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RASPBERRY Pl 2: MULTIMEDIA

PRACOVNY LIST

SKUMANIE I.

Uloha 1

Spustite Raspberry Pi a ndjdite program Sonic Pi, spustite ho a presvedcte sa, Ze mdte zvolené vhodné vystupné

zariadenie — vpravo hore v OS Raspbian ndjdite tlacidlo na oviddanie zvukového vystupu - pre sluchadld
alebo externé reproduktory zvolte volbu analog, pre reproduktory zabudované vo Vasom HDM| monitore zvolte

volbu HDMI.

Napiste nasledovny kod:

play 6@

sleep 0.5
play 62

Prehrajte ho pomocou tlacidla Run.
Co sa stane, ak zmenite hodnotu v inStrukcii sleep na 2? melddia hrat pomalsie (predizZia sa ¢as medzi
prehratim jednotlivych tonov)

Co sa stane, ak vynechdte instrukciu sleep Uplne? nebude medzi jednotlivymi ténmi Ziadna prestdvka
a melodia sa strati

Uloha 2

Postupne merite kod podla tabulky a zakaZdym vyskusajte. Napokon do tabulky ku jednotlivym zdrojovym kédom
doplrite, v ¢om sa lisila Vasa melddia:

play 6@
sleep 0.5
play 62
sleep 0.5
play 64
sleep 0.5

play €@

sleep 0.5

2.times do
play 6@
sleep 0.5
play 62
sleep 0.5
play 64
sleep 6.5
play 6@

sleep 0.5

end

Melddia sa prehra 1x

2.times do
play 6@
sleep 0.5
play 62
sleep 9.5
play 64
sleep 9.5
play 6@
sleep 9.5

end

Melddia sa prehra 2x

Melodia sa bude prehrdavat
v cykle dookola

POZNAMKA: Namiesto hodnét 60, 62, 64 a i. je vhodnejsie pouZivat znacenie zodpovedajtice prislusnym notdm —
vyskusajte si opravit zdrojovy kéd tak, Ze miesto 60 napisete :c4, miesto 62 napisete :d4, miesto 64 napisete :e4.

VYSVETLENIE I.

Uloha 3

Vyskusajte na zaciatok svojho zdrojového kédu pridat instrukciu use_synth :fm H aky bude mat vplyv na
melddiu? zmeni sa zvuk ndstroja

V spodnej Casti okna Sonic Pi ndjdite tlacidlo Synths (pokial ho nevidite, vyskusajte najprv kliknut na tlacidlo Help
vravo hore, ¢im sa spristupni ndpoveda v spodnej Casti okna programu). Experimentujte — nahradte :fm inymi
hodnotami zo zoznamu Synths.
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SKUMANIE II.

r—

Uloha 5 Na prdcu s kamerou skontrolujte, ¢i je kamera povolend Raspberry Pi Configuration - ox
v konfiguracnom rozhrani Raspberry Pi (v zdloZke Interfaces System Interfaces | Performance | Localisation
musi byt zaznacené policko Enabled — pokial nie je oznacené,  |camers: *) Enabled Disabled
oznacte ho a restartujte celé Raspberry Pi): SSH: *) Enabled Disabled

VNC: Enabled = Disabled
SPI: Enabled = Disabled
12C: Enabled = Disabled
Serial: Enabled = Disabled
1-Wire: Enabled = Disabled
Remote GPIO: Enabled = Disabled
3 . L, Cancel 0K
Spustite Python 3 a vytvorte v nom novy subor kamera.py.
Vytvorte nasledovny program:
from picamera import PiCamera
from time import sleep
kamera = PiCamera ()
kamera.start preview/()
sleep (10)
kamera.stop preview()
Spustite a otestujte. Co sa stane, ak doplnite v metéde start_preview() parameter alpha’, napr.
kamera.start_preview(alpha=200) ? alpha sliZi na nastavenie prehladnosti (od 0 po 255)
. a) Doplrite svoj program o metédu capture() nasledovne:
Uloha 6
from picamera import PiCamera
from time import sleep
kamera = PiCamera ()

kamera.start preview()

sleep (5)

kamera.capture ('obrazok.jpg")
kamera.stop preview ()

Na co sluzZi tdto metéda? na vytvorenie snimky (fotografie) a uloZenie v Specifikovanom subore

b) Upravte svoj program pomocou cyklu nasledovne:

from picamera import PiCamera
from time import sleep

kamera = PiCamera /()

kamera.start preview()
for i in range(5):

sleep(3)

kamera.capture ('obrss.jpg
kamera.stop preview()

T q)

Co bude vysledkom tohto programu? sada piatich obrdzkov v piatich stiboroch

1 parameter alpha méze nadobudat hodnoty 0 aZ 255
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