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da programacdo, como comandos de decisdo, repeti¢do, entre
outros.

Por fim, gostariamos de agradecer a todos os envolvidos
no projeto.
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PREFACIO

Quando vemos um jogo de ultima geracdo nos
perguntamos: como ele ¢ feito? Bom, além de todo o design
grafico presente, alguém (normalmente uma equipe) teve que
programar todas as acdes do jogo. Claro que essa tarefa ¢
complexa, mas nada nos impede de comegarmos por jogos €
aplicativos mais simples.

Aprender a programar pode ser uma atividade simples e
divertida se iniciada da forma correta. Escolher a primeira
linguagem de programacdo ¢ muito importante, pois algumas
ndo sdo adequadas. Elas apresentam uma sintaxe complexa e
isso pode complicar o aprendizado e desestimulé-lo.

A disciplina de programagdo algumas vezes se torna a
grande responsavel pela evasdo de alunos em cursos de
computacdo. Eles acabam perdendo tempo tentando entender a
sintaxe, enquanto o mais importante ¢ aprender a logica de
programacao.

A programacao nao deve ser vista como algo arduo, mas
como uma arte. Ela pode ser utilizada em praticamente todas as
areas. Pode-se construir desde aplicagdes simples até simulagdes
do mundo real e jogos complexos.

Mais do que propriamente ensinar, o objetivo deste livro
¢ estimular o leitor a gostar de programar. Para isso foram
escolhidas ferramentas simples e exemplos que estimulem o
leitor a programar. Assim, o aprendizado flui naturalmente e de
forma divertida.

A linguagem inicial escolhida foi Scratch. Através dela
serdo construidos jogos interessantes sem precisar digitar

11
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nenhuma linha de codigo, apenas arrastando e soltando blocos
de comandos prontos.

Na proxima fase, ¢ mostrado como fazer pequenos
aplicativos por meio de linhas de codigo. A linguagem utilizada
¢ Python, que apresenta uma sintaxe simples e organizada.

Também ¢ possivel construir jogos em Python e isso ¢
feito com auxilio da biblioteca Pygame. Serd mostrado como
construir a parte grafica e logica de varios jogos.

Assim, inicia-se a caminhada em programagao. Mais do
que entender como funcionam os jogos e programas, sera
possivel construir os seus proprios.

12
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APRESENTACAO

A programacdo de Softwares para computadores ¢
considerada por muitos alunos o “terror” ao ingressarem em
cursos de informatica e até mesmo, muitas vezes, em cursos que
em dado momento utilizard a programagdo de computadores.
Muitos alunos enxergam os cursos de informatica como sendo
cursos triviais, no qual ndo encontrardo muitas dificuldades no
decorrer dos semestres.

Como em toda disciplina académica, todo o
conhecimento ¢ passado gradativamente, porém, muitos alunos
no decorrer dos estudos ndo conseguem absorver esse
conhecimento nas etapas propostas. Em alguns casos, as
ferramentas de ensino utilizadas no inicio do aprendizado do
aluno sdo consideradas inapropriadas, pois espera-se que 0s
alunos ja possuam algum tipo de conhecimento em linguagens
de programacdo. Gomes, Henriques ¢ Mendes (2008) fazem
essa afirmacdo. Os mesmos consideram as ferramentas
introdutdérias a programag¢do como sendo ferramentas que
possuem uma sintaxe grande e complexa, sendo mais
apropriadas para ambientes que desenvolvam grandes projetos.

Outro problema encontrado ¢ que em alguns casos os
alunos entram nos cursos de informatica sem possuirem sede de
conhecimento. Eben Upton e Gareth Halfacree, no livro
Raspberry Pi - Manual do Usuario, notaram que, no ano de
2005, alunos que desejavam cursar Ciéncia da Computagdo na
Universidade de Cambridge tinham baixo conhecimento em
linguagens mais simples, como PHP, e pouco conhecimento em
linguagem de marcagdo, como HTML, diferentemente dos
alunos que concorriam a uma vaga nos anos de 1990. Estes
possuiam  conhecimento em  diversas linguagens de

13
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programacdo, conhecimento em hardware e muitas vezes
conheciam linguagens dificeis de se trabalhar, como o
Assembly.

Com o passar dos anos, muitos estudos foram feitos a
respeito do assunto. Podemos encontrar diversas literaturas que
indicam o uso de ferramentas de ensino lidico como sendo
essencial para o ensino da linguagem de programagdo de
computadores nos anos iniciais para alunos dos cursos de
informatica ou que utilizardo linguagem de programacdo em
diversos outros cursos. Dessa forma, surgiu a seguinte pergunta:
como podemos contribuir no aprendizado dos alunos nas
disciplinas de programag¢ao nos anos iniciais?

Seymour Papert defende a teoria do construcionismo,
para a qual cada individuo é capaz de construir o proprio
conhecimento. Tomando como base a teoria de Papert,
resolvemos desenvolver este livro utilizando as linguagens de
programacgao Scratch, Python e sua biblioteca Pygame, além da
placa logica Raspberry Pi. O livro propde o ensino de
programacdo de computadores de uma forma mais simples e
clara, tendo como apoio as linguagens de programacado citadas
acima. Essas linguagens podem ser utilizadas através da placa
logica Raspberry Pi ou até mesmo em um computador pessoal.
Tais linguagens encaixam no conceito de Software Livre, ou
seja, ndo ¢ preciso pagar para utilizar e o resultado pode ser
copiado, distribuido, alterado, melhorado e executado sem que
haja nenhuma restrigao.

O livro foi dividido em 4 (quatro) capitulos, tendo como
objetivo a construgdo gradativa e sequencial do conhecimento
do aluno. O primeiro capitulo, “Raspberry Pi”, estuda a placa
logica Raspberry Pi. Essa placa foi desenvolvida para que os
alunos pudessem conhecer melhor o hardware de um

14
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computador. Através da mesma ¢ possivel desenvolver diversos
projetos, desde um videogame até um cluster (para isso
precisara de diversas placas légica Raspberry Pi).
Diferentemente de um computador que possua um gabinete e
mais barata que um notebook, essa placa precisa apenas de
alguns periféricos para que a mesma funcione perfeitamente.

No segundo capitulo, “Scratch”, daremos inicio ao
aprendizado em programagdo. Esse capitulo foca no
desenvolvimento da logica de programagdo, dessa forma, o
aluno utilizara uma linguagem para desenvolvimento de projetos
ludicos através de uma plataforma que utiliza comandos prontos
de arrastar e soltar. Com isso, o aluno construira todos os

comandos do seu projeto como se estivesse montando um
brinquedo LEGO.

A linguagem Scratch ¢ indicada para o inicio ao
aprendizado em programa¢do justamente por possuir 0s
comandos prontos, divididos por blocos (Movimento, Som,
Eventos, Controle, Aparéncia etc.). Isso tornard facil o
aprendizado do aluno, pois ele terd em sua tela todos os
comandos necessarios para o desenvolvimento do seu projeto,
além de ver de uma forma bem ilustrativa seu projeto sendo
desenvolvido e executado lado a lado com os comandos.

J& no terceiro capitulo, “Python”, sera notada a primeira
diferenga no desenvolvimento dos projetos de programacao: os
alunos passardo a utilizar uma linguagem de programacdo que
precisa que os codigos sejam escritos através de linhas de
comandos. O Python estd sendo indicado como a segunda
linguagem de programacao, visto que os alunos ja despertaram a
logica de programagdo de computadores através da linguagem
Scratch.

15
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Para o desenvolvimento de projetos através da
linguagem Python, devera ser utilizado o Shell, que ¢ o local
onde poderemos escrever as linhas de comandos na linguagem
Python. Utilizando o Python, os alunos podem comecar a se
familiarizar com uma linguagem cujos comandos devem ser
escritos, pois a grande maioria das linguagens de programacao
dependem de comandos escritos, diferente do Scratch, no qual
utilizamos comandos prontos de arrastar e soltar.

O Python ¢ uma linguagem bem desenvolvida. Para que
um projeto possa ser rodado corretamente, os estudantes, além
de colocar os comandos corretos, terdo que saber indentar
(colocar os espagamentos corretos) o programa, contribuindo
assim para que seja criado um programa mais limpo e facil de
entender.

O nosso quarto e ultimo capitulo, “Pygame”, traz uma
extensdo do Python, sua biblioteca Pygame. Apds o aluno
despertar sua logica de programacdo no Scratch, aprender a
escrever os codigos através de linhas de comandos e
desenvolver um projeto com uma indentagdo correta, o aluno
podera utilizar uma biblioteca muito rica em fun¢des para o
desenvolvimento de jogos ludicos através de linhas de
comandos.

O Pygame encerra este livro com chave de ouro, pois,
com o passar do tempo e com um melhor conhecimento de
linguagens de programacdo, o aluno se sentird motivado para
desenvolver um projeto mais rico em detalhes, tornando seu
trabalho mais complexo.

Todo este material foi desenvolvido com o objetivo de
transmitir o conhecimento em linguagem de programacao.
Muitas ferramentas foram estudadas e encontramos nas
linguagens Scratch, Python e Pygame o melhor para que os

16
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alunos possam aprender sobre o fantdstico mundo da
programacao de computadores.

Bons estudos!

17
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RASPBERRY PI - INTRODUCAO

Em 2006, Eben Upton, Rob Mullins, Jack Lang e Alan
Mycroft resolveram criar um computador pequeno e acessivel
para criangas no laboratorio da University of Cambridge, na
Inglaterra. Eben Upton, diretor de Estudos em Ciéncia da
Computacdao na universidade, havia observado que os alunos
que se candidatavam a participar do laboratdrio de Ciéncias da
Computacdo da Universidade ndo apresentavam as mesmas
habilidades e dominio das maquinas que tinham os alunos da
década de 1990. Naquela época, jovens de 17 anos que
desejavam cursar essas disciplinas ja chegavam a faculdade com
conhecimento de linguagens de programacdo e do
funcionamento do hardware; alguns até trabalhavam com a
linguagem Assembly’.

O primeiro prototipo do pequeno computador surgiu na
mesa da cozinha da casa de Eben. Ele e seus amigos comegaram
a soldar, em uma protoboard’ com um chip Atmel’, alguns

! Assembly: linguagem proxima ao codigo de maquina, utilizada
para programar microprocessadores e microcontroladores.

2 Protoboard: também conhecida como Matriz de Contatos, € uma
placa com centenas de furos para alojar componentes eletronicos, utilizada
para fazer testes de projetos.

? Chip Atmel: microcontrolador de 8 bits, o primeiro a utilizar
memoria flash.

19
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outros chips baratos de microcontroladores® para monitorar um
aparelho de TV. O projeto contava com apenas 512 K de
memoria RAM, atingindo poucos MIPS’ de processamento.

O grande desafio era tornar esse pequeno computador
atrativo aos olhos das criangas, ja acostumadas, na época, com
jogos eletronicos sofisticados e iPads.

Tempos depois, discutindo sobre o projeto e o estado
geral do ensino da computagdo, Eben Upton e seus
companheiros de laboratério, Rob Mullins, Alan Mycroft, Jack
Lang, Pete Lomas e David Braben resolveram criar a Raspberry
Pi Foundation. O nome Raspberry Pi foi escolhido em equipe.
“Raspberry” ¢ a fruta framboesa; a escolha seguia a tradi¢cao de
colocar nome de frutas em empresas € em computadores —
Apple, Tangerine, Apricot... “PI” ¢ uma abreviac¢do de Python, a
linguagem de programacdo mais indicada para o aprendizado
em programacao no Raspberry Pi.

A Raspberry Pi Foundation passou logo a contar com
véarios colaboradores e voluntirios. A sua equipe original
possuia figuras proeminentes em suas areas de interesse:

e Rob Mullins, professor da Universidade de
Cambridge, dedica-se a arquitetura de computadores,

* Microcontroladores: microprocessadores que podem ser
programados para diversas fungdes da automagéo: controle de estado, de
fluxo e de periféricos.

> MIPS — milhdes de instrugdes por segundo: uma das medidas
utilizadas para comparar o desempenho de computadores.

20
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design VLSI®, redes on-chip de interconexio, chips
multiprocessadores e processamento paralelo.

e Allan Mycroft, professor da Universidade de
Cambridge, estuda linguagens de programacao,
otimizagdo e implementacdo de programas. Foi
cofundador da Associacdo Europeia de Linguagens de
Programagao e Sistemas, além de ja ter trabalhado no
AT & T Labs e Intel Research.

o Jack Lang, empresario e business angel’, ¢é
Entrepreneur in Residence e Fellow na Cambridge
Judge Business School, além de ter sido fundador da
Electronic Share Information Ltd.

e Pete Lomas, diretor de Engenharia da Norcott
Technologies e ex-professor de engenharia da
computagdo da The University of Manchester, foi o
responsavel pelo design de hardware e implementac¢ao
do Raspberry Pi.

e David Braben, CEO da Frontier Developments, uma
grande empresa desenvolvedora de jogos, foi o
responsavel pelo design grafico do Raspberry Pi.

Essa foi a equipe responsavel pelo desenvolvimento
desse pequeno computador que hoje ajuda a diversas criangas,

6 P . . . . ~
VLSI: processo de criagdo de circuitos integrados por combinagdo
de milhares de transistores em um tnico chip.

’ Business Angel: investidor que arrisca seu capital, financiando
pequenas empresas de ponta, em troca de participacdo na empresa ou de
retorno financeiro; hoje existem varias associagdes desse tipo de investidor
espalhadas pelo mundo.

21
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adolescentes, jovens e adultos a aprenderem a programar e
estenderem seus conhecimentos de hardware e software.

CONHECENDO O EQUIPAMENTO

O Raspberry Pi logo se tornou famoso pelas suas duas
principais caracteristicas: o tamanho (tem as dimensdes de um
cartdo de crédito) e seu baixo custo (US$ 35). Ao ser anunciado
em 2012, ja superava as expectativas de venda por conter essas
caracteristicas incomuns; como poderia uma placa de tdo
pequena se tornar um computador?

O Raspberry Pi prometia ser tdo promissor para o ensino
de logica de programacdo, de hardware e de software, que a
poderosa Google doou cerca de 15 mil Raspberry Pi para
escolas carentes do Reino Unido a fim de incentivar o
surgimento de  futuros  possiveis  programadores e
desenvolvedores.

O Raspberry Pi, mesmo sendo pequeno e possuindo
configuragdes limitadas em relagdo aos computadores, iPads e
notebooks, ndo se intimida quando o assunto ¢ “O que posso
fazer com meu Raspberry Pi?”. Através desse pequeno
dispositivo conseguimos navegar pela web, assistir a videos,
trabalhar com robética e até mesmo criar clusters®, por um custo
muito menor em relacdo a outros computadores.

¥ Cluster: conjunto de computadores processando uma mesma
aplicagdo.

22



Programagdo para leigos com Raspberry Pi

Algumas linguagens de programacdo acompanham o
Raspberry: Scratch, Python e Pygames. O Scratch ¢ uma
ferramenta desenvolvida no MIT para o ensino inicial de logica
de programacdo de forma ludica. Python ¢ uma linguagem mais
avancada, com a qual o estudante ja pode desenvolver projetos
mais ambiciosos, como robds e clusters. Pygames ¢ uma
biblioteca de rotinas em Python que trabalha com orientagdo a
objetos desenvolvida para facilitar a criacdo de jogos. Além
dessas, podem ser ainda utilizadas outras linguagens: C, Ruby,
Java e Perl.

O sistema operacional (SO) integrado ao Raspberry Pi é
o Raspbian, variante de uma distribuicdo Debian do Linux,
disponibilizado para download no site do Raspberry Pi
(http://www.raspberrypi.org/downloads). A escolha por um
sistema GNU de distribuicdo Linux, ja que se trata de codigo
aberto (open source) e gratis, permite que a placa seja mais
barata, induz a programa¢do e melhoria do SO por parte de
colaboradores e incita os alunos a um maior envolvimento com
hardware e software. Entretanto, podem ser usados outros SO,
como se vera no topico SISTEMA OPERACIONAL.

