunque
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parezca confuso, es simplemente una notacidn cientifica: "x10"" significa "afiade un cero al final
de tu nimero". Si fuera azul, para "x10°" significaria "afadir seis ceros al final de tu nimero".

33, de las franjas anaranjadas, mas el cero afiadido de la franja marrén nos da 330: ese
es el valor de la resistencia, en ohmios. La ultima franja, a la derecha, es la tolerancia de la
resistencia. Esto es simplemente la similitud probable con su valor nominal. Las resistencias
mas baratas pueden tener una franja plateada, indicando que la tolerancia puede ser un
10 % superior o inferior a su calificacion. O ninguna franja al final, lo que indica que puede
ser un 20 % superior o inferior. Las resistencias mas caras tienen una franja gris que indica
un margen de error no superior al 0,05 %. Para los proyectos amateur, la precision no es tan
importante: cualquier tolerancia suele funcionar bien.

Si el valor de tu resistencia supera los 1000 ohmios (1000 Q), normalmente se indica en
kilohmios (kQ). Si supera el millén de ohmios, serda en megaohmios (MQ). Una resistencia de
2200 Q se escribiria como 2,2 kQ; una resistencia de 2200000 Q se escribiria como 2,2 MQ.

== J ¢LO SABES?
/—-’—

¢De qué color serian las franjas de una resistencia de

100 Q? ;De qué color serian las franjas de una resistencia
de 2,2 MQ? Si quieres conseguir las resistencias mas
baratas, ;qué color de franja de tolerancia debes buscar?

Tu primer programa de informatica fisica: Hello, LED!

Si mostrar 'Hello, World' en la pantalla es un fantastico primer paso para aprender un lenguaje
de programacion, hacer que un LED se encienda es el primer paso habitual en el aprendizaje
de la informatica fisica. Para este proyecto, necesitards un LED y una resistencia de

330 ohmios (330 Q), o tan cerca de 330 Q como puedas encontrar, ademds de cables puente
hembra-hembra (F2F).

LA RESISTENCIA ES VITAL n

y )
L La resistencia es un componente vital en este circuito: protege el
Raspberry Piy el LED limitando la cantidad de corriente eléctrica que

puede tomar el LED. Sin ella, el LED puede tomar demasiada corriente
y fundirse; o se podria fundir el Raspberry Pi. Cuando se usa de esta
manera, la resistencia se conoce como resistencia limitadora de corriente.
El valor exacto de la resistencia que necesitas depende del LED que
utilices, pero 330 Q es un valor adecuado para la mayoria de los LED de
uso comun. Cuanto mas alto sea el valor, mas atenuada sera la luz del
LED. Cuanto mds bajo sea el valor, mas brillante serd el LED.

Nunca conectes un LED a un Raspberry Pi sin una resistencia limitadora
de corriente, a menos que sepas que el LED tiene una resistencia
incorporada de un valor apropiado.
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Empieza por comprobar que tu LED funciona. Gira tu Raspberry Pi para ver el sistema
GPIO como dos franjas verticales en la parte derecha. Conecta un extremo de tu resistencia
de 330 Q al primer pin de 3,3 V (identificado como 3V3 en la Figura 6-1) usando un puente
hembra-hembra. Luego conecta el otro extremo a la pata larga (extremo positivo o anodo) de
tu LED con otro puente hembra-hembra. Usa un ultimo cable puente hembra-hembra y conecta
la pata corta (extremo negativo o cétodo) de tu LED al primer pin de tierra (identificado como
GND en la Figura 6-1).

C

4 Figura 6-1: Conecta tu LED a estos pines y no te olvides de la resistencia.

Si tu Raspberry Pi estd encendido, el LED deberia encenderse. De no ser asi, comprueba tu
circuito: asegurate de que no has usado un valor de resistencia demasiado alto, que todos los
cables estan bien conectados y que has elegido los pines GPIO correctos de acuerdo con el
diagrama. Comprueba también las patas del LED, ya que los LED solo funcionan en un sentido:
con la pata més larga conectada al lado positivo del circuito y la mds corta al negativo.

Cuando tu LED funcione, es hora de programarlo. Desconecta el cable puente del pin de
3,3 V (identificado como 3V3 en la Figura 6-2) y conéctalo al pin GPIO 25 (identificado como
GP25 en la Figura 6-2). EI LED se apagard, pero eso es normal, no te preocupes.
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a Figura 6-2: Desconecta el cable de 3V3 y conéctalo al pin GPIO 25

Ahora ya puedes empezar a crear un programa con Scratch o Python para encender y
apagar tu LED.

CONOCIMIENTOS DE CODIFICACION

Para realizar los proyectos de este capitulo debes tener algo de
experiencia con Scratch 3y el entorno de desarrollo integrado
(IDE) Thonny Python. Si atin no lo has hecho, ve al Capitulo 4,
Programar con Scratch 3 y al Capitulo 5, Programar con Python
y realiza los proyectos de esos capitulo.

Control de LED en Scratch

Carga Scratch 3y haz clic en el icono Afiadir extensién E Desplazate hacia abajo para
encontrar la extension GPIO de Raspberry Pi (Figura 6-3 a continuacién) y luego haz clic

en ella. Esto carga los bloques necesarios para controlar el sistema GPIO de Raspberry Pi
desde Scratch 3. Veras que los nuevos blogues aparecen en la paleta de bloques. Cuando los
necesites, estaran disponibles en la categoria GPIO de Raspberry Pi.
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a Figura 6-3: Aiade la extensién GP10O de Raspberry Pi a Scratch 3

Comienza arrastrando un bloque de Eventos ,~ al area de cédigo y luego

coloca un bloque (=3¢ sleRGICIT{s[Fid31T:| 1) debajo de él. Tendras que elegir el nimero del pin

que estds usando: haz clic en la flecha para abrir la seleccién desplegable y haz clic en "25"
para decirle a Scratch que estas controlando el pin GPIO 25.

Fu

setgpio 25 v tooutput high =

Haz clic en la bandera verde para ejecutar tu programa. Verds encenderse el LED: jhas
programado tu primer proyecto de informatica fisica! Haz clic en el octégono rojo para detener
el programa: veras que el LED se mantiene encendido. Eso es porque tu programa solo le
ha dicho a Raspberry Pi que encienda el LED, eso es lo que indica "output high" en tu bloque

ol e T {11 8019, Para volver a apagarlo, haz clic en la flecha abajo al final del

bloque y elige "low" en la lista.

=

setgpio 25w tooutput low ¥

Vuelve a hacer clic en la bandera verde: ahora tu programa apaga el LED. Para hacer
las cosas mas interesantes, afiade un bloque de control y un par de bloques
para crear un programa que encienda y apague el LED cada segundo.
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por siempre

setgpio 25 v tooutput high ¥

esperar o segundos

setgpio 25 v tooutput low »

esperar o segundos

Haz clic en la bandera verde y observa el LED: se encenderd durante un segundo, se
apagard durante un segundo, se encendera durante un segundo y seguira repitiendo ese
patron hasta que hagas clic en el octégono rojo para detenerlo. Fijate en lo que pasa cuando
haces clic en el octégono mientras el LED esta en estado de encendido o apagado.

RETO: ;PUEDES MODIFICARLO?

. Cémo cambiarias el programa para que el LED se mantenga
encendido durante mas tiempo? ;Y para que se mantenga
apagado durante mas tiempo? ;Cual es el menor retardo que
puedes usar sin dejar de ver cémo se enciende y se apaga el LED?

Control de LED en Python

Carga Thonny desde la seccién Programacion del menu de Raspberry, luego haz clic en el
botén New para iniciar un nuevo proyecto y en Save para guardarlo como Hello LED. Para usar
los pines GPIO de Python, necesitas una biblioteca llamada GPIO Zero. Para este proyecto,
solo se necesita la parte de la biblioteca para trabajar con LED. Importa solo esa seccién
escribiendo lo siguiente en el drea de shell de Python:

from gpiozero import LED

A continuacion, tienes que decirle a GPIO Zero a qué pin GPIO esta conectado el LED.
Escribe lo siguiente:

led = LED(25)
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Juntas, estas dos lineas permiten que Python controle los LED conectados a los pines
GPIO de Raspberry Piy le dicen qué pin, o pines si tienes mas de un LED en tu circuito,
debe controlar. Para controlar el LED, escribe lo siguiente:

led.on()

Para apagar el LED, escribe:

led.off()

Enhorabuena: ya sabes controlar tus pines GPIO de Raspberry Pi en Python. Vuelve a
escribir esas dos instrucciones. Si el LED ya esta apagado, 1ed.off () no hard nada. Lo
mismo ocurre si el LED ya esta encendido y escribes 1ed.on().

Para crear un programa real, escribe lo siguiente en el area de script:

from gpiozero import LED
from time import sleep

led = LED(25)

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

Este programa importa la funcién de LED desde la biblioteca gpiozero(GPIO Zero) y la
funcién sleep de la biblioteca time. Luego crea un bucle infinito para que el LED se encienda
durante un segundo, se apague durante un segundo y repita ese comportamiento. Haz clic en
el botén Run para verlo en accién: veras que el LED empieza a parpadear. Al igual que con el
programa Scratch, fijate en lo que ocurre cuando haces clic en el botén de detencidén mientras
el LED estd encendido, comparado con lo que ocurre cuando el LED esta apagado.

RETO: ILUMINACION PROLONGADA

¢:Coémo cambiarias el programa para que el LED se
mantenga encendido durante mas tiempo? ;Y para que
se mantenga apagado durante mas tiempo? ;Cual es el
menor retardo que puedes usar sin dejar de ver como se
enciende y se apaga el LED?
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Los siguientes proyectos de este capitulo seran mucho mas faciles de completar si se utiliza
una placa de pruebas para sujetar los componentes y realizar las conexiones eléctricas.

[ e

Una placa de pruebas esta cubierta de orificios con separaciones de 2,54 mm, en los que
insertar componentes. Debajo de estos orificios hay tiras de metal que actiian como los cables
puente que has estado usando. Estos se encuentran en filas a lo largo de la placa. La mayoria
de las placas tienen una separacion que las divide en dos mitades. Muchas placas de pruebas
también tienen letras en la parte superior y nimeros en los laterales. Esto te permite encontrar
un orificio concreto: A1 esta en la esquina superior izquierda, B1 es el orificio justo a su derecha,
mientras que B2 es el orificio situado debajo de B1. A1 esta conectado a B1 por las tiras metdlicas
ocultas, pero ningun orificio 1 esta conectado a un orificio 2 a menos que td afiadas un puente.

Las placas de pruebas mas grandes también tienen tiras de orificios en los laterales,
normalmente identificadas por rayas rojas y negras, o rojas y azules. Estos son los railes de energia
y estan disefiados para facilitar el cableado: puedes conectar un solo cable del pin de tierra de
Raspberry Pi a uno de los railes (normalmente identificado por una raya azul o negra y un simbolo
menos (-) para proporcionar una base comtn para muchos componentes de la placa. Puedes
hacer lo mismo si tu circuito necesita 3,3V o 5V de energia.

Es facil ahadir componentes electrénicos a una placas de pruebas: solo hay que alinear sus
salientes metdlicos con los orificios y presionar levemente para que el componente encaje.

Si tienes que establecer otras conexiones ademas de las de la placa de pruebas, puedes usar
cables puente macho-macho (M2M): para conexiones entre la placa de pruebas y Raspberry
Pi, usa cables puente macho-hembra (M2F).

No intentes insertar mas de una pista de componente o puente en un solo orificio de la
tabla. Recuerda que los orificios estan conectados en columnas, aparte de la divisién en el
medio, por lo que una pista de componente en A1 esta conectada eléctricamente a cualquier
cosa que afiadas a B1,C1, D1y E1.
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Pasos siguientes: leer un boton

Como el sistema GPIO es de "entrada/salida" significa que también puedes usar pines como
entradas. Para este proyecto, necesitards una placa de pruebas, cables puente macho-macho
(M2M) y macho-hembra (M2F) y un conmutador momenténeo. Si no tienes una placa de
pruebas, puedes usar cables puente hembra-hembra (F2F), pero el botén serd mucho mas
dificil de pulsar, con riesgo de que se rompa el circuito.

Empieza por afiadir el conmutador a tu placa de pruebas. Si el conmutador tiene solo dos
patas, asegurate de que estén en diferentes filas numeradas de la placa de pruebas. Si tiene
cuatro patas, giralo para que los lados con patas estén a lo largo de las filas de la placa de
pruebas y los lados planos sin patas estén en las partes superior e inferior. Conecta el rail de
tierra de tu placa de pruebas a un pin de tierra de Raspberry Pi (identificado como GND en la
Figura 6-4) con un cable puente macho-hembra, luego conecta una pata del conmutador al rail
de tierra con un cable puente macho-hembra. Por Ultimo, conecta la otra pata (la del mismo
lado que la pata que acabas de conectar, si usas un conmutador de cuatro patas) al pin GPIO 2
(identificado como GP2 en la Figura 6-4) de Raspberry Pi con un cable puente macho-hembra.

EEENEN’

C

sHEHEEN
csMEENEN
EENENEN
NEEEEN
NHEEEN
EEEEN

EEENN:
EEENN>
EEENNO©
EENEEN
EEENEN2
EEENN:

a Figura 6-4: Conectar un conmutador momentaneo a los pines GPIO

Leer un botén en Scratch
Inicia un nuevo programa de Scratch y arrastra un bloque ,. al area de

caédigo. Conecta un bloque (=i sileh el lo ViV Ralle] ) y selecciona el nimero 2 en la

lista desplegable para que coincida con el pin GPIO que has usado para el conmutador
momentdaneo.

LA GUIA OFICIAL DE RASPBERRY PI PARA PRINCIPIANTES



LA GUIA OFICIAL DE RASPBERRY PI PARA PRINCIPIANTES

setgpio 2 » toinput pulled high =

Si haces clic en la bandera verde ahora, no pasara nada. Eso es porque le has dicho a
Scratch que use el pin como entrada, pero no le has dicho qué debe hacer con ella. Arrastra

un bloque (:<//-1-5: ./ al final de tu secuencia y luego arrastra un bloque @ dentro de
él. Encuentra el bloque {]si{si5 11|17, arrdstralo al espacio de forma hexagonal en la parte
w del bloque y usa la lista desplegable para seleccionar el nimero 2 e indicarle a

GPIO qué pin debe comprobar. Arrastra un bloque (E&#HIEIWC NERIEEG L) a la parte

@ del bloque y editalo para que diga "jSe ha pulsado el botén!". De momento, deja vacia la
parte "si entonces" .

setgpio 2+ toinput pulled high =

gpio 2+ is high v ? Jentonces

si no

CIl Se ha pulsado el boton! BGIMENIE ° segundos

En esa secuencia hay muchas cosas. Para empezar, haz una prueba: haz clic en la bandera
verde y luego pulsa el botén de la placa de pruebas. Tu objeto deberia decirte que el botén se
ha pulsado: jhas leido una entrada del pin GPIO!

Habras notado que la parte del bloque esté vacia. Y el codigo
que se ejecuta al pulsar el botén esta en la parte @ del bloque. {Te parece confuso? {No
deberia subir el botén al pulsarlo? De hecho, es lo contrario: Los pines GPIO de Raspberry
Pi normalmente estan subidos, o activados, cuando se configuran como una entrada. Y al
pulsarlos, bajan.

Observa el circuito otra vez: verds que el botén esta conectado al pin GPIO 2, que es el que
proporciona la parte positiva del circuito, y al pin de tierra. Al pulsar el botén, el voltaje del pin
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GPIO se baja a través del pin de tierra, y tu programa Scratch deja de ejecutar el cddigo en tu
bloque , para ejecutar el cédigo en la parte @ del bloque.

Si todo eso suena desconcertante, simplemente recuerda que un botén en un pin de GPIO
Raspberry Pi esta pulsado cuando el pin baja, no cuando sube.

Para ampliar tu programa, vuelve a afadir el LED y la resistencia al circuito: acuérdate de
conectar la resistencia al pin GPIO 25y la pata larga del LED, y la pata méas corta del LED al rail
de tierra de tu placa de pruebas.

Arrastra el bloque del drea
de cddigo a la paleta de bloques para eliminarlo y luego sustittyelo por un bloque
. Recuerda que tendras que cambiar el nimero GPIO con la flecha
desplegable. Afiade un bloque (acordandote de cambiar los
valores) a la parte actualmente vacia.

setgpio 2 w toinput pulled high «

por siempre

si gpio 2+ is high » ? _entonces

setgpio 25w tooutput low w

setgpio 25 + tooutput high »

S

Haz clic en la bandera verde y pulsa el botén. El LED permanecera encendido mientras
mantengas el botén pulsado; si lo sueltas, se apagara. Enhorabuena: ya sabes controlar un pin
GPIO basado en una entrada de otro.

RETO: MANTEN LA ILUMINACION

¢Cémo cambiarias el programa para que el LED se
mantenga encendido unos segundos, incluso después de
soltar el boton? ;Qué tendrias que cambiar para mantener
el LED encendido cuando no estés pulsando el botén y
apagado mientras lo pulsas?
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Haz clic en el botén New en Thonny para iniciar un proyecto y el botén Save para guardarlo
como Button Input. Usar un pin GPIO como entrada para un botén es muy similar a usar un pin
como salida para un LED, pero tienes que importar una seccion diferente de la biblioteca GPIO
Zero. Escribe lo siguiente en el area de script:

from gpiozero import Button
button = Button(2)

Para que el cédigo se ejecute cuando se pulse el botén, GPIO Zero proporciona la funcién
wait_for_press. Escribe lo siguiente:

button.wait_for_press()
print("You pushed me!")

Haz clic en el botén Run y luego pulsa el conmutador momentaneo. Tu mensaje se
imprimira en el shell de Python, en la parte inferior de la ventana de Thonny: has leido una
entrada del pin GPIO. Si quieres probar el programa de nuevo, tendras que volver a hacer clic
en el botén Run; como no hay ninguin bucle en el programa, este se cierra en cuanto termina
de mostrar el mensaje en el shell.

Para ampliar tu programa, vuelve a afiadir el LED y la resistencia al circuito (si ain no lo
habias hecho): acuérdate de conectar la resistencia al pin GPIO 25y la pata larga del LED, y la
pata mas corta del LED al rail de tierra de tu placa de pruebas.

Para controlar un LED y leer un botén, tendras que importar las funciones Button y LED de
la biblioteca GPIO Zero. También necesitaras la funcién sleep de la biblioteca time. Vuelve a
la parte superior de tu programa y escribe las dos primeras lineas nuevas:

from gpiozero import LED
from time import sleep

Debajo de la linea button = Button(2) escribe:

led = LED(25)

Borra la linea print (" jMe has presionado!") y sustitlyela por:
led.on()

sleep(3)
led.off()
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Tu programa final deberia tener este aspecto:

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

button = Button(2)

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

sleep(3)

led.off()

Pulsa el botén Run y luego pulsa el conmutador momentéaneo: el LED se encendera durante
tres segundos, luego se apagara de nuevo y el programa se cerrara. Enhorabuena: ya sabes
controlar un LED usando una entrada de botén en Python.

) RETO: ANADE UN BUCLE

L g ¢Cémo anadirias un bucle para que el programa se repita en
-~ lugar de cerrarse después de pulsar el botén? ;Qué tendrias
que cambiar para mantener el LED encendido cuando no
estés pulsando el boton y apagado mientras lo pulsas?
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Haz ruido: c6mo controlar un zumbador

Los LED son un excelente dispositivo de salida, pero no sirven de mucho si estas mirando
hacia otro lado. La solucién: los zumbadores, que hacen un ruido que oirds desde cualquier
parte de la habitacion. Para este proyecto necesitards una placa de pruebas, cables puente
macho-hembra (M2F) y un zumbador activo. Si no tienes una placa de pruebas, puedes
conectar el zumbador usando cables puente hembra-hembra (F2F).

En términos de circuitos y programacién, un zumbador activo es igual que un LED. Repite el
circuito que hiciste para el LED, pero sustituye el LED por el zumbador activo y no uses la resistencia,
ya que el zumbador necesitard mas corriente para funcionar. Conecta una pata del zumbador al pin
GPIO 15 (identificado como GP15 en la Figura 6-5) y la otra al pin de tierra (identificado como GND
en el diagrama) usando la placa de pruebas y los cables puente macho-hembra.

Si tu zumbador tiene tres patas, asegurate de que la marcada con el simbolo menos (-) esté
conectada al pin de tierra, y la marcada con "S" o "SIGNAL" esté conectada a GPIO 15. Luego
conecta la Ultima pata, que suele ser la del medio, al pin de 3,3 V (identificado como 3V3.)

EEEEN
EEEEN:
EEENN22
{ 1 1 1 | PE

a Figura 6-5: Conectar un zumbador a los pines del GPIO
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Controlar un zumbador en Scratch
Recrea el programa que utilizaste para hacer que el LED parpadeara, o cargalo, si lo
guardaste antes de crear el proyecto del boton. Usa la lista desplegable de los bloques

S RNV [VdTTe 131 para seleccionar el ndmero 15, para que Scratch controle el pin

GPIO correcto.

por siempre

setgpio 15 ¥ tooutput high »

esperar o segundos

setgpio 15 v tooutput low »

| esperar o segundos

Haz clic en la bandera verde y el zumbador empezara a sonar: un segundo si y un segundo
no. Si solo oyes el clic de la accién de zumbido una vez por segundo, es porque se esta
usando un zumbido pasivo en lugar de uno activo. Cuando un zumbador activo genera la
sefial de cambio rapida conocida como oscilacién para hacer que las placas metdlicas vibren,
un zumbador pasivo necesita una sefial oscilante. Cuando simplemente se enciende usando
Scratch, las placas solo se mueven una vez y se detienen, con un “clic’, hasta la préxima vez
que tu programa encienda o apague el pin.

Haz clic en el octégono rojo para detener el zumbador, pero asegurate de hacerlo cuando
no esté haciendo ruido; de lo contrario, el zumbador seguird sonando hasta que vuelvas a
ejecutar el programa.

— 1 ¢Como podrias modificar el programa para que el
q zumbador suene menos tiempo? ;Puedes construir un
circuito para controlar el zumbador mediante un bot6n?

a N ) RETO: CAMBIA EL ZUMBIDO
hat
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Controlar un zumbador activo mediante la biblioteca GPIO Zero es casi idéntico a controlar
un LED, ya que tiene estados de encendido y apagado. Pero necesitas una funcién diferente,
la funcién buzzer. Inicia un nuevo proyecto en Thonny, guérdalo como Buzzer y escribe lo
siguiente:

from gpiozero import Buzzer
from time import sleep

Al igual que con los LED, GPIO Zero debe saber a qué pin esta conectado el zumbador para
poder controlarlo. Escribe lo siguiente:

buzzer = Buzzer(15)

Desde aqui, tu programa es casi idéntico al que escribiste para controlar el LED; la Gnica
diferencia (aparte de un nimero de pin GPIO distinto) es que estas usando buzzer en lugar
de 1led. Escribe lo siguiente:

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

Haz clic en el botén Run y el zumbador empezara a sonar: un segundo si y un segundo no.
Si utilizas un zumbador pasivo en lugar de uno activo, solo oiras un breve clic cada segundo
en lugar de un zumbido continuo: esto se debe a que un zumbador pasivo carece de un
oscilador para crear la sefial que cambia rdpidamente y hace que vibren las placas dentro
del zumbador.

Haz clic en el botén Stop para salir del programa, pero asegurate de que el zumbador no
esté sonando en ese momento, de lo contrario seguird haciendo ruido hasta que vuelvas a
ejecutar el programa.

" = ‘ RETO: MEJORA EL ZUMBIDO
We e ¢Coémo podrias modificar el programa para que el

i ‘| . zumbador suene menos tiempo? ;Puedes construir un
circuito para controlar el zumbador mediante un botén?
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Proyecto de Scratch: Semaforo

Ahora que sabes coémo usar botones, zumbadores y LED como entradas y salidas, puedes
empezar a trabajar con un ejemplo de informatica del mundo real: un seméforo. Incluirds

un botén que pulsar para cruzar la carretera. Para este proyecto, necesitaras una placa de
pruebas; un LED rojo, uno amarillo y uno verde; tres resistencias de 330 Q; un zumbador; un
conmutador momentaneo; y una seleccién de cables puente macho-macho (M2M) y macho-
hembra (M2F).

Comienza construyendo el circuito (Figura 6-6), conectando el zumbador al pin GPIO 15
(identificado como GP15 en la Figura 6-6), el LED rojo al pin GPIO 25 (identificado como
GP25), el LED amarillo a GPIO 8 (GP8), el LED verde a GPIO 7 (GP7) y el conmutador a GPIO
2 (GP2). Acuérdate de conectar las resistencias de 330 Q entre los pines GPIO y las patas
largas de los LED, y conecta las segundas patas de todos tus componentes al rail de tierra de
tu placa de pruebas. Por ultimo, conecta el rail de tierra a un pin de tierra (identificado como
GND) en Raspberry Pi para completar el circuito.

A
.
4 [HIEESd
[ oND [GP15
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a Figura 6-6: Diagrama de cableado del proyecto del semaforo
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Inicia un nuevo proyecto de Scratch 3y arrastra un bloque F al area de
cédigo. A continuacién, tendras que decirle a Scratch que el pin GPIO 2, que estd conectado
al conmutador momenténeo de tu circuito, es una entrada (no una salida): arrastra un
bloque de la categoria GPIO de Raspberry Pi de la paleta de
bloques y suéltalo bajo tu bloque F . Haz clic en |a flecha abajo junto a "0"y
selecciona el numero 2 de la lista desplegable.

setgpio 2 v input  pulled high +

A continuacién, tienes que crear tu secuencia de semaforo. Arrastra un bloque
a tu programa, luego llénalo de bloques para encender y apagar los LED del seméforo siguiendo
un patrén determinado. Recuerda cémo estan conectados los pines GPIO y los componentes: al
pin 25 le corresponde el LED rojo, al pin 8 el LED amarillo y al pin 7 el LED verde.

setgpioc 2+ toinput pulled high =

por siempre
selgpic 25 * tooutput high =
espersr (@) soquncos
setgpio &8+ tooutput  high =
esperar o segundos
setgpio 25 *  to output
selgpio 8 - looulpul low =

setgpio 7+ tooutput high =

.Wuos!gmdos

seigpic 7+ tooutput low v

setgpioc 8 + twouput  high =
esperr () seguncos

setgpic 8w (ooulpul low v

=

Haz clic en la bandera verde y observa tus LED: primero se encenderd el rojo, luego se
encenderan el rojo y el amarillo, luego el verde, luego el amarillo y finalmente la secuencia se repite
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una vez mas con la luz roja. Este patrén coincide con el utilizado por los seméforos en el Reino

Unido; puedes editar la secuencia para que coincida con los patrones de otros paises, si lo deseas.
Para simular un paso de peatones, tu programa debe detectar que se pulsa el botén. Haz clic

en el octdgono rojo para detener el programa, si esta en ejecucion. Arrastra un bloque @ a

tu drea de script y conéctalo directamente debajo del bloque , con tu secuencia de

semaforo en la seccién "si entonces". De momento deja vacio el hueco de forma hexagonal.

al hacer clic en

setgpioc 2+ toinput pulled high «

por siempre

entonces

setgpio 25 w tooutput high »

esperar o segundos

selgpio 8 + 10 output

esperar o segundos

selgpio 25+« tooutput low =
setgpio 8 v fooutput low *

setgpio 7 v tooutput high -

esperar o segundos

selgpio 7+ tooutput low w

setgpio 8 v tooutput high -

esperar o segundos

setgpic 8 v tooutput low »

Un paso de peatones real no cambia la luz a roja en cuanto se pulsa el botén, sino que
espera a la siguiente luz roja de la secuencia. Para incorporarlo a tu propio programa, arrastra
un bloque (=X G al drea de codigo y selecciona "2" en la lista desplegable.

Arrastra un bloque (El == s UERIEE 8 debajo de él.
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when gpio is5 low =

dara empujado »+ el valor o

Esta pila de bloques detecta si se pulsa el botén y ajusta la variable "empujado” a 1.
Configurar una variable de esta manera te permite guardar la accién de la pulsacion del botén,
aunque no vayas a hacer nada con ella de momento.

Vuelve a tu pila de bloques original y localiza el bloque w Arrastra un bloque de

Operador @ al espacio en blanco del bloque y luego arrastra un bloque
informador al primer espacio en blanco. Escribe "0" sobre el "50" en el lado

derecho del bloque.

al hacer clic en
setgpio 2+ toinput pulled high «

por siempre

empujado = o entonces

setgpio 25 v tooulput high =

esperar o segundos

setgpio 8+ tooutput high =

. esperar o segundos

set 5 fo output  low =
setgpio 8 v tooutput low
setgpio 7+ tooutput high =

esperar o segundos

setgpio 7w tooutput low ¥

setgpio 8 +* tooutput high =

. esperar o segundos

setgpio 8+ tooutput low =
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Haz clic en la bandera verde y observa la secuencia de las
luces del semaforo. Pulsa el conmutador momentaneo: al
principio parece que no pasa nada, pero cuando la secuencia
haya llegado a su fin, con solo el LED amarillo encendido, las
luces se apagaran y se mantendran apagadas, gracias a la
variable "empujado’".

Para terminar, hay que hacer que el botén del paso de
peatones haga algo mas aparte de apagar las luces. En la pila de
bloques principal, localiza el bloque @ y arrastra un bloque
dentro de él (y acuérdate de cambiar
el nimero de pin GPIO predefinido, para que coincida con el pin al
que esta conectado tu LED rojo.

Debajo de eso, alin en el bloque @, crea un patrén para
el zumbador: arrastra un bloque ,

luego llénalo con los bloques (=18 ool RN IVITo TR TTe ) ,
esperar 0.2 segundos M set gpio 15 to output low }Y%
—Seseldt e, cambiando los valores de los pines

GPIO para que coincidan con el pin del componente zumbador.

Por ultimo, debajo de la parte inferior del bloque
, pero aun dentro del bloque @ afiade un bloque
, el ultimo bloque que restablece la variable que almacena la
pulsacion del botén, para que la secuencia del zumbador no
se repita incesantemente.

Haz clic en la bandera verde y luego pulsa el conmutador
en tu placa de pruebas. Después de completarse la secuencia,
verds que la luz roja se enciende y el zumbador suena para
que los peatones sepan que pueden cruzar de forma segura.
Después de un par de segundos, el zumbador se detendra y
la secuencia del semaforo comenzaré de nuevo y continuard
hasta la préxima vez que pulses el botén.

Enhorabuena: has programado una serie de luces de seméaforo
completamente funcional, con paso de peatones afiadido.

satgpio 2w toinput pulled high »
por siempre.
si empujado = o enonces

setgpio 25 = ooutput  high =

selgpio 8 » woutput  high »

setgpio 25 =

setgpia 8 = utput | low =

sel gpio T put  high =
output  low =

setgpioc 8 = logutput high =

set gpio woutput  low =

selgpio 15 * ooutput  high ¥

when gpio 2

dara empujado * el'.rwo

podrias atenuar el brillo de los LED?

RETO: ;PUEDES MEJORARLO?

¢Puede cambiar el programa para que un peatén tenga
mas tiempo para cruzar? ;Puedes encontrar informacion
sobre los patrones luminosos de los semaforos de otros
paises y reprogramar tus luces para otro pais? ;Cémo

LA GUIA OFICIAL DE RASPBERRY PI PARA PRINCIPIANTES



LA GUIA OFICIAL DE RASPBERRY PI PARA PRINCIPIANTES

Proyecto de Python:Juego de reaccion rapida

Ahora que sabes cémo usar botones y LED como entradas y salidas, ya puedes empezar a
crear un ejemplo de informatica del mundo real: un juego de reaccién para dos jugadores,
disefiado para ver quién reacciona con mas rapidez. Para este proyecto necesitards una placa
de pruebas, un LED y una resistencia de 330 Q, dos conmutadores momentaneos, cables
puente macho-hembra (M2F) y algunos puente macho-macho (M2M).

Empieza construyendo el circuito (Figura 6-7): conecta el primer conmutador en el lado
izquierdo de tu placa de pruebas al pin GPIO 14 (identificado como GP14 en la Figura 6-7), el
segundo interruptor en el lado derecho de la placa al pin GPIO 15 (identificado como GP15), la pata
mas larga del LED a la resistencia de 330 Q que luego se conecta al pin GPIO 4 pin (identificado
como GP4) de Raspberry Piy las segundas patas de todos los componentes al rai de tierra de la
placa. Por tltimo, conecta el rail de tierra al pin de tierra de Raspberry Pi (identificado como GND).
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a Figura 6-7: Diagrama de cableado para el juego de reaccién rapida
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Inicia un nuevo proyecto en Thonny y guardalo como Reaction Game. Vas a usar las
funciones LED y button de la biblioteca GPIO Zero y la funcién s1leep de la biblioteca time.
Pero, en lugar de importar las dos funciones de GPIO Zero a dos lineas distintas, puedes
ahorrar tiempo importandolas juntas, usando un simbolo de coma (, ) para separarlas. Escribe
lo siguiente en el area de script:

from gpiozero import LED, Button
from time import sleep

Igual que antes, tendras que decirle a GPIO Zero a qué pines estan conectados los dos
botones y el LED. Escribe lo siguiente:

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

Ahora afiade instrucciones para encender y apagar el LED, para comprobar si funciona
correctamente:

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

Haz clic en el botdn Run: el LED se encendera durante cinco segundos, luego se apagard y
el programa se cerrara. Pero, para un juego de reaccion, que el LED se apague siempre al cabo
de exactamente 5 segundos es bastante predecible. Afiade lo siguiente debajo de la linea
from time import sleep:

from random import uniform

La biblioteca random permite generar nimeros aleatorios (aqui con una distribucién
uniforme - consulta rpf.io/uniform). Localiza la linea sleep(5) y cdmbiala para que diga:

sleep(uniform(5, 10))

Vuelve a pulsar el botén Run: esta vez el LED permanecera encendido durante un nimero
aleatorio de segundos (entre 5y 10). Cuenta para ver el tiempo que tarda en apagarse el LED y
luego haz clic en el botén Run unas cuantas veces mas: veras que el tiempo es diferente para
cada ejecucion, lo que hace que el programa sea menos predecible.

Para convertir los botones en disparadores para cada jugador, tendrés que afiadir una
funcion. Ve a la parte inferior de tu programa y escribe lo siguiente:
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def (button):
print(str(button.pin.number) + )

Recuerda que Python usa el método de sangria para saber qué lineas son parte de tu
funcién y Thonny sangrara autométicamente la segunda linea. Por Ultimo, afiade las dos
lineas siguientes para detectar cuando pulsan los botones los jugadores. Esas lineas no
deben tener sangria, de lo contrario Python las tratara como parte de la funcién.

right_button.when_pressed = pressed
left_button.when_pressed = pressed

Ejecuta el programa y esta vez pulsa uno de los dos botones en cuanto el LED se apague.
Verds un mensaje para el primer botén que se pulse, mostrado en el shell de Python, en la
parte inferior de la ventana de Thonny. Lo malo es que también verds mensajes cada vez
que se pulse cualquiera de los botones. Y ademas se utiliza el nimero de pin en lugar de un
nombre descriptivo del botdn.

Para arreglar eso, primero pide a los jugadores que indiquen sus nombres. Debajo de la
linea from random import uniform, escribe lo siguiente:

left_name = input( )
right_name = input( )
Vuelve a la funcién y sustituye la linea print(str(button.pin.number) + '
el juego") por:

' gano

if button.pin.number == 14:

print (left_name + )
else:

print(right_name + )

Haz clic en el botdn Run y escribe los nombres de ambos jugadores en el area de shell de
Python. Al pulsar el botén esta vez (lo mas rapido posible después de que el LED se apague),
veras que se muestra el nombre del jugador en lugar del nimero del pin.

Para solucionar el problema de que todas las pulsaciones de botén se notifiquen como
ganadoras, tendrds que afiadir una nueva funcion de la biblioteca exit (una biblioteca del
sistema). Bajo la Ultima linea import, escribe lo siguiente:

from os import _exit

Luego al final de la funcién, bajo la linea print (right_name +
escribe:

gané el juego"),
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_exit(9)

La sangria es importante aqui: _exit (@) debe tener una sangria de cuatro espacios,
alineado con else: dos linea por encima e if dos lineas por encima de "else". Esta
instruccion le dice a Python que detenga el programa después de pulsarse el primer boton,
lo que significa que el jugador cuyo botén se pulse en segundo lugar no obtiene ninguna
recompensa por perder.

Tu programa final deberia tener este aspecto:

from gpiozero import LED, Button
from time import sleep

from random import uniform

from os import _exit

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

right_button = Button(15)

left_button = Button(14)

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

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

right_button.when_pressed = pressed
left_button.when_pressed = pressed

Haz clic en el botdn Run, introduce los nombres de los jugadores, espera a que se apague
el LED y veras el nombre del jugador ganador. También veras un mensaje de Python:
Backend terminated or disconnected . Use 'Stop/Restart' to restart ...Esto
simplemente significa que Python ha recibido el comando _exit (@) y ha detenido el
programa, pero tu tendras que hacer clic en el icono Stop para cerrarlo completamente y
prepararlo para otra ronda (Figura 6-8).
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+u N OEEEBEBEO®LO =

Reacticn Game py &

right button = Buttonm|l5)
left_button = Button{ld)

led.on{})
sleepiuniformi{5, 10})
led.off({)

def pressed{button):
if button.pin.number == 14:
print(left_name + " won the game"}

else:
print(right_name + " won the game")
_exit(e)
2% right_button.when pressed = pressed
24 left_button.when_pressed = pressed o
Shell

B

Left player name is Gareth
Right player name is Eben

=== Gareth won the game

Backend terminated or disconnected. Use 'StopSRestart’ to restart ... 3

a Figura 6-8: Cuando se decida el ganador, tendras que detener el programa

Enhorabuena: has creado tu propio juego de informaética fisica.

RETO: MEJORA EL JUEGO

¢Puedes anadir un bucle para que el juego se ejecute
continuamente? Acuérdate de quitar la instruccion

_exit (@) antes que nada. ;Puedes agregar un contador
para ver quién esta ganando en varias rondas? ;Y un
cronémetro para ver cuanto tiempo tardas en reaccionar al
apagarse la luz?
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Capitulo 7

Informatica fisica
con Sense HAT

Sense HAT es una placa multifuncional complementaria
para Raspberry Pi, dotada de sensores y una matriz LED.
Se utiliza en la Estacion Espacial Internacional.

B,
N

R aspberry Pi admite un tipo especial de placa adicional conocido como HAT, siglas de

VW

Hardware Attached on Top. Las placas HAT pueden afiadir a Raspberry Pi todo tipo
de dispositivos: micréfonos, luces, relés electrénicos, pantallas... pero Sense HAT es
la mas especial.

La placa Sense HAT se disefi6 para la misién espacial Astro Pi. Esta misién fue un
proyecto de colaboracion entre la Fundacidn Raspberry Pi, la Agencia Espacial del Reino
Unido y la Agencia Espacial Europea, para el que una nave de suministro Cygnus llevé placas
Raspberry Piy placas Sense HAT a la Estacién Espacial Internacional. Desde su puesta en
orbita sobre la Tierra, las placas Sense HAT (apodadas Ed e Izzy por los astronautas) se
han utilizado para ejecutar el cédigo y llevar a cabo experimentos cientificos a los que han
contribuido escolares de toda Europa.
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Aunque Ed e Izzy te pillan un poco lejos para poder usarlos, el hardware que utilizan
también se encuentra en la Tierra, en todos los distribuidores de Raspberry Pi. Y si no quieres
comprar una Sense HAT ahora mismo, jpuedes simularla en el software!

REALIDAD O SIMULACION

Preferiblemente, este capitulo deberia seguirse con una Sense HAT real acoplada a un sistema
GPIO de Raspberry Pi. Pero si no tienes una, puedes pasar a la seccion titulada "Instalar Sense
HAT"y probar los proyectos en el emulador de Sense HAT: el resultado sera igual.

La placa Sense HAT

La Sense HAT es un poderoso complemento multifuncional para Raspberry Pi. Ademas de una
matriz 8x8 con 64 LED programables de color rojo, verde y azul (RGB) que pueden controlarse
para producir cualquier color de una gama de millones, la Sense HAT incluye un joystick de
cinco direcciones y seis sensores integrados.
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Sensor giroscépico: Se utiliza para percibir cambios de angulo a lo largo del tiempo (en
términos técnicos se denomina velocidad angular) siguiendo la direccién del campo de gravedad
de la Tierra, la fuerza que atrae a las cosas hacia el centro de nuestro planeta. O sea, el sensor
detecta cuando la Sense HAT gira con relacién a la superficie de la Tierra y lo rapido que gira.

Acelerometro: Es similar al sensor giroscépico, pero en lugar de controlar un angulo relativo
a la gravedad de la Tierra, mide la fuerza de aceleracion en mdltiples direcciones. Al leer de
forma combinada los datos de los dos sensores se puede hallar la direccién a la que apunta
una Sense HAT y cdmo se esta moviendo.

Magnetémetro: Mide la fuerza de un campo magnético y es otro sensor que puede ayudar
a rastrear los movimientos de la Sense HAT. Midiendo el campo magnético natural de la
Tierra, el magnetdmetro puede encontrar la direccion del norte magnético. El mismo sensor
puede usarse también para detectar objetos metalicos e incluso campos eléctricos. Los
tres sensores estan integrados en un solo chip, identificado como ACCEL/GYRO/MAG en el
circuito de la Sense HAT.

Sensor de humedad: Mide la cantidad de vapor de agua en el aire, denominada humedad
relativa. La humedad relativa puede variar desde 0 %, si no hay agua en absoluto, hasta 100 %,
si el aire esta completamente saturado. Los datos de humedad pueden usarse para detectar
si estd a punto de llover.

Sensor de presion barométrica: también denominado barémetro, mide la presién del
aire. Aunque la mayoria de la gente sabe que la presiéon barométrica esta relacionada con el
prondstico del tiempo, el barémetro tiene un segundo uso secreto: puede rastrear cuando
estamos subiendo o bajando una colina o una montafia, porque el aire se hace menos denso y
la presion es menor cuanto mas nos alejamos del nivel del mar en nuestro planeta.

Sensor de temperatura: mide lo caliente o frio que es el entorno circundante, aunque también
se ve afectado por lo caliente o fria que esté la placa Sense HAT: si usas una carcasa, los
datos de la lectura podrian ser mas altos de lo previsto. La Sense HAT no tiene un sensor de
temperatura especifico, sino que utiliza sensores de temperatura incorporados en los sensores
de humedad y presién barométrica. Un programa puede usar uno o ambos sensores, ti decides.

SENSE HAT EN RASPBERRY PI 400

Sense HAT es totalmente compatible con Raspberry Pi 400 y se puede insertar directamente
en el sistema GPIO de la parte posterior. Pero eso significa que los LED estaran orientados en
direccion contraria a tu posicién y la placa estara orientada al revés.

Para solucionarlo, necesitards un cable o una placa de extensién GPIO. Entre las extensiones
compatibles esta la gama Black HAT Hack3r de Pimoroni. Puedes usar Sense HAT con la placa
Black HAT Hack3r o simplemente usar el cable plano de 40 pines incluido como extension.

En cualquier caso, debes leer siempre las instrucciones del fabricante para asegurarte de que
conectas el cable y Sense HAT con la orientacion correcta.
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Si tienes una Sense HAT fisica, sdcala del embalaje y cercidrate de que esta completa
con todas las piezas: la Sense HAT propiamente dicha, cuatro piezas de metal o pldstico
denominadas espaciadores y ocho tornillos. También puede haber pines de metal en una tira
de plastico negro, como los pines GPIO de Raspberry Pi. De ser asi, presiona la tira (orientada
hacia arriba) sobre la parte inferior de la Sense HAT hasta que oigas un clic.

Los espaciadores estan disefiados para evitar que la Sense HAT se doble y arquee al usar el
joystick. La Sense HAT funcionara aunque no coloques los espaciadores, pero su uso ayudara
a proteger de dafios a la Sense HAT, a Raspberry Piy al sistema GPIO.

jADVERTENCIA!

Los mddulos HAT solo deben conectarse y quitarse del sistema GPIO con Raspberry Pi

apagado y desconectado de la fuente de alimentacién. La placa Sense HAT debe estar

siempre bien asentada al instalarlo. Asegurate de que los pines estén alineados con los
pasadores del sistema GPIO antes de presionar la placa.

Coloca los espaciadores empujando cuatro de los tornillos de abajo arriba en la base
de Raspberry Pi, a través de los cuatro orificios de montaje en las esquinas, y atornilla los
espaciadores. Presiona la Sense HAT sobre el sistema GPIO de Raspberry Pi, asegurandote
de alinearla correctamente con los pines de debajo y de mantenerla lo mds plana posible. Por
ultimo, coloca los ultimos cuatro tornillos en los orificios de montaje de la Sense HAT y en los
espaciadores que has colocado previamente. Si la has instalado correctamente, la Sense HAT
debe estar plana y nivelada y no debe doblarse ni oscilar cuando acciones el joystick.
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Vuelve a encender Raspberry Pi. Veras los LED de la Sense HAT iluminarse con un patrén de
arco iris (Figura 7-1) y luego se apagaran. Has completado la instalacién de la Sense HAT.

4 Figura 7-1: Patron luminoso de arco iris con el primer encendido

Si quieres retirar la Sense HAT, simplemente quita los tornillos superiores, levanta la placa
(con cuidado de no doblar los pines del sistema GPIO, porque la Sense HAT se ajusta bastante;
podrias necesitar un destornillador pequefio) y luego quita los espaciadores de Raspberry Pi.

jHola, Sense HAT!

Como en todos los proyectos de programacion, lo obvio para empezar con Sense HAT es
mediante un mensaje de bienvenida a través de su pantalla LED. Si utilizas el emulador de
Sense HAT, cargalo ahora: haz clic en el icono del menu del sistema operativo Raspberry Pi,
elige la categoria Programacion y haz clic en la opcién del emulador.

EXPERIENCIA EN PROGRAMACION n

Este capitulo presupone que el usuario tiene experiencia con
Scratch 3 o Python y el entorno de desarrollo integrado (IDE)
Thonny, dependiendo de si estds trabajando con los ejemplos de
cédigo de Scratch, de Python o de o ambos. Si alin no lo has hecho,
ve al Capitulo 4, Programar con Scratch o al Capitulo 5, Programar
con Python y completa primero los proyectos de ese capitulo.
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Saludos de Scratch

Carga Scratch 3 desde el menu del sistema operativo Raspberry Pi. Haz clic en el botén Ahadir
extension en la parte inferior izquierda de la ventana de Scratch. Haz clic en la extensién
Sense HAT de Raspberry Pi (Figura 7-2). Esto carga los bloques necesarios para controlar las
diversas caracteristicas de Sense HAT, incluyendo su pantalla LED. Cuando los necesites, los
encontraras en la categoria Sense HAT de Raspberry Pi.

a Figura 7-2: Agregar la extension Sense HAT de Raspberry Pi a Scratch 3

Arrastra un bloque de Eventos ,~ al area de script y luego arrastra un
bloque (C[H:AEVATE I [FIEW directamente debajo del anterior. Edita el texto para que el bloque

GIlEN display text jHola mundo!}

Haz clic en la bandera verde en el area de escenario y observa Sense HAT o su emulador:
el mensaje se desplazard lentamente a través de la matriz LED de Sense HAT, iluminando
los pixeles de los LED para formar las letras una por una (Figura 7-3 a continuacion).
Enhorabuena: tu programa funciona correctamente.
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a Figura 7-3: El mensaje se desplaza a través de la matriz LED

Ahora que ya sabes crear un mensaje desplazable sencillo, aprenderas a controlar
cémo se muestra ese mensaje. Ademads de poder modificar el mensaje, puedes
cambiar la rotacion, o sea, como aparece el mensaje en Sense HAT.  Arrastra un

bloque desde la paleta de bloques e insértalo debajo de
F y encima de ([HAEVAEEE S IEN T [e1) . Luego haz clic en la flecha

abajo junto a 0 y cambia el valor a 90. Haz clic en la bandera verde y veras el mismo mensaje
que antes, pero en lugar de desplazarse de izquierda a derecha se desplazara de abajo arriba
(Figura 7-4) jy tendras que girar la cabeza, o Sense HAT, para leerlo!
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a Figura 7-4: Ahora el mensaje se desplaza verticalmente

Vuelve a cambiar el valor de rotacién a 0 y luego arrastra un bloque entre

S ilolg e e e y (I EVAG AR s [1ER V3T [61). Haz clic en el color al final del bloque

para que aparezca el selector de colores de Scratch y localiza un amarillo brillante. Luego haz
clic en la bandera verde para ver como cambia el resultado de tu programa (Figura 7-5).

4 Figura 7-5: Cambiar el color del texto

Capitulo 7 Informatica fisica con Sense HAT 159



Por ultimo, arrastra un bloque (H=3E G108 entre (el IR ETdLN y
HEVA G S IEN TR lel), v haz clic en el color para que volver a abrir el selector. Esta vez,

la eleccién del color no afecta a los LED que componen el mensaje, sino a los demas, que
son el "fondo". Elige un tono azul y haz clic en la bandera verde: ahora el mensaje sera de
color amarillo intenso sobre un fondo azul. Prueba con distintos colores para encontrar tu
combinacién favorita, no todos los colores quedan bien juntos.

Ademas de desplazar mensajes enteros, puedes mostrar letras individuales. Arrastra el
bloque fuera del area de script para eliminarlo y sustitiyelo arrastrando un
bloque al lugar que ocupaba el eliminado. Haz clic en la bandera verde
y verds la diferencia: este bloque muestra las letras de una en unay cada letra permanece en
Sense HAT hasta que tu lo indiques. Este bloque usa los mismos bloques de control de color
que el bloque : cambiar el color de la letra a rojo (Figura 7-6).

RETO: REPETIR EL MENSAJE

¢Puedes usar tus conocimientos sobre los bucles para

que se repita un mensaje deslizante? ; Puedes crear un
programa que deletree una palabra usando un color distinto
para cada letra?
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Saludos de Python

Carga Thonny haciendo clic en el icono del menu de Raspberry, eligiendo Programacién y
haciendo clic en Thonny. Si utilizas el emulador de Sense HAT y lo tapa la ventana de Thonny,
mantén pulsado el botén del ratdn en la barra de titulo (de color azul, en la parte superior) y
arrastra para moverla por el escritorio hasta que sean visibles ambas ventanas.

CAMBIO DE LINEA DE PYTHON n

El coédigo de Python escrito para una placa Sense HAT fisica
funciona en el emulador de Sense HAT, y viceversa, con un solo
cambio. Si estas usando el emulador de Sense HAT con Python
tendrds que cambiar la linea sense_hat import SenseHat
en todos los programas de este capitulo a from sense_emu
import SenseHat. Siquieres volver a ejecutarlo en una Sense
HAT fisica, simplemente cambia la linea de nuevo.

Para usar Sense HAT o el emulador en un programa en Python, debes importar la biblioteca
de Sense HAT. Escribe lo siguiente en el drea de script, acordéndote de usar sense_emu (en
lugar de sense_hat) si estds usando el emulador de Sense HAT:

from sense_hat import SenseHat
sense = SenseHat()

La biblioteca de Sense HAT tiene una funcién simple para seleccionar un mensaje,
formatearlo para mostrarlo en la pantalla LED y desplazarlo lentamente. Escribe lo siguiente:

sense.show_message( )
Guarda el programa como Hello Sense HAT y haz clic en el botdn Run. Veras que el
mensaje se desplaza lentamente a través de la matriz LED de Sense HAT, iluminando

los pixeles de los LED para formar las letras una por una (Figura 7-7 a continuacion).
Enhorabuena: tu programa funciona correctamente.
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4 Figura 7-7: Mensaje desplazandose a través de la matriz LED

La funcion show_message() tiene atin mas posibilidades. Vuelve a tu programa y edita la
Gltima linea para que diga:

sense.show_message("”jHola Mundo!", text_colour=(255, 255, 0),
back_colour=(@, @, 255), scroll_speed=(0.05))

Estas instrucciones adicionales, separadas por comas, se denominan pardmetros
y controlan varios aspectos de la funcion show_message (). El mas simple es
scroll_speed=(), que cambia la rapidez con la que el mensaje se desplaza por la pantalla.
Un valor de 0.05 aqui hace que el desplazamiento tenga una velocidad aproximadamente el
doble de la habitual. Cuanto mas alto sea el nimero, menor serd la velocidad.

Los pardmetros text_colour=() y back_colour=(), escritos con ortografia del inglés
britanico, a diferencia de la mayoria de las instrucciones de Python, establecen el color de las
letras y el fondo respectivamente. Pero no aceptan nombres de colores: tienes que indicar el
color que quieras como un trio de nimeros. El primer nimero representa la cantidad de rojo
en el color (desde 0 para nada de rojo, hasta 255 para la mayor cantidad de rojo posible); el
segundo numero es la cantidad de verde; y el tercero la cantidad de azul. Juntos se denomina
RGB (las iniciales en inglés de rojo, verde y azul).

Haz clic en el icono Run y observa Sense HAT: ahora el mensaje se desplaza bastante mas
rapidamente, con letras amarillas sobre un fondo azul (Figura 7-8). Cambia los parametros
para encontrar una combinacién de velocidad y color adecuada.
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a Figura 7-8: Cambiar los colores del mensaje y el fondo

Si quieres usar nombres descriptivos en lugar de valores RGB para definir los colores, tendras
que crear variables. Encima de la linea sense . show_message(), afiade lo siguiente:

amarillo = (255, 255, 0)
azul = (0, 0, 255)

Vuelve a la linea sense.show_message() y editala para que diga:

sense.show_message( , text_colour=(amarillo), back_
colour=(azul), scroll_speed=(0.05))

Vuelve a hacer clic en el icono Run y verds que nada ha cambiado: tu mensaje sigue
siendo amarillo sobre fondo azul. Pero esta vez has usado los nombres de las variables para
hacer tu cédigo mds legible: en lugar de una cadena de nimeros, el cédigo explica el color
configurando. Puedes definir tantos colores como quieras: haz la prueba afiadiendo una
variable denominada "rojo" con los valores 255, 0y 0; una variable "blanco" con los valores
255, 255, 255; y una variable "negro" con los valores 0,0y 0.

Ademas de desplazar mensajes enteros, puedes mostrar letras individuales. Borra toda la
linea sense.show_message() y escribe lo siguiente en su lugar:

sense.show_letter("z")
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Haz clic en Run y veras que la letra "Z" aparece en la pantalla de Sense HAT. La letra permanece
donde estd, porque las letras individuales, a diferencia de los mensajes, no se desplazan
automaticamente. Puedes controlar sense.show_letter () con los mismos pardmetros de
color que sense.show_message(): cambia el color de la letra a rojo (Figura 7-9).

4 Figura 7-9: Mostrar una sola letra

RETO: REPETIR EL MENSAJE

¢Puedes usar tus conocimientos sobre los bucles para

que se repita un mensaje deslizante? ; Puedes crear un
programa que deletree una palabra usando un color distinto
para cada letra? ; Con qué rapidez puedes hacer que se
deslice un mensaje?

Pasos siguientes: Dibujar con luz
La pantalla LED de Sense HAT no es solo para mensajes: también puedes mostrar imégenes.
Cada LED puede usarse como un pixel, abreviatura de picture element (elemento de imagen)
en una imagen de tu eleccion, para hacer mas interesantes tus programas con imagenes e
incluso con animaciones.

Para crear dibujos, tendras que cambiar los LED individuales. Para hacerlo, debes entender
el disefio que hace que la matriz LED de Sense HAT escriba un programa que encienda o
apague los LED correctos.
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a Figura 7-10: Sistema de coordenadas de matriz LED

Hay ocho LED en cada fila de la pantalla y ocho en cada columna (Figura 7-10). Ten en cuenta
que, al contar los LED, deberias empezar desde el 0 y terminar en 7 (como en la mayoria de
los lenguajes de programacion). El primer LED estd en la esquina superior izquierda y el Gltimo
en la esquina inferior derecha. Usando los nimeros de las filas y columnas, puedes encontrar
las coordenadas de cualquier LED de la matriz. EI LED azul de la matriz mostrada esta en las
coordenadas 0, 2 y el rojo en las coordenadas 7, 4. El eje X, que atraviesa la matriz en horizontal,
es el primero indicado, seguido por el eje Y, de arriba abajo en la matriz.

Cuando vayas a incluir dibujos en Sense HAT puede ser util dibujarlos a mano primero, en
papel cuadriculado, o utilizar una hoja de célculo como LibreOffice Calc.

Imagenes en Scratch

Empieza un nuevo proyecto en Scratch. Guarda tu programa existente, si quieres conservarlo.
Si has estado trabajando en los proyectos de este capitulo, Scratch 3 mantendrd cargada

la extension Sense HAT de Raspberry Pi. Si has cerrado y vuelto a abrir Scratch 3 desde tu
ultimo proyecto, carga la extensién usando el botén Afiadir extensién. Arrastra un bloque de

Eventos ,~ al drea de coédigo y luego arrastra un bloque (S=3sE e e e Vgl
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y uno w directamente debajo. Edita ambos para definir el color de fondo negro y el
color de texto blanco. Para crear el color negro, mueve los controles deslizantes de brillo y
saturacion a 0. Para el blanco desliza el control de brillo a 100 y el de saturacién a 0. Tendras
que hacer esto al comienzo de cada programa de Sense HAT, de lo contrario Scratch usara los
ultimos colores que hayas elegido, aunque fueran para otro programa. Por ultimo, arrastra un

bloque CIEIEVATE 1 IFEEED al final de tu programa.

]

n " setbackground t

Bl  setcolourto .

Haz clic en la bandera verde: veras que los LED de Sense HAT iluminan una frambuesa
(Figura 7-11).

4 Figura 7-11: No mires directamente a los LED cuando estén iluminados en blanco brillante

La frambuesa predefinida no es la Unica posibilidad. Haz clic en la flecha abajo junto a la
frambuesa para activar el modo de dibujo: puedes hacer clic en cualquier LED del patrén para
encenderlo o apagarlo, mientras que los dos botones de la parte inferior sirven para apagar o
encender todos los LED. Ahora dibuja tu propio patrén y luego haz clic en la flecha verde para verlo
en Sense HAT. Cambia también el color del texto y el color de fondo usando los bloques de arriba.

Cuando hayas terminado, arrastra los tres bloques a la paleta de bloques para borrarlos y
coloca un bloque debajo de ,~ . Haz clic en la bandera verde y
todos los LED se apagaran.
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Para crear una imagen, debes ser capaz de controlar pixeles individuales y asignarles
distintos colores. Puedes hacerlo encadenando bloques editados con
bloques o puedes gestionar cada pixel individualmente. Para crear tu propia
version del ejemplo de la matriz LED mostrada al principio de esta seccién, con dos LED
especificamente seleccionados iluminados en rojo y azul, deja el bloque enla
parte superior del programa y arrastra un bloque debajo de él. Cambia el

bloque (H8 £ C V3 1e}) a negro y luego arrastra dos bloques (=N E RS debajo de él.

Finalmente, edita estos bloques de la siguiente manera:

clear display

setbackgroundto [ |

setpelx 0w y 2w

setpixelx 7v y 4w tof_-

Haz clic en la bandera verde y veras que los LED se encienden igual que en la imagen de la
matriz (Figura 7-10) en la pagina 165. Enhorabuena: jya sabes controlar LED individuales!

Edita tus bloques de pixeles existentes como se indica a continuacién y arrastra mas a la
parte inferior, hasta que tengas este programa:

set background to
set pixel x
set pixel x
set pixel x
set pixel x
set pixel x
set pixel x
set pixel x

set pixel x
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Antes de hacer clic en la bandera verde, intenta adivinar qué imagen va a aparecer en base
a las coordenadas de la matriz LED que has usado. Luego ejecuta el programa y comprueba si
has acertado.

M ) RETO: NUEVOS DISENOS
i Eh@ ¢Puedes disefiar mas imagenes? Consigue papel
-Q] U cuadriculado y usalo para delinear tu imagen a mano
2 primero. ;Puedes crear un dibujo y hacer que cambien
_gley = los colores?

Imagenes en Python
Inicia un programa nuevo en Thonny y guardalo como Sense HAT Drawing, luego escribe lo
siguiente (acuérdate de usar sense_emu en lugar de sense_hat si estas usando el emulador):

from sense_hat import SenseHat
sense = SenseHat()

Recuerda que necesitas ambas lineas de tu programa para poder usar Sense HAT. Luego
escribe:

sense.clear (255, 255, 255)
Evita mirar directamente a los LED de Sense HAT y haz clic en el icono Run: todos los

LED se iluminaran con luz blanca brillante (Figura 7-12), por esa razén no deberias mirarlos
directamente al ejecutar tu programa.
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a Figura 7-12: No mires directamente a la matriz cuando esté iluminada en blanco brillante

sense.clear() tiene la finalidad de borrar los LED de cualquier programacién anterior,
pero acepta parametros de color RGB, lo que significa que puedes cambiar la pantalla a
cualquier color que desees. Edita la linea a:

sense.clear(@, 255, 9)

Haz clic en Run y Sense HAT se volvera verde brillante (Figura 7-13 a continuacion).

Experimenta con diferentes colores o afiade las variables de nombre de color que creaste para
tu programa Hello World anterior, para hacer las cosas mas faciles de leer.
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4 Figura 7-13: La matriz LED iluminada en verde brillante

Para borrar los LED, tendras que usar los valores RGB para el negro: 0 rojo, 0 azul y 0 verde.
Pero hay una manera mas facil. Edita la linea de tu programa para que diga:

sense.clear()
Sense HAT se oscurecerd. Si la funcion sense.clear () no tiene nada entre los
paréntesis, lo interpreta como una instruccion para poner todos los LED en negro, o sea, que

los apague (Figura 7-14). Cuando tengas que borrar todos los LED de tus programas, esa es la
funcién que debes utilizar.
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« Figura 7-14: Usar la funcion sense. clear para apagar todos los LED

Para crear tu propia version de la matriz LED mostrada anteriormente en este capitulo, con
dos LED especificamente seleccionados iluminados en rojo y azul, afiade las siguientes lineas
a tu programa después de sense.clear():

sense.set_pixel(e, 2, (0, 0, 255))
sense.set_pixel(7, 4, (255, 0, 0))

El primer par de niimeros son la ubicacién del pixel en la matriz, el eje X (transversal)
seguido del eje Y (descendente). El segundo par, en su propio conjunto de paréntesis, son
los valores RGB para el color de los pixeles. Haz clic en el botén Run y verds el efecto: se
encenderan dos de los LED de Sense HAT, como en la Figura 7-10 de la pagina 165.

Borra esas dos lineas y escribe lo siguiente:

sense.set_pixel(2, 2, (0, @, 255))
sense.set_pixel(4, 2, (0, 0, 255))
sense.set_pixel(3, 4, (100, 0, 0))
sense.set_pixel(1, 5, (255, 9, 0))
sense.set_pixel(2, 6, (255, 0, 0))
sense.set_pixel(3, 6, (255, 0, 0))

sense.set_pixel(4, 6, (255, 0, 0))
sense.set_pixel(5, 5, (255, 0, 0))
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Antes de pulsar Run, mira las coordenadas y comparalas con la matriz: ;puedes adivinar
qué imagen van a dibujar esas instrucciones? Haz clic en Run para ver si has acertado.

Crear un dibujo detallado utilizando set_pixel() es un proceso lento. Para acelerar las
cosas, puedes cambiar varios pixeles al mismo tiempo. Borra todas las lineas
set_pixel() y escribe lo siguiente:

(0, 255, 0)
= (9) 0, 0)

C (a
non

creeper_pixels = [
g, 8 8, 8, 8 8, 85 8
8> 8, 8, 8, 8 8, 85 8
g, b, b, g, g, b, b, g,
g, b, b, g, g, b, b, g,
g, 8 8 b, b, g, 8, 8
gJ g) b) b, b) bJ gJ gJ
gJ gJ b, b, bJ bJ gJ gJ
g, 8 b, 8 8 b, 8 8

sense.set_pixels(creeper_pixels)

Hay muchas cosas, pero empieza por hacer clic en Run para ver si reconoces a cierto
creeper. Las dos primeras lineas crean dos variables para mantener los colores: verde y negro.
Para que el cédigo del dibujo sea mas facil de escribir y leer, las variables son letras simples:
"g" para verde (green) y "b" para negro (black).

El siguiente bloque de cédigo crea una variable que contiene los valores de color de los 64
pixeles de la matriz LED, separados por comas y encerrados entre corchetes. Pero, en lugar de
numeros, utiliza las variables de color que creaste anteriormente. Fijate, recuerda que "g" es
para el verde y "b" para el negro y ya sabras qué imagen va a aparecer (Figura 7-15).

Por ultimo, sense.set_pixels(creeper_pixels) toma esa variable y utiliza la
funcion sense.set_pixels() para dibujar en toda la matriz simultdneamente. jMucho

mas fécil que dibujar pixel por pixel!
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a Figura 7-15: Mostrar una imagen en la matriz

También puedes rotar y voltear las imagenes, ya sea para mostrarlas de forma correcta al

girar Sense HAT o como una forma de crear animaciones simples a partir de una sola imagen

asimétrica.

Empieza editando tu variable creeper_pixels para cerrar el ojo izquierdo, reemplazando

los cuatro pixeles "b", comenzando con los dos primeros en la tercera linea y luego los dos

primeros en la cuarta linea, con "g":

creeper_pixels

g
g
g
g
g
g
g
g

g
g
g
g
g
g
g
g

g
g
g
g

g
g

[

g, 8 8>
g 8 8
b, b, g,
b, b, 8,
g, 8, 8>
b, g, 8
b, g, 8

Haz clic en Run y veras que se cierra el ojo izquierdo (Figura 7-16 a continuacién). Para
crear una animacion, ve a la parte superior de tu programa y afiade la linea:

from time import sleep
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Luego ve al final y escribe:

while True:
sleep(1)
sense.flip_h()

Haz clic en Run y observa qué hace el creeper mientras cierra y abre los ojos, primero uno y
luego el otro.

a Figura 7-16: Mostrar una animacién simple de dos cuadros

La funcion f1ip_h() voltea una imagen en el eje horizontal. Si quieres voltear una imagen
en su eje vertical, utiliza la funcion sense.flip_h() con sense.flip_v(). También
puedes rotar una imagen 0, 90, 180 o 270 grados usando sense.set_rotation(90)y
cambiando el nimero segun los grados que quieras rotarla. Prueba eso para que el creeper
gire en lugar de guifar los ojos.

RETO: NUEVOS DISENOS

— ¢Puedes disefiar mas imagenes y animaciones? Consigue
papel cuadriculado y Usalo para delinear tu imagen a mano

- primero, para facilitarte la creacion de la variable. ; Puedes crear
un dibujo y hacer que cambien los colores? Sugerencia: puedes
cambiar las variables después de haberlas usado una vez.
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Sensores de tu entorno

El verdadero poder de Sense HAT reside en sus diversos sensores. Esto le permite leer
datos de cualquier cosa, desde la temperatura hasta la aceleracion, para que los uses en tus
programas como creas conveniente.

EMULAR LOS SENSORES

Si utilizas el emulador de Sense HAT, tendras que habilitar la simulacion
de sensores inerciales y ambientales: en el emulador, haz clic en Edit,
luego en Preferences y luego selecciénalas. En el mismo mend elige
"180°..360°|0°..180°" en "Orientation Scale" para asegurarte de que los
ndmeros del emulador coinciden con los nimeros indicados por Scratch
y Python. Luego haz clic en el botén de cierre.

Sensores medioambientales
El sensor de presion barométrica, el de humedad y el de temperatura son sensores ambientales:
realizan mediciones del entorno de Sense HAT.

Sensores medioambientales en Scratch
Inicia un programa nuevo en Scratch (guardando el anterior, si quieres) y afiade la extension Sense
HAT de Raspberry Pi si aln no esta cargada. Arrastra un bloque de Eventos ﬁ
a tu area de cddigo y luego un bloque debajo y uno
debajo del anterior. A continuacion, afiade un bloque : utiliza los controles
deslizantes de brillo y saturacién para elegir el color correcto. Siempre conviene hacer esto al
comienzo de tus programas, para asegurarte de que Sense HAT no muestre nada de un programa
antiguo y cerciorarte de los colores que estds usando.

Arrastra un bloque de Apariencia directamente debajo
de los bloques existentes. Para hacer una lectura del sensor de presion, encuentra el bloque
@ en la categoria Sense HAT de Raspberry Piy arrastralo sobre la palabra 'jHola! en tu

BIIele[IY decir jHola! durante 2 segundos 3

Haz clic en la bandera verde y el gato

o] de Scratch te indicara el valor leido
por el sensor de presién en milibares.
ﬂ clear display Al cabo de dos segundos, el mensaje
_' = desaparecera. Sopla sobre Sense
B8 setbackgroundto ( HAT (o sube el control de presién en
= el emulador) y haz clic en la bandera
ﬂ set colour to . verde para ejecutar el programa de

: nuevo. Esta vez el valor de lectura
decir | [§, | pressure  durante o S isible deberia ser mas alto (Figura

7-17 a continuacion).
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a Figura 7-17: Lectura del sensor de presion

CAMBIAR VALORES

Si utilizas el emulador Sense HAT, puedes cambiar los valores
indicados por cada uno de los sensores emulados utilizando sus
controles deslizantes y botones. Desliza hacia abajo el sensor de
- presion y luego haz clic en la bandera verde de nuevo.

Para activar el sensor de humedad, borra el bloque @ y sustittyelo por (U8,
Vuelve a ejecutar el programa y veras la humedad relativa actual de la habitacién en la

que estas. De nuevo, puedes intentar ejecutarlo de nuevo mientras soplas en Sense HAT
(o subiendo el control deslizante de humedad en el emulador) para cambiar la lectura
(Figura 7-18): te sorprenderd lo himedo que es tu aliento.

4 Figura 7-18: Lectura del sensor de humedad
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Para usar el sensor de temperatura, basta con borrar el bloque , sustituirlo por
y luego ejecutar el programa de nuevo. Veras una temperatura en grados
centigrados (Figura 7-19). Pero puede que no sea la temperatura exacta de la habitacion:
Raspberry Pi genera calor mientras esta funcionando y eso calienta la placa Sense HAT y

también sus sensores.

elefos

Bitch

jlujejelejeje]

a Figura 7-19: Lectura del sensor de temperatura

4 RETO: DESPLAZAMIENTO Y BUCLE B

¢Puedes cambiar tu programa para que lea cada uno de

- ZJ los sensores por turno, y luego deslizar el resultado a
ﬁ = través de la matriz LED en lugar de mostrarlos en el area de
i escenario? ;Puedes hacer que tu programa haga un bucle,

de modo que muestre constantemente las condiciones
ambientales actuales?

Sensores medioambientales en Python

Para empezar a tomar lecturas de los sensores, crea un programa en Thonny y guardalo como
Sense HAT Sensors. Escribe lo siguiente en el area de script, como debes hacer cuando usas
Sense HAT (y recuerda usar sense_emu si estas usando el emulador):

from sense_hat import SenseHat

sense = SenseHat()

sense.clear()

Siempre conviene incluir sense.clear() al comienzo de tus programas, por si la pantalla

de Sense HAT siguiera mostrando algo del dltimo programa ejecutado.
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Para tomar una lectura del sensor de presién, escribe:

pressure = sense.get_pressure()
print(pressure)

Haz clic en Runy veras un nimero impreso en el shell de Python, en la parte inferior de la
ventana de Thonny. Esta es la lectura de la presion del aire detectada por el sensor de presién
barométrica, en milibares (Figura 7-20). Sopla en la placa Sense HAT (o sube el control de
presion en el emulador) mientras vuelves a hacer clic en el icono Run. El nimero leido deberia
ser mayor esta vez.

T —

| B

LBL2, FITREITIANIE

a Figura 7-20: Mostrar una lectura de presion de Sense HAT

~ = CAMBIAR VALORES

']
[7?\ Si utilizas el emulador Sense HAT, puedes cambiar los valores
? __,4-’_(\-/_ indi ili
o ) indicados por cada uno de los sensores emulados utilizando sus

controles deslizantes y botones. Desliza el sensor de presion
hacia el botén y luego vuelve a hacer clic en Run.

Para activar el sensor de humedad, borra las dos ultimas lineas del cédigo y sustittyelas por:

humidity = sense.get_humidity()
print(humidity)

Haz clic en Run y veras otro nimero impreso en el shell de Python: es la humedad relativa
actual de la habitacion, en forma de porcentaje. De nuevo, puedes soplar en Sense HAT
(o subir el deslizador de humedad del emulador) y verds como aumenta cuando vuelvas a
ejecutar tu programa (Figura 7-21): te sorprendera lo himedo que es tu aliento.
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aemse_esu inparl Sensemat
Sennatat()

L£hakrd|
ity = semse. pet busleity()
ihemidity |

17, WTBETTIAAIE

a4, ToRTE

a Figura 7-21: Lectura del sensor de temperatura

Para activar el sensor de temperatura, borra las dos Ultimas lineas del programa y
sustitlyelas por:

temp = sense.get_temperature()
print(temp)

Vuelve a hacer clic en Run y verds una temperatura en grados centigrados (Figura 7-22).
Pero puede que no sea la temperatura exacta de la habitacion: Raspberry Pi genera calor
mientras esté funcionando y eso calienta la placa Sense HAT y también sus sensores.

Thaiy - ook . it MAT i iy 8 511

+uHOBEEEO® Q=

o= = e

sense. cleard|
Tema = nene, got_teperaterel)
intitensh

a Figura 7-22: Lectura de la temperatura actual

Normalmente Sense HAT indica la temperatura basandose en una lectura del sensor de
temperatura incorporado en el sensor de humedad. Si prefieres usar la lectura del sensor de
presion, deberias usar sense.get_temperature_from_pressure(). También es posible
combinar las dos lecturas para obtener un promedio, que puede ser mas preciso que usar
cualquiera de los sensores por separado. Borra las dos Ultimas lineas de tu programa 'y escribe:
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htemp = sense.get_temperature()

ptemp = sense.get_temperature_from_pressure()
temp = (htemp + ptemp) / 2

print(temp)

Haz clic en el icono Run y verds un nimero mostrado en la consola de Python (Figura 7-23).
Esta vez, se basa en las lecturas de ambos sensores, que has agregado y dividido entre dos
(el nimero de lecturas) para obtener un promedio de ambos. Si estds usando el emulador, los
tres métodos —humedad, presiéon y promedio— mostraran el mismo ndmero.

L I [ e

e

= sEna.0et_ teaparature Trom pressurei]
temp = (Alesp ¢ pleng) 4 0

1 seintitenp)

24, WIBRRRIM

a Figura 7-23: Temperatura basada en las lecturas de ambos sensores

RETO: DESPLAZAMIENTO Y BUCLE n

¢Puedes cambiar tu programa para que lea cada uno
de los sensores por turno, y luego deslizar el resultado
a través de la matriz LED en lugar de mostrarlos en el
shell? ; Puedes hacer que tu programa haga un bucle,
de modo que muestre constantemente las condiciones
ambientales actuales?
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Sensores inerciales

El sensor giroscépico, el acelerémetro y el magnetémetro se combinan para formar lo que se
denomina unidad de medicién inercial (IMU). Estos sensores realizan mediciones del ambiente
circundante igual que lo hacen los sensores ambientales (el magnetémetro, por ejemplo,
mide la fuerza del campo magnético) pero se suelen utilizar generalmente para obtener datos
sobre el movimiento de la placa Sense HAT propiamente dicha. IMU es la suma de mdltiples
sensores; algunos lenguajes de programacién permiten lecturas con cada sensor de forma
independiente, mientras que otros solo ofrecen una lectura combinada.

Pero para entender la IMU, debes entender como se mueven las cosas. Sense HAT, asi
como el Raspberry Pi al que se ha acoplado, puede moverse a lo largo de tres ejes espaciales:
de lado a lado en el eje X; adelante y atras en el eje Y; y arriba y abajo en el eje Z (Figura 7-24).
También puede rotar sobre esos tres ejes, pero la nomenclatura cambia: a la rotacion en el
eje X se le llama balanceo; a la rotacién en el eje Y cabeceo y a la rotacion en el eje Z guifiada.
Cuando Sense HAT gira sobre su eje corto, se esta ajustando su cabeceo; si la rotacién es
sobre el eje largo, es el balanceo; y si gira mientras se mantiene plano sobre la mesa, estas
ajustando su guifiada. Imaginatelo como si fuera un avién: al despegar, aumenta su cabeceo
para ascender; cuando hace un tonel de alerdn, esta girando sobre su eje de balanceo; y
cuando se usa el timén para girar como lo haria un coche, sin balanceo, eso es una guifiada.

Guinada: Z

Cabeceo: Y

i
iy

00
0
29

0
(X

Balanceo: X

,
| I—

a Figura 7-24: Los ejes espaciales de IMU de Sense HAT
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Sensores inerciales en Scratch
Inicia un nuevo programa en Scratch y carga la extension Sense HAT de Raspberry Pi, si ain
no estd cargada. Empieza igual que antes: arrastra un bloque de Eventos F
al rea de cédigo, luego arrastra un bloque debajo de él, y luego arrastra y edita
A continuacion, arrastra un bloque después de todos los bloques existentes y
llénalo con un bloque @E¢#{5[¢1El). Para mostrar una lectura de cada uno de los tres ejes de
UMI (cabeceo, balanceo y guifiada) tendrés que afiadir bloques de operador @ mas los
correspondientes bloques de Sense HAT. Acuérdate de incluir espacios y comas, para que el
resultado sea facil de leer.

clear display

set background to |

set colour to .

decir unir unir . pitch unir unir . roll unir . yaw

Haz clic en la bandera verde para ejecutar el programa, y mueve Sense HAT y Raspberry Pi,
teniendo cuidado de no soltar ningtn cable. Al inclinar Sense HAT sobre sus tres ejes, veras
que cambian los valores de cabeceo, balanceo y guifiada (Figura 7-25).

R B et

4 Figura 7-25: Valores de cabeceo, balanceo y guifada
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Sensores inerciales en Python
Crea un programa nuevo en Thonny y guardalo como Sense HAT Movement. Rellena las lineas
de salida habituales, recordando usar sense_emu si estas usando el emulador de Sense HAT:

from sense_hat import SenseHat
sense = SenseHat()

sense.clear()

Para usar la informacién de IMU para calcular la orientacion actual del Sense HAT en sus
tres ejes, escribe lo siguiente:

orientation = sense.get_orientation()

pitch = orientation[ 1

roll = orientation][ |

yaw = orientation[ ]

print( {0} {1} {2}".format(pitch, roll,
yaw))

Haz clic en Run y veras las lecturas de la orientacién de Sense HAT divididas en los tres ejes
(Figura 7-26). Haz rotar Sense HAT y haz clic en Run. Los nimeros deberian cambiar para
reflejar la nueva orientacion.

Trorry - formaiiDownkandSane AT Woowrertoy £ 8 61 am

*PtuO0OBEBEEOQO2Q

BALER 14, 9OEBEB413T0649 Fall 18 SINIIEATRALILS waw 39.99647178528271

a Figura 7-26: Valores de cabeceo, balanceo y guifiada de Sense HAT

IMU puede hacer mas cosas aparte de medir la orientacién: también puede detectar
movimiento. Para obtener lecturas precisas del movimiento, se deben hacer lecturas de
IMU frecuentes en un bucle: a diferencia de la orientacion, una sola lectura no te dara
ninguna informacién Gtil para detectar movimiento. Borra todo lo que hay después de
sense.clear() y escribe el siguiente codigo:

Capitulo 7 Informatica fisica con Sense HAT 183



184

while True:
acceleration = sense.get_accelerometer_raw()
x = acceleration[ ]
y = acceleration[ 1
z = acceleration| ]

Ahora tienes variables que contienen las lecturas actuales del acelerémetro para los tres
ejes espaciales: X, o izquierda y derecha; Y, o adelante y atrds; y Z, o arriba y abajo. Como los
numeros del sensor del acelerémetro pueden ser dificiles de leer, escribe lo siguiente para
facilitar su comprensién redondeandolos al nimero entero mas cercano:

X = round(x)
y = round(y)
z = round(z)

Finalmente, muestra los tres valores escribiendo la siguiente linea:

print("x={@}, y={1}, z={2}".format(x, y, 2))

Haz clic en Run y veras los valores del acelerdmetro mostrados en el drea de shell de
Python (Figura 7-27). A diferencia del programa anterior, se mostraran continuamente; para
detenerlos, haz clic en el botdn rojo para detener el programa.

Thworery - omadiToanbosck/Sares HAT Mvarmant 201

*+ 8 nOBEEHEBHO®OQ=

4 Figura 7-27: Las lecturas del acelerometro se redondean al niimero entero mas cercano

Habrés notado que el acelerémetro esté indicando que uno de los ejes (el eje Z si Raspberry
Pi esta plano sobre la mesa) tiene un valor de aceleracién de 1.0 (una fuerza de 1G), pero
Sense HAT no se esta moviendo. Eso se debe a que esta detectando la atraccion gravitatoria
de la Tierra: la fuerza que "tira" de Sense HAT hacia el centro de la Tierra, y la razén por la que
los objetos en nuestro escritorio caen al suelo si los empujamos.
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Con tu programa en ejecucion, coge cuidadosamente la placa Sense HAT y Raspberry Pi
y giralos con cuidado, para que no se suelte ninguno de sus cables. Con la red de Raspberry
Piy los puertos USB orientados hacia el suelo, veras que los valores cambian: ahora el eje Z
muestra 0G y el eje X 1G. Luego orienta los puertos HDMI y de alimentacién hacia el suelo
y ahora es el eje Y el que muestra 1G. Si haces lo contrario y tienes el puerto HDMI hacia el
techo, veras -1G en el eje Y.

Sabiendo que la fuerza de la gravedad de la Tierra es aproximadamente de 1G, y con tus
conocimiento de los ejes espaciales, puedes usar las lecturas del acelerémetro para averiguar
la orientacion de descenso y también la de ascenso. También te serviran para detectar
movimiento: zarandea levemente la placa Sense HAT y Raspberry Pi, y observa los nimeros:
cuanto mas fuerte sea el zarandeo, mayor serd la aceleracion.

Al usar sense.get_accelerometer_raw() le estas diciendo a Sense HAT que
apague los otros dos sensores de UMI, el giroscépico y el magnetémetro, y que proporcione
Unicamente los datos del acelerémetro. Naturalmente, también puedes hacer lo mismo con
los otros sensores.

Encuentra la linea acceleration = sense.get_accelerometer_raw() y cambiala a:

orientation = sense.get_gyroscope_raw()

Cambia la palabra acceleration en las tres lineas debajo de ella a orientation. Haz
clic en Run y verds la orientacién de Sense HAT para los tres ejes, redondeado al nimero
entero mas cercano. Pero, a diferencia de la tltima vez que comprobaste la orientacién, ahora
los datos proceden solo del giroscopio, sin usar el acelerémetro o el magnetometro. Esto
puede ser Util si quieres saber la orientacion de una Sense HAT en movimiento colocada en
la espalda de un robot, por ejemplo, sin que el movimiento confunda las cosas; o si estas
usando una Sense HAT cerca de un campo magnético intenso.

Detén el programa haciendo clic en el botdn rojo. Para usar el magnetémetro, borra todo lo
que haya en tu programa, excepto las primeras cuatro lineas, y escribe lo siguiente debajo de
lalineawhile True:

north = sense.get_compass()
print(north)

Ejecuta el programa y veras la direccidn del norte magnético mostrada repetidamente en el
area de shell de Python. Gira cuidadosamente la Sense HAT y veras que el rumbo cambia al
cambiar la orientacion de la placa con respecto al norte: has construido una brdjula. Si tienes
un iman (te servira uno de nevera), muévelo alrededor de Sense HAT para ver el efecto en las
lecturas del magnetémetro.
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RETO: ROTACION AUTOMATICA

Basandote en lo que has aprendido sobre la matriz

LED y los sensores de la unidad de medicion inercial,
¢puedes escribir un programa que haga girar una imagen
dependiendo de la posicion de Sense HAT?

Control con el joystick

El joystick de Sense HAT, situado en la esquina inferior derecha, es pequefio pero
sorprendentemente eficaz: ademas de ser capaz de reconocer entradas en cuatro direcciones
—arriba, abajo, izquierda y derecha— también tiene una quinta entrada, accionada a presion,
como si fuera un conmutador.

I
) g ijADVERTENCIA!

El joystick de Sense HAT solo debe usarse si has colocado los

espaciadores como se describe al principio de este capitulo. Sin
los espaciadores, cabe el riesgo de que al empujar hacia abajo el

joystick se doble la placa Sense HAT y se dafie tanto la placa como
el sistema GPIO de Raspberry Pi.

Control con el joystick en Scratch
Inicia un nuevo programa en Scratch, con la extensién Sense HAT cargada. Igual que antes,
arrastra un bloque de Eventos ,~ al area de script, luego arrastra un bloque
debajo de él y luego arrastra y edita un bloque y uno
et colour o bianca)

En Scratch, el joystick de Sense HAT se asigna a las teclas de cursor del teclado: empujar
el joystick hacia arriba equivale a pulsar la tecla de flecha arriba; empujarlo hacia abajo
equivale a pulsar la tecla de flecha abajo; empujarlo hacia la izquierda equivale a la tecla de
flecha izquierda; y empujarlo hacia la derecha equivale a la tecla de flecha derecha. Por dltimo,
empujar el joystick hacia dentro, como un conmutador, equivale a pulsar la tecla ENTRAR.

iADVERTENCIA!

El control mediante joystick solo esta disponible con la placa
Sense HAT fisica. Al usar el emulador de Sense HAT, usa las teclas

correspondientes de tu teclado para simular las acciones del joystick.
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Arrastra un bloque QU VAT IVH LRI a tu drea de codigo. Para que haga algo,

arrastra un bloque (e[ IEWCITERIEETL G 0] debajo de él.

clear display

set background o

sel colour o .

l when joystick pushed uwp =

i m durante 0

Empuja el joystick hacia arriba y veras que el gato de Scratch dice "jHola!"

A continuacién, edita el bloque EElFIEWCITERIEPELL VG5 en un bloque
(o LT o) (el 17| £ NG VE T GRS TG T [l vy sigue afiadiendo bloques de Eventos y

Apariencia hasta que tengas algo para cada una de las cinco formas en que se puede
accionar el joystick.

sk pushed up =

clear display

set background o |

olour 1o .

1 jovstick pushed  down =

SHI Joystick abajo! |.11.|-:|.r|:l:° SEgLn

a when joystick pushed  left =

LISl jJoystick a la izguierdal

wisen joyatick pushed night «=

(pushed centre =

=l | Jovstick empujadol |
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Empuija el joystick en varias direcciones para ver aparecer tus mensajes.

RETO FINAL

¢Puedes usar el joystick de Sense HAT para controlar un
objeto de Scratch en el drea de escenario? ; Puedes hacer que
si el objeto recoge otro objeto, que representa a su vez a un
objeto, los LED de Sense HAT muestren un mensaje jovial?

Control con el joystick en Python
Crea un programa nuevo en Thonny y guardalo como Sense HAT Joystick. Comienza con las
tres lineas habituales que configuran Sense HAT y borra la matriz LED:

from sense_hat import SenseHat
sense = SenseHat()
sense.clear()

A continuacioén, define un bucle infinito:
while True:

Luego dile a Python que capte las entradas del joystick de Sense HAT con la siguiente linea,
a la que Thonny aplicara sangrado automaticamente:

for event in sense.stick.get_events():

Por ultimo, afiade la siguiente linea (que también sangrara Thonny) para que realmente
ocurra algo cuando se detecte una pulsacion del joystick:

print(event.direction, event.action)

Haz clic en Run y mueve el joystick en varias direcciones. Veras la direccion que has elegido
mostrada en el area de shell de Python: arriba, abajo, izquierda, derecha y en el medio cuando
hayas presionado el joystick como un conmutador.

También veras que se te dan dos eventos cada vez que empujas el joystick una vez: un
evento, pressed cuando se empuja por primera vez en una direccion; y uno released
cuando el joystick vuelve al centro. Puedes usar esto en tus programas, por ejemplo, si tienes
un personaje en un juego, podrias hacer que empezara a moverse al accionar el joystick en
una direccién y que se detuviera al soltar el joystick.
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También puedes usar el joystick para activar funciones, sin la limitacién de tener que usar
un bucle "durante”. Borra todo lo que hay debajo de sense.clear() y escribe lo siguiente:

def (0):
sense.clear(255, 9, 0)

def 0):
sense.clear(9, 0, 255)

def (0):
sense.clear(0, 255, 0)

def Q):
sense.clear (255, 255, 0)

Estas funciones cambian toda la matriz LED de Sense HAT a un solo color: rojo, azul, verde
o amarillo. Asi sera facilisimo comprobar si el programa funciona. Para activarlas, hay que
decirle a Python qué funcién corresponde a cada accién de joystick. Escribe las siguientes
lineas:

sense.stick.direction_up = rojo
sense.stick.direction_down = azul
sense.stick.direction_left = verde
sense.stick.direction_right = amarillo
sense.stick.direction_middle = sense.clear

Para terminar, el programa necesita un bucle infinito, conocido como el principal para seguir
en ejecucion, y por lo tanto, vigilar las acciones de los joysticks, en lugar de simplemente
ejecutarse con el cddigo que has escrito y cerrarse. Escribe estas dos lineas:

while True:
pass

Haz clic en Run y mueve el joystick: verds que los LED se iluminan a todo color. Para apagar
los LED, pulsa el joystick como si fuera un boton: la direccién middle (medio) se establece
para utilizar la funcion sense.clear () de apagado de todos los LED. Enhorabuena: ya
puedes capturar la accién del joystick.
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RETO FINAL

¢Puedes usar lo que has aprendido para dibujar una
imagen en |la pantalla y luego hacerla girar en cualquier
direccion en la que se accione el joystick? ;Puedes hacer
que la entrada del medio alterne varias imagenes?

Proyecto de Scratch: Bengala de Sense HAT
Ahora que sabes como funciona Sense HAT, es hora de aplicar todo lo que has aprendido
para crear una bengala sensible al calor, un dispositivo que prefiere el frio y se ralentiza
gradualmente cuanto mas calor hace.

Inicia un proyecto de Scratch y afiade la extensién Sense HAT de Raspberry Pi si atn
no esta cargada. Como siempre, empieza con cuatro bloques: ,~ ,
, set background to negro}Yj , y ten en cuenta que tendras
que cambiar los colores de la configuracién predeterminada.

Para empezar crea una sencilla, pero artistica, bengala. Arrastra un bloque al

drea de codigo y llénalo con un bloque (8 JEE R ARG 9. En lugar de usar nimeros

fijos, rellena cada una de las secciones x e y, y |la de color, de ese bloque con un bloque de
Los valores del 1 al 10 no son muy Utiles en este caso, asi que necesitas editarlos. Los
dos primeros nimeros del bloque son las coordenadas X e Y del pixel en la matriz
LED. Eso significa que deben ser nimeros entre 0 y 7: cambia los dos primeros bloques
para que digan . La siguiente seccion es el color que definir
para el pixel. Cuando usas el selector de color, el color que eliges se muestra directamente
en el area de script. Pero, internamente, los colores estan representados por un nimero
y puedes usar ese numero directamente. Edita el ultimo bloque aleatorio para que diga

numero aleatorio entre 0y 16777215}

. clear display

B | setbackgroundto [ )

. set colour 1o .

! set pixel x  ndimero aleatorio entre o ¥ ° ¥y  namers aleatorio entre o ¥ o to | mimero aleatorio entre ° Sl 16777215

=

Haz clic en la bandera verde y veras que los LED de Sense HAT empiezan a encenderse en
colores aleatorios (Figura 7-28). Enhorabuena: has creado una bengala electrénica.
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a Figura 7-28: Pixeles iluminados en colores aleatorios

De momento, la bengala no es muy interactiva. Para cambiar eso, arrastra un bloque
y colécalo debajo del bloque @ pero dentro del bloque
. Arrastra un bloque de Operadores sobre el 1y escribe 10 en el segundo
espacio. Por ultimo, arrastra un bloque sobre el primer espacio en el bloque
Operador de division.

. set background to |

Bl setcolourio .

. set pixel x| nimero aleatorio entre. ° ¥ o y  ndmero aleatoric entre o ¥ ° 10 | nimero aleatorio entre o Yl 16777215

esperar. [l emperawre r@ W

Haz clic en la bandera verde y —a menos que vivas en un sitio muy frio— veras que la chispa
es bastante mas lenta que antes. Eso es porque has creado un retardo dependiente de la
temperatura: ahora, antes de cada bucle, el programa espera un nimero de segundos igual a
la temperatura actual dividida por 10. Si la temperatura de la habitacion en la que estas es de
20°C, el programa esperard 2 segundos antes de hacer un bucle. Si la temperatura es de 10°C,
esperard 1 segundo. Si es inferior a 10°C, esperard menos de un segundo.
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Si tu Sense HAT lee una temperatura negativa (por debajo de 0°C, el punto de congelacion del
agua) intentara esperar menos de 0 segundos. Pero como eso es imposible, a menos que inventes
el viaje en el tiempo, veras el mismo efecto que si esperas 0 segundos. Enhorabuena: ya puedes ir
pensando en la integracién de las diversas funciones de Sense HAT en tus propios programas.

Ahora que ya sabes cémo funciona la Sense HAT, es hora de aplicar todo lo que has aprendido
para crear un tricorder, un dispositivo que como ya sabrdn muchos seguidores de cierta serie
de ciencia-ficcién suministra informacion captada por varios sensores incorporados.

Inicia un proyecto en Thonny y guardalo como Tricorder. Empieza con las lineas habituales
necesarias para crear un programa de Sense HAT:

from sense_hat import SenseHat
sense = SenseHat()
sense.clear()

A continuacién, debes definir las funciones de cada uno de los diversos sensores de Sense
HAT. Empieza con la unidad de medicion inercial, escribe:

def ():
orientation = sense.get_orientation()
pitch = orientation][ 1
roll = orientation[ 1
yaw = orientation[ 1

Como los resultados del sensor se van a mostrar desplazandolos en los LED, tiene sentido
redondearlos para que no aparezcan docenas de decimales. Pero, en lugar de nimeros
enteros, redondéalos a un decimal escribiendo lo siguiente:

pitch = round(pitch, 1)
roll = round(roll, 1)

yaw = round(yaw, 1)

Por ultimo, hay que decirle a Python que desplace los resultados a los LED, para que el tricorder
funcione como un dispositivo de mano sin necesidad de conectarlo a un monitor o un televisor:

sense.show_message( {0} {1} {2}".
format(pitch, roll, yaw))

Ahora que tienes una funcién completa para leer y mostrar la orientacién con IMU, debes crear
funciones similares para cada uno de los otros sensores. Empieza con el sensor de temperatura:
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def Q):
temp = sense.get_temperature()
temp = round(temp, 1)
sense.show_message( %S % temp)

Mira la linea que muestra el resultado a los LED: %s es lo que se denomina un marcador
de posicion y se sustituye por el contenido de la variable temp. Asi puedes formatear bien

el resultado con una etiqueta "Temperature:" y una unidad de medida, "degrees Celsius", que
hardn tu programa mucho mas asequible.

A continuacion, define una funcién para el sensor de humedad:

def O):
humidity = sense.get_humidity()
humidity = round(humidity, 1)
sense.show_message( %s % humidity)

Luego ocupate del sensor de presion:

def Q):
pressure = sense.get_pressure()
pressure = round(pressure, 1)
sense.show_message( %S % pressure)

Y finalmente, la lectura de la brijula del magnetémetro:

def ():
for i in range(@, 10):
north = sense.get_compass()
north = round(north, 1)
sense.show_message( %S % north)

El bucle for corto en esta funcién toma diez lecturas del magnetémetro para asegurarse de
que hay datos suficientes para darte un resultado preciso. Si ves que el valor notificado cambia
continuamente, amplialo a 20, 30 o incluso 100 bucles para mejorar ain mas la precision.

Tu programa tiene ahora cinco funciones, cada una de las cuales toma una lectura de uno
de los sensores de Sense HAT y las muestra desplazandolas en los LED. Pero necesita una
forma de elegir qué sensor usar y el joystick es perfecto para eso.

Escribe lo siguiente:
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sense.stick.direction_up = orientation
sense.stick.direction_right = temperature
sense.stick.direction_down = compass
sense.stick.direction_left = humidity
sense.stick.direction_middle = pressure

Estas lineas asignan un sensor a cada una de las cinco direcciones posibles del joystick:
arriba lee el sensor de orientacion; abajo lee el magnetémetro; izquierda lee el sensor de
humedad; derecha el sensor de temperatura; y la pulsacién del centro del joystick lee el sensor
de presion.

Finalmente, necesitas un bucle principal para que el programa siga captando las acciones del
joystick y no se detenga inmediatamente. En la parte inferior de tu programa, escribe lo siguiente:

while True:
pass

Haz clic en Run y mueve el joystick para que lea uno de los sensores (Figura 7-29). Cuando
termine de mostrar el resultado, acciona en otra direccién. Enhorabuena: has creado un
tricorder de mano digno de la aprobacion de la Federacién Unida de Planetas.

a Figura 7-29: Cada lectura se desplaza a través de la pantalla

Para ver mas proyectos de Sense HAT, sigue los enlaces en el Apéndice D, Otro material
de referencia.
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Capitulo 8

Camara de
Raspberry P1

Al conectar un Camera Module (médulo de camara) a
Raspberry Pi podras hacer fotos de alta resolucioén y
grabar videos, y crear increibles proyectos

i alguna vez has querido construir algo capaz de ver, lo que en robética se denomina

visién artificial, el Camera Module (médulo de camara) opcional de Raspberry Pi o la

nueva High Quality Camera (cdmara de alta calidad) son un gran punto de partida. El
Camera Module / HQ Camera es una pequefia placa de circuito cuadrada con un cable plano
fino que se conecta al puerto CSlI (interfaz serie de cdmara) en Raspberry Pi (no disponible
en Raspberry Pi 400) y proporciona imdagenes fijas de alta resolucion y sefiales de video en
movimiento que puede usar tal cual o integrar en tus propios programas.
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TIPOS DE CAMARA n

Hay tres tipos de cdmara Raspberry Pi: el Camera Module

estandar, la version NolR y la High Quality (HQ) Camera. Para
hacer fotos y videos normales en entornos bien iluminados,
debes usar el Camera Module estandar. Si quieres usar lentes
especiales y obtener una calidad de imagen 6ptima, usa el HQ
Camera. El Camera Module NolR (que no tiene filtro de infrarrojos
o IR) esté disefiado para el uso con fuentes de luz infrarroja, para
hacer fotos y grabar video en total oscuridad. Si trabajas en un
proyecto como por ejemplo una cdmara para monitorizar un nido,
una cdmara de seguridad u otro uso que implique visién nocturna,
- necesitas la version NolR. Pero debes comprar también una
fuente de luz infrarroja.

Los Camera Modules de Raspberry Pi estandar y No IR se basan en un sensor de imagen
Sony IMX219 de 8 megapixeles, lo que significa que puede hacer fotos con hasta 8 millones
de pixeles. Lo hace capturando imagenes de hasta 3280 pixeles de ancho por 2464 pixeles
de alto. Ademas de imagenes fijas, el Camera Module puede capturar imagenes de video
con resolucién Full HD a una velocidad de 30 cuadros por segundo (30 fps). Para obtener
un movimiento mas fluido o incluso para crear un efecto de camara lenta, la cdmara puede
configurarse para capturar a una velocidad de cuadro mas alta reduciendo la resolucién: 60
fps para iméagenes de video de 720p, y hasta 90 fps para imagenes de 480p (VGA).

La High Quality Camera utiliza un sensor Sony IMX477 de 12,3 megapixeles, que también es
mas grande que el de los Camera Modules estandar y NolR, por lo que puede captar mas luz
y eso permite obtener imagenes de mayor calidad. A diferencia de los Camera Modules, la HQ
Camera no incluye una lente, sin la cual no puede hacer fotos ni grabar videos. Puedes usar
cualquier lente con una montura C o CS. Se pueden usar otras monturas con un adaptador
C o CS apropiado. Los detalles de colocacién de una lente se explican en el Apéndice F:
Configuracion de la High Quality Camera.

RASPBERRY PI 400

Desafortunadamente, las camaras de Raspberry Pi no son compatibles con Raspberry Pi 400.

Puedes usar cdmaras web USB como alternativa, pero no podrds usar las herramientas
de software especificas de las cdmaras de Raspberry Pi incluidas en el sistema operativo
Raspberry Pi 0S.
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Instalar la camara

Como cualquier complemento de hardware, el Camera Module o la HQ Camera solo deben
conectarse o desconectarse de Raspberry Pi cuando no tenga alimentacioén y el cable de
corriente esté desenchufado. Si tu Raspberry Pi estd encendido, elige Shutdown en el menu de
Raspberry, espera a que se apague y desenchufa el cable.

En la mayoria de los casos, el cable plano suministrado ya estara conectado al Camera
Module o a la HQ Camera. De no ser asi, pon la placa de la cdmara boca abajo de modo que
el sensor quede en la parte inferior y busca un conector de plastico plano. Sujeta los bordes
salientes y tira hacia fuera para sacarlo parcialmente. Desliza el cable plano, con los bordes
plateados hacia abajo y el plastico azul hacia arriba, por debajo del conector que acabas
de sacary luego vuelve a empujar este hasta que oigas un clic (Figura 8-1). Puedes usar
cualquiera de los extremos del cable. Si el cable esta bien colocado, estara recto y no se
saldra al tirar de él suavemente. De lo contrario, saca el conector e inténtalo de nuevo.

4 Figura 8-1: Conectar el cable plano al médulo de camara

Instala el otro extremo del cable de la misma manera. Localiza el puerto de la cdmara (o
CSI) en Raspberry Piy tira del conector suavemente. Si tu Raspberry Pi estéa instalado en una
carcasa, tal vez sea conveniente sacarlo antes de empezar. Con Raspberry Pi posicionado con
el puerto HDMI orientado hacia ti, desliza el cable plano de forma que los bordes plateados
estén a tu izquierda y el plastico azul a tu derecha (Figura 8-2) y luego pulsa suavemente el
conector para que vuelva a encajar en su sitio. Si el cable estd bien colocado, estaré recto y no
se saldra al tirar de él suavemente. De lo contrario, saca el conector e inténtalo de nuevo.
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a Figura 8-2: Conectar el cable plano al puerto de la cdmara/CSl en Raspberry Pi

El Camera Module se suministra con un plastico azul sobre la lente, para protegerla de
arafiazos durante la fabricacion, el transporte y la instalacion. Localiza el plastico y tira de él
suavemente para quitarlo y poder usar la cdmara.

AJUSTAR EL ENFOQUE

El Camera Module se suministra normalmente con una pequeia

rueda de plastico para ajustar el enfoque de la lente. Aunque el enfoque
ajustado de fabrica suele ser perfecto, si utilizas la cdmara para
primerisimos planos puedes deslizar la rueda sobre la lente y girarla
suavemente para ajustar el enfoque manualmente. Encontraras informacién
sobre el enfoque de la HQ Camera en el Apéndice F.

Vuelve a conectar la fuente de alimentacién a Raspberry Piy espera a que se cargue el
sistema operativo Raspberry Pi 0S. Antes de poder usar la cdmara, tendras que decirle a
Raspberry Pi que tiene una conectada: abre el menu de iconos de Raspberry, elige la categoria
Preferencias y haz clic en Configuracién de Raspberry Pi. Cuando la herramienta se haya
cargado, haz clic en la pestafia Interfaces, busca la entrada de la cdmara en la lista y haz clic
en el botén de seleccion redondo a la izquierda de "Activo" para activar el ajuste (Figura 8-3 a
continuacion). Haz clic en OK. La herramienta te pedira que reinicies tu Raspberry Pi. Después
del reinicio podrds empezar a usar la cdmara.
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Config ™
Sistemna Display Interfaces | Rendimiento | Localizacion

Camara: * |Activo Desactivado
SSH e Activo Desactivado
VMC: Activo » Desactivado
SPI Activo * Desactivado
12C Activo * Desactivado
Senal Port Activo ¢ Desactivado
Senal Console:

1-Wire: Activo * Desactivado
Remote GPIO: Activo ¢ Desactivado

Cancelar ~ Aceptar

Para confirmar que la instalacién de tu Camera Module o HQ Camera es correcta y que

has activado la interfaz en la Configuracién de Raspberry Pi, puedes utilizar la herramienta
raspistill. Con ella y con raspivid para videos se capturan imagenes de la camara usando la
interfaz de linea de comandos (CLI) de Raspberry Pi.

A diferencia de los programas que has usado hasta ahora, no encontrards raspistill en el
menu. Haz clic en el icono de Raspberry Pi para cargar el mend, elige la categoria Accesorios
y haz clic en LXTerminal. Aparecerd una ventana negra con texto en verde y azul (Figura 8-4):
este es el terminal que te permite acceder a la interfaz de linea de comandos.

1 Archivo Editar Pestafias Ayuda
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Para probar la cdmara, escribe lo siguiente en el Terminal:
raspistill -o test.jpg

En cuanto pulses ENTRAR veras en pantalla una imagen de lo que ve la camara (Figura
8-5). Esta es la vista previa dindmica y sera visible durante 5 segundos, a menos que le
indiques otra duracion a raspistill. Al cabo de 5 segundos, la cdmara capturara una sola
imagen fija y la guardard en tu carpeta Home con el nombre test.jpg. Si quieres capturar otra
imagen, vuelve a escribir el mismo comando pero asegurate de cambiar el nombre del archivo
resultante (después de -0), para evitar sobrescribir la primera imagen.

a Figura 8-5: Vista previa dinamica de la camara

Si la vista previa dindmica estaba boca abajo, tendras que decirle a raspistill que la camara
esta girada. El Camera Module esta disefiado para que el cable plano salga por el borde
inferior. Si sale por los lados o por arriba, como en algunos accesorios de montaje de cdmaras
de otras marcas, puedes girar laimagen 90, 180 o 270 grados usando el conmutador -rot.
Para una camara montada con el cable sobresaliendo por la parte superior, usa el comando:

raspistill -rot 180 -o test.jpg
Si el cable plano sale del borde derecho, usa un valor de rotacién de 90 grados. Si sale del

borde izquierdo, usa 270 grados. Si la captura original tenia un angulo incorrecto, haz otra
usando -rot para corregirlo.
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Para ver la foto que has hecho, abre el Gestor de archivos en la categoria Accesorios del
menu de Raspberry: la imagen que has creado, llamada test.jpg, estara en tu carpeta home/pi.
Localizala en la lista de archivos y haz doble clic en ella para cargarla en un visor de imagenes
(Figura 8-6). También puedes adjuntar la imagen a correos electrénicos, subirla a sitios web a
través del navegador o arrastrarla a un dispositivo de almacenamiento externo.

4 Figura 8-6: Abrir la imagen capturada

picamera

El modo mas flexible de controlar el Camera Module o la HQ Camera es usando Python, a
través de una practica biblioteca llamada picamera, que te da un control total de la vista
previa de la cdmara, las imagenes y las capacidades de captura de video. También te permite
integrar las imagenes en tus propios programas y combinarlas con programas que utilizan el
modulo GPIO a través de la biblioteca GPIO Zero.

PROGRAMACION CON PYTHON

Los proyectos de este capitulo presuponen que tienes experiencia
L3 con el lenguaje de programacion Python, Thonny IDE y los pines
- GPIO de Raspberry Pi. Si aun no lo has hecho, debes completar
antes los proyectos descritos en el Capitulo 5, Programar con
Python y el Capitulo 6, Informatica fisica con Scratch y Python.

Si el Terminal aln esta abierto ciérralo haciendo clic en la X de la parte superior derecha
de la ventana. Luego carga Thonny desde la categoria Programacién del menu de Raspberry.
Guarda tu nuevo proyecto como Camera y luego empieza a importar las bibliotecas que
necesita tu programa escribiendo lo siguiente en el drea de script:
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from picamera import PiCamera
from time import sleep
camera = PiCamera()

La ultima linea te permite controlar el Camera Module o la HQ Camera usando la funcién
camera. Para empezar, escribe lo siguiente:

camera.start_preview()
sleep(10)
camera.stop_preview()

Haz clic en Run y el escritorio desaparecera para dar lugar a una vista previa a pantalla
completa de todo lo que ve la cdmara (Figura 8-7). Anda un poco o mueve la mano frente al
objetivo y veras que la imagen en pantalla cambia para mostrarlo. Al cabo de 10 segundos la
vista previa se cerrard y tu programa terminara pero, a diferencia de la vista previa de raspistill,
no se guardara ninguna imagen.

Si la vista previa estaba boca abajo, puedes rotar la imagen. Justo debajo de la linea
camera = PiCamera() escribe:

camera.rotation = 180

Si la vista previa estaba boca abajo, esa linea hara que las cosas se vean bien de nuevo.
Como en el caso de raspistill, camera. rotation permite girar la imagen 90, 180 o 270
grados, dependiendo de si el cable sale por el lado derecho, superior o izquierdo del Camera
Module. Acuérdate de usar camera.rotation al comienzo de cualquier programa que
escribas, para que las imagenes o video que captures no salgan al revés.
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Capturar imagenes fijas

Para capturar una imagen, en lugar de mostrar una vista previa dindmica, es necesario
cambiar el programa. Empieza por reducir el retraso de la vista previa: localiza la linea
sleep(10) y cambiala a:

sleep(5)
Directamente debajo de esa linea, afiade esto:

camera.capture( )

f ? A Cuando la cdmara estd en modo de vista previa, analiza el video para ver si
se deben modificar los ajustes para obtener la mejor calidad. Lo notaras si
estds en un entorno muy oscuro o muy claro: al principio la vista previa sera

‘ imposible de very se ira aclarando rapidamente. Para dar tiempo a que se

ajuste la cdmara, afiade siempre a tu programa un tiempo de vista previa de al
menos 2 segundos antes de capturar una imagen.

La funcién camera.capture le dice a Python que guarde una imagen fija y, ademas del
nombre de la imagen, también debe saber en qué carpeta quieres guardarla. En este ejemplo,
la vas a guardar en el escritorio, lo encontraras justo debajo de la papelera. Si la ventana de
Thonny se interpone, simplemente haz clic en la barra de titulo y arrastrala para moverla. Haz
doble clic en el archivo para ver la imagen que has capturado (Figura 8-8). Enhorabuena: has

programado una camara.

Thorewy - cantilods @ T: 3

e 1 42021 060) 56 + H H Fo E =

auntrieds %

from plcamern impert Pilamera
from time dmpert slesp
carers = PiCaneral)
catera.start preview(]
sleen(s)

caters, capturel '/
catara, STOp prev.

e Desktop/ inage. Jea”)

4 Figura 8-8: Abrir la imagen capturada
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Capturar video en movimiento

Ademas de capturar imagenes fijas, puedes capturar video. Borra todo lo que hay entre las
lineas camera.start_preview() y camera.stop_preview() y escribe lo siguiente
bajo camera.start_preview():

camera.start_recording( )
sleep(10)
camera.stop_recording()

La vista previa de la cdmara aparecera, como antes, pero esta vez también se grabard en un
archivo en el escritorio. Espera los 10 segundos que le has indicado a Python previamente y si
quieres puedes bailar un poco frente a la cdmara para hacer el video mas interesante. Cuando
se cierre la vista previa, encontrards tu archivo de video en el escritorio.

Para reproducir el video, haz doble clic en el archivo video.h264 en el escritorio. El video
empezara a reproducirse y, si antes has bailado ante la cdmara, también veras tu baile.
Cuando el video termine, el software del reproductor se cerrard con un mensaje en el Terminal.
Enhorabuena: has aprendido a capturar video usando el Camera Module o la HQ Camera de
Raspberry Pi.

Animacion stop motion con un conmutador

Usando lo que has aprendido en este capitulo y lo que aprendiste sobre cémo conectar el

hardware al sistema GPIO de Raspberry Pi, en el Capitulo 6, Informatica fisica, ya puedes
ponerte a crear algo especial: tu propio estudio de animacién stop motion.

La animacién stop motion es el proceso de hacer muchas fotos de objetos estéticos (por
ejemplo coches en miniatura o figuras de accién) e ir moviéndolos ligeramente entre foto y foto.
Aunque los objetos no se mueven en ninguno de los cuadros, si los muestras uno tras otro con
la suficiente rapidez, parecera que se mueven tan rdpido o tan despacio como quieras.
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Para este proyecto, necesitards un conmutador momentaneo, una placa de pruebas, un
puente macho-macho (M2M) y un par de puentes macho-hembra (M2F). Si no tienes una
placa de pruebas puedes conectar el conmutador usando cables hembra-hembra (F2F), pero
serda mas dificil de pulsar. Si tienes que revisar la informacion sobre esos componentes, ve al
Capitulo 6, Informatica fisica con Scratch y Python. También necesitards objetos que animar:
pueden ser cualquier cosa, un trozo de arcilla, un coche de juguete, una figura de accion...

Empieza por crear el circuito: afiade el conmutador a la placa de pruebas, conecta el rail
de tierra de la placa de pruebas a un pin de tierra de Raspberry Pi (identificado como GND
en la Figura 8-9) con un cable puente macho-hembra. Utiliza un puente macho-macho para
conectar una pata del conmutador al rail de tierra en la placa de pruebas, luego un puente
macho-hembra para conectar la otra pata del conmutador al pin 2 de GPIO (identificado como
GP2 en la Figura 8-9).
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a Figura 8-9: Diagrama de cableado para conectar un conmutador a los pines del sistema GPIO

Crea un nuevo proyecto en Thonny y guardalo como Stop Motion. Empieza por importar y
configurar las bibliotecas que necesitas para usar la cdmara y el puerto GPIO:

from picamera import PiCamera
from gpiozero import Button
camera = PiCamera()

button = Button(2)
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Escribe lo siguiente:

camera.start_preview()
button.wait_for_press()

camera.capture( )
camera.stop_preview()

Haz clic en Run y verds una vista previa de lo que esté enfocado por la cdmara. La vista
previa permanecera en pantalla hasta que pulses el conmutador momentaneo: pulsalo ahora
y la vista previa se cerrara después de que tu programa guarde una imagen en el escritorio.
Encuentra la imagen, llamada image.jpg y haz doble clic para abrirla y confirmar que el
programa funciona.

La animacién stop motion implica la creacién de muchas iméagenes fijas, para dar la
impresién de movimiento cuando se muestran todas juntas. Seria un desbarajuste tener todas
esas fotos individuales en el escritorio, asi que necesitas una carpeta en la que almacenarlas.
Haz clic con el botén derecho del ratén en cualquier punto vacio del escritorio y elige New Folder
(Figura 8-10). Llama a la carpeta animation, en minUsculas, y luego haz clic en el botén OK.

T BT T

= o

| | step Motionpy

1 from picasera impart PiCamera

from gpiezore ispert Button

camera = PiCamera(]

buttonsButton 2}

camera.start_proview()

button wait_for_press()
comera.capturel’/Rose/pi/Desktop/ inage . ipg" ]
camera.stop_preview()

4 Figura 8-10: Crear una carpeta para las imagenes capturadas

No es practico tener que reiniciar el programa cada vez que se captura una imagen para
la animacién, asi que debes cambiarlo para que se ejecute en un bucle. A diferencia de los
bucles que has creado anteriormente, este debe cerrarse con mas precisién. Si no, al detener
el programa mientras se muestra la vista previa de la camara, ya no podras ver el escritorio.
Necesitas usar dos instrucciones especiales: try y except.

Capitulo 8 Camara de Raspberry Pi

207



Empieza por borrar todo lo que hay después de camera.start_preview(), y escribe:

frame = 1

Esto crea una nueva variable frame que tu programa usara para almacenar el nimero del
cuadro actual. Dentro de poco usaras esto para asegurarte de que guardas un nuevo archivo
cada vez. jSi no, corres el riesgo de sobrescribir la imagen previa cada vez que pulses el
botén!

A continuacion, configura el bucle escribiendo:

while True:
try:

La nueva instruccién try le dice a Python que ejecute cualquier cédigo que haya dentro:
ese es el codigo para capturar imagenes. Escribe:

button.wait_for_press()
camera.capture( %03d % frame)
frame += 1

En estas tres lineas de cédigo hay un par de trucos ingeniosos. El primero estd en el
nombre del archivo de captura: %03d le dice a Python que tome un nimero y le afiada tantos
ceros delante como sea necesario para que tenga tres digitos en total. Por ejemplo: "1" se
convierte en "001", "2" se convierte en "002", y "10" se convierte en "010". Necesitas esto en
tu programa para mantener tus archivos en el orden correcto y asegurarte de que no estas
sobrescribiendo un archivo que ya has guardado.

% frame al final de esa linea le dice a Python que use el nimero de la variable frame en
el nombre del archivo. Para asegurarte de que cada archivo es Unico, la dltima linea (frame
+= 1) incrementa la variable frame en una unidad. La primera vez que pulses el botén, frame
pasara de 1 a 2; la proxima vez, de 2 a 3; y asi sucesivamente.

De momento, tu cédigo no termina impecablemente cuando acabas de hacer fotos. Para que
eso suceda, necesitas una instruccion except para try. Escribe lo siguiente, acordandote
de eliminar un nivel de sangria en la primera linea para que Python sepa que no es parte de la
seccion try:

except KeyboardInterrupt:

camera.stop_preview()
break
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Tu programa finalizado se vera asi:

from picamera import PiCamera

from time import sleep

from gpiozero import Button

camera = PiCamera()

button = Button(2)

camera.start_preview()

frame = 1

while True:

try:

button.wait_for_press()
camera.capture( %03d

% frame)
frame += 1
except KeyboardInterrupt:
camera.stop_preview()
break

Haz clic en Run pero, en lugar de pulsar el botén, pulsa CTRL y C en el teclado. No hace
falta que pulses ambas teclas al mismo tiempo: mantén pulsada CTRL, pulsay suelta Cy
luego suelta CTRL. Estas dos teclas actian como una interrupcion, diciéndole a Python que
deje de hacer lo que estd haciendo. Sin la linea except KeyboardInterrupt: Python se
cerraria inmediatamente y dejaria la vista previa de la cdmara bloqueando la pantalla. Con
esa linea, Python ejecuta cualquier cédigo que esté dentro, en este caso cédigo que le dice
que detenga la vista previa de la cdmara y se cierre perfectamente.

iYa puedes empezar a capturar tu animacién stop motion! Coloca el Camera Module o la HQ
Camera donde pueda ver los objetos que vas a animar y asegurate de que no se mueva: sila
cdmara se mueve, estropea el efecto. Coloca los objetos en sus posiciones iniciales y haz clic
en Run para iniciar el programa. Comprueba que todo se vea bien en la vista previa y pulsa el
conmutador para capturar tu primer cuadro.

Mueve los objetos ligeramente (cuanto menos los muevas entre cuadros, mds fluida sera
la animacion terminada) y vuelve a pulsar el conmutador para capturar otro cuadro. Sigue
haciéndolo hasta terminar la animacién: cuantos mas cuadros captures, mds larga sera.

Cuando termines, pulsa CTRL+C para cerrar tu programa y haz doble clic en la capeta
animation del escritorio para ver las fotos que has capturado (Figura 8-11 a continuacion).
Haz doble clic en cualquier imagen para abrirla y verla con mas detalle.
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De momento, lo Unico que tienes es una carpeta llena de imagenes fijas. Para crear una
animacion, debes convertirlas en un video. Para ello, haz clic en el icono de Raspberry Pi
para cargar el mend, elige Accesorios y haz clic en LXTerminal. Se abrird una interfaz de linea

de comandos (algo que se describe mas detalladamente en el Apéndice C), donde puedes
escribir comandos para Raspberry Pi. Cuando el Terminal se cargue, accede a la carpeta que
has creado escribiendo:

cd Desktop/animation

Es importante que la "D" de "Desktop" esté en mayuscula: Raspberry Pi OS distingue
entre mayusculas y mindsculas, eso significa que si no escribes un comando o un nombre
de carpeta exactamente como se escribié originalmente, jno funcionara! Cuando hayas
cambiado de carpeta, escribe lo siguiente:

ffmpeg -i frame%03d.jpg -r 10 animation.h264

Esto utiliza un programa llamado ffmpeg para usar las imégenes fijas de la carpeta y
convertirlas en un video llamado animation.h264. (Nota: si ffmpeg no estd disponible, puedes
instalarlo con sudo apt-get install ffmpeg.) Dependiendo de cudntas fotos hayas hecho,
este proceso puede tardar unos minutos. Cuando finalice veras reaparecer el aviso del Terminal.

Para reproducir el video, localiza el archivo animation.h264 en tu carpeta animation y haz
doble clic para abrirlo. También puedes reproducirlo desde el Terminal escribiendo:

omxplayer animation.h264

Una vez cargado el video, entrard en accion tu animacion stop motion. Enhorabuena: has
convertido tu Raspberry Pi en un estudio de animacion.
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Si tu animacién se mueve con demasiada rapidez o demasiada lentitud, cambia la parte
-r 10 del comando ffmpeg por un nimero mds bajo o mas alto: eso es la velocidad de
cuadro (cudntas imagenes fijas hay en un segundo de video). Un nimero bajo hara que la
animacion se ejecute mas lentamente, pero se vera menos fluida. Un nimero alto producird mas
fluidez, pero hara que la animacion se ejecute mas rdpidamente.

Si quieres guardar tu video, asegurate de arrastrarlo desde el escritorio y soltarlo en
la carpeta Videos. De lo contrario, la préxima vez que ejecutes el programa, jterminaras
sobrescribiendo el archivo!

Si necesitas mas control sobre el médulo de Camera Module o la HQ Camera de Raspberry
Pi, puedes usar la biblioteca picamera de Python para acceder a varios ajustes. Estos ajustes,
junto con sus valores predeterminados, se detallan a continuacién y los puedes incluir en tus
propios programas.

camera.awb_mode =

Ajusta el modo de balance de blanco automético de la cdmara y ofrece los siguientes modos:
off, auto, sunlight, cloudy, shade, tungsten, fluorescent, incandescent,
flashy horizon. Si crees que tus fotos y videos son demasiado azulados o amarillentos,
prueba un modo diferente.

camera.brightness = 50
Ajusta el brillo de la imagen de la cdmara: el valor 0 corresponde al mas oscuro y el 100 al
mas brillante.

camera.color_effects = None

Cambia el efecto de color que utiliza la cdmara actualmente. Normalmente, este ajuste debe
mantenerse como estd, pero si indicas un par de nimeros puedes alterar la forma en que la
cémara graba el color: prueba con (128, 128) para crear una imagen en blanco y negro.

camera.contrast = 0

Define el contraste de la imagen. Un nimero alto da mayor dramatismo y austeridad. Un
numero bajo hara que las cosas parezcan mas desvaidas. Puedes usar cualquier nimero
entre -100, para el minimo contraste, y 100 para el maximo.

camera.crop = (0.0, 0.0, 1.9, 1.0)

Esto te permite recortar la imagen, quitando porciones de los lados y la parte superior para
capturar solo la parte de la imagen que necesitas. Los nimeros representan la coordenada X,
la coordenada Y, la anchura y la altura. El ajuste predeterminado captura la imagen completa.
Reduce los dos ultimos nimeros -0.5 y 0.5: es un buen punto de partida y veras qué efecto
tiene este ajuste.
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camera.exposure_compensation = 0

Establece la compensacion de exposicién de la cdmara, permitiéndote controlar manualmente
cuanta luz se captura para cada imagen. A diferencia del cambio de brillo, este ajuste controla

la camara propiamente dicha. Los valores validos estan entre -25 para una imagen muy oscura y
25 para una imagen muy brillante.

camera.exposure_mode =

Establece el modo de exposicién o la l6gica que el médulo de la camara/la cdmara de alta
calidad utiliza para decidir como exponer una imagen. Los modos posibles son: off, auto,
night, backlight, spotlight, sports, snow, beach, verylong, fixedfps, antishake
y fireworks.

camera.framerate = 30

Establece el nimero de imagenes capturadas por segundo para crear un video: la velocidad
de cuadro. Una velocidad de cuadro alta crea un video mas fluido, pero ocupa mds espacio de
almacenamiento. Las velocidades de cuadro mds altas requieren una resolucién menor para
su uso. Eso se puede configurar a través de camera.resolution.

camera.hflip = False
Voltea la imagen de la cdmara en el eje horizontal, o X, cuando el valor activo es True.

camera.image_effect =

Aplica a la secuencia de video uno de los efectos de una gama de efectos de imagen, que

serd visible en la vista previa y también en las imagenes y los videos guardados. Los posibles
efectos son: blur, cartoon, colorbalance, colorpoint, colorswap, deinterlacel,
deinterlace2, denoise, emboss, film, gpen, hatch, negative, none, oilpaint,
pastel, posterise, saturation, sketch, solarize, washedout ywatercolor.

camera.ISO = 0

Cambia el ajuste ISO de la cdmara, lo que afecta a su sensibilidad a la luz. De forma
predeterminada, la cdmara lo ajusta automaticamente dependiendo de la luz disponible. Puedes
ajustar el valor de ISO usando uno de estos valores: 100, 200, 320, 400, 500, 640, 800. Cuanto mas
alto sea el valor ISO, mejor sera el rendimiento de la camara en entornos con poca luz, pero mas
granulada sera la imagen o el video que capture.

camera.meter_mode =

Esto controla la forma en que la cdmara decide la cantidad de luz disponible al ajustar su
exposicion. El valor predeterminado es el promedio de la cantidad de luz disponible en todo el
cuadro. Otros modos posibles son backlit, matrixy spot.
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camera.resolution = (1920, 1080)

Establece la resolucién de la imagen o el video capturado, representada por dos nimeros para
la anchura y la altura. Las resoluciones bajas ocupardn menos espacio de almacenamiento

y te permitiran utilizar una mayor velocidad de cuadro. Las resoluciones altas ofrecen mejor
calidad pero ocupan mas espacio de almacenamiento.

camera.rotation = 0
Controla la rotacién de la imagen: 0, 90, 180 o 270 grados. Usa este ajuste si no puedes
posicionar la cdmara de manera que el cable plano salga por la parte inferior.

camera.saturation = 0
Controla la saturacién de la imagen (o sea, la intensidad de los colores). Los valores posibles
van de -100 a 100.

camera.sharpness = 90
Controla la nitidez de la imagen. Los valores posibles van de -100 a 100.

camera.shutter_speed = 0

Controla la rapidez con la que el obturador se abre y se cierra al capturar imagenes y videos.
Puedes ajustar la velocidad de obturaciéon manualmente en microsegundos: las velocidades
de obturacion largas funcionan mejor con poca luz y las mas rapidas son mejores para una
mayor luminosidad. Por lo general se deberia mantener el ajuste automatico predeterminado.

camera.vflip = False
Voltea la imagen de la cdmara en el eje vertical, o Y, cuando el valor activo es True.

camera.video_stabilization = False

Cuando el ajuste activo es True, activa la estabilizacion de video. Solo se necesita si el
Camera Module o la HQ Camera se mueve mientras grabas (por ejemplo, si esta conectada a
un robot o se lleva de un lado a otro) para reducir el temblor del video capturado.

Hay mas informacién sobre estos ajustes, y otros no documentados aqui, en
picamera.readthedocs.io.
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Apéndice A
Instalar un
sistema x
operativo K& 7
en una ‘
tarjeta

microSD

©-0

-

uedes comprar tarjetas microSD con NOOBS (New Out of the Box Software)

preinstalado a través de distribuidores acreditados de Raspberry Pi. Con ellas se puede

instalar facilmente el sistema operativo Raspberry Pi (antes conocido como Raspbian)
para Raspberry Pi. O puedes usar las siguientes instrucciones para usar Raspberry Pi Imager e
instalar un sistema operativo manualmente en tu propia tarjeta microSD vacia (o reutilizada).

ijADVERTENCIA!

Si has comprado una tarjeta microSD con NOOBS preinstalado, no necesitas hacer nada mas
que conectarla a tu Raspberry Pi. Estas instrucciones son para tarjetas microSD en blanco o
para tarjetas usadas anteriormente en las que se quiere instalar un nuevo sistema operativo.
Si estas instrucciones se llevan a cabo en una tarjeta microSD con archivos, se perderan esos
archivos, asi que asegurate de hacer una copia de seguridad antes de empezar.

Descargar Raspberry Pi Imager

Basado en Debian, el sistema operativo Raspberry Pi es el sistema oficial de Raspberry Pi. La
manera mas fécil de instalar el sistema operativo Raspberry Pi OS en una tarjeta microSD para
tu Raspberry Pi es con la herramienta Raspberry Pi Imager, descargable desde rpf.io/downloads.
Ten en cuenta que este método sustituye a la instalacion del sistema operativo mediante
NOOBS, aunque este Ultimo sigue estando disponible en la misma pégina de descargas.
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La aplicacién Raspberry Pi Imager esta disponible para ordenadores con Windows, macOS
y Ubuntu Linux: elige la version relevante para tu sistema.

En macO0S, haz doble clic en el archivo DMG descargado. Es posible que tengas que
cambiar la configuracién de seguridad y privacidad para permitir que se ejecuten las
aplicaciones descargadas de App Store y desarrolladores identificados. Luego puedes
arrastrar el icono de Raspberry Pi Imager a la carpeta de aplicaciones.

En un PC con Windows, haz doble clic en el archivo EXE descargado. Cuando se te indique,
selecciona el botén "Si" para que se ejecute. Luego, haz clic en el botén "Instalar” para iniciar
la instalacion.

Conecta tu tarjeta microSD a tu ordenador PC o Mac: necesitaras un adaptador USB de tarjeta
microSD a menos que tenga un lector de tarjetas incorporado. Ten en cuenta que no hace falta
formatear la tarjeta de antemano.

Abre la aplicacion Raspberry Pi Imager. Haz clic en el botén "Choose 0S" para seleccionar
el sistema operativo que deseas instalar. La opcidn superior es el sistema operativo estandar
Raspberry Pi 0S. Si prefieres la version reducida Lite o la versién completa (con todo el software
recomendado preinstalado), selecciona "Raspberry Pi OS (other)". También hay opciones para
instalar LibreELEC (elige la version para tu modelo de Raspberry Pi) y Ubuntu Core o Server.

Operating System X

Raspberry Pi 0S (32-bit)
A port of Debian with the Raspberry Pi Desktop (Recommended)

Raspberry Pi 0S (other) >
Other Raspberry Pi 0S based images

LibreELEC )
A Kodi Entertainment Center distribution

29
S

Ubuntu )
Choose from Ubuntu Core and Server images

Nota: Si quieres instalar otro sistema operativo diferente, como Lakka, solo tienes que
descargar el archivo de imagen de la pagina web correspondiente y seleccionar la opcién "Use
Custom" en Raspberry Pi Imager.

Con un sistema operativo seleccionado, haz clic en el botén "Choose SD card" y selecciona
tu tarjeta microSD (normalmente sélo habra una opcién).

Por dltimo, haz clic en el botdn "Write" y espera mientras la utilidad escribe el sistema operativo
seleccionado en tu tarjeta y luego lo verifica. Al terminar, puedes retirar la tarjeta microSD. Luego
puedes insertarla en tu Raspberry Piy arrancarlo en el sistema operativo que acabas de instalar.
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Apéndice B
Instalar y

desinstalar
software

| sistema operativo Raspberry Pi se suministra con una seleccién de populares paquetes
de software elegidos por la Fundacién Raspberry Pi, pero no son los Unicos que funcionan
en un Raspberry Pi. Usando las siguientes instrucciones, puedes buscar software adicional,
instalarlo y desinstalarlo de nuevo, para ampliar las capacidades de tu Raspberry Pi.
Las instrucciones de este apéndice suplementan a las proporcionadas en el Capitulo 3, Uso de
Raspberry Pi, en el que se explica como utilizar la herramienta Recommended Software. Si atin no
has leido ese capitulo, debes hacerlo antes de utilizar los métodos descritos en este apéndice.

A CAPACIDAD DE LA TARJETA
Al afiadir mas software a tu Raspberry Pi, ocupara espacio en tu
tarjeta microSD. Una tarjeta de 16 GB o0 mds te permitira instalar
mas software. Para comprobar si la tarjeta que quieres usar es
compatible con Raspberry Pi, visita rpf.io/sdcardlist.
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Ver software disponible

Para ver y buscar en la lista de paquetes de software disponibles para el sistema operativo
Raspberry Pi, usando lo que se denomina repositorios de software, haz clic en el icono de
Raspberry para cargar el mend, selecciona la categoria Preferencias y luego haz clic en
Add/Remove Software. Al cabo de unos segundos aparecera la ventana de la herramienta.

Add [ Remave Software

al () wwrodzes una p
§: heossonos
I8 Herramientas de adminisyacis
Comunicacién
& Escritoria GHOME
[ Escrireria ¥DE
1 Cros escnoncs

& Tipogratias.

ek Juegos

F Gificos
H coscietes
[ Lecalizacion
B Mutimecia

El lado izquierdo de la ventana de agregar o quitar software contiene una lista de
categorias, las mismas que se encuentran en el ment principal cuando se hace clic en el
icono de Raspberry. Al hacer clic en una de ellas se mostrara una lista de los programas
disponibles en esa categoria. También puedes introducir un término de busqueda en el cuadro
de la parte superior izquierda de la ventana, por ejemplo: "text editor” o "game" y ver una lista
de paquetes de software de la categoria correspondiente. Al hacer clic en cualquier paquete
aparece informacioén adicional sobre el mismo en la parte inferior de la ventana.

gitzp
Tesd for manipulating GF images
giucie] 91-5

Corvert any GIF file into 3 GIFESa

¥ Accescncs
I Herramoentas de administracié |
2] Comunicacidn |
€ Esertonio GNOME | Graphical GTKs frontand 1 tesstract ocx
[ Escritorio K3 gmagueadec
e I e ]
& Tipografies |
o Juegos aggﬁ!%’mf:‘-mblwtlpﬁ’l%rweé"d
= Grificos.
i intemet
= obscieas
[ Localizacen
T rudsmeda
5 Red |
B Oras | GRPis an sdvanced picture editor 'You can use it
B Programacda 1o edt enhance, and 1 photes and scars,
B Fusicacones create drawings, and make your own images. i

Fias 3 large coliection of prefesssonal-level eding
@ Sistema - 100l and finers, similar t the ones you meghtfind |, Cancel Apgly O

raEptean-stable-main
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Si la categoria que has elegido tiene muchos paquetes de software disponibles, puede que
la herramienta Add/Remove Software tarde un tiempo en terminar de compilar la lista.

Instalar software

Para seleccionar un paquete que instalar, marca la casilla correspondiente haciendo clic en ella.
Puedes instalar mas de un paquete a la vez: simplemente sigue haciendo clic para afiadir mas
paquetes. El icono junto al paquete se convertird en una caja abierta con un simbolo "+", para
confirmar que se va a instalar.

Add f Remove Software

gtipng2 581
- Tool for ranipulating GIF images
gisice] §1-5

§ accesoncs
8 Heramientas de administacid

= i o 4 GIFB%a

5] Comunicacién S
¥ Escronn GOME Graphical GTi+ front-end 1o tesseraet-aer
[ Escritorio KDE grageresterd 30

7 QUGS escroncs . mmp. G Image Manipulation Program
& Tpografias ==
W Juegos

@ rnemet

) coscietes

[ Lecalizacion gmp-da 1202

Tl mudtimedia GIMP plugein for ioading RAMW digital photos

) ed gmp-deraw1 321454

Tl ovas GINP i5 an acvanced picturs editor You can use it BEME

. WOQ’BMR"M 50 ecit, enhance. and retouch photos and scans. unknis
Scach create dravangs, and make your own images. It ioric apbian stable main

1B Pusicacenss s 8 large sollecton of professonallevel editing i =

& Sistema - |Boals and fiters, similar to the ones you mightfind | Gancel Apply o

o3 for GIMP

Cuando hayas seleccionado todo lo que quieras, haz clic en el botén OK o Apply. La tnica
diferencia es que OK cerrard la herramienta cuando se haya instalado el software, mientras que
el boton Apply la mantiene abierta. Se te pedird que introduzcas tu contrasefia, para confirmar tu
identidad: no queremos que cualquiera pueda afiadir o quitar software de tu Raspberry Pi.

gi2png2 581

- Teol for manipulating GIF images
51 Hemamigntas de administacd by

=] Comunicacion
& Escritoria GNOME
[ Eseritorio kDE

7 Otros esentonos

B Toogatas

identidad: pi

Contrasefia

[ Lecalizacion grp-datietaz] 1

Bl Mudtimedia GIMP plugrin for loading RAN digital phesos

) mea grng-deraw1.32-1484

T ovas GIMP is an achanced pacturs edilor. You can use it S6MBE
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Es posible que al instalar un solo paquete, se instalen otros paquetes con él: son los
denominados paquetes de dependencias, que el software elegido necesita para funcionar.
Pueden ser, por ejemplo, paquetes de efectos de sonido para un juego o una base de datos
para un servidor web.

Una vez instalado el software, deberias poder encontrarlo haciendo clic en el icono de Raspberry
para cargar el menu y encontrar la categoria del paquete de software. Ten en cuenta que la
categoria del menu no siempre es la misma que la categoria de la herramienta Add/Remove
Software. Y algunos programas no tienen una entrada en el men(; son lo que se denomina
software de linea de comandos, que se ejecuta en el Terminal. Para més informacion sobre la linea
de comandos y el Terminal, consulta el Apéndice C, La interfaz de linea de comandos.
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@ Intermet
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= | Preferencias
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Desinstalar software

Para eliminar o desinstalar un paquete, localizalo en la lista de paquetes (aqui resulta Util la
funcién de blsqueda) y quita la marca de la casilla correspondiente, haciendo clic en ella.
Puedes desinstalar mas de un paquete a la vez: solo tienes que seguir haciendo clic para
eliminar mas paquetes. El icono junto al paquete se convertird en una caja abierta junto a un
icono de papelera, para confirmar que se va a desinstalar.

o
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Como antes, puedes hacer clic en OK o en Apply para comenzar a desinstalar los paquetes
de software seleccionados. Se te indicara que confirmes tu contrasefia, a menos que lo
hayas hecho en los Ultimos minutos, y también que confirmes que deseas eliminar cualquier
dependencia relacionada con ese paquete de software. Al terminar la desinstalacion, el
software desaparecerd del menu de iconos de Raspberry, pero no se eliminarén los archivos
que hayas creado con el software (por ejemplo, imagenes para un paquete de graficos u
opciones de juego guardadas).

iADVERTENCIA!

Todo el software instalado en el sistema operativo Raspberry Pi aparece en Add/Remove
Software, incluido el software necesario para que tu Raspberry Pi funcione. Es posible que al
quitar muchos paquetes el escritorio deje de cargarse. Para evitarlo, no desinstales cosas a
menos que tengas la certeza de que ya no las necesitas. Si esta advertencia llega demasiado
tarde, reinstala el sistema operativo Raspberry Pi siguiendo las instrucciones del Capitulo 2,
Preparativos para usar Raspberry Pi o las del Apéndice A.
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Apéndice C
La interfaz de linea
de comandos

unque puedes gestionar la mayoria de los programas en un Raspberry Pi a través del

escritorio, para acceder a algunos de ellos hay que usar un método basado en texto,

denominado interfaz de linea de comandos (CLI), en una aplicacién llamada Terminal.
La mayoria de los usuarios no necesitaran usar la CLI, pero para quienes quieran aprender
mas, este apéndice ofrece una introduccién basica.

MAS INFORMACION

Este apéndice no pretende ser una guia exhaustiva de la interfaz
de linea de comandos de Linux. Para obtener mas detalles sobre
el uso de la CLI, visita rpf.io/terminal en un navegador web.
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El acceso a la CLI es a través del Terminal, un paquete de software que carga lo que
técnicamente se conoce como terminal de teletipo virtual (VTY), nombre que se remonta a los
primeros tiempos de los ordenadores, cuando los usuarios introducian comandos mediante
una gran maquina de escribir electromecanica, en lugar de un teclado y un monitor. Para
cargar el paquete Terminal, haz clic en el icono de Raspberry Pi para cargar el mend, elige la
categoria Accesorios y haz clic en LXTerminal.

La ventana de Terminal se puede arrastrar por el escritorio, redimensionar, maximizar y

minimizar como cualquier otra ventana. También puedes agrandar el texto en ella, si es dificil
de ver, o reducirlo para que quepa mas en la ventana: haz clic en el menu Edit y elige Zoom In o
Zoom Out respectivamente. O mantén pulsada la tecla CTRL en el teclado y luego pulsa + o -.

Lo primero que se ve en un Terminal es el simbolo del sistema, a la espera de tus

instrucciones. El simbolo de un Raspberry Pi que ejecuta el sistema operativo Raspberry Pi es:

i~ $

La primera parte, pi, es tu nombre de usuario. La segunda, después de @, es el nombre del
ordenador, raspberrypi de forma predeterminada. Después de ": " hay una "tilde", ~, que es
una referencia abreviada a tu directorio de inicio y representa tu directorio de trabajo actual.
Por ultimo, el simbolo $ indica que el usuario es un usuario sin privilegios por lo que necesitas

una contrasefia para llevar a cabo tareas como afadir o quitar software.

Escribe lo siguiente y pulsa la tecla ENTRAR:

cd Desktop

La interfaz de linea de comandos
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Verds que el simbolo del sistema cambia inmediatamente a:
pi@raspberrypi:~/Desktop $
Esto indica que tu directorio de trabajo actual ha cambiado: antes estabas en el directorio

de inicio (indicado por ~) y ahora estés en el subdirectorio Desktop, bajo el directorio de inicio.
Para eso has usado el comando cd, que significa cambiar de directorio.

MAYUSCULAS Y MINUSCULAS

La interfaz de linea de comandos del sistema operativo Raspberry Pi

distingue entre mayusculas y minusculas, lo que significa que es importante
fijarse en como se escriben los comandos o los nombres. S, al intentar
cambiar de directorio, recibes un mensaje indicando que no existe tal archivo o
directorio, comprueba que hayas escrito en mayuscula la D al inicio de Desktop.

Hay cuatro maneras de regresar a tu directorio de inicio: pruébalas una por una y regresa de
nuevo al subdirectorio Desktop entre una prueba y otra. La primera es:

cd ..

. . es otro método abreviado y esta vez significa "el directorio encima de este", también
conocido como el directorio principal. Dado que el directorio encima de Desktop es tu
directorio de inicio, regresas ahi. Vuelve al subdirectorio Desktop e intenta el segundo método:

cd ~

El simbolo ~ utilizado aqui significa "cambiar a mi directorio de inicio". A diferencia de
cd .., que solo te lleva al directorio principal de cualquier directorio en el que estés, este
comando funciona desde cualquier lugar. Pero hay una forma mas facil:

cd

Sin proporcionarle el nombre de un directorio, de forma predeterminada cd simplemente regresa
a tu directorio de inicio. El tltimo método para regresar a tu directorio de inicio es escribiendo:

cd /home/pi
Esto utiliza una ruta absoluta, que funcionard independientemente de cudl sea el directorio
de trabajo actual. Al igual que c¢d o cd ~, te llevara de nuevo a tu directorio de inicio desde

donde te encuentres. Pero, a diferencia de los otros métodos, necesita que proporciones tu
nombre de usuario.
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Para practicar con el uso de archivos, cambia a Desktop y escribe:

touch Test

Veras un archivo llamado Test en el escritorio. El comando touch se suele utilizar para
actualizar la informacion de fecha y hora de un archivo. Pero en casos como este, en que no
existe un archivo, lo crea.

Escribe lo siguiente:

cp Test Test2

Verds aparecer en el escritorio otro archivo, Test2. Es una copia del archivo original e
idéntico a él. Bérrala escribiendo:

rm Test2

Asi se elimina el archivo y verds que desaparece.

jADVERTENCIA!

A diferencia de la eliminacién de archivos mediante el Gestor de archivos gréfico, que los
almacena en la papelera para su posterior recuperacion, los archivos eliminados mediante
rm desaparecen para siempre. jEscribe con mucho cuidado!

A continuacion, escribe:
mv Test Test2

Este comando mueve el archivo y veras que el archivo Test original desaparece y se
sustituye por Test2. El comando de movimiento mv se puede usar asi para cambiar nombres

de archivo.
Pero también necesitaras ver qué archivos contiene un directorio cuando no estés en el

escritorio. Escribe:

1s

Este comando crea una lista del contenido del directorio actual, o de cualquier otro que
tu indiques. Para aprender mds cosas, como la inclusién de archivos ocultos en listas y la

visualizacion del tamafo de los archivos, puedes afiadir modificadores:

1s -larth
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Estos modificadores controlan el comando 1s: 1 organiza el resultado en forma de lista
larga en vertical; a le indica que muestre todos los archivos y directorios, incluidos los que
suelen estar ocultos; r invierte la ordenacién normal; t ordena los elementos por fecha de
modificacién, lo que combinado con r te da los campos mds antiguos en la parte superior de
la lista, y los mas nuevos en la parte inferior. Y h usa tamafios de archivo legibles, para hacer
que la lista sea mas fécil de entender.

Ejecutar programas

Algunos programas solo se pueden ejecutar en la linea de comandos, mientras que otros tienen

interfaces tanto graficas como de linea de comandos. Entre estos Gltimos estd la herramienta

Configuracién de Raspberry Pi, que normalmente se carga desde el menu de iconos de Raspberry.
Escribe:

raspi-config

Un mensaje de error indica que el software solo puede ejecutarse como raiz, la cuenta de
superusuario en tu Raspberry Pi. También te dird como hacerlo, escribiendo el comando:

sudo raspi-config

sudo es la parte que indica el cambio de usuario y le dice al sistema operativo Raspberry Pi
que ejecute el comando como usuario raiz.

Archive Editar Pestafas Ayuda

[ SeLTings
canfigure options for start-up

4 Loca dom Opticns Set up language and regional settings to match your

5 Interfacing Options Configure conmections to peripharals

L3 ig far your Pi

7 Advanced Dpticns configure advanced settings

8 Update Update this tool to the latest version
¥ About raspi-cenfig about this Eeel

Solo tendras que usar sudo cuando un programa requiera privilegios "elevados", por
ejemplo, para instalar o desinstalar software o para ajustar la configuracién del sistema. Un
juego, por ejemplo, nunca se deberia ejecutar usando sudo.

Pulsa dos veces la tecla TAB para seleccionar Finish y pulsa ENTRAR para salir de la
herramienta Configuracién de Raspberry Piy regresar a la interfaz de linea de comandos. Por
ultimo, escribe:
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exit
Esto terminara la sesién de la interfaz de linea de comandos y cerrara la aplicacién Terminal.
La aplicacién Terminal no es la Gnica forma de usar la interfaz de linea de comandos: también

puedes cambiar a uno de los terminales ya en ejecucién denominados teletipos o TTY.
Mantén pulsadas las teclas CTRL y ALT del teclado y pulsa la tecla F2 para cambiar a "tty2".

Raspbian GNU/Linux 9 raspberrypi ttyl

raspberrypi login:

Tendras que volver a iniciar sesion con tu nombre de usuario y contrasefia, después de lo
cual podrds usar la interfaz de linea de comandos igual que en el Terminal. El uso de estos
TTY es util cuando, por cualquier razén, la interfaz principal del escritorio no funciona.

Para dejar de usar TTY, mantén pulsadas CTRL+ALT y luego pulsa F7: el escritorio volvera
a aparecer. Pulsa CTRL+ALT+F2 y volveras a cambiar a "tty2": cualquier cosa que estuvieras
ejecutando seguird estando ahi.

Antes de cambiar de nuevo, escribe:

exit

Luego pulsa CTRL+ALT+F7 para volver al escritorio. Debes salir antes de cambiar de TTY
porque cualquiera con acceso al teclado puede cambiar a un TTY y, si todavia estds conectado,
ipodran acceder a tu cuenta aunque no sepan tu contrasefia!

Enhorabuena: has dado tus primeros pasos con la interfaz de linea de comandos del
sistema operativo de Raspberry Pi.
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Apéndice D
Otro mat_erial de
referencia

a guia oficial de Raspberry Pi para principiantes tiene la finalidad de ayudarte a empezar
a usar tu Raspberry Pi, pero no trata todas las posibilidades que te ofrece. La numerosa
comunidad de Raspberry Pi se expande por el mundo y estos ordenadores se utilizan
para todo tipo de cosas: juegos, aplicaciones de deteccidn, robética, inteligencia artificial. Hay
multitud de fuentes de inspiracion.
En este apéndice se detallan algunas fuentes de ideas de proyectos, planes de lecciones
y otros materiales que te serviran para avanzar, ahora que ya te has abierto paso con la Guia

para principiantes.
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Bookshelf

» Ment Raspberry > Help > Bookshelf

Bookshelf es una aplicacién incluida con el sistema operativo Raspberry Pi OS que te ayuda
navegar, descargar y leer versiones digitales de publicaciones de Raspberry Pi Press, incluida
esta Guia para principiantes. Para cargarla basta con que hagas clic en el ment de iconos de
Raspberry, elijas Help y hagas clic en Bookshelf. Luego explora una serie de revistas y libros

que puedes descargar gratuitamente y leer cuando te vaya bien.

El blog de Raspberry Pi

» rpf.io/blog

El blog oficial deberia ser tu primer recurso para obtener noticias de méaxima actualidad
sobre todo lo relacionado con Raspberry Pi: desde nuevos lanzamientos de hardware y
material educativo hasta resimenes de los mejores proyectos, campafas e iniciativas de la
comunidad. Si quieres estar al dia en todo lo relacionado con Raspberry Pi, aqui es donde
tienes que mirar.

' Products Glog Downloads Community Help Forums  Education  Projocts Q,

Raspberry Pi Blog MEAROHIVE W Rss

jpenw ) world community

W@'n n‘m\l'\_‘}/

‘OpenVX API for Raspberry Pi Volunteer your Raspberry Pi Be a better Scrabble player Let's learn about encryption

1o IBM's World C: ty with ¥ Pi High with Digital Making at Homel
Grid Quality Camera Decode a secret message with

while we don't condons s
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Proyectos en Raspberry Pi

» rpf.io/projects

El sitio oficial de proyectos de Raspberry Pi ofrece tutoriales de proyectos paso a paso en una
serie de categorias, desde la creacién de juegos y musica hasta la construccién de tu propio
sitio web o un robot programado con Raspberry Pi. La mayoria de los proyectos también estén
disponibles en diversos idiomas y abarcan una gama de niveles de dificultad adecuados para
todo tipo de usuarios, desde los principiantes absolutos a los creadores veteranos.

Hello!
What would you like to make today?

W

Digital art

Get started

Hate ie some graas projcts nar will Raip you St weling code and get going with digital maieg,

Educacién en Raspberry Pi

» rpf.io/education

El sitio oficial de educacion de Raspberry Pi ofrece boletines de noticias, formacion online y
proyectos destinados a educadores. También tiene enlaces con recursos adicionales, como el
programa de capacitacién Picademy, los programas de codificaciéon Code Club y CoderDojo en
los que colaboran muchos voluntarios y los eventos mundiales de Raspberry Jam.

' Products Blog Downloads Community Help Forums Education  Projects Q

RADA === ]

o [ @y

WANT TO MAKE SOMETHING NEW?
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Foros de Raspberry Pi

» rpf.io/forums

Los foros de Raspberry Pi son el punto de encuentro de los seguidores de Raspberry Pi para
hablar de todo tipo de temas, tanto a nivel basico como altamente técnico. Incluso hay un
area para charlas de caracter general, sin un tema concreto.

' Products Blog  Downlcads  Community Help  Forums  Education  Projocts Q,

Quick Sxart Guide Forem FAQ About

Comeunity Togiex Posts  Lampon
Genersl discussion i JbA% e Vostordey, wnother 3P0
Sy jamech Wed A8 1, 2020 329 pm
Announcesnts 5 5 Raspbeery PI 05 (6 b beta.
Naifications sbout changes t the firmrware, Inux kemel and Razpberry P 05 oy e The My 28, 2020639 o
[T p—— e 4213 e Mol b code
Community discussion in languages other than Enghish oy Baapiet Wed Jul 01, 2000 241 pm

User groups and events T&z TP Fmcelasck Maspbaery P NL
By tedemlion Frs Ju 6, 2020 B3 8

La revista The MagPi

» magpi.cc

La revista oficial de Raspberry Pi, The MagPi, es una publicacién mensual que cubre desde
tutoriales y guias a resefias y noticias, y cuenta con abundantes contribuciones de la
comunidad mundial de Raspberry Pi. Hay copias disponibles en quioscos y supermercados
selectos y también se pueden descargar copias digitales de forma gratuita bajo la licencia
Creative Commons. The MagPi también publica libros y material hibrido sobre diversos temas,
que es posible comprar en formato impreso o descargar gratuitamente.

The sficisl Raupterry P magasine

The MagPi issue 95

WRASPBERRY Pl

EZEROKIT

B o0

Download Free PDF
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helloworld.cc
Publicada tres veces al afio, Hello World estd disponible de forma gratuita en el Reino Unido
para profesores, voluntarios y bibliotecarios. Otras personas pueden descargar copias
digitales gratuitas bajo la licencia Creative Commons y hay suscripciones a la version impresa
disponibles comercialmente.

T v

Hello World 3

hsmag.cc
Dirigida a un publico mas especializado que The MagPi, la revista HackSpace se centra en la
comunidad de creadores, con resefias de hardware y software, tutoriales y entrevistas. Si te
interesa ampliar tus horizontes mas alla de Raspberry Pi, la revista HackSpace es un buen punto
de partida: se puede encontrar en formato impreso en supermercados y quioscos de prensa o
se puede descargar de forma gratuita en formato digital.

HaCka._ ) sttt subserive Buynow Proists ] W R

THE MONTHLY MAGAZINE FOR THE MODERN MAKER

SUBSCRIBE /%
AND SAVE :

Photogrammetry with your phone E3D Nozzie Fun Pack review Ringo phone review
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Apéndice E
Herramienta

Configuracion de
Raspberry P1

(T

a herramienta Configuracion de Raspberry Pi es un eficaz paquete para realizar

diversos ajustes en tu Raspberry Pi, aplicables por ejemplo a interfaces disponibles,

programas o el modo de control a través de una red. Como sabemos que puede resultar
complicada para los principiantes, este apéndice te guiara a través de cada una de sus
secciones, explicando sus propdsitos.

Puedes cargar la herramienta Configuracion de Raspberry Pi desde el menu de iconos de
Raspberry, en la categoria Preferencias. También se puede ejecutar desde la interfaz de linea de
comandos o la aplicacion Terminal, mediante el comando raspi-config. La version de linea
de comandos y la versién grafica son diferentes entre si: las opciones aparecen en distintas
categorias, segun la versién que se utilice. Este apéndice se basa en la version gréfica.

iADVERTENCIA!

A menos que tengas la certeza de que debes cambiar un ajuste concreto, es mejor no modificar

nada en la herramienta Configuracién de Raspberry Pi. Si vas a afadir nuevo hardware a tu Raspberry
Pi (por ejemplo, una placa HAT de audio o un médulo de camara), las instrucciones te dirdn qué ajuste
debes cambiar. De lo contrario, se deberia mantener la configuracion predeterminada.
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Pestaia Sistema
La pestafia Sistema contiene opciones que controlan varios ajustes del sistema operativo
Raspberry Pi.

Configuracion de Raspberry Pi

Sisterna Display Interfaces | Rendimiento | Localizacion
Clave: Cambiar Clave...
Hostname: raspberrypi
Iniciar en + Escritorio Consola
Ingreso automatico: # Ingresar como usuario pi'
Red al inicial: Esperar red

Splash Screen: * Activo Desactivado

Cancelar  Aceptar

I Clave: Haz clic en el botén "Cambiar Clave..." para establecer una nueva para tu cuenta de
usuario actual. La predeterminada es "pi".

B Hostname: El nombre con el que un Raspberry Pi se identifica en las redes. Si tienes mas
de un Raspberry Pi en la misma red, cada uno de ellos debe tener un nombre exclusivo.

M Iniciar en: Si la opcidén seleccionada es "Escritorio” (la predeterminada) se carga
el escritorio habitual del sistema operativo Raspberry Pi. Si se selecciona Consola,
se carga la interfaz de linea de comandos, que se describe en el Apéndice C,

La interfaz de linea de comandos.

B Ingreso automatico: Cuando la opcién seleccionada es "Ingresar como usuario pi" (opcién
predeterminada), el sistema operativo Raspberry Pi cargara el escritorio sin necesidad de
escribir el nombre de usuario y la clave.

M Red al iniciar: Cuando esta seleccionada la opcién "Esperar red", el sistema operativo
Raspberry Pi no se cargara hasta que tenga una conexion de red que funcione.

I Splash Screen: Cuando la opcién seleccionada es "Activo’ (la predeterminada), los

mensajes de inicio del sistema operativo Raspberry Pi quedan ocultos tras una pantalla de
presentacion grafica.
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Pestana Display
La pestafia "Display" contiene los ajustes que controlan cémo se ve la pantalla.

Configuracidn de Raspberry Pi

Sistema Display Interfaces | Rendimiento | Localizacion
Overscan Activo + Desactivado
Pixel Doubling: Activo + Desactivado
Composite Video: Activo * Desactivado

Screen Blanking * Activo Desactivado

Cancelar | Aceptar

I Overscan: Este ajuste controla si la salida de video en Raspberry Pi incluye o no barras
negras alrededor de los bordes, para compensar el marco de muchos televisores. Si ves
barras negras, selecciona la opcién "Desactivado’. Si no, mantén la opcién "Activo".

1 Pixel Doubling:Si utilizas una pantalla de alta resolucién pero de tamafio pequefio, puedes
activar la funcién de duplicacion de pixeles para que todo lo que aparece en la pantalla sea
mas grande y facil de ver.

I Composite Video: Este ajuste controla la salida de video compuesto disponible en la toma
combinada de audio y video (AV), cuando se utiliza con un adaptador TRRS (punta-anillo-
anillo-cuerpo). Si quieres utilizar la salida de video compuesto en lugar de HDMI, selecciona la
opcién "Activo’. Sino, deja el ajuste desactivado.

I Screen Blanking: Este ajuste permite activar y desactivar la visualizacién del contenido de
la pantalla (el tiempo de espera (en minutos) tras el cual la pantalla queda "en blanco”).

Pestana Interfaces

La pestaia Interfaces contiene los ajustes que controlan las interfaces de hardware
disponibles en Raspberry Pi.

I Camara: Activa o desactiva la interfaz CSI (Camera Serial Interface) de la cdmara, para su

uso con un Médulo de cdmara de Raspberry Pi.
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I SSH: Activa o desactiva la interfaz SSH (Secure Shell). Permite abrir una interfaz de linea
de comandos en Raspberry Pi desde otro ordenador de tu red utilizando un cliente SSH.

B VNC: Activa o desactiva la interfaz VNC (Virtual Network Computing). Permite ver el
escritorio de Raspberry Pi desde otro ordenador de tu red usando un cliente VNC.

I SPI: Activa o desactiva la interfaz SPI (Serial Peripheral Interface), usada para controlar
algunos complementos de hardware que se conectan a los pines GPIO.

I 12C: Activa o desactiva la interfaz I2C (Inter-Integrated Circuit), usada para controlar
algunos complementos de hardware que se conectan a los pines GPIO.

Il Serial Port: Activa o desactiva el puerto serie de Raspberry Pi, disponible en los pines GPIO.

I Serial Console: Activa o desactiva la consola serie, una interfaz de linea de comandos
disponible en el puerto serie. Esta opcion solo esta disponible si la opcién seleccionada para
el ajuste de Serial Port es Activo.

I 1-Wire: Activa o desactiva la interfaz 1-Wire, usada para controlar algunos complementos
de hardware que se conectan a los pines GPIO.

I Remote GPIO: Activa o desactiva un servicio de red que permite controlar los pines GPIO
de Raspberry Pi desde otro ordenador de tu red usando la biblioteca GPIO Zero. Hay mas
informacién sobre el sistema GPIO remoto, disponible en gpiozero.readthedocs.io.

Configuracion de Raspbemy Pi

Sistema Display Interfaces | Rendimiento | Localizacion

Camara Activo * Desactivado
SSH: Activo Desactivado
VNC: Activo Desactivado
SPI: Activo Desactivado
12C: Activo Desactivado
Serial Port: Activo Desactivado
Serial Console:

1-Wire: Activo Desactivado

Remote GPIO: Activo Desactivado

Cancelar ~ Aceptar
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Pestana Rendimiento
La pestafia Rendimiento contiene ajustes que controlan la cantidad de memoria disponible y
la velocidad de ejecucion del procesador de Raspberry Pi.

Configuracion de Raspberry Pi

Sistema Display Interfaces | Rendimiento | Localizacion
Overclock:
Memoria GPU

Overlay File System: Configure.

Cancelar Aceptar

I Overclock: Te permite elegir entre una serie de opciones que aumentan el rendimiento

de tu Raspberry Pi, a costa de un incremento del uso de energia y del calor generado, y la
posibilidad de que se reduzca la vida util total del ordenador. Este ajuste no esta disponible en
todos los modelos de Raspberry Pi.

I Memoria GPU: Te permite establecer la cantidad de memoria reservada para el uso del
procesador de graficos de Raspberry Pi. Los valores superiores al predeterminado pueden
mejorar el rendimiento para tareas complicadas de procesamiento 3D y GPU de propdsito
general (GPGPU), a costa de reducir la memoria disponible en el sistema operativo Raspberry
Pi. Los valores inferiores pueden mejorar el rendimiento para tareas que requieren mucha
memoria, a costa de hacer que las funciones de procesamiento 3D, camara y reproduccion de
video seleccionadas funcionen mas lentamente o no estén disponibles.

I Overlay File System: Permite bloquear el sistema de archivos de Raspberry Pi para que los

cambios solo se hagan en un disco RAM virtual, en lugar de registrarse en la tarjeta microSD.
Por lo tanto, cada vez que se reinicia, el ordenador estd en estado limpio.
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Pestaina Localizaciéon
La pestafia Localizacién contiene los ajustes que controlan la regién en la que Raspberry Pi
debe funcionar, entre ellos los ajustes de distribucion del teclado.

Configuracién de Raspberry Pi

Sisterna Display Interfaces | Rendimiento | Localizacién
Local: Configurar Local...
Zona horaria Ajustar Zona horaria...
Teclado: Configurar teclado...

WiFi Country: Set WiFi Country.

Cancelar Aceptar

I Local: Te permite elegir tu configuracion local, ajustes del sistema entre los que estan el
idioma, el pais y el conjunto de caracteres. Ten en cuenta que el cambio de idioma aqui solo
cambiard el idioma mostrado en las aplicaciones para las que haya una traduccién disponible.

M Zona horaria: Te permite elegir el huso horario de tu ubicacién, seleccionando una zona del
mundo seguida de la ciudad mas cercana a tu ubicacidon. Si tu Raspberry Pi estd conectado a
la red pero el reloj muestra la hora equivocada, normalmente se debe a una seleccién de zona
horaria errénea.

I Teclado: Te permite elegir el tipo de teclado, el idioma y la distribucion. Si tu teclado
escribe las letras o simbolos erréneos, puedes corregirlo aqui.

I WiFi Country: Te permite seleccionar tu pais para fines de reglamento de
radiocomunicaciones. Asegurate de seleccionar el pais en el que utilices tu Raspberry Pi: si
seleccionas otro pais, podria ser imposible conectar con los puntos de acceso WiFi cercanos
y puede constituir una infraccion de las leyes de radiodifusién. Debes seleccionar un pais
antes de usar la radio WiFi.
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a High Quality Camera (cdmara de alta calidad) puede capturar imagenes de mayor

resolucion que el Mdédulo de camara estandar. A diferencia de este Ultimo, no tiene una

lente ya instalada. Puede utilizarse con cualquier lente estandar con montura C o CS.
Para facilitarte las cosas, puedes comprar lentes de 6 mmy 16 mm al comprar la cdmara.

Hay disponible una lente de bajo coste
de 6 mm para la HQ Camera. Es una
lente adecuada para la fotografia
bdasica. También se puede usar parala
macrofotografia, ya que puede enfocar
objetos a distancias muy cortas.
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La lente de 6 mm es un dispositivo con montura
CS, por lo que no necesita el anillo adaptador C-CS
(ver diagrama anterior). Si se utiliza el adaptador, no (\‘ 2/
enfocara correctamente. Por lo tanto, quitalo si estd
puesto. Luego gira la lente en el sentido de las agujas \j
del reloj para que encaje totalmente en el anillo de
ajuste de enfoque posterior.

~
El anillo de ajuste de enfoque posterior debe enroscarse Q&
completamente para que la longitud de enfoque posterior ) \

sea lo menor posible. Utiliza el tornillo de bloqueo de
enfoque posterior para asegurarte de que no se salga de
esta posicion al ajustar la apertura o el enfoque.
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Para ajustar la apertura, sostén la cdmara con
la lente orientada en direccion opuesta a ti. Gira el
anillo central mientras sostienes firmemente el anillo
exterior (el mas alejado de la cdmara). Gira en el
sentido de las agujas del reloj para cerrar la apertura

y reducir el brillo de la imagen. Gira en el sentido
contrario a las agujas del reloj para abrir la apertura.
Cuando el nivel de luz sea el deseado, aprieta el
tornillo del lado de la lente para bloquear la apertura.

Primero, fija la posicién del anillo de
enfoque interno, etiquetado como "NEAR 4> FAR',
apretando el tornillo. Sostén la cdmara con la lente
orientada en direccion opuesta a ti. Sostén los dos
anillos exteriores de la lente y giralos en el sentido

de las agujas del reloj hasta que la imagen quede
enfocada. Para ajustar el enfoque, gira los dos
anillos exteriores en el sentido de las agujas del
reloj para enfocar un objeto cercano. Giralos en
sentido contrario a las agujas del reloj para enfocar

un objeto distante. Es posible que después de
eso tengas que volver a ajustar la apertura.

La lente de 16 mm proporciona una imagen de
mayor calidad que la de 6 mm. Tiene un angulo
de visién estrecho que es mas adecuado para
ver objetos distantes.

El adaptador C-CS suministrado con la HQ Camera
debe acoplarse a la lente de 16 mm. La lente es un
dispositivo de montaje C, por lo que tiene un enfoque
posterior mas largo que el de la lente de 6 mm y por
lo tanto requiere el adaptador.
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Gira la lente de 16 mm y el adaptador C-CS en el /_\‘ g
sentido de las agujas del reloj para que encajen en el

anillo de ajuste de enfoque posterior.

El anillo de ajuste de enfoque posterior se debe J
enroscar completamente. Utiliza el tornillo de

bloqueo de enfoque posterior para asegurarte de que

no se salga de esta posicion al ajustar la apertura o

el enfoque.

Para ajustar la apertura, sostén la cdmara
con la lente orientada en direccién opuesta a ti.
Gira el anillo interior (el mas cercano a la cdmara),
mientras sostienes la cdmara firmemente. Gira en el
sentido de las agujas del reloj para cerrar la apertura
y reducir el brillo de la imagen. Gira en el sentido
contrario a las agujas del reloj para abrir la apertura.
Cuando el nivel de luz sea el deseado, aprieta el
tornillo del lado de la lente para bloquear la apertura.

Para ajustar el enfoque, sostén la camara
con la lente orientada en direccion opuesta a ti. Gira
en sentido contrario a las agujas del reloj el anillo de
enfoque (etiquetado "NEAR 4P FAR") para enfocar un

objeto cercano. Giralo en el sentido de las agujas del
reloj para enfocar un objeto distante. Es posible que
después de eso tengas que volver a ajustar la apertura.
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Apéndice G
Especificaciones
de Raspberry P1

os diversos componentes y caracteristicas de un ordenador son lo que se conoce como
sus especificaciones y al examinarlas nos proporcionan informacion util para comparar
dos ordenadores. Estas especificaciones pueden parecer confusas al principio y son
de caracter muy técnico; no es necesario que las entiendas para usar un Raspberry Pi, pero las
incluimos en esta guia a beneficio de los lectores mas curiosos.

El sistema en chip de los ordenadores Raspberry Pi 4 Model B y Raspberry Pi 400 es un
Broadcom BCM2711B0, como verds en la tapa metdlica si la miras de cerca (en Raspberry
Pi 4). Cuenta con una unidad central de procesamiento (CPU) ARM Cortex-A72 de 64 bits
con cuatro nucleos, cada uno de ellos a 1,5 0 1,8 GHz (1,5 o 1,8 mil millones de ciclos por
segundo); y una unidad de procesamiento grafico (GPU) Broadcom VideoCore VI (seis)
que funciona a 500 MHz (500 millones de ciclos por segundo) para tareas de video y de
procesamiento 3D, como las de los juegos.

El sistema en chip esta conectado a 2 GB, 4 GB u 8 GB (dos, cuatro u ocho mil millones de
bytes) —4 GB en Raspberry Pi 400— de memoria de acceso aleatorio RAM LPDDR4 (Low-Power
Double-Data-Rate 4), que funciona a 3200 MHz (tres mil doscientos millones de ciclos por
segundo). Esta memoria se comparte entre el procesador central y el procesador de gréficos. La
ranura de la tarjeta microSD admite hasta 512 GB (512 mil millones de bytes) de almacenamiento.

El puerto Ethernet admite conexiones de gigabit (1000 Mbps, 1000-Base-T), mientras que
la radio admite redes WiFi 802.11ac que funcionan en las bandas de frecuencia de 2,4 GHz y
5 GHz y conexiones Bluetooth 5.0 y BLE (Bluetooth de bajo consumo).
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Conexion
inalambrica/ Sistema
Bluetooth en chip RAM GPIO PoE Puerto Ethernet

Entrada de

alimentacion Micro- Micro- Audio/
USB tipo C HDMI 0 HDMI 1 Camara Video

Esta es la lista de especificaciones de Raspberry Pi 4:
Il CPU: ARM Cortex-A72 de 64 bits y cuatro nucleos a 1,5 GHz
M GPU: VideoCore VI a 500 MHz
B RAM: 1 GB,2 GB 04 GB de LPDDR4
I Red: Gigabit Ethernet, doble banda 802.17ac, Bluetooth 5.0, Bluetooth de bajo consumo (BLE)
I Salidas de audio y video: Toma analdgica AV de 3,5 mm, 2 x micro-HDMI 2.0

I Conectividad de periféricos: 2 x puertos USB 2.0, 2 x puertos USB 3.0, interfaz serie de
cémara, Interfaz serie de pantalla (DSI)

I Almacenamiento: microSD, hasta 512 GB
I Alimentacion: 5 voltios a 3 amperios a través de USB Tipo C

I Extras: sistema GPIO de 40 pines, compatibilidad con Power over Ethernet (con hardware adicional)

Apéndice G Especificaciones de Raspberry Pi 245



p
EIE I EEE E)
EEE I I E 0 e ) ) )]
= I E I IE ) I )

B e e )

FIOEE I )E )
@ EEE il il =5 )

Las especificaciones de Raspberry Pi 400 son:

CPU: ARM Cortex-A72 de 64 bits y cuatro nicleos a 1,8 GHz

B GPU: VideoCore VI a 500 MHz

RAM: 4 GB de LPDDR4

Red: Gigabit Ethernet, doble banda 802.11ac, Bluetooth 5.0, Bluetooth de bajo consumo (BLE)

Salidas de audio y video: 2 x micro-HDMI 2.0

Conectividad de periféricos: 1 x puerto USB 2.0, 2 x puertos USB 3.0
B Almacenamiento: microSD, hasta 512 GB (se suministran 16 GB)
Il Alimentacion: 5 voltios a 3 amperios a través de USB Tipo C

W Extras: Sistema GPIO de 40 pines
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Apéndice H

Raspberr

P1 Guia

de seqguridad y uso

Raspberry Pi

Disefiado y distribuido por
Raspberry Pi Trading Ltd
Maurice Wilkes Building
Cowley Road

Cambridge

CB40DS

REINO UNIDO

www.raspberrypi.org

Raspberry Pi Informacion sobre el cumplimiento
normativo y la seguridad

Raspberry Pi 4 Model B
FCC: 2ABCB-RPI4B
IC: 20953-RP14B

Raspberry Pi 400
FCC: 2ABCB-RPI1400
IC: 20953-RP1400

IMPORTANTE: Antes de conectar el dispositivo
a una toma de corriente, lee las instrucciones de
instalacién en www.raspberrypi.org/safety

ADVERTENCIA: Cancery dafios
al sistema reproductor -
www.P65Warnings.ca.gov.

Toda la informacién reglamentaria y los
certificados se encuentran en
www.raspberrypi.org/compliance

IFETEL: 2019LAB-ANCE4957

Numero de registro en TRA
ER73381/19

X |

Numero de certificado de Raspberry Pi 4 Model B.

FE C€ & 4

Gy cne X
[ & &

@ ccao19LP1120T2

Numero de certificado de Raspberry Pi 4 Model B.

NTC
Tipo aprobado:
N.°: ESD-GEC-1920098C

Numero de certificado de Raspberry Pi 4 Model B.

--;!,:}m APROBACION TA-2019/750
R

Numero de certificado de Raspberry Pi 4 Model B.

Homr

HELECHFBTESN MULTM B3 ITRRRACE

Las marcas comerciales adoptadas HDMI, HDMI High-Definition
Multimedia Interface y el logotipo HDMI son marcas comerciales
o0 marcas comerciales registradas de HDMI Licensing
Administrator, Inc. en los Estados Unidos y otros paises.
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Raspberry P1
para principiantes

/ Raspberry Pi es un ordenador pequefio e inteligente
de fabricacion britanica con un gran potencial. Hecho
L con la misma tecnologia que la de un smartphone,

\\ Raspberry Pi se ha disefiado para ayudarte a aprender a

codificar, descubrir cémo funcionan los ordenadores y
construir cosas increibles. Esta guia tiene el propdsito de
demostrar lo facil que es empezar.

Aprenderas a:

> Configurar tu Raspberry Pi, instalar el sistema
operativo y usar este ordenador totalmente funcional.

> Codificar proyectos sencillos paso a paso, usando los
lenguajes de programacién Scratch 3 y Python.

> Experimentar con la conexién de componentes \

electronicos y divertirte creando proyectos v // :
estupendos. 4
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