RASPBERRY Pl 2: MULTIMEDIA

Uvop

Toto je druhd metodika zo série 6 metodik, ktoré si venované problematike mikropocitaca
Raspberry Pi. Tematicky sa venuje predstaveniu Raspberry Pi ako ndastroja na programovanie
multimédii — hudby a videokamery. Pre pracu budu potrebovat Ziaci aj slichadla, resp. headsety a
kameru. Na programovanie hudby je v OS Raspbian k dispozicii program Sonic Pi, prostrednictvom
ktorého je mozné jednoduchym spdsobom experimentovat s hudbou. Nie je cieflom metodiky ovladnut
vSetky ndstroje programovacieho prostredia Sonic Pi (jeho blizSi popis a detailnejSie tutoridly su k
dispozicii na stranke https://sonic-pi.net/) — v tejto metodike sluzi predovsetkym ako ukazka softvéru

pre programovanie hudby (tzv. Live Coding), s ¢im sa pravdepodobne Ziaci eSte nestretli.

Druhd cast metodiky je zamerana na experimenty so Specidlnou kamerou pre Raspberry Pi
(videonavod na jej pripojenie je dostupny online https://bit.ly/2T1Z7f0 ) — pomocou programovacieho

jazyka Python sa Ziaci naucia vyuzivat modul picamera na ziskavanie fotografii aj HD videi (vo formate
H.264 ) a ich prehravanie v OS Raspbian.

Ziaci maju k dispozicii pracovny list, ktory obsahuje zadania uloh, miesto na Ziacke rie$enie
a miesto pre poznamky. Odporucame, aby ucitel Ziakom pri kazdej faze vyucovania uviedol zoznam uloh

z pracovného listu, ktoré budd aktudlne riesit.

PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny:
e Zapojenie (5 minut) — video a rozhovor so Ziakmi

e Skumanie I. (5 minut) — praca vo dvojiciach- Uvodné ulohy na spoznanie zakladnych prikazov na
programovanie v prostredi Sonic Pi s pouzitim pracovného listu (Ulohy 1 a 2)

e Vysvetlenie I. (5 minut) — zhrnutie vysledkov uUloh z pracovného listu a spolocné frontdlne

rieSenie Ulohy 3 z pracovného listu

e Rozpracovanie l. (7 minat) — rozSirenie moznosti programu pomocou pripravenych akustickych
vzoriek s pouZzitim pracovného listu (Uloha 4) a experimentovanie s vlastnymi napadmi

e Skumanie Il. (5 minut) — praca vo dvojiciach- Ulohy na spoznanie zakladnych prikazov na

programovanie kamery s pouzitim pracovného listu (Ulohy 5 a 6)
e Vysvetlenie Il. (3 minut) — zhrnutie vysledkov Uloh z pracovného listu

e Rozpracovanie Il. (5 minut) — rozsirenie moZnosti programu s pouZzitim pracovného listu (Uloha

7) a experimentovanie s vlastnymi napadmi

¢ Hodnotenie (5 mintt) — sebahodnotiaca rubrika


https://sonic-pi.net/
https://bit.ly/2TIZ7fO

ZAPOJENIE (CCA 5 MIN.):

Hodinu zaéneme kratkym rozhovorom a zhrnutim doterajSich Ziackych poznatkov o
multimédidch. PoloZime Ziakom postupne niekolko otazok:
- Co st to multimédia, ¢o k nim zaradujeme?
- Co by mal mat (z pohladu hardvéru) multimedidlny poéita¢, resp. aké poziadavky by mal spifat?
- Cosadarobit s hudbou, prip. s videom v poditadi? (nahravat, upravovat, prehravat, vytvarat)
Snazime sa dat priestor na generovanie napadov a odpovedi ¢o najvac¢siemu poctu Ziakov —téma
multimédii by im uz nemala byt nezndma a pravdepodobne mnohi z nich maju uz aj vlastné skisenostou

s tvorbou a spracovanim multimedidlnych siborov.
Na zaver tejto ¢asti im predstavime ciele hodiny:

- programovat zvuky v prostredi Sonic Pi,
- vytvarat programy na obsluhu $pecialnej kamery pre Raspberry Pi.

SKUMANIE I. (CCA 5 MIN.):

V tejto Casti hodiny Ziaci pracuju vo dvojiciach s pracovnymi listami (Ulohy 1 a 2). Nezasahujeme
do prace ziakov, len ju monitorujeme, v pripade potreby im poskytneme konzultaciu alebo vysvetlime
Cast, v ktorej im niec€o nie je jasné.

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

Uloha 1
zariadenie — vpravo hore v OS Raspbian ndjdite tlacidlo na ovlddanie zvukového vystupu - pre sluchadla
alebo externé reproduktory zvolte volbu analog, pre reproduktory zabudované vo Vasom HDMI monitore zvolte
volbu HDMI.
Napiste nasledovny kdéd:

play 60
sleep 0.5

play 62

Prehrajte ho pomocou tlacidla Run.

Co sa stane, ak zmenite hodnotu v instrukcii sleep na 2?

Co sa stane, ak vynechdte instrukciu sleep upine?




Uloha 2  Postupne mefite 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

2.times do 2.times do

play 6@ play 6@
sleep 0.5 sleep 0.5
play 62 play 62
sleep 0.5 sleep 9.5

play 64
sleep 0.5
play 64 play 64

sleep 6.5 sleep 9.5
play 6@ play 6@
sleep 0.5 sleep 9.5

play 6@

sleep 0.5

end end

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

VYSVETLENIE |. (CCA 5 MIN.):

Na zaklade rieSeni Gloh z pracovnych listov zosumarizujeme spolu so Ziakmi zakladné prikazy na
programovanie hudby (play, sleep, times, loop). Instrukcia play 60 nam vlastne hovori, Ze mame hrat
notu 60 na klaviri (:c4)— podobne ako je tomu v pripade jazyka Scratch:

play naote m for baats
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Je moiné, Ze ziakom napadne, Ci by sa nedal pouzit aj iny hudobny néstroj — tento problém si ukdazeme
spolo¢ne pomocou ulohy 3 z pracovného listu.



Uloha 3

Vyskusajte na zaciatok svojho zdrojového kédu pridat instrukciu use_synth :fm B aky bude mat vplyv na
melddiu?

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.

ROzZPRACOVANIE I. (CCA 7 MIN.):

V tejto Casti hodiny pracuju Ziaci opat vo dvojiciach s pracovnymi listami (Uloha 4), kde ich

povzbudzujeme aj ktomu, aby vyskdsali vytvorit aj vlastni kratku melddiu, pripadne vyskusali

experimentovat s viacerymi bufframi naraz.

Uloha 4

Doteraz ste pracovali len so zdrojovym kédom v okne Buffer 0. Prekliknite sa do dalsieho okna (Buffer 1) a napiste
nasledujuci zdrojovy kod:

2.times do
sample :loop_amen

sleep 1.753
end

V spodnej casti okna Sonic Pi tentoraz ndjdite tlacidlo Samples a experimentujte — nahradte :loop_amen inymi
hodnotami zo zoznamu Samples.

Ukoncite program Sonic Pi.

SKUMANIE Il. (cCA 5 MIN.):

V tejto Casti hodiny Ziaci pracuju dalej vo dvojiciach s pracovnymi listami (ulohy 5 a 6).

Nezasahujeme do prace Ziakov, len ju monitorujeme, v pripade potreby im poskytneme konzultaciu

alebo vysvetlime ¢ast, v ktorej im nieco nie je jasné.

Uloha 5

Na prdcu s kamerou skontrolujte, Ci je kamera povolend [ Raspberry Pi Configuration -ox
v konfiguraénom rozhrani Raspberry Pi (v zdloZke Interfaces System | Interfaces | Performance | Localisation
musi byt zaznacené policko Enabled — pokial nie je oznacené, Camera: ») 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
Cancel 0K




Spustite Python 3 a vytvorte v riom novy stibor 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 metdde start_preview() parameter alpha’, napr.
kamera.start_preview(alpha=200) ?

a) Doplrite svoj program o metddu capture() nasledovne:

Uloha 6
from picamera import PiCamera
from time import sleep
kamera = PiCamera()

kamera.start preview()

sleep (5)

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

Na co sluzZi tato metoda?

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 ('obr%s.jpg' % 1)
kamera.stop preview()

Co bude vysledkom tohto programu?

VYSVETLENIE Il. (CCA 3 MIN.):

Na zaklade rieSeni tloh z pracovnych listov zosumarizujeme spolu so Ziakmi zakladné prikazy na
programovanie kamery pre Raspberry Pi (PiCamera(), start_preview(), stop_preview(), capture()). Na
rozsirenie funkcionality budeme potrebovat este doplnit prikazy pre pracu svideom. Kamera pre

1 parameter alpha méze nadobudat hodnoty 0 aZ 255



Raspberry Pi nahrava video v HD rozliSeni a na ukladanie pouziva format H.264, preto vysledny video
subor bude musiet mat priponu .h264 a na jeho prehratie pouZijeme predinstalovany omxplayer v OS
Raspbian, ktory spustime v terminalovom rezime.

ROzPRACOVANIE Il. (CCA 5 MIN.):

V tejto casti hodiny pracuju Ziaci opat vo dvojiciach s pracovnymi listami (Uloha 7), kde si
vyskusaju pracu s nata¢anim videa pomocou kamery. Ulohu méZzeme zdatnej$im ziakom rozsirit napr.
o doplnenie ovladacich prvkov (vyuzitim modulu tkinter).

Upravte svoj program pomocou metddy start_recording(), resp. stop_recording() nasledovne:

Uloha 7
picamera PiCamera
time sleep
kamera = PiCamera ()

kamera.start preview()

kamera.start recording('video.hZg4')
sleep (10)

kamera.stop recording/()

kamera.stop preview()

Prehrajte vysledny subor pomocou prikazu omxplayer video.h264 v termindlovom okne!

HODNOTENIE (CCA 5 MIN.):

Na evalvaciu sluzi sebahodnotiaca rubrika, pomocou ktorej Ziaci zaskrtnutim sami zhodnotia
uroven osvojenia vedomosti a zru€nosti, ako aj splnenie cielov hodiny. Zaroven rubrika slizi na zhrnutie
zakladnych poznatkov a zrucnosti, ktoré si Ziaci na hodine mali osvojit.

Sebahodnotiaca rubrika

Co som SA NAUEIL/NAUCILA...

Vytvorit jednoduchd melddiu v Sonic Pi (bez opakovania) VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM
Vytvorit opakovanie melddie v Sonic Pi VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM
Vysvetlit, na o sluzi prikaz use_synth v Sonic Pi VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM
Vytvorit fotografiu pomocou kamery k Raspberry Pi VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM
Nahrat video pomocou kamery k Raspberry Pi VIEM / VIEM S POMOCOU / NEVIEM