A placa possui varias portas, comuns em computadores,
para audio, video e dados: HDMI, USB, Ethernet e GP1O. Matt
Richardson € Shawn Wallace, no livro Primeiros Passos com o
Raspberry Pi, apresentam o0s seus principais componentes,
mostrados na Figura 1.

23
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Figura 1 — Placa Raspberry Pi B

9
Fonte: Acervo dos autores’.

A. Slot para cartio de memdria Micro SD (Secure
Digital'’): O Raspbian e os dados que vocé precisar
armazenar estardo gravados nesse cartdo, que pode ter
até 64 GB de capacidade.

B. Fonte de alimentacio (entrada de energia): O
Raspberry ndo trabalha com interruptores de alimentacao
de energia. Para o seu funcionamento ¢ utilizado um

’ Da Figura 1 em diante, as imagens que nio apresentarem fonte e
referéncia sdo do acervo dos proprios autores.

' Cartdo SD (Secure Digital Card): utilizado para armazenar
arquivos como imagens, musicas, videos, documentos, entre outros.
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cabo USB de 5v, como o de um telefone celular, que ira
entrar em uma porta USB; essa entrada so funciona para
receber a carga que ird ligar o Raspberry, ndo ¢ uma
porta USB adicional. A escolha do cabo USB para levar
energia até o Pi se deve ao seu baixo custo e a facilidade
de ser encontrado.

C. Processador: O coracdo do Raspberry Pi bate com o
mesmo processador que encontramos no iPhone 3G'' e
no Kindle 2" um processador de 700 MHz de 32 bits
construido sobre a arquitetura ARM11". Os chips ARM
possuem variagdes de arquitetura com diferentes
nucleos; dessa forma, temos também variagdes de
capacidade e preco. O segundo lote do Raspberry Model
B possuia 512 MB de memoria RAM, enquanto o
modelo A tinha 256 MB.

D. Porta HDMI (High-Definition Multimedia Interface):
Por meio da porta HDMI conseguimos transmitir, com
alta qualidade, dudio e video por um sé cabo até um
monitor. O Raspberry Pi suporta cerca de catorze tipo de
resolucdes de video. Através de adaptadores externos

' iPhone 3G: smartphone desenvolvido pela Apple Inc., langado em
11 de julho de 2008.

"2 Kindle 2: leitor digital desenvolvido pela Amazon, langado em 9
de fevereiro de 2009.

" Arquitetura ARM: arquitetura de processadores de 32 bits
utilizados em sistemas embarcados (sistema microprocessado no qual o
computador ¢ completamente encapsulado ou dedicado ao dispositivo ou
sistema que ele controla).
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pode-se converter video em DVI e jogar a imagem para
monitores de modelo antigo.

E. Conector de Interface Serial para Camera: Por meio
dessa porta podemos conectar um cabo serial de camera
e assim transmitir a imagem para um monitor.

F. Porta Ethernet: Diferentemente do modelo A, o modelo
B do Raspberry Pi possui porta Ethernet'* para o padrio
RJ-45". Pode-se também utilizar redes Wi-Fi, mas para
isso devemos utilizar uma das portas USB e nela
conectar o “Dongle Wi-Pi (Wireless Internet Platform
for Interoperability)”.

G. Portas USB (Universal Serial Bus): O modelo A
possuia apenas uma porta USB; o modelo B possui duas
portas UBS 2.0; a versdo mais atual, o modelo B+,
possui quatro portas USB 2.0. A quantidade de portas
USB ainda pode ser expandida com um hub USB para a
utilizacdo de mais periféricos. A Figura 2 mostra o
modelo B+.

14 . . ~ .
Ethernet: arquitetura de interconexdo para redes locais.

'* Padrdio RJ-45: padrio de conector para cabos de rede.
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Figura 2 - Placa Raspberry Pi B+

w
% Respherry ?1 Madel B+ V1.2

7}

IRARARAALALL}

Fonte: Raspberry Pi (www.raspberrypi.org).

H. Conectores P2 e P3: Essas duas linhas perfuradas na
placa sdo os conectores JTAG (Joint Test Action Group),
utilizados para testes de chips Broadcom (P2) e o de rede
LANO9512 (P3). Por serem de natureza proprietaria, esses
conectores dificilmente serdo utilizados em seus
projetos.

. LED: O status de funcionamento da placa ¢ mostrado

em cinco LEDs, cujos significados estdo detalhados na
Tabela 1.
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Tabela 1 — LEDs.

LED Cor Descrigao

ACT Verde Acende quando o cartio SD ¢ acessado.

PWR Vermelho Conectado a alimentagao de 3,3 V.

FDX Verde ON (ligado) se o adaptador de rede ¢ full-duplex.
LNK Verde Luz indicando atividade de rede.

100 Amarelo ?OIBI l\fllll)g;j()) se a conexio de rede for de

Fonte: Adaptado de Matt Richardson e Shawn Wallace (2013).

J.
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Saida de dudio analégico: Destina-se aos reprodutores
de audio (amplificadores, caixas de som etc.). Essa saida
possui apenas 3,5mm e conduz cargas de alta
impedancia. Caso utilize fone de ouvido ou alto-falante,
nessa porta sem alimentacdo elétrica independente
haverd queda na qualidade do &udio, diferentemente do
cabo HDMI, que, ao transmitir o audio para o monitor,
ndo apresenta nenhuma perda de qualidade.

Saida de video: Trata-se de um conector do tipo RCA
para fornecer sinais de video composto NTSC'® ou
PAL'". Essa saida de video tem baixa qualidade, sendo
preferivel usar a porta HDMI quando for possivel.

' NTSC: sistema de televisdo analogico.

" PAL: padrio de codificago de cores para televisdo analdgica.
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L. Pinos de Entrada e Saida (GPIO) para uso geral: Sao
26 pinos GPIO (General Purpose Input/Output) para
comunicagdo com outros dispositivos externos; podem
ser usados, por exemplo, para controle de equipamentos
de automacao.

M. Conector de Interface Serial do Display (DSI): Esse
conector foi projetado para a utilizacdo de um cabo flat
de 15 pinos para a comunica¢do com uma tela LCD ou
OLED ou uma WebCam.

PERIFERICOS

Alguns periféricos sdo necessdrios para se poder
trabalhar com o Raspberry Pi. H4 uma lista de equipamentos
compativeis em <http://elinux.org/RPi_Verified Peripherals>; ¢
aconselhavel verifica-la antes de adquirir qualquer periférico. A
Figura 3 mostra os periféricos minimos necessarios.

Figura 3 — Perifericos necessarios para o funcionamento do
Raspberry Pi

Fonte: Wikimedia (wikimedia.org).
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Fonte de alimentacio: Deve ser utilizado um adaptador
micro USB que forneg¢a 5V ¢ um minimo de 700mA de
corrente. Podem ser usados carregadores de celular,
desde que tenham estas caracteristicas. O Raspberry Pi
pode até funcionar com uma fonte sem essas
especificagdes, porém  podem  ocorrer  falhas
imprevisiveis e travamentos.

Cartao Micro SD: Para o armazenamento do SO,
programas ¢ dados do usudrio deve ser utilizado um
cartdo SD de pelo menos 4GB de Classe 4, que possui
uma velocidade de transferéncia de 4MB/seg. Nas
versdes anteriores do Raspberry Pi ndo era aconselhavel
utilizar cartdes de Classe superior, principalmente os da
Classe 6, que, embora com velocidade maior,
apresentavam estabilidade inferior.

Cabo HDMI: Cabos HDMI sdo utilizados para
monitores que possuem esse tipo de entrada. Caso seja
necessario conectar um monitor DVI, pode ser usado um
adaptador.

Cabo Ethernet: Hoje quase ja ndo utilizamos os cabos
Ethernet para comunicagdo com rede e com a Internet, ja
que as placas e redes wireless vém ganhando a
preferéncia dos wusudrios. Porém, para o melhor
aproveitamento do Raspberry, ¢ aconselhavel a
utilizacdo do cabo de rede, pois os cabos sdo menos
sujeitos a falhas e perda de velocidade, ao contrario das
placas wireless, que encontram dificuldade com barreiras
(paredes, arvores, janelas).
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Esses sdo os periféricos que julgamos “obrigatdrios” e
que j& permitem usufruir bastante dos recursos do Raspberry Pi.
Entretanto, ¢ possivel turbinar seu pequeno computador com
varios periféricos opcionais. A lista a seguir apresenta alguns
interessantes:

Hub USB: pode ser utilizado quando for necessario
ligar varios dispositivos de entrada (pen drive,
joystick, mouse wireless etc.), pois na sua versdo B o
Raspberry tem apenas duas portas USB.

Modulo de Camera: O moédulo de camera para o
Raspberry Pi (2,5 cm x 2,5 cm) ¢ capaz de captar
imagens fixas a 5 MP e gravar videos nos modos
1080p30, 720p60 € VGA9O.

Adaptador Wi-Fi: Muitos dos adaptadores utilizados
para localizacdo e utilizagdo de redes Wi-Fi
funcionam com a placa Raspberry Pi. Como ja foi
observado, ¢ importante verificar sua compatibilidade.

Periféricos para o GPIO: Esse grupo de pinos pode
ser utilizado para controlar pecas de hardware em
aplicagdes de automagdo. Podem ser ligados sensores,
switches, LEDs, resistores'®, jumpers'® e vérios outros
dispositivos.

Display LCD: Com as conexdes permitidas pelos
pinos GPIO também podem ser ligados monitores
LCDs para recebimento de mensagens e imagens
gréficas.

18

19

Resistor: conversor de energia elétrica em energia térmica.

Jumpers: conectores que permitem ligar os pinos da placa.
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GABINETE (CASE)

O gabinete do Raspberry também ¢ um dos itens que
devem estar em sua lista de compras. E necesséario para proteger
0 equipamento de poeira e manté-lo em uma posicao fixa, pois
os periféricos, cabos e conectores ligados a placa tém pesos
diferentes, desequilibrando o conjunto, o que pode provocar

mau contato € mau funcionamento.

O gabinete pode ser de acrilico, papeldo, madeira etc.
Vocé pode adquiri-lo ou fabricé-lo usando uma impressora 3D
ou cortadora a laser (ha varios projetos disponiveis na internet).
A Figura 4 mostra um modelo transparente.

Figura 4 — Case Raspberry Pi
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CUIDADOS NO MANUSEIO

Equipamentos eletronicos exigem algum cuidado no seu
manuseio. O Raspberry Pi é uma placa pequena e fragil, assim,
maiores cuidados devem ser tomados ao utilizé-lo.
Equipamentos de protecdo sdo fundamentais, como o gabinete
(case). O ambiente ndo pode ser umido nem muito quente para
ndo danificar os circuitos. Cuidado ao manusear os periféricos,
ao plugéd-los e desplugé-los, principalmente o cartdo SD, que
pode se corromper. Cuidados com a limpeza também sdo
importantes, pois a poeira pode causar problemas em seus
circuitos.

O processador Broadcom SoC baseado em ARM do
Raspberry também ndo ¢ de grande capacidade. Sendo assim,
ndo queira executar programas muito grandes ou muito pesados;
o desempenho sera baixo e podera ocorrer travamento.

SISTEMA OPERACIONAL

Como ja informado no tépico CONHECENDO O
EQUIPAMENTO, o SO presente no Raspberry Pi ¢ o
Raspbian, baseado no Debian, uma das mais antigas
distribuicdes Linux, desenvolvida por lan Murdock em 1993.
Esse foi o sistema utilizado para o desenvolvimento dos
exemplos encontrados neste livro (ver Figura 5) e ¢ a
distribuicdo “oficialmente recomendada” pela Pi Foundation.
Entretanto, outros podem ser utilizados; a lista a seguir ¢
retirada do livro de Richardson ¢ Wallace (2013):

33



Programagdo para leigos com Raspberry Pi

e Linux Education Raspberry Pi da Adafruit

(Occidentalis): A Adafruit desenvolveu uma variante
baseada no Raspbian, que chamou de Occidentalis.
Esse SO inclui ferramentas e drivers™ que serdio uteis
para o ensino da eletronica. Mais informagdes podem
ser  encontradas no  site da  Adafruit:
<https://learn.adafruit.com/adafruit-raspberry-pi-
educational-linux-distro>.

Arch Linux: O sistema Arch Linux foi desenvolvido
para computadores com base na arquitetura ARM;
dessa forma, suporta o Raspberry Pi desde seu
langamento (https://www.archlinux.org/).

Xbian: O Xbian também ¢ uma variante baseada no
Raspbian para utilizacgdo do Raspberry como um
centro de midia. Duas outras distribui¢des
semelhantes ao Xbian e com a mesma finalidade sao
OpenELEC (Open Embedded Linux Entertainment
Center) e Raspbmc. Podem ser encontradas nos sites:
<http://xbian.org>, <http://openelec.tv/> e
<http://www.raspbmc.com>.

QtonPi: Essa distribuicao foi baseada no Qt5, um
framework multiplataforma utilizado para
desenvolvimento de aplicativos. Seus aplicativos
podem ser utilizados em diversos tipos de hardware e
software com pouquissima (ou nenhuma) alteragao de
cddigo. Mais informagdes no site <http:/qt-
project.org/wiki/Qt-RaspberryPi>.

*% Driver: programa ou conjunto de programas que permitem a

comunicagdo entre o SO e um dispositivo de hardware ou software.
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Figura 5 — Sistemas Operacionais para Raspberry Pi

Para usudrios que desejam uma interface grafica, Eben
Upton e Gareth Halfacree, no livro Raspberry Pi - Manual do
Usuario, mostram que pode ser instalado o Lightweight X11
Desktop Environment (LXDE), uma interface grafica simpatica
e completa para o usuario ndo ter dificuldade no uso do
Raspbian.

INSTALACAO DO SISTEMA
OPERACIONAL

O SO que escolhemos, o Raspbian, serd instalado num
cartdo SD. S3o necessarios dois passos para essa instalagdo,
feitos em um outro computador qualquer: (1) formatar o cartdo e
(2) fazer a gravacdo do SO propriamente dita. Utilizaremos dois
programas para isto:
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e SDFormatter: para a formatacdo do cartdo SD:
baixar de <https://www.sdcard.org/ downloads/>.

e Win32 Disk Imager: para a gravagdo do SO: baixar
de
<http://sourceforge.net/projects/win32diskimager/file
s/latest/download>.

SDFORMATTER

O SDFormatter ¢ utilizado para formatar todos os tipos
de cartdo de memoria (SD, SDHC e SDXC) e sua utilizagao ¢
simples e pratica. Apds baixar o software, inicie a sua execugao.
Surge a tela inicial, mostrada na Figura 6.

Na caixa Drive, escolha a unidade em que aparece o
cartdo SD; ao seleciona-la sera mostrado o tamanho da unidade
(Size). Digite o nome (Volume Label) que deseja dar ao cartdao
SD; Raspbian pode ser um bom nome.
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Figura 6 — Tela inicial do SDFormatter
a SDFormatter V4.0 [ x |

Format your drive. Al of the data

on the drive will be lost when you

format it. s'j
S )

SD, SDHC and SDXC Logos are trademarks of

_ SD-3C. LLC.
Drive: |G v Refresh
Size : | 365 GB  Volume Label :
Format Option : Option

FUIOK FORMAT, FORMAT SIZE ADJUSTMENT OFF

Em seguida, clique em Option para escolher o tipo de
formatagdo. Na caixa Format Type sdo dadas trés opgdes,
mostradas na Figura 7:

Figura 7 — Option Settings SDFormatter

Option Setting n

FORMAT TYPE | QUICK v]
FORMAT SZE  FULL gEfase! |

ADJUSTMENT  FULL (Overiiite)

Garce
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e QUICK: Esta opgao ¢ utilizada para formatacdo

rapida: apenas sdo inicializados os parametros do
sistema de arquivos do cartdo.

FULL (Erase): Formatacdo do tipo completo. Além
de inicializar os pardmetros de sistema de arquivos no
cartdo, também sdo inicializadas as areas de arquivos
no cartao.

FULL (OverWrite): Formatagdo ainda mais
completa (e a mais demorada) que o método anterior.
Os dados ja existentes no cartdo sao sobrescritos. Esta
formatagdo impede a recuperacao dos dados.

Depois, ¢ necessario ajustar a formatacdo ao tamanho do

cartdo SD, na caixa Format size adjustment. S3o dadas duas
opcdes, mostradas na Figura 8:
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Figura 8 — Format Size Adjustment

Option Setting ﬂ

FORMAT TYPE  QUICK v

FORMAT SIZE
ADJUSTMENT  |OFF v

ON |
oK | Cancel
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e ON: Esta opgdo ird ajustar a capacidade do cartdo a
um valor multiplo da capacidade de um cilindro;
assim, ela pode reduzir a capacidade final do cartdo.

e OFF: Esta opgdo ¢ a aconselhada para a formatagdo
no nosso caso € na maioria dos outros casos, pois ela
ndo ira diminuir a capacidade do cartdo®'.

Clicando em OK, voltamos a tela inicial do software. A
caixa Format Option mostra as op¢des que selecionamos (ver
Figura 9). Podemos clicar em Format.

Figura 9 — Format Option

| SDFormatter V4.0 “
lﬁ Forﬂatdypur drhfz. F\lll of tne data
on the drive will be lost when you -
format it.
= S>
-
SD, SDHC and SDXC Logos are trademarks of
SD-3C, LLC.
Drive: |G v Refresh
Size 365 GB  Volume Label :
Format Option : Option

QUICK FORMAT, FORMAT SIZE ADJUSTMENT OFF

*1'Se vocé for utilizar o cartio para outra finalidade, é possivel que
tenha que utilizar a opgdo ON.
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WIN32 DISK IMAGER

Com este software faremos a gravacdo do SO Raspbian
em nosso cartdo SD. Sua utilizagdo também ¢ simples. Iniciando
a execu¢do do programa, ¢ mostrada a tela da Figura 10. Na
caixa Image File, selecione o Raspbian. Na caixa Device,
selecione a unidade em que se encontra o cartdio SD. Em

seguida, clique em Write e aguarde o término da gravacgao.

Figura 10 — Wind Disk Imager

- Win32 Disk Imager - o IEl

Image File Device

1as Pds Instalacdo/Raspbian/2014-09-09-wheezy-raspbian.img E [G:\] v

Copy [] MD5 Hash:
Progress
Version: 0.9.5 Cance Read Write Exit
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CONFIGURANDO O RASPBERRY PI

Com o sistema operacional instalado em nosso cartdo
SD, iremos agora inicializar nosso Raspberry Pi. Para isso
conecte os periféricos que ird usar ao Raspberry (os
imprescindiveis sdo o cartdio SD e o monitor); conecte-o
também a uma fonte de energia. Na inicializa¢do, uma tela com
diversas informagdes ¢ carregada e a partir dai o Raspbian estara
sendo carregado (ver Figura 11).

Figura 11 — Inicializacdo do Raspbian

: [sdal Write Protect is off
da]l Write cache: disabled, read cache: enabled, doesn’t support DF

as Pitre <nico@fluxnic.net>
000 IRQ 25 [nowait]
:56

1?
iol/input/inputl

: couldn’t mount because of unsupported optional features (
~: couldn’t mount because of unsupported optional features

mnounted filesystem with ordered data mode. Opt (null)
root (ext4 filesystem) readonly on device 8:2.

Na primeira vez em que for inicializado, o Raspberry
exibird a ferramenta raspi-config (ver Figura 12). Caso precise
executar a configuracdo outra vez, digite na linha de comando:
sudo raspi-config. As opgdes do programa permitem as
seguintes alteracdes:

41



Programagcdo para leigos com Raspberry Pi

Figura 12 — Raspi-config

42

Expand_rootfs: Permite ampliar o sistema de
arquivos para que possa ser utilizada toda a
capacidade do cartdo SD.

Overscan: Quando utilizado um monitor de alta
definicdo, ha a possibilidade de o texto ultrapassar os
lados da tela, desalinhando a exibi¢do e perdendo
parte da imagem. Para corrigir esse problema, ative o
Overscan e altere os valores para que a imagem seja
alinhada a tela. Utilize valores positivos quando a
imagem sair da tela e valores negativos caso
aparecam bordas pretas em torno dela.

Configure keyboard: O teclado vem  pré-
configurado com o layout britanico (UK). Caso queira
alterar, selecione outro, de acordo com a lingua que
ird utilizar.

Change_pass: Permite alterar a senha e o usudrio.
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¢ Change locale: O Pi vem configurado com a
localizagdo do Reino Unido, utilizando seu estilo de
codificacdo UTF-8 (en_ GB.UTF-8). Selecione o pais
de sua localizagdo. Exemplo: Brasil UTF-8
(pt. BR.UTF-8).

e Chang_timezone: Para definicdo de fuso horario,
selecione a sua regido e a cidade de sua localizagao.

e Memory_split: Permite alterar a quantidade de
memoria que a GPU (unidade grafica) e a CPU irdo
utilizar. Deixe esta op¢do como padrdo (default).

e SSH: Permite habilitar a opgdo de acessar o Pi via
SSH (Secure Shell) remotamente pela rede. Deixar
esta opcdo desabilitada permite economizar recursos.

e Boot Behaviour: Esta op¢ao permite pular a digitacdo
de usuario e senha na inicializagdo (selecionando
YES). Se deixar NO, deverdo ser digitados estes trés
comandos (o login e a senha podem ser alterados na
opc¢ao anterior Change_pass):

Raspberrypi login: pi
Password: raspberry
pi@raspberrypi ~ $ startx

e Update: Esta op¢do permite atualizar alguns
utilitarios de forma automatica, estando conectado a
Internet.

Ao finalizar suas configuracdes, utilize a tecla TAB e
selecione Finish (concluir). Podera ocorrer de o SO reiniciar
sozinho. Se isso ndo acontecer e for a primeira inicializagao,
digite o comando:

pi@raspberrypi ~ $ sudo reboot
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Isso ira forcar a inicializagdo com as novas
configuragdes.

A Figura 13 mostra a tela inicial do Raspbian. No
desktop ja encontramos as ferramentas de programacao Scratch
e Python, além do navegador Midori e do LXTerminal, que
serdo abordados ao longo do livro.

Figura 13 — Desktop Raspbian

Midori

[LXTerminal
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DESLIGANDO SEU RASPBERRY PI
(SHUTTING DOWN)

O Raspberry Pi ndo tem um interruptor de energia. Para
desliga-lo, devemos usar o botdo Logout no canto inferior
direito da tela ou executando o seguinte comando no shell**:

pi@raspberrypi ~ $ sudo shutdown -h now

Faga o desligamento de seu Pi corretamente, pois, se
somente puxar o plugue da tomada, o cartdo SD pode ser
corrompido e parar de funcionar.

UTILIZANDO O SHELL

O Raspbian, como todos os SOs de distribui¢do Linux,
utiliza o shell para executar os comandos de instalagdo,
alteracdo, remoc¢do de programas etc. O programa que ird
fornecer acesso ao shell ¢ o LXTerminal, mostrado na Figura
14.

2 : 5 - o ;
Shell: programa para interagdo de usuario e maquina através de
linhas de codigo.
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Figura 14 - Shell

pi@raspberrypi: ~

File Edit Tabs Help

pi@raspberrypi

O shell guarda um histérico de comandos que pode ser
muito util para facilitar a digitagdo. Por exemplo, vocé so
precisa comegar a digitar um comando e apertar a tecla TAB
para o restante do comando aparecer: isso ¢ muito util quando
vocé esta a procura de um diretorio. Outra facilidade importante
¢ poder voltar os comandos digitados: caso a execu¢do de um
comando tenha dado erro, basta apertar a tecla com a seta para
cima e reaparecerd o comando anterior; deve-se entdo corrigir
apenas a parte errada e apertar o Enfer. Comandos anteriores
podem ser repetidos apenas usando as teclas: seta para cima,
seta para baixo e Enter.
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PRINCIPAIS DIRETORIOS

O Raspbian monta uma estrutura padrao de diretdrios
(ou pastas), cujo contetido e finalidade sdo mostrados na

Tabela 2.
Tabela 2 — Diretorios Raspbian
Diretorio Descrigao
/ Raiz
Programas e comandos que todos os usuarios
/bin podem executar
Arquivos necessarios no momento da inicializagao
/boot (boot)
Arquivos especiais que representam os
/dev dispositivos do sistema
/etc Arquivos de configuracio
/etc/init.d Scripts para inicializar os servicos
Jetc/X11 Arquivos de configuracio X11
/home Diretério pessoal dos usuarios
/home/pi Diretério pessoal para o usuario pi
/lib Moédulos ou drivers do &ernel
/media Pontos de montagem para midias removiveis
Jproc Diretério virtual com informacdes sobre os
processos em execugao e o SO
/sbin Programas para manutengao de sistema
/sys Diretério especial no Raspberry Pi que representa

os dispositivos de hardware
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Espaco para programas criarem arquivos

/tmp temporatios
Programas e dados utilizaveis por todos os
/ust usudrios
A maioria dos programas no sistema operacional
/usr/bin reside aqui
/ust/games Sim, jogos
/ust/lib Bibliotecas para suportar os programas comuns
/usr/local Software especifico para esta maquina
/ust/sbin Mais programas de administragao de sistemas
Recursos que sio compartilhados entre
/ust/share L )
aplicativos, como icones ou fontes
/ust/stc Linux é open source, aqui esta o codigo-fonte
/var Logs de sistema e arquivos spool
Copias de backup de todos os arquivos de sistema
/var/backups | mais importantes
Jvar/cache Qualquer programa que armazena dados (como o
% .
apt-get ou um navegador web) os armazena aqui
Todos os logs do sistema e logs de servigos
/vat/log individuais
) Todos os emails de usuarios sdo armazenados aqui
/var/mail R ) )
se voce estiver configurado para lidar com emails
Dados aguardando para serem processados (por
/var/spool exemplo, email de entrada, trabalhos de

impressao)

Fonte: Adaptado de Matt Richardson e Shwan Wallace (2013).
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FUNCOES BASICAS

O Shell do Raspbian possui a mesma fungdo e os
mesmos comandos de um sistema Linux. O prompt
pi@raspberrypi ~ $ mostrado a cada linha de comandos
solicitada compde-se de quatro partes com o seguinte
significado:

e pi@: Nome do usudrio que estd acessando o sistema;
o default ¢ pi.

e raspberrypi: Nome do computador: o default ¢
raspberrypi.

e ~: Diretorio inicial do shell (home).

e $: Final do prompt. O texto do comando sera digitado

a frente desse cifrdo; o comando é executado ao
pressionar a tecla “Enter”.

Existem varios comandos, utilizados para instalar novos
programas, alterar arquivos, listar diretorios etc. Para nos
movimentarmos dentro da arvore de diretorios, usamos o
comando cd. Exemplos:

Ir para o diretério /etc/calendar: pi@raspberrypi ~ $ cd
/etc/calendar

Retornar a um diretorio anterior: pi@raspberrypi ~ $ cd
ou cd ~

Retornar ao diretério raiz (home): pi@traspbertypi ~ $ cd
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Ao chegar a um diretorio, vocé pode ndo saber se o
proximo diretdrio estd exatamente no local onde vocé se
encontra ou dentro de outro diretério num nivel abaixo. O
comando Is permite ver o contetido (diretdrios e arquivos) de
qualquer diretério. Exemplo: Para chegar ao diretério do python,
devemos passar pelos diretorios /var/lib/python. Caso ndo se
lembre que esse diretério se encontra dentro do diretorio //ib,
vocé pode utilizar o comando Is para listar o contetido de cada
um destes diretdrios. Exemplo:

pi@raspberrypi ~ $ cd /var/lib/python
pi@raspberrypi ~ $ 1s python
python3.2_installed

Caso queira uma lista mais detalhada do conteudo do seu
diretério, basta utilizar o comando Is -1 que ele trard, além do
nome da pasta ou do arquivo, suas permissoes, data de alteracao
e tamanho dos arquivos. Exemplo:

pi@raspberrypi ~ $ cd /var/lib/python
pi@raspberrypi ~$ 1s -1 python
-rw-r--1-- 1 root 0 Jul 15 2012 python3.2_installed

Quando utilizamos o parametro —a, estaremos listando,
além dos arquivos normais, também os arquivos que estejam
invisiveis para os usuarios.

pi@raspberrypi ~ $ cd /var/lib/python
pi@raspberrypi ~$ 1s -la python
drwxr-xr-x 2 root root 4096 Jul 15 2012.
drwxr-xr-x 34 root root 4096 Jul 15 2012..
-rw-r--1-- 1 root 0 Jul 15 2012 python3.2_installed
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Para renomear arquivos ou diretorios (exceto 0s
diretorios padrdes), devemos utilizar o comando mv. Por
exemplo, vamos utilizar o comando touch para criar um arquivo
vazio e depois trocar seu nome:

pi@raspberrypi ~ $ touch primeiro arquivo
pi@raspberrypi ~ $ 1s

Desktop primeiro_arquivo
python_games

pi@raspberrypi ~ $ mv primeiro arquivo
arquivo_ renomeado
pi@raspberrypi ~ $ 1s
arquivo_renomeado  Desktop
python_games

Para criar um novo diretdorio devemos utilizar o comando
mkdir.

pi@raspberrypi ~ $ mkdir meuDir
pi@raspberrypi ~ $ 1s
arquivo_renomeado  Desktop meuDir

python_games

Para remover um arquivo, podemos utilizar o comando
rm. Para excluir diretérios vazios, utilizamos o comando rmdir.
Para excluir diretorios contendo arquivos ou outros diretorios:
rm —-r; 0 pardmetro -r indica que o comando ird excluir
recursivamente os arquivos do diretdrio.

pi@raspberrypi ~ $ 1s
arquivo_renomeado  Desktop meuDir
python_games
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pi@raspberrypi ~ $ rm arquivo renomeado
pi@raspberrypi ~ $ 1s

Desktop meuDir python_games
pi@raspberrypi ~ $ rmdir meuDir/

pi@raspberrypi ~ $ 1s
Desktop python_games

PERMISSOES

O Raspbian ¢ um SO que aceita varios usudrios
utilizando o mesmo computador. Para que ndo haja confusdo, o
ideal ¢ que cada usuario possua os seus proprios arquivos € nao
que todos os usudrios tenham acesso a todos os arquivos.

Desses usuarios, apenas um possui permissdo de alterar
qualquer arquivo: € o root, ou super-admin. Nao ¢ aconselhavel
fazer 1login com a conta do root. Os usuarios comuns, que
ndo possuem todos os privilégios de um super-admin, podem
utilizar o comando sudo. Esse comando permite instalar
programas e fazer alteragdes em arquivos, sem que se esteja
logado como root.

Cada arquivo pertence a um Unico usudrio ou a um
determinado grupo. Os comandos chow e chgrp permitem
alterar o proprietario ou o grupo de um arquivo. Os arquivos
também possuem um conjunto de “permissdes” que indicam se
o arquivo pode ser lido, sobrescrito ou executado por um
usuario ou grupo. A Figura 15 mostra um exemplo destas
permissoes.
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Figura 15 — Permissdes

RWX RWX RWX 2 P 4] 4096 OcCT 14 21:29 FOO
usudrio grupo LZ‘LI"; :"2 s N:;'l; :: Ng'r':;go Tamanho Data da ultima alteragdo Nome do Arquivo

Fonte: Adaptado de Matt Richardson e Shwan Wallace (2013).

Para configurar as permissdes de forma individual,
utilizamos o comando chmod. A Tabela 3 relaciona os tipos de
permissdes que podem ser definidas.

Tabela 3 — Permissoes CHMOD

Opcao Significado
u usuario
g Grupo
o) outros fora do grupo
a tudo / todos
t permissao de leitura
w permissao de gravagao
X permissao de execugao
+ adicionar permissao
- remover permissao

Fonte: Adaptado de Matt Richardson e Shwan Wallace (2013).
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CONFIGURANDO A REDE

A configuragdo de rede ¢ tdo simples como em qualquer
distribui¢do Linux. Caso haja um servidor DHCP* na rede, o
Raspberry ndo precisa ser configurado, pois pegard um endereco
IP na rede automaticamente; porém, se sua rede possui
configuragdo manual de endereco IP, ¢ necessario configura-lo
antes do acesso a rede.

As informagdes sobre a configuracdo de uma rede ficam
armazenadas em um arquivo chamado interfaces,
localizado na pasta /etc/network; somente o usudrio root
pode editd-lo, pois qualquer erro nele pode impedir o acesso da
sua maquina a rede. Para editar esse arquivo, digite o seguinte
comando no LXTerminal:

sudo nano /etc/network/interfaces

Nesse exemplo, estamos utilizando o editor padrdao do
Raspbian, o nano. A Figura 16 mostra o conteido do arquivo a
ser alterado.

> DHCP: Dynamic Host Configuration Protocol. O servidor DHCP
atribui automaticamente um endereco IP as maquinas que entram na rede.
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Figura 16 — Interface de Rede no Raspbian

pi@raspberrypi: ~

File Edit Tabs Help
GNU nano 2.2.6 File: /etc/network/interfaces

Na linha i face eth0O inet dhcp, substitua dhcp
por static. Digite depois as outras linhas. O arquivo devera
ficar assim:

iface eth( inet static

address 192.168.0.2 //Endereco IP que sua maquina ird
receber

netmask 255.255.255.0 //Mascara padrao

gateway 192.168.0.1 //Endereco IP do seu roteador ou
modem ADSL.

Ao finalizar a digitagdo, aperte CTRL+O para salvar as
alteracdes e depois CTRL+X para encerrar o nano e retornar ao
LXTerminal. Para validar sua alteracdo na rede, reinicie o
servigo de rede digitando o seguinte comando:

sudo /etc/init.d/networking restart
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Feito isso, seu Pi estd configurado para acessar a sua
rede e a Internet.

INSTALANDO SOFTWARES ADCIONAIS

Vimos que o Pi ja vem com alguns softwares instalados,
como o Python, Scratch e Midori. Caso deseje instalar um novo,
ha duas maneiras. A primeira utiliza o proprio shell,
executando os comandos apt-get e install, que efetuam
o download e a instalagdo:

pi@raspberrypi ~ $ sudo apt-get install mc

Outra maneira ¢ através da loja Pi Store
(http://store.raspberrypi.com/). E  necessario
efetuar um cadastro na loja para poder efetuar o download. A
Figura 17 ilustra a interface inicial da Pi Store.

Figura 17 — Pi Store

" The Pi Store
Download Client  Developers Q

Status  Finished v Sortby Price - Highest

m Games (48)  Apps(44)  Tutorials (11)  DevTools(6)  Media (19)

Games

CEOUS 1|
el e
= o

Dr Bulbaceous : Puzzle Solver RPi-Board Martian Invaders

1: Match Three 2: Clear Wells 3: .. 4 A collection of classic board games Relro Space Shooter
Profitt primarily for 2 players (Chess, Checkers

& Tic-Tac-Toe). Sudoku is obviously for

1

1 2.8 0 £1.99 Yok £1.79  Jolokk £1.00
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Além de permitir baixar novas ferramentas, games e
programas, a Pi Store também admite que vocé envie os seus
programas para que outros usudrios os utilizem.

SCRATCH

Scratch ¢ uma plataforma de desenvolvimento com uma
linguagem de programacdo grafica desenvolvida pelo Media
Lab do MIT (Massachusetts Institute of Technology) em 2003,
baseada no LOGO, linguagem ja existente também produzida
pelo MIT. Sua publicacdo e disseminagdo, porém, ocorreram
apenas a partir de 2007, quando o Scratch passou a ser
conhecido como linguagem de programacgdo e comegou a ser
utilizado por institui¢des de ensino.

Grande parte das linguagens de programagdo sao
baseadas em texto (instrugdes escritas com uma série de regras
especificas); para qualquer fun¢do que tenha que executar o
computador devera ler aquele texto e processa-lo. Como
exemplo, vamos mostrar o famoso Hello World!!! escrito em
algumas linguagens conhecidas:

printf("Hello World!!!"); (em C++)
frase = input("Hello World!!l") (em Python)
System.out.print( ); (em Java)

Para o iniciante em programacado, aprender todas essas
sintaxes pode ser muito complicado e macante. Diferentemente
dessas linguagens que utilizam linhas de comandos, o Scratch
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possui linguagem grafica com comandos prontos para “arrastar e
soltar”, facilitando assim o aprendizado e ajudando na
constru¢cdo do conhecimento. A Figura 18 mostra como fica o
Hello World!!! no Scratch.

Figura 18 — Hello Word!

Hello Word!!!

quando clicar em I

&
diga por @ segundos

&

Utilizamos poucos comandos em nosso Sprite’*: um
comando de iniciar e um para mostrar a mensagem. Para cada
personagem criado na plataforma Scratch, deverdo ser escritos
comandos para o seu movimento dentro do palco. Por exemplo:
ao fazer um jogo de corrida para dois jogadores, criamos
separadamente a logica para cada personagem; a logica criada
para o primeiro ndo influenciard o segundo e nenhum dos dois
personagens executara comandos feitos para o palco. Com isso,
torna-se mais simples o entendimento do programa, pois cada
personagem € um objeto programado separadamente.

O Scratch pode ser utilizado on-line ou em nosso
computador. Na primeira forma, devemos acessar o site do
Scratch (http://scratch.mit.edu/) e clicar nos links

** Sprite: ator ou personagem, dentro da linguagem.
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Criar ou Experimente; na outra forma, podemos instala-lo
em Nnosso computador, baixando-o de
http://scratch.mit.edu/scratch2download/. A
tela apresentada ¢ a mesma mostrada na Figura 19. A interface
para o programador ¢ altamente intuitiva e de facil aprendizado.
A tela ¢ dividida em trés painéis, que permitem trabalhar com
nossos atores. A lingua padrdo ¢ o inglés, porém no icone em
forma de globo podemos alterar para Portugués (Brasil).

Figura 19 — Plataforma Scratch

<4— Abas Personagens

Menu Ferramentas de Cursor <— Bloco de Comandos
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50
=

QK
&

Janela de Ajuda —>| |

0w
o
el
o
E
o
ey ©

.

X: 240 y: 180

Sprites New sprite: @ / & 3

a5
< Lista de Personagens
& [5t gePersonagere |

QA=Q

59



Programagcdo para leigos com Raspberry Pi

MENU

Ao lado do icone do idioma temos o menu com quatro
opgdes: Arquivo, Editar, Dicas e Sobre. O menu Arquivo abre
os seguintes submenus (Figura 20): Novo (Novo projeto), Open
(Abrir projeto existente), Salvar (Salvar projeto existente no
formato. sb2, diferente da versdo anterior. sb), Save as
(Salvar novo projeto), Share to website (Compartilhar
projeto no site do Scratch http://scratch.mit.edu/),
Check for updates (Verificar atualizagdes da plataforma)
e Quit (Sair da plataforma).

Figura 20 — Menu Arquivos
GFERIE © Arquivov Editarv Dicas Sobre

[ Novo

Lt

V428 Open
Salvar
Save as

Share to website

Check for updates

Quit

O menu Editar traz as opgdes (Figura 21):
Recuperar (Recupera o ultimo bloco de codigo excluido do
projeto), Disposicdo com palco pequeno (Diminui a
area do palco e aumenta a area de codigo) e Modo turbo
(Aumenta a velocidade de execucao de alguns comandos).
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Figura 21 — Menu Editar

S © Arquivov Editarv Dicas Sobre

Recuperar

Disposi¢do com palco pequeno

Modo turbo

O menu Dicas ird abrir uma aba na lateral da tela, para
que o usudrio possa obter ajuda na solug¢do de alguma davida. O
menu  Sobre direciona para o site do  Scratch
(http://scratch.mit.edu/about/) .

PALCO

O Palco (Figura 22) ¢ o local onde os personagens irdo
se movimentar e interagir. E um retingulo com as dimensdes
contadas em passos: 480 de largura e 360 de altura. O centro do
palco ¢ a posicilox =0 ey = 0.

Figura 22 — Palco
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Para saber o valor de (X,Y), basta movimentar o mouse
pelo palco; as coordenadas aparecerdo no seu canto inferior
direito. Além disto, ha trés icones com a seguintes fungdes:

o icone Tela: opcdo de apresentacdo (l): permite

expandir o palco e ocupar toda a tela com o jogo.
Clicando novamente no icone, o palco volta ao seu
tamanho normal.

e QOs icones de Bandeira verde (2) e Bolinha
vermelha (3) permitem que vocé inicie e pare o
jogo a qualquer momento.

ATORES

As figuras dos personagens se posicionam na darea
denominada Atores; para nds, Personagem ¢ a mesma coisa
que Ator. Quando ¢ criado um novo projeto, o Unico
personagem que aparece ¢ a do gato simbolo do Scratch, como
mostra a Figura 23.

Figura 23 - Atores

Atores Novoator @ / & 3
®©@® ® ©
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A area destinada aos atores possui diversas
funcionalidades (numeradas de 1 a 10 na figura) para facilitar o
desenvolvimento dos projetos:

.

.

B W N o=

Escolher palcos ja prontos da biblioteca Scratch.
Desenhar seu proprio palco.

Carregar cenario a partir do arquivo.

Tirar uma foto através da camera do computador
para utilizar como palco.

Obter as informagdes sobre o ator, clicando no
botdo i sobre sua figura.

Escolher um ator da biblioteca Scratch.

Pintar um novo ator.

Importar um novo ator.

Tirar uma foto através da camera do computador

para utilizar como ator.

10. Mostrar uma miniatura do Palco.

Para obter informagdes sobre o ator podemos clicar
sobre a letra i como mencionado acima. Podemos ainda
manused-los com um menu de contexto: dando um clique duplo
sobre o personagem, ele ficara piscando, envolto em um
retangulo de bordas azuis; clique sobre ele com o botdo direito;
devera surgir um menu popup (Figura 24).
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Figura 24 — Informagdes sobre o Ator

Atores
info
duplicar
Palco
1 pano de fundo apagar
Novo pano de f salvar em arquivo local
4.
/s

esconder

O menu apresenta estas opgdes: info (fornece
informacdes do personagem), duplicar (permite duplicar o
personagem), apagar (exclui o personagem), salvar em
arquivo local (salva o personagem em seu computador) e
esconder (retira o personagem do palco).

A barra de ferramentas de cursor (situada na
faixa superior — ver Figura 19) é outro recurso util quando se vai
utilizar um grande nimero de personagens: permite duplicar,
modificar tamanho ou obter informagdes sobre os objetos
(Figura 25).

Figura 25 — Ferramentas edi¢do do Ator

143X O
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A ABA ROTEIROS

A aba Roteiros (ou Scripts) € a que permite escrever as
instrugdes do programa. Os blocos com os comandos que
podem ser utilizados estdo divididos em dez categorias:
Movimento (Motion), Aparéncia (Looks), Som (Sound),
Caneta (Pen), Varidveis (Data), Eventos (Events), Controle
(Control), Sensores (Sensing), Operadores (Operators)
e mais blocos (More Blocks) (Figura 26).

Figura 26 — Aba de comandos (Roteiros)

Roteiros Fantasias

mova @Y passos

Para programar o comportamento de um objeto, basta
arrastar o comando desejado para a area de comandos (no
lado direito da tela — ver Figura 19). Como exemplo, vamos
utilizar trés funcdes do nosso roteiro para fazer o gatinho andar
10 passos: Eventos, Controle ¢ Movimento. De Eventos,
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usamos a fun¢do que diz que toda vez que a bandeira verde for
clicada o jogo comegard; de Controle, usamos a repeticao
sempre; de Movimento, usamos mova 10 passos. O
programa montado ¢ mostrado na Figura 27.

Figura 27 — Primeiro exemplo de comandos no Scratch

quando diicar em

L

mova m passos

=

O exemplo ¢ bem simples, pois tem apenas o intuito de
mostrar a facilidade de manuseio da ferramenta: poucos
comandos pré-definidos determinam o que o ator ird fazer. Com
o passar do tempo vird o conhecimento de todos os comandos e
dos outros recursos; com o aprimoramento da técnica, novos
projetos mais complexos poderdo ser desenvolvidos,
envolvendo mais personagens, mais codigo e mais logica de
programacao.

A ABA FANTASIA

A aparéncia de um ator pode ser alterada através da aba
Fantasias (Figura 28). E possivel alterar a fantasia de um
ator ja existente ou criar novas. Cada Ator, criado ou
importado, pode ter véarias Fantasias. Para que ele apareca
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de outra forma deve-se duplicar o ator e entdo, modificar sua
aparéncia ou importar novas fantasias de sua biblioteca ou de
seu computador. Por exemplo: quando um personagem precisa
executar varios movimentos, para cada movimento (andar,
pular, abaixar etc.), deve-se criar ou importar uma nova fantasia;
dessa forma os movimentos parecerdo mais reais. Observe na
Figura 28 que o gatinho ¢ apresentado em dois momentos
diferentes no seu caminhar.

Figura 28 — Aba Fantasias

Fantasias

Nova fantasia:
ova fan fs'a <—Utilize para alterar o nome
d/aB <—— Adicionar novas fantasias ao Sprite (Ator)

! » <€— Apaga a Fantasia

0b s
< Fantasia em destaque é a

fantasia selecionada no momento
costume1

Sequencia das fantasias. Para alterar a ordem
selecione a fantasia e arraste

= < Fantasia secundario. Clique na fantasia
para torna-la a fantasia em destaque

Outras fungdes sdao disponibilizadas na aba Fantasias;
observe a Figura 28. A mesma barra de ferramentas encontrada
para os atores também existe aqui, sO que aplicando-se a
aparéncia do ator, e ndo ao ator. Cada aparéncia
também tem o seu menu de contexto; clique sobre uma com o
botdo direito e surgirdo as seguintes opcdes:

e Duplicar: Duplica a figura selecionada, jogando-a
abaixo da ultima. Podemos troca-la de posi¢ao
arrastando-a para outro local; também podemos
modificar sua aparéncia.
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e Apagar: Apaga a figura selecionada. A aparéncia
pode ser recuperada usando o menu Editar e
depois Recuperar.

e Salvar em arquivo local: Salva o personagem no
local desejado. Trés formatos diferentes podem ser
usados: .svg, .png ou .bmp. O default ¢ no
formato .svg (scalable vector graphics) e pode ser
aberto com qualquer navegador.

A ABA SONS

Para deixar os programas mais divertidos, ¢ possivel
fazer com que emitam sons. Isso faz com que os jogos
imaginados fiquem bem mais dinamicos e prendam a aten¢ao do
usuario. Diversos eventos podem provocar a emissdo de sons:
apertar uma tecla do computador, efetuar determinado
movimento de um personagem, encostar um objeto em outro
etc. A Figura 29 mostra a aba Sons; as fungdes permitidas foram
numeradas na figura e estdo comentadas a seguir.

Figura 29 — Aba Sons

Fechar som

Alterar nome do audio
Sons
Novo som: 4
=) = el
1) My G}

5 ® @ ®
’ . . Editar v  Efeitos v
9
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Escolher um som da Biblioteca: Sao fornecidos
aproximadamente 94 sons na biblioteca padrao.
Gravar um novo som: Permite gravar um novo som
na biblioteca, através de microfone.

Carregar som a partir de arquivo: Permite
importar um arquivo de som. Alguns sons j& sdo
ligados a determinados personagens ou tipos de
jogos, como no Street Fighter; se estiver usando um
personagem conhecido ¢ interessante usar seu som
original.

Botao Play: Permite escutar o som antes de utiliza-lo
em seu projeto.

Botiao Stop: Permite parar a musica antes de seu
término.

Botiao Gravacido: Permite mixagem de sons:
Podemos gravar em cima de um arquivo de som ja
existente (o som ficara gravado no inicio do arquivo).
Editar: Este menu abre um submenu com varias
outras funcionalidades, como mostra a Figura 30.

e Desfazer: Desfaz as alteracdes que tenham sido
feitas no som.

e Refazer: Refaz alteracdes que tenham sido
desfeitas.

e Recortar: Permite recortar a parte selecionada
de um som; para selecionar, clique no inicio da
faixa desejada e arraste o mouse até o ponto
final desejado; depois, clique no menu
Editar/recortar.

e Copiar: Permite copiar a parte selecionada de
um som; o processo ¢ 0 mesmo de Recortar.
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e Colar: Permite colar a parte que foi copiada ou
recortada.

e Apagar: Permite apagar a parte selecionada de
um som; o processo ¢ o mesmo de Recortar.

e Selecionar tudo: Seleciona todo o som ou
gravacao.

Figura 30 — Menu Editar

Editarv Efeitos ¥

desfazer
refazer

recortar

copiar

colar
apagar

selecionar tudo

8. Efeitos: Este menu  acrescenta  algumas

funcionalidades para a mixagem do som do ator (ver
Figura 31).
e Aparecer: Usando esta opcdo, o volume do
som comeca baixo e vai aumentando
progressivamente até o final de seu uso.
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e Desaparecer: Inverso da anterior. Nesta opc¢ao
o volume do som comeca alto e vai se
esvanecendo.

o Mais Alto: Permite aumentar o volume.
e Suavizar: Permite diminuir o volume.
¢ Siléncio: Remove todo o som.

e Para tras: Com essa op¢do ¢ possivel fazer o
efeito reverso do som.

Figura 31 — Menu Efeitos

Efeitos ¥

aparecer
desaparecer
mais alto
suavizar

siléncio

para tras

9. Microphone volume (volume do microfone):
Permite definir o volume do som que sera gravado
pelo microfone.

10. Voltar e Avancar: Como nos editores de texto, com
esta op¢do ¢ possivel voltar e recuperar alguma
alteracdo feita erradamente ou avancar para uma
alteracdo ja feita.
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Com essas funcdes disponibilizadas pela aba Som ¢
possivel fazer diversas combinagdes e mixagens, permitindo
dotar os projetos com um fundo sonoro bem adequado a cada
situagao.

PAINT EDITOR

As fantasias e panos de fundo (backdrops) que
aparecem na aba Fantasias podem ser editadas pela ferramenta
Paint Editor (Figura 32). Nao ¢ necessario criar ou editar
obrigatoriamente todas as fantasias com essa ferramenta, pois ja
vimos que ¢ possivel importar personagens e cenarios para o
palco (Figura 23/Figura 28); porém, esse editor fornecido tem
varios recursos interessantes que podem ser utilizados para criar
ou adaptar palcos e personagens bem ao gosto de sua
criatividade. A Figura 32 mostra os recursos numerados, que sao
comentados a seguir.

Figura 32 — Paint Editor

Be] e ——a
T [ ® @ ©®
Retroceder ou avangar Edigao

Nome da Fantasia

Espelhar Horizontamente

(¢

Area de Edigéo e Criagao

Intensidade da linha e I4pis no desenho
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1. Limpar: Limpa toda tela, permitindo iniciar um
novo desenho.

2. Add: Permite adicionar um personagem ja existente
na biblioteca.

3. Importar: Permite importar personagens ou imagens
para o pano de fundo do palco.

4. Remodelar: Permite editar (remodelar) o seu ator,
podendo alterar a face do personagem, o corpo, os
membros.

5. Lapis: Permite desenhar a mao livre em seu palco ou
criar seu proprio personagem, de acordo com sua
criatividade.

6. Linha: Permite tragar linhas de forma mais precisa,
sem muitas imperfei¢des.

7. Retangulo: Para desenhar objetos em forma de
retangulo ou quadrado.

8. Elipse: Outra ferramenta para auxiliar no desenho de
formas geométricas.

9. Texto: Permite escrever textos sobre o palco ou
sobre algum objeto em uso.

10. Colorir uma forma: Conhecida como “balde de
tinta” em alguns editores de imagem, essa op¢ao
permite preencher uma figura ou parte dela,
agilizando o processo de coloragdo dos quadros.

11. Duplicar: Permite clicar sobre uma forma ou
imagem para duplicé-la.

12. Modo Vetorial: Modo de edi¢ao do Scratch 2.0.

13. Converter para bitmap: Modo de edi¢do do Scratch
1.4.

Essas sdo as fungdes oferecidas pelo Paint Editor.
Porém, existem ainda trés opg¢des que podem ser utilizadas
quando se seleciona um personagem ou objeto (Figura 33):
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Figura 33 — Ator selecionado para edi¢do

o
m)
I IIIII

llc-o

\ )
Lo

Avancar uma Camada: Essa opcdo faz aparecer
(traz para frente) alguma camada que esteja
escondida em seu objeto.

Descer um nivel: Essa op¢do permite esconder (leva
para tras) parte de uma imagem.

Desagrupar: Permite, com um clique, dividir a
imagem em vdrias partes sem desordenar o objeto.
Por exemplo: a imagem do Gato, ao clicar nessa
opcdo, fica toda desagrupada; assim pode ser
movimentada s6 a boca ou s6 o nariz. SO ndo esqueca
que, como todas as partes do corpo estdo
desagrupadas, se vocé selecionar somente o olho,
somente ele se movera.
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APRENDENDO A PROGRAMAR COM
SCRATCH

Vamos iniciar nossa pratica de programagao.
Desenvolveremos trés projetos com niveis crescentes de
complexidade, de forma que vocé possa ir adquirindo
expertise e possa desenvolver novos projetos cada vez mais
sofisticados. Vocé pode consultar também milhdes de exemplos
no site do Scratch (https://scratch.mit.edu/), além
de poder publicar as suas criagdes. Na época da elaboracio deste
livro, o site compartilhava 10.000.233 projetos.

DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO -
NIVEL FACIL

Nosso primeiro projeto, que classificamos “facil”, vai se
chamar “Labirinto”. O objetivo do jogador ¢ passar pelo
labirinto até chegar ao portal (Linha de chegada do Labirinto); o
jogador também ndo pode burlar o jogo cortando caminho. Se
ele encostar no muro do labirinto, deve voltar e escolher outra
direcdo. Quando o ator chegar até a saida, serd mostrado o
tempo que demorou para fazer o percurso.

Iniciamos executando o aplicativo Scratch, que se
encontra na area de trabalho. Podemos iniciar montando o palco,
que serd um labirinto. O palco ¢ o fundo de tela onde se
movimentam os personagens. Para monté-lo vocé pode desenhar
o ambiente ou importar alguma imagem pronta.

Para importar, vocé pode fazer o seguinte: no canto
inferior esquerdo, clique sobre “Carregar cenario a
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partir do arquivo” (ver Figura 23, icone 3); na janela
que se abre, faca o caminho do arquivo desejado, clique sobre
ele. Vocé pode também usar uma imagem da biblioteca; neste
caso, use o icone Palco (ver Figura 23, icone 1) e selecione uma
das opg¢des apresentadas.

No nosso caso, vamos desenhar um labirinto como o da
Figura 34. A bolinha percorrera diversos caminhos dentro do
labirinto e devera chegar a abertura. Para isso, v4 no canto
inferior esquerdo, clique no icone Pintar novo cendrio (ver
Figura 23, icone pincel). Na area de desenho que se abre a
direita (Figura 34), utilize as ferramentas de desenho Retangulo
e Linha e, usando a sua criatividade, desenhe o labirinto, como
mostra a Figura 34.

Figura 34 — Importar Pano de Fundo

Panos de fundo

Novo pano de funda” ~ o
Adicionar | Importar ol &

rEce=o001 N

m 7z a=q

100%
Modo Bitmap
Converter para vetorial
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No desenho (Figura 35), ndo esqueca que o labirinto tem
de apresentar ao menos um caminho valido que a bolinha devera
seguir, comecando em um ponto inicial (entrada) e terminando
em um ponto final (saida). Caso queira salvar a imagem do
palco, basta ir para a tela de apresentagdo e clicar com o botao
direito do mouse e selecionar a op¢do “Save Picture of
Stage”.

Figura 35 — Palco labirinto

) Ponto Inicial

| =

| Ponto Final ()

Com o palco criado, podemos criar o personagem que
passara pelo labirinto; podemos desenha-lo ou importa-lo da
biblioteca, da mesma forma que fizemos para o palco. J& que
aprendemos a desenhar ao montar o cendrio, agora vamos
importar uma imagem da biblioteca. Para isso, vd no canto
inferior esquerdo, na area Atores, Novo Ator, clique no icone
“Escolher ator da biblioteca”, como mostra a Figura 36.
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Figura 36 — Importar Ator

Atores Novo ator Q ,/ H’ (O]

Escolher ator da biblioteca

A Dbiblioteca ¢ bem rica: possui diversos tipos de
personagens separados por Categoria, Tema e Tipo (ver Figura
37). Selecione o personagem que desejar para continuar o jogo €
clique em Ok.

Figura 37 — Biblioteca personagens
WA

S B ¢

Boyt Boy2 Boy3

Biblioteca de Atores
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Com o novo Ator criado, podemos lhe atribuir as
funcdes. Para isso, selecione o ator e, na faixa superior da tela,
escolha a opc¢do Roteiros (ou Scripts). Nesta aba hd um conjunto
de comandos que ficam separados por fungdes: Movimento,
Controle, Sensores, Aparéncia etc. (Figura 38).

Figura 38 — Menu comandos

Roteiros Fantasias Sons
Il [ ventos

I Aparéncia Controle

l.‘E:c:-*w I Sensores

ICaneta I Operadores

I Variaveis I Mais Blocos

Clique na funcdo Eventos, selecione o comando
Quando clicado e arraste-o para o centro da tela: toda vez
que o botdo “Bandeira wverde” for acionado, os outros
comandos do programa serdo executados (Figura 39).

Figura 39 — Fungdo de iniciar comandos
Roteiros Fantasias Sons

I Movimento Eventos
I Aparéncia § Controle

I Caneta I Operadores

Variaveis I Mais Blocos
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Nos passos seguintes vamos explicar as instru¢des do
jogo, perguntar o nome do usudrio, criar um temporizador e os
comandos de controle do personagem. Vamos comecar
definindo a posic¢ao inicial do personagem no palco: clique na
funcdo Movimento, arraste a instru¢do V& para x:...

y: ... emude os valores de x e de y (veja a Figura 40).

Figura 40 — Definir posi¢do ator no palco

va para x: EXD) v:

As posigoes x: -214 y: 160 correspondem ao lado
esquerdo superior do palco. A posi¢do de cada personagem ¢
dada sempre por um par de coordenadas (x, y). Para mudar os
valores de x ey, basta arrastar o objeto pelo palco; enquanto ¢é
arrastado, pode ser vista a direita da tela a figura do objeto e,

abaixo dele, as suas coordenadas (X, y), como mostra a Figura
41.

Figura 41 — Defini¢do da posicao do persongem através
doeixoxey

A=t
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Para mostrar as instrugdes do jogo, ainda na aba
Roteiros, clique na fungdo Aparéncia; depois arraste a instrucao
Diga e escreva as instrugdes para o jogador como na Figura 42.
Para perguntar o nome do jogador, clique na fun¢do Sensores
¢ arraste a instru¢gdo Pergunte... e espere a
resposta; vocé pode escrever outra coisa ao invés de Qual
é o seu nome?. Clique novamente na funcdo Aparéncia
¢ arraste a instru¢do Diga... por... segundos; vocé
pode alterar o texto 014 e o tempo. Novamente va até a
funcdo Aparéncia e arraste o comando Diga... por...
segundos; agora va até a fungdo sensores e arraste o comando
resposta para dentro do comando Diga... por...
segundos; através desses comandandos, o ator ira retornar o
nome que foi informado no inicio do jogo. Iremos novamente
posicionar 0 nosso personagem para a posi¢do x: -214 y:
160, para que o jogador ndo movimente o personagem durante
a exibicao das intrug¢des do jogo.

Nesse momento deve ser zerado o crondmetro para
iniciar a contagem para um novo jogo: clique na funcdo
Sensores ¢ arraste a instru¢ao Zere o cronometro. No final do
jogo sera mostrada uma mensagem com o tempo decorrido.
Também deve ser repetido o comando de posicionamento inicial
do ator, pois o jogador pode ter movimentado o objeto enquanto
1€ as instrugcdes. O ator deve ser posicionado no inicio do
caminho vélido para o labirinto. Veja todo o script na Figura 42.
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Figura 42 — Comandos do inicio do jogo 1

quando dicar em

va para x: y: 160

[ "FW Ol3, Bem Vindo ao Jogo do Labirinto, Por favor, informe seu nome, A Regra do jogo € simples, vocé devera levara |

— e espere a resposta
diga m por m segundos
diga resposta por 9 segundos

diga por @ segundos
va para x: A 160

zere o cronémetro

Como bom observador, vocé ja deve ter notado que os
comandos sdo coloridos, como mostra a Figura 42, e que
utilizam as mesmas cores colocadas antes dos menus das
fungdes, como mostram as Figura 39 e Figura 40. Isso facilita
ver um script grande ja pronto (como o da Figura 44) e
saber de qual parte do menu de fungdes os comandos foram
retirados.

Agora vamos trabalhar com os movimentos do
personagem: andar serd a Unica acgdo feita por ele. Como
queremos que ele ande continuamente até conseguir sair, clique
sobre a figura dele, depois clique na fun¢do Controle e arraste a
instrucdo Sempre. Agora iremos definir a condi¢do para nosso
personagem se mover dentro do palco, para isso va até a fungao
controle e arraste a instru¢do Se; agora iremos definir qual tecla
irda mover o personagem para a direita, esquerda, para cima e
para baixo. Va para a fungdo Sensores e escolha a instrugdo
tecla...pressionada e escolha a tecla que utilizard para
movimentar seu personagem para o lado esquerdo; nds
utilizamos a tecla seta para esquerda. Com nosso primeiro lado
definido, iremos dizer que direcdo pertence ao lado esquerdo,
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para isso va até a fun¢do Movimento e arraste a instrugdo
aponte para a direcdo...graus € posicione a
direcdo que pertence ao lado esquerdo, nesse caso, —90
graus. Selecione novamente a aba Roteiros, clique na
fungdo Movimento; arraste a instru¢do Mova... pPassos
para dentro da abertura de Sempre; nesse comando definimos
que o personagem vai andar quando apertarmos uma das setas;
digite 5 na quantidade de passos. Repita o procedimento para as
outras trés dire¢des restantes. Para adiantar o processo e nao
precisar escrever todo o comando a mao novamente, v ao
primeiro cddigo e clique com o botdo direto e escolha a opgao
duplicar (conforme a Figura 43), para poder duplicar o cdédigo e
altera-lo sem que seja preciso reescrever o codigo.

Figura 43 — Comando duplicar

Comando Duplicar

— duplicar
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Apés selecionar Comando Duplicar

aponte para a diqiom graus
»

tocando na cor ?

mova G passos

aponte para a die;iom graus

mova @ passos

Quando o personagem encostar nos muros do labirinto,
ele tem que retornar (o jogador ndo pode trapacear atravessando
uma parede). Para isto precisamos utilizar comandos de decisao
e repeti¢do: ao encostar na linha do labirinto, ele deve voltar 5
passos para ficar dentro dos limites permitidos. Para usar
comandos de decisdo, clique na funcdo Sensores e arraste a
instru¢do Tocando na cor ..7; em seguida clique no
quadradinho da cor e selecione a cor desejada na caixa de cores
que surge. O cursor do mouse fard com que a caixa de cores
mude de acordo com a cor sobre a qual ele passar. O resultado
da criagdo desses comandos ¢ mostrado na Figura 44.
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Figura 44 — Comandos do ator

se' tecla setaparasesquerda  pressionada? Jentdo
aponte para a direcio &I graus
)
mova @ passos
>
sdl  tocando na cor ? ,entdo

mova @ passos

[
se tecla seta para a direita pressionada? _ent3o

aponte para a direcio €I graus
)

mova @ passos

>

sdl  tocando na cor ? entdo

mova @ passos

b
se  tecla setaparabaixo  pressionada? _entdo

aponte para a direcao EEI graus
8

mova @ passos
>

se  tocando na cor ? _entdo
mova @) passos
b
se  tecla setaparacima  pressionada? Jentdo

aponte para a direcio (3 graus
8

mova @ passos
>

se tocando na cor ? _entdo

mova @& passos

Agora vamos criar a saida do labirinto: desenhamos um
portal; quando o gato encostar nele o jogo acabard e sera tocada
a musica da vitoria. O portal deve ser um ator. Como ja
importamos um ator da biblioteca, neste caso vamos desenha-lo.
No canto esquerdo inferior da tela, em Atores, Novo Ator,
clique em Pintar Novo Ator (icone Pincel), como mostra a
Figura 45.
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Figura 45 — Pintar novo ator

Atores Novo ator @ / &
—| L‘_J Pintar novo ator
| S
=0l
Palco Gato

2 panos de fundo

Novo pano de f

a/ s

Agora use a sua criatividade e desenhe o portal; pode ser
algo como mostra a Figura 46.

Figura 46 — Paint Editor Scratch

riExe=son N

Q=Q

400%

Modo Bitmap

Converter para vetorial
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Com o portal criado, vamos colocar suas fungdes. O
primeiro comando do novo ator ¢ o mesmo usado para o
primeiro ator (veja as Figura 40 e Figura 41): clicar na bandeira
verde de inicio do jogo (Eventos) e posicionar-se
(Movimento); o portal deve ser posicionado na posi¢do final
de saida do labirinto. O proéximo comando serda de Controle
(a repeticdo Sempre). O proximo comando define o final da
partida: toda vez que nosso personagem (Gato) encostar no
Portal, sera dada a mensagem de vitdria, serd mostrado o tempo
com que foi feito o percurso e serd tocada uma musica. A Figura
47 mostra todos os comandos completos. Tente completar o
script: os comandos saem das fungdes Eventos, Movimento,
Controle, Sensores, Som, Aparéncia e novamente Controle.

Figura 47 — Comandos do ator Portal

quando clicar em

va para x: Q&) v:

se tocando em Gato

toque o som Congratulations

»
diga por € segundos
»

diga valor do cronémetro poresegundos

»
diga por €9 segundos
»

diga resposta poresegundos

»
LIEW \Vocé venceu o labirinto!!! ") i1 9 segundos

pare todos
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J& vimos no item ABA SONS que podemos colocar sons
no projeto: a partir da biblioteca, importando um som de nossa
preferéncia ou gravando um som. Vimos até que temos recursos
para editar os sons que vamos utilizar. Vamos colocar o som no
nosso projeto, importando-o da biblioteca. Selecione a funcao
Som e arraste o comando Toque o Som... Agora clique na
aba Sons; depois clique no icone Carregar som a
partir de arquivo, faca o caminho da biblioteca do
Scratch e selecione 0 som Congratulations, como mostra
a Figura 48.

Figura 48 — Menu sons

Novo som:

o B

/1N | e

oo O

> m o Editar v Efeitos ¥

Microphone volume: 0

Desta forma concluimos o primeiro projeto. O jogo
sendo utilizado esta mostado na Figura 49. Observe os pontos de
inicio e de término. Para jogar, clique na bandeira verde e utilize
as setas do teclado para comandar o personagem.
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Figura 49 — Jogo Finalizado

-t ~e
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DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO -
NIVEL MEDIO

Agora vamos criar um jogo de Pingue-Pongue para se
jogar em dupla, que podemos considerar de nivel intermediario.
Este projeto ¢ bastante interessante pois trabalha praticamente
com todas as fung¢des da plataforma Scratch. O objetivo do jogo
também ¢ simples: quem conseguir jogar a bolinha além da
raquete do adversario marca ponto; quem conseguir fazer 5
pontos ¢ o ganhador.

Em primeiro lugar vamos criar o palco: ele tera duas
linhas atrds das raquetes, representando o limite até onde a
bolinha chegara; sempre que a bolinha encostar nessas linhas o
ponto sera do adversario. Seguindo o roteiro das Figura 34 e
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Figura 35, desenhe o palco como o da Figura 50. As cores
vermelha e azul sdo importantes, pois serdo usadas como
controle para marcar ponto para cada jogador.

Figura 50 — Criacdo do Palco

IO b

A bolinha para utilizar no jogo ¢ um ator; vamos
importa-lo da biblioteca, seguindo o roteiro mostrado na Figura
36/Figura 37. A bolinha importada estd mostrada na Figura 51.

Figura 51 — Personagem bola

Limpar | Add || importar =

o =00/~ V&
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Agora vamos criar as raquetes; basta criar uma e depois
duplicé-la. V4 a area Atores (lado inferior esquerdo) e clique no
icone Pintar novo ator (pincel). Como fez com o palco
na Figura 50, desenhe a raquete mostrada na Figura 52.

Figura 52 — Persongem raquete

Nova fantasia:

Uy T o Uimpar | Ada | importar

=

Q0

EH
()]

fantasiat
=

tEve=01 N

Q=
100%

Modo Bitmap

Canverter para vetorial

Para duplicar a raquete, na area de Atores, clique sobre
ela com o botdo direito; no menu popup aberto, clique em
duplicar, ver Figura 53.

Figura 53 — Duplicar personagem raquete 1

duplicar
ELEGEL

salvar em arquivo local

esconder
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A opcdo duplicar cria um novo personagem na area
de Atores (ver Figura 53). A segunda raquete ndo terd vinculo
algum com a primeira raquete. Arraste as raquetes e o placar
(variaveis Player 1 Player 2) pelo palco, deixando-os
posicionados como mostrado na Figura 54.

Figura 54 — Visao do palco com as duas raquetes

r

(m, Ping Pong - o

Player 1 | 0 | Player 2 0

X: 240 y: -124
Atores Novo ator: & / & B3

Palco Bola Raquete 1
1p: indo

ano de f

Nov
a/an

Criados o palco e os personagens, vamos programar a
bolinha e depois as raquetes. No inicio do jogo a bolinha devera
estar no centro do palco. Coloque portanto os comandos
Quando clicar em e Va para X:... € Vi...
(como foi feito nas figuras 40 e 41) e digite 0 para x e y (ver
Figura 55). Em seguida arraste a instru¢do Aponte para a
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direcdo 90 graus (da fungdo Movimento); clique na
caixinha para digitar os graus (90) e, dentro desse comando, vé a
fungdo Operadores e arraste o comando Escolha um
numero entre 1 e 10; digite 180 no lugar do 10. Veja o
resultado na Figura 55.

Figura 55 — Primeira Fung¢do do personagem Bola

aponte para a direcio escolha nimero entreae 5:1) graus

Agora vamos definir o placar para dois jogadores (serdo
duas varidveis). Para isso selecione a funcdo Varidveis,
clique em Criar uma variavel e digite Player 1; faga
o mesmo para Player 2. Lembre-se que as variaveis so serdo
criadas para a bolinha de pingue-pongue, as mesmas servirdo de
contador para o placar do jogo. Deixe marcadas as duas caixas
de verificacdo ao lado das varidveis (ver Figura 56) para que
elas aparegcam no Palco; arraste-as no Palco para coloca-las na
posicao que vocé deseja. As duas variaveis (que representam o
placar de cada jogador) devem comegar o jogo valendo zero.
Para isso, arraste duas vezes o comando mude Player para
0 para o script; mude a primeira instru¢do para o Player
1 e para 0 (zero); mude a segunda instrugdo para o Player 2
e para 0 (zero). Arraste também a instrucdo espere 1 seg
da funcdo Controle e altere o tempo para 1.5 segundos.
Deixe tudo como a Figura 56.
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Figura 56 — Placar: varidveis contadoras de pontos

» 2D
 Player2

mude Player2 para m

'

change Player2 by o

mostre variavel Player2

esconda a variavel Player2

mude Player1 para [iJ

mude Player2 para [iJ

O jogo deve durar até que um dos jogadores (Player 1
ou Player?2) atinja 5 pontos. Para isso, arraste para o script
o comando Repita até que que se encontra nas func¢des
Controle. H4 um hexdgono ap6és o até que: arraste o
operador ou para o hexagono (também da funcdo Controle);
agora passamos a ter dois hexdgonos. Arraste o operador = para
o primeiro hexagono. Para a primeira caixinha do ou arraste o
Player 1 (da funcdo Varidveis); na segunda caixinha,
digite 5. Repita o procedimento para o Player 2: arraste o
operador = para o segundo hexagono; para a primeira caixinha
do ou arraste 0 Player 2 (da fung¢do Variaveis); na segunda
caixinha, digite 5. Veja como deve ficar na Figura 57.
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Figura 57 — Comandos de decisao

Dentro do comando Repita até que ocorrera a
maior parte da logica do projeto. A bolinha deve voltar toda vez
que encostar na borda; se ndo colocarmos esse comando, a
bolinha ficard presa na borda, sem voltar ao jogo. Para isso,
arraste para a abertura do Repita até que o comando Se
tocar na borda, volte (da fungdo Movimento): esse €
um comando de decisdo que realiza uma Unica instrugdo: voltar.
A instrucdo seguinte Mova 7 passos (também da fungdo
Movimento) sera sempre executada, mesmo se a bolinha nao
tocar na borda. Veja a Figura 58.

Figura 58 — Comandos de decisao I

se tocar na borda, volte

Ainda dentro da abertura do Repita que vamos
colocar a reagdo da bolinha quando encostar na raquete (cor
preta). Arraste a instrugdo Se... entdo (da fungdo
Controle); arraste a instru¢do Tocando na cor ? para o
hexagono; coloque a cor preta na caixinha (ver Figura 59). Para
selecionar a cor dentro da caixinha, clique sobre a cor que esté
dentro da caixinha e arraste o0 mouse até a cor preta dentro do
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palco.. Tocando na cor preta, a bolinha deve voltar. Para
programar isso, faga o seguinte: arraste a instru¢do Aponte
para a direcdo... graus (fungdo Movimento); arraste
em seguida o operador menos (fungdo Operadores) para a
elipse com o valor dos graus (ficamos agora com duas elipses
para preencher); para a primeira elipse, arraste a instrugao
direcéo (da fungdo Movimento); na segunda elipse digite 180
(ver Figura 59).

Queremos que, na volta, a bolinha faga um movimento
aleatdrio para sua trajetoria ficar imprevisivel e o jogo ficar mais

movimentado. Arraste a instru¢do gire... graus (da
funcdo Movimento); depois arraste o operador Escolha
numero entre... e... (da funcdo Operadores); digite -

20 na primeira elipse e 20 na segunda (ver Figura 59). Em
seguida queremos que a bolinha ande naquela diregdo: arraste a
instrugdo Mova... passos (fungdo Movimento) e digite 10 na
elipse. Confira o bloco completo de instru¢des na Figura 59.

Figura 59 — Comandos de decisdo III

aponte para a direcdo direcio - @ElY) graus
»

gire (X escolha nimero entre e &) graus
»

Se a bolinha tocar nos limites do palco (ver Figura 60)
devemos marcar ponto para o adversario e voltar a bolinha para
o centro do palco. Para isso, arraste novamente os comandos
Se... entdo e Tocando na cor... (como feito na
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Figura 60); coloque a cor azul. Esse comando deve ficar logo
abaixo do Se da Figura 60, ainda dentro do Repita até.
Agora arraste a instru¢do Adicione a... (da fungdo
Varidveis) para dentro da abertura do Se... entdo;
selecione Player 1 para a varidvel a ser somada (ver Figura
60). Arraste instru¢do Espere... seg (fun¢do Controle);
digite 2 para os segundos. Arraste V& para x:... y:i...
(funcdo Movimento) e digite 0 para ambos. Confira com a
Figura 60.

Observe, pela Figura 60, que as instrugdes para a
contagem do Player 2 sdo quase idénticas. Repita, portanto, os
passos do paragrafo anterior, trocando apenas o player e a
cor.

Figura 60 — Comandos de decisdo IV

.se tocando na cor ? _entao

change Player1 by o
e ——

}ﬁpeleeseguulos
va para x:Oy:o

se tocando na cor ?  entio

change Player2 by o
S —
\’espeae 9 segundos

va para x: @ v: @
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Quando qualquer um, Player 1 ou Player 2,
atingir 5 pontos, o programa saird do comando Repita até
que, pois € isso que esse comando controla. Ai precisamos ver
quem fez os 5 pontos. Para isso, arraste outra instru¢do Se. . .

entdo, sendo... (da fungcdo Controle) para depois do
comando Repita até que. Arraste para o hexdgono do
Se... o operador = (da fun¢do Operadores); para a primeira

caixinha do = arraste o0 Player 1 (da fungdo Varidveis);
na segunda caixinha, digite 5. Vocé fez algo parecido na

Figura 57. Confira com a Figura 61.

Agora arraste para a primeira abertura do Se...
entdo, sendo... a instru¢gdo Diga... ©por...
segundos; digite “Player 1 Campedo!!!” e 2 na
caixinha de segundos. Clique com o botdo direito sobre esta
instru¢cdo e, no menu popup, clique em Duplicar. Arraste a
instru¢do duplicada para a abertura do Sendo e clique
novamente para soltar a instru¢do copiada; digite “Player 27
no lugar do “Player 1”.

Figura 61 — Comandos de decisdao V

e -

Player 1 Campedo!!! g 9 segundos

. FW Player 2 Campedo!!! poresegundos
J

—
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Esses sdo os comandos definidos para o ator bolinha. A
visdo completa do seu script estd mostrada na Figura 62. Como
temos trés atores no palco (a bolinha e duas raquetes),
precisamos escrever os scripts das raquetes.

Figura 62 — Visao de todos os comandos

quando clicar em

va para x: oV: o

aponte para a direcdo nimero aleatério entre °e P graus
mude Player 1 para ﬂ

mude Player 2 para ﬂ

espere EXP seg
repita até que Player1 = H ou Player2 = H

se tocar na borda, volte
>

mova @) passos
>

se tocando na cor ? _entdo

aponte para a direcio direcdo - @[ graus
»

gire (X nimero aleatério entre e @ graus

»
mova €I passos

<
se tocando na cor ? _entdo

‘adicione a Player1 €9
»

espere €) seg

»

va para x: o y: o

>
se tocando na cor ? _entdo

adicione a Player2 €9
»
espere €) seg

»
va para x: oV: o

se Player1 = [ entdo
[ [\ Player 1 Campedo!!! por 9 segundos
sendo

[ [\ Player 2 Campedo!!! por 9 segundos
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As raquetes sO poderdo se movimentar para cima e para
baixo. A primeira utilizard as teclas W para subir e S para
descer; a segunda utilizard as teclas Seta para cima para
subir e Seta para baixo para descer. Precisamos de dois
blocos de comandos para cada raquete. A programagdo da
primeira raquete estd mostrada na Figura 63.

Vocé ja viu os comandos Quando clicar em e Va
para x:... e vy:... na Figura 40 e Figura 41 ¢ o
comando Sempre na Figura 44. O conjunto de comandos a
seguir programa a raquete para subir quando pressionada a tecla
W. O comando Se. .. entdo foi visto na Figura 60, mas aqui
temos novidades: para o hexdgono arraste o comando
Tecla... pressionada (da fungdo Sensores) e selecione
W para a tecla; dentro da abertura do Se... ent&o entrardo
duas instrugdes: Adicione... a vy (da fungdo Movimento)
e outra Se... entdo. Digite 15 na primeira instru¢do; isso
modifica a posi¢do da raquete, fazendo-a subir, pois aumenta o
valor de sua coordenada y. Como a raquete subiu, a instrucao
seguinte Se... entdo verifica se ela tocou na borda: arraste
o comando Tocando em... ? (da funcdo Sensores) para o
hexdgono e selecione borda. Arraste outra instru¢do V4 para
X:... e y:... paraasegunda Se... entdo e digite -
42 e 11. Confira pela Figura 63.

O outro conjunto de instrugdes programa a raquete para
descer quando pressionada a tecla S e verifica se tocou na borda
de baixo. Vocé pode duplicar todo o conjunto: clique na
instru¢do Se... entdo com o botdo direito e depois em
Duplicar. Arraste a instrugdo duplicada para baixo do Se. ..
entédo, ainda dentro do Sempre e clique para solta-la. Faca
as alteracdes devidas: selecione S no lugar do W; digite -15 no
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lugar do 15; digite -293 no lugar do 11. Confira tudo pela Figura
63.

Figura 63 — Comandos do Player 1

quando dicar em

va para x: @8 y:

teda w pressionada? _ entdo

adicione @ ay
S

se tocando em borda ?  entdo

va para x: @B v: €

quando dicar em

va para x: @8 v:

teda s pressionada? _ entdo
adicione @8) a vy
se tocando em borda ?

va para x: y: -293

Observe que, mantendo constante o valor de x em -42 ¢
variando o0 y, a raquete s6 se movimenta na vertical (para cima e
para baixo).

Para o Player 2 as unicas mudancgas sdo: as teclas Seta
para cima e Seta para caixo e as posi¢des x e y da raquete, como
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mostra a Figura 64. Como o grupo de instru¢des ¢ parecido,
voce pode duplica-lo: clique com o botdo direito na instrugdo
Quando clicar em... e selecione Duplicar: todo o grupo de
instrugdes “‘encaixadas” sera duplicado. Arraste o grupo de
instrugdes para a area Atores e clique para soltd-lo em cima do
ator Raquete 2. Clique agora sobre o ator Raquete 2 para que o
seu script (o duplicado) seja mostrado. Altere as teclas e as
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posicdes x ey, conforme mostrado na Figura 64.
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Figura 64 — Comandos do Player 2

quando dicar em

va para x: €D v:

teda seta paracima pressionada?
adicione €F) a y car em
se tocando em borda ?

va para x: @v: ‘D

quando dicar em
va para x: €D v:

r

se tecla seta para baixo pressionada?
adicione E ay
»
se tocando em borda ?

va para x: €D v: &D

entdo

entio
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DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO -
NIVEL DIFiCIL

Vamos agora criar um jogo de nivel dificil, que
chamaremos Quebra Blocos: o jogo tera um Menu, tela de
game over e sera controlado pelo mouse. O interessante do
jogo quebra bloco ¢ que o mesmo trabalha com praticamente
todas as fung¢des encontradas na plataforma Scratch e o jogador
ira se divertir bastante ao desenvolver o jogo e ao jogar, pois o
objetivo principal do jogo é conseguir quebrar todos os blocos
no menor tempo possivel.

Vamos importar o palco da biblioteca: va para o canto
esquerdo embaixo e clique no icone Escolher pano de
fundo; sdo mostrados varios modelos da biblioteca, escolha
um (pode ser o Brick wall 1) e clique em Ok. Usando o
Paint Editor (ver item PAINT EDITOR) desenhe uma
linha verde na parte de baixo do muro; observe que hd uma
barra de rolagem embaixo do palco; lembre-se de desenhar a
linha em toda a sua extensdo. Essa linha serd o limite: toda vez
que a bolinha encostar nela, passando assim pela raquete, sera
enviada uma mensagem de Game Over e 0 jogo terminara. Veja
como fica na Figura 65.
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Figura 65 — Palco do jogo Quebra blocos

Roteiros | Panos defundo

Novo panode fund———-———— 5@
a/aa

Limpar | Add | Importar

=]
00

raEe=so0n /N

|Qa=Q

100%

Modo Bitmap

Converter para vetorial

Agora vamos criar a raquete (nosso primeiro ator) que
ira rebater a bolinha para quebrar os blocos. Repita o que vocé

jé fez na Figura 52; agora a raquete ¢ horizontal e tem a cor azul
(ver Figura 66).

Figura 66 — Criagao do personagem Raquete

Roteiros | Fantasias

Nova fantasia:

d/an

costumet
101

tEve=01 - N

_Q=Q
100%

Modo Bitmap
Converter para vetorial
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Os blocos que serdo destruidos pela bolinha também sao
atores. Assim como fez com a raquete, desenhe um bloco, como
mostra a Figura 67. Duplique os blocos, como fez na Figura 53
(no nosso caso, ficamos com 18 blocos, ver Figura 69). D¢ os
nomes aos blocos numerando-os: Bloco 1, Bloco 2, Bloco 3... €

defina as cores para os blocos para termos uma estrutura
heterogénea.

Figura 67 — Criagao bloco

Fantasias

Nova fantasia:

costomel L)) Limpar | Add | Importar ora &R+
s/am °

(4]

1 Q e=- 001

I
j2s

-

Q=Q

100%

Modo Bitmap
Converter para vetorial

Nosso outro ator ¢ a bolinha; vamos importd-lo da
biblioteca, seguindo o roteiro mostrado na Figura 36, Figura 37
e Figura 51. A bolinha importada estd mostrada na Figura 68.
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Figura 68 — Personagem Bola

Roteiros | Fantasias | Sons

";“/""Es ;;;;; i 5 e Limpac) (A (Imporiac asH 12
- o
Z
> s
i~ N
o
(s}
T
i
3

Q=Q
100%
Modo Vetorial

Converter para bitmap

Depois de criar todos os atores, arraste-os no palco,
deixando-os na posi¢do mostrada na Figura 69.

Figura 69 — Visao palco

~e

-
EEJ g 1 111 1
- 1

S
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Agora precisamos programar cada um desses
personagens. O primeiro script serd o da raquete: ela andara
apenas no eixo X, seguindo o mouse e devera rebater a bolinha.
Clique no ator Raquete e na aba Scripts coloque as duas
instrugdes de inicio Quando clicar em e VA para
X:... e y:... (como foi feito nas Figura 40 e Figura 41);
mude a posi¢do inicial para x: -58 e y: -148. Coloque
depois a instru¢cdo Sempre (ver Figura 44). Arraste a instru¢ao
Mude x para... (da funcdo Movimento) para a abertura do
Sempre; arraste em seguida a instru¢do Posigdo x do
mouse (da fungdo Sensores) para a caixa de digitagdo. Com
isso, a raquete se manterd na mesma linha (eixo y), mas seguira
o mouse a direita e a esquerda (variando o eixo x). Observe
como fica na Figura 70.

Figura 70 — Comandos de decisdo raquete

va para x: @D v:

mude x para posicao x do mouse

I

Apenas isso constitui o script da raquete. Os blocos
também tém um comportamento simples: quando o jogo
comega, eles se mostram em uma determinada posicao; se forem
tocados pela bolinha, se escondem. Para isso, vamos usar dois
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comandos novos: Mostre e Esconda (da fungdo
Aparéncia). Clique em um bloco para iniciar seu script.

Coloque o comando Quando clicar em... (da funcdo
Eventos), depois arraste o comando Mostre (da funcdo
Aparéncia) ¢ o V& para x:... vy:... (da funcgdo

Movimento) e digite -186 e 176. Ver Figura 71.

Coloque a instru¢do Sempre (da fungdo Controle) e
arraste, para dentro da sua abertura, um comando Se...
entdo (da funcdo Controle); arraste a instru¢do Tocando

em...? (da fung¢do Sensores) para depois do Se... e
selecione Bola na caixa de sele¢dao. Dentro do Se. .. entéo,
coloque dois comandos: Espere... seg (da funcdo

Controle) e Esconda (da funcdo Aparéncia); digite 0.2 para os
segundos (duplique o Script para cada bloco e altere apenas a
posicao de cada). Observe como deve ficar, na Figura 71.

Figura 71 — Script de um bloco

va para x: @FD v:

—_—

0.2
esconder
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Agora vamos desenvolver as fungdes do personagem
principal, a bolinha. Além de se movimentar em qualquer
dire¢do, a bolinha também controlard a pontuagdo do jogador:
toda vez que destruir um dos blocos, somard um ponto para o
jogador. Clique na bolinha, na area dos Atores, e em Scripts.
Coloque o comando Quando clicar em... (da funcdo
Eventos) e o V& para x:... vy:... (da funcdo
Movimento) e digite -26 e 67. Dessa forma a bolinha ficara
acima da raquete. Arraste a instru¢do Aponte para a
direcdo... graus (da fungdo Movimento) e selecione 0
para os graus; essa dire¢do faz a bolinha ir para cima. Na fungao
Variaveis, crie uma variavel com o nome Pontuagao (vocé criou
duas variaveis na Figura 56). Arraste a instru¢do Mude. ..
para. .. para o placar comegar com zero. Veja como fica tudo
na Figura 72.

Figura 72 — Comandos iniciais da bola

va para x: @D v:

aponte para a direcao @ graus

mude Pontuagdo paraﬂ

O jogo termina em trés situagdes: se forem destruidos
todos os blocos, se terminar o tempo ou se a bolinha tocar na
linha verde. Vamos colocar a fungao de 1oop Sempre, como
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na Figura 73; dentro da abertura desse comando Sempre ¢ que
virdo os outros blocos de comandos a seguir.

Figura 73 — Comando Sempre

quando diicar em

va para x: @19 y:

aponte para a direcio @ graus

mude Pontuagio para ﬂ

Arraste as duas instrugdes Mova ... passos e Se
tocar na borda, volte (da funcdo Movimento); isto
define a velocidade da bolinha ¢ a mantém dentro das bordas do
palco; ver Figura 74.

Figura 74 — Comandos personagem bola

se tocar na borda, volte

O préximo bloco acrescentard 1 ponto ao placar se um
bloco for destruido; vai dar um pouco de trabalho porque sdo
muitos blocos. Arraste o comando Se... entdo (da funcdo

Controle). Arraste, para o hexagono depois do Se, o operador

110



Programagdo para leigos com Raspberry Pi

Ou (da fungdo Operadores); agora arraste, para o primeiro
hexdgono do Ou, a instru¢do Tocando em...? (da funcdo
Sensores) e selecione 0o Bloco 1. Observe como fica na Figura
75.

Agora ¢ necessario testar os outros blocos. Para o
hexdgono vazio do Ou arraste outro operador Ou; para o
primeiro hexagono vazio arraste outra instrugdo Tocando
em. ..? eselecione 0 Bloco 2. Para o hexdgono vazio do Ou
arraste outro operador Ou; para o primeiro hexagono vazio
arraste outra instru¢do Tocando em...? e selecione o
Bloco 3. Como temos 18 blocos, vocé deverd repetir este
processo para os 17 primeiros blocos. O ultimo operador Ou
receberd em cada hexagono uma instru¢do Tocando em...?,
uma delas para o Bloco 17 e outra para o Bloco 18.
Observe como fica o comando Se. .. entdo na Figura 75.

Dentro do comando Se... enté&o colocaremos trés
comandos, que serdo executados quando um bloco for destruido:
somar 1 ponto no placar, fazer voltar a bolinha e tocar uma
musica. Arraste a instru¢do Adicione a... 1, da funcdo
Variaveis; selecione Pontuacao. Arraste a instrugdo Aponte
para a direcdo... graus; complete-a colocando um
operador menos do mesmo jeito que vocé fez para a Figura 59.
Arraste a instrucio Toque o som... da fungdo Som e
importe uma musica da biblioteca (vocé fez isso nas Figura 47 e
Figura 48). Veja os trés comandos na Figura 75.

111



Programagcdo para leigos com Raspberry Pi

tocando em Bloco 1

Figura 1 — Comandos de decisdo

? ou tocando em Bloco 2

change Pontuacio by €9
»

aponte para a direc3o
»
toque o som pop

direcio |a graus

<

ou

tocando em Bloco 2

2

tocando em Bloco 4

?
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Quando a bolinha tocar a raquete, deve mudar de direcao
e fazer um movimento aleatdrio; j& fizemos isso com a bolinha
de pingue-pongue (ver Figura 59). Arraste outra instru¢ao
Se... entdo; depois arraste, para o hexagono do Se, a
instrucdo Tocando em. . .2 (da fun¢do Sensores) e selecione
Raquete. Arraste para dentro do Se... entdo a instru¢ao
Aponte para a direcdo... graus; complete-a
colocando um operador menos do mesmo jeito que vocé fez
para a Figura 75; agora, porém, a subtracdo ¢ invertida: compare
as Figura 75 e Figura 76. Em seguida, arraste a instrucdo
Gire... graus (da fungdo Movimento) e complete-a, como
vocé fez na Figura 59. Veje como fica na Figura 76.

Figura 76 — Comandos de decisao II

tocando em Raguete ?

aponte para a direcio — direc3o graus

Se a bolinha passar pela raquete e encostar na linha
verde, o0 jogo termina e ¢ mostrada a pontuacdo do jogador. Os
comandos para fazer isso estdo mostrados na Figura 77. Vocé ja

utilizou todos eles: o Se... entdo, com Tocando na
cor. .. na Figura 60; o Diga... por... segundoseo
Pare... naFigura47.
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Figura 77 — Comandos de decisdo III

se tocando na cor

diga por € segundos
»

. F W Sua Pontuagao foi: iy 9 segundos
>

diga ' Pontuacio poresegundos

Caso a pontuacdo atinja o maximo, exibimos a
mensagem de Parabéns e a pontuacdo obtida pelo jogador. Os
comandos para fazer isso estdo na Figura 78. Vocé ja utilizou
todos eles: 0 Se... entdo com uma comparagdo na Figura
61; os demais, na figura anterior, podem ser duplicados.

Figura 78 — Comandos de decisdo IV

Pontuacio = ent3o

diga por @) segundos
»

[."F W Sua pontuacao foi: ] e segundos
»

diga ' Pontuaciao por 9 segundos

pare todos

Ainda ¢ preciso vigiar o crondmetro: vamos limitar o
tempo de jogo em dois minutos; se exceder, Game over!.
Arraste outra funcdo Se... entdo (da fung¢do Controle);
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arraste para o hexagono depois do Se o operador Maior > (da
funcdo Operadores); agora arraste para o primeiro hexdgono do
> a instrugdo Valor do crondmetro (da fungdo Sensores);
digite 120 no segundo hexagono do >. Duplique as duas
instru¢des Diga... por... segundos e Pare... ¢
coloque-as dentro da abertura do Se... ent&o. Veja como
fica na Figura 79.

Figura 79 — Comandos de decisdao V

valor do cronémetro > ent3o

[ EW Game Over!!! Seu tempo acabou e o jogo ndo foi finalizado, Ji5 04 9 segundos
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PYTHON
INTRODUCAO

Uma linguagem de programagdo ¢ necessaria para
comunicar-se com o computador. Dessa forma ¢ que ele recebe
instrugdes e realiza o que o programador pediu. Porém, o
computador ndo ¢ capaz de compreender a linguagem humana.
Basicamente ele s6 reconhece dois valores: 0 (sem passagem de
corrente elétrica) e 1 (com passagem de corrente elétrica), o que
tornaria impossivel a comunicacdo com os humanos. As
linguagens de programacdo foram inventadas para que
possamos falar de um jeito humano e, mediante alguma
traducdo, o computador possa entender na linguagem dele.

O Scratch, que acabamos de ver, pode ser entendido
como uma linguagem de programacdo, s6 que com dois
propositos especificos: criar jogos e utilizar uma interface visual
para arrastar os comandos de forma a esconder a complexidade
das linguagens de programagao de uso geral.

Existem dezenas de linguagens de programagdo de uso
geral; cada uma delas possui padrdes ou regras de codificacdo
especificos, que chamamos sintaxe. Vocé pode entender isso
como a gramatica da lingua. A diferenga ¢ que se houver um
erro de sintaxe, nem que seja um ponto ou uma virgula, o
comando ndo sera traduzido para o computador: haverd um erro
de sintaxe. No Scratch, vocé dificilmente comete um erro de
sintaxe, pois escreve pouco: os comandos ja estdo prontos, vocé
completa pouca coisa. Em linguagens de uso geral podem
ocorrer varios erros de sintaxe.
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Além do mais, o computador realiza somente as agdes
que foram programadas. E vocé quem tem que garantir que
todas as instru¢des necessdrias foram colocadas e na ordem
certa; chamamos isso de 16gica do programa. O Scratch
ndo pode evitar que vocé cometa erros de ldgica; nenhuma
linguagem pode. Vocé descobre isso quando estd testando ou
usando o programa.

A linguagem Python apresenta uma sintaxe de alto nivel;
dizemos isso porque sua forma de escrita ¢ bem proxima da
linguagem humana. Ela foi concebida em 1889 por Guido Van
Rossum no Instituto de Pesquisa para Matematica e Ciéncias da
Computacdao nos Paises Baixos e foi anunciada em 1991. A
linguagem ¢ clara e objetiva, evitando o uso de caracteres
especiais no codigo. As suas variaveis sao de tipagem dinamica;
ou seja, ndo € necessario declarar o tipo delas: adotam o tipo do
valor que receberem. Outra caracteristica importante ¢ a
indentacdo do codigo, ou seja, a forma com que o texto ¢
organizado: ele deve ter seus blocos organizados com o
espacamento correto, caso contrario ndo ird funcionar. Além
disso, Python suporta orientagdo a objetos.

INSTALACAO

Para desenvolver em Python, primeiramente ¢ necessario
baixar sua plataforma de desenvolvimento. Ela estd disponivel
no site oficial (python.org).

Para baixar e instalar o Python siga os seguintes passos:

1 — Acesse o link <https://www.python.org/down
loads/release/python-341/>.
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2 — Desga pela pagina até a secdo File e selecione a
opcdo que deseja baixar. Aqui serd baixada a opg¢do
Windows x86 MSI installer.

3 — Depois de baixado o arquivo, dé dois cliques sobre
ele para executd-lo. Surge a tela da Figura 80.
Clique no botdo Executar.

Figura 80 — Processo de instalagdo do Python 3.4.1 I

r Y
Abrir Arquivo - Aviso de Seguranga @

Deseja executar este arquivo?

4 Nome: ...ers\Elivelto\Downloads\python-3.4.1.amdé4.msi
omecedor: Python Software Foundation

Tipo: Pacote do Windows Installer
Origem: C:\Users\Elivelto\Downloads\python-3.4.1.amdé...

[ Executar ] [ Cancelar ]

Sempre perguntar antes de abrir este arquivo

de arquivo pode danificar seu computador. S6 execute software de

| a| Embora arquivos provenientes da Intemet possam ser (teis, este tipo
4 editores em que vocé confia. Qual € o risco?

4 — Na tela seguinte, Figura 81, hd a op¢do de instalar o
Python para todos os usudrios do computador, ou s6
para si. Escolha a opc¢do desejada e clique em Next.
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Figura 81 — Processo de instalacdo do Python 3.4.1 11

18] Python 3.4.1 (64-bit) Setup =)

Select whether to install Python 3.4.1
(64-bit) for all users of this computer.
© Install for all users

ﬂ (© Install just for me (not available on Windows Vista)

python

for

windows

5 — Na Figura 82 podemos escolher o diretorio onde
instalar o Python. Escolha outro diretdrio ou deixe
no padrao; clique em Next.

Figura 82 — Processo de instalagdo do Python 3.4.1 II1

(") python 3.4.1 (64-bit) Setup =)
, Select Destination Directory
Please select a directory for the Python 3.4.1
(64-bit) files.
ﬁ (2 python34 -
python
a for |C:\Python34\
windows
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6 — Na Figura 83 vocé€ pode escolher os componentes
que deseja instalar. Se ndo souber bem quais
componentes deseja, deixe o padrdo que ja vem
selecionado. Clique em Next.

Figura 83 — Processo de instalagdo do Python 3.4.1 IV

%) Python 3.4.1 (64-bit) Setup [

Customize Python 3.4.1 (64-bit)

Select the way you want features to be installed.
Click on the icons in the tree below to change the
way features will be installed.

| »

Register Extensions
Tcl/Tk
Documentation
Utility Scripts

pip —
Test suite

AAA midban Aven Fa Dokl

m

Python Interpreter and Libraries

python

for This feature requires 23MB on your hard drive. It
2 has 6 of 7 subfeatures selected. The subfeatures
Wi ﬂd OWS require 43MB on your hard drive.
[ Disk Usage ] [ Advanced ] [ < Back ][ Next > | [ Cancel ]

7 — Para concluir a instalacdo, Figura 84, clique em
Finish.
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Figura 84 — Processo instalagdo Python 3.4.1 V

- -
18] Python 3.4.1 (64-bit) Setup ]

Complete the Python 3.4.1 (64-bit)
Installer
Special Windows thanks to:
Mark Hammond, without whose years of freely
shared Windows expertise, Python for Windows

would still be Python for DOS.

pgthfon
W| nd()WS Click the Finish button to exit the Installer.
PRIMEIROS PASSOS

Finalizada a instalagdo, vamos ver como desenvolver
programas e executa-los. Vamos primeiro encontrar o ambiente
do Python: no menu iniciar, no campo de pesquisa digite idle, e
clique para pesquisar (ver Figura 85):
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Figura 85 — Pesquisa por IDLE

Programas (2)

7 IDLE (Python GUI)

~ IDLE (Python GUD)
Arquivos (6)

~ IDLE (Python 3.4 GUI)

J idlerc

| Documentation

|| recent-files.Ist

|| breakpoints.lst

|| config-extensions.cfg

- Ver mais resultados

lidlel x| | Desligar | » |

Como resultado, aparecerd na secdo programas, um
programa chamado IDLE (Python GUI). Clique sobre ele ¢ a
tela do shell do Python abrird. A versdo do Python aparece na
barra de titulo da janela do aplicativo (ver Figura 86), neste
caso, “Python 3.4.1 Shell”. Trabalhando com mais de

uma versdo do Python, esse detalhe ¢ importante para
diferencia-las.
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Figura 86 — Shell do Python
(18 Python 3.4.1 Shell — -

File Edit Shell Debug Options Windows Help
Python 3.4.1 (v3.4.1:c0e311e010fc, May 18 2014, 10:45:13) [MSC v.1600 64 bit (AM 4|
D64)] on win32

Type "copyright", "credits" or "license()" for more information.
>>> |

Para escrever um codigo em Python, € necessario abrir
um novo arquivo Python. Abra o menu File, como mostrado na
Figura 87:

Figura 87 — Abrindo novo arquivo

Edit Shell Debug Options Windows Help
fffffffffffffffff 11e010fc, May 18 2014, 10:45:13) [MSC v.1600 64 bit (AM 4|

New File Ctrl+N

Open... Ctrl+0 3" or "license()" for more information.

Recent Files »
Open Module... Alt+M

Class Browser ~ Alt+C

Path Browser

Save Ctrl+S
Save As... Ctrl+Shift+S
Save Copy As... Alt+Shift+S

Print Window  Ctrl+P

Close Alt+F4
Exit Ctrl+Q
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Em seguida clique em New File. Serd exibida a tela da
Figura 88:

Figura 88 — Tela de um novo programa, em branco

{ & Python 3.4.1 Shell = B8 %

[ File Edit Shell Debug Options Windows Help
i

3
| & Python 34.1: Untitled [E=E=x=) =

File Edit Format Run Options Windows Help

I =

Sera aberto um arquivo em branco. Nele sera inserido o
cddigo dos programas em Python. Vamos fazer um programa
para exibir uma saudagdo; digite o seguinte c6digo™: print
(“Bem-vindo ao Python”), como mostrado na Figura §9.
Esse comando faz o programa exibir na tela a mensagem “Bem-
vindo ao Python”.

25 A . . e
Caso vocé copie e cole o texto, redigite as aspas; frequentemente
os caracteres aspas sdo tratados de forma diferente de um editor de textos
para outro.
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Figura 89 — Comando print

File Edit Format Run Options Windows Help

print ("Bem-vindo ao E;"_':.::")l

Note que as palavras tém algumas cores, como violeta,
preta e verde. A cor violeta ¢ usada para os comandos, a verde
para o texto que ird aparecer na tela (menos as aspas) e a preta
para as demais partes do codigo.

Para executar o cédigo, va para o menu, clique em
“Run” e depois em “Run Module”, como exibido na Figura
90, ou pressione a tecla F5.

Figura 90 — Executando o codigo

File Edit Format Options Windows Help

Python Shell

Check Module Alt+X

Antes de o programa executar ele precisa ser salvo. Sera
exibida uma mensagem para confirmacdo desse procedimento,
conforme Figura 91. Clique em Ok para salvar.
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Figura 91 - Confirmagao para salvar o arquivo.

File Edit Format Run Options Windows Help
print ("Bem-vindo ao Python") j

g N
E:‘,a Save Before Run or Check @

{ £\ Source Must Be Saved
\ OK to Save?

oK | Cancelar

Se confirmar, serd perguntado onde deseja salvar o
programa ¢ o nome do mesmo, conforme mostrado na Figura
92. Nomeie o programa (pode ser exemplol), escolha um local
para salvé-lo e clique em Salvar.
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Figura 92 — Salvando o arquivo

[ T

x| e@merEr
Data de medificag...
20/02/2015 14:56
20/02/2015 14:56
20/02/2015 14:56
20/02/2015 14:56
20/02/2015 14:56
20/02/2015 14:56
20/02/2015 14:56
20/02/2015 14:56
11/09/2014 19:01

Tipo

Pasta de arquivos
Pasta de arquivos
Pasta de arquivos
Pasta de arquivos
Pasta de arquivos
Pasta de arquivos
Pasta de arquivos
Pasta de arquivos
Python File

1

Salvarem: | |, Python34
t = Nome
o b
. DLL:
Locais ; g
.. Doc
o . include
- L. Lib
Areade | libs
Trabalho .
L .. Scripts
- el
.1,:@,.‘
Bibliotecas & Tools
~ testel
A
Computador
@ -
Rede Nome:
Tipo:

Iexemplo

IPython files (*py.” pyw)

] »
j Salvar I
_I Cancelar

Agora, sim, ele executard. O programa exibird a
mensagem na tela do Shell do Python, de acordo com a Figura

93.

Figura 93 — Mensagem do programa exibida no Shell

File Edit Shell

Debug Options Windows Help

Python 3.4.1 (v3.4.1:c0e311e010fc, May 18 2014, 10:45:13) [MSC v.1600 64 bit (AM;I
D64)] on win32

Type "copyright", "credits" or "license ()" for more information.

RESTART

>>>
>>>

>>> |

Bem-vindo ao Python
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Esse ¢ um exemplo de um coédigo bem simples, que s
exibe uma mensagem da tela. No proximo cdédigo vamos
trabalhar com os comandos de entrada e saida.

COMANDOS DE ENTRADA E SAIDA

Os comandos de entrada e saida sdo os mais bdsicos e
essenciais comandos para um programa de computador, pois o
objetivo dos programas ¢é: receber uma entrada de dados,
processa-la e mostrar o resultado desse processamento (saida).

Os comandos de entrada recebem e tratam os
dados que sdo passados ao programa pelo usuario. Os dados
de entrada podem ser: as teclas que o usudrio digita,
movimentos ou cliques do mouse, dados lidos de um arquivo ou
de um banco de dados, informagdes recebidas por um scanner
etc. Nos nossos exemplos trabalharemos com entradas no
teclado.

Os comandos de saida apresentam informagdes
para o usuario. Essas podem ser: informacdes na tela do
computador, dados gravados em um arquivo, paginas impressas
etc. No nosso caso, as saidas das informagdes serdo na tela do
computador.

O comando utilizado para mostrar uma saida de dados na
tela ¢ o print. Quando o programa quer mostrar algo para o
usuario, ele faz através desse comando. Por exemplo, a saudagao
Seja Bem-Vindo ao Programa, para que nosso
programa a escreva na tela, utilizamos o print:
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Exemplo 1 — Comando print

1 print ( )

A estrutura desse programa ¢ bem simples: primeiro
temos a palavra print, depois abrimos parénteses e depois
aspas. Tudo que estd entre as aspas aparecera na tela. Nao
podemos nos esquecer de fechar as aspas e os parénteses,
lembrando que o primeiro a abrir (no caso os parénteses) ¢ o
ultimo a fechar. Tudo o que for colocado dentro dos parénteses
pertence ao comando print.

Para receber as entradas do teclado utilizamos o
comando input. Esse comando captura o que o usudrio digitou
no teclado. Porém, somente ler (capturar) o que o usudrio digita
ndo ¢ suficiente, pois, quando lemos o que o usudrio digita,
queremos guardar aquela informacdo para utilizd-la no
programa.

Para guardar as informarg¢des usamos variaveis. Como o
proprio nome diz, varidvel ¢ algo cujo valor pode variar.
Toda varidvel tem um nome e um valor. Por exemplo, variavel
de nome x, tem o valor 5, variavel y tem o valor 1.5, variavel
nome tem o valor José.

O nome das varidveis ¢ o programador que define, sendo
possivel qualquer nome diferente dos comandos Python. Por
exemplo, vocé ndo poderd dar o nome de print para uma
variavel, sendo o computador achara que vocé esta inserindo um
comando de saida.

Em nosso comando de entrada precisaremos de uma
varidvel para receber o que o usudrio digitar no teclado.
Normalmente, quando se usa esse comando, a instrugdo anterior
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¢ um comando de saida, para especificar o que o programa quer
que o usuario digite. Se quiser que o usuario digite seu nome, ¢
bom antes exibir uma mensagem para perguntar “Qual é o
seu nome?”. Por exemplo:

Exemplo 2 — Comando input

1 print ( )

2 seunome = input ()

Nesse exemplo temos um comando de saida e, logo apos,
um comando de entrada. J& vimos a estrutura do comando de
saida, agora serd explicada a estrutura do comando de entrada
(input).

Antes do comando de entrada temos uma varidvel de
nome seunome. O valor dela serda o que o usudrio digitar no
teclado: se ele digitar Pedro, a varidvel passara a ter o valor
Pedro. Logo apds hd um sinal =. Normalmente aprendemos
que esse sinal ¢ o igual, mas em Python e em varias outras
linguagens de programacdo lemos esse sinal como recebe.
Assim, nesse exemplo, a varidvel seunome recebe o que o
usuario digitar. Logo ap6s vem o comando input, que tem a
funcdo de ler o que ¢ digitado no teclado. Quando o usuario
pressiona a tecla ENTER, a leitura do teclado ¢ interrompida e
tudo o que foi digitado passa para a variavel seunome.

Ha também uma outra forma de escrever esse comando:
exibindo uma mensagem dentro dos parénteses. Assim, evita-se
ouso doprint:
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Exemplo 3 — Usando input para escrever e ler dados

1 seunome = input ("Qual & o seu nome?")

Esse codigo faz a mesma coisa que o anterior. A
diferenca ¢ que o input desta vez ira apresentar também uma
mensagem na tela, antes que o usuario digite. E muito til usar o
input desta forma, pois agiliza a escrita do cddigo e o deixa
menor e mais simples.

Com esses conhecimentos ja ¢ possivel escrever um
pequeno codigo de cadastro, onde serdo mais bem detalhadas as
fungdes acima descritas. O primeiro programa ¢ o seguinte:

Programa 1 — Cadastro de Clientes

print ("Cadastro de Cliente! ")

2. nome = input ("Digite o nome do
cliente: M)

3. telefone = input("Digite o telefone de
contato: ")

cpf = input("Digite o CPE: )
endereco= input("Digite o endereco: ")
bairro = input("Digite o bairro: ")

cidade= input("Digite a cidade: ")

o J o U1 b

estado= input ("Digite o estado onde
mora: ")

9. profissao= input("Digite a profissao:

H)

131



Programagdo para leigos com Raspberry Pi

10. print ("\nCliente: "+nome+"\nTelefone:
"+telefone+"\nCPF: "+cpf+"\nEndereco:"

11. +endereco+"\nBairro:
"+bairro+"\nCidade:
"+cidade+"\nEstado:"

12. +estado+"\nProfissdo: "+profissao)

O codigo acima pergunta os dados de um cliente, guarda
os valores digitados em varidveis e ao final exibe todos os dados
digitados. Para facilitar a localizagdo, o codigo acima foi todo
numerado, os numeros colocados a esquerda das linhas, porém
esses nao fazem parte do codigo. O codigo funciona da seguinte
maneira:

A linha 1 informa do que trata o programa: o comando
print ird escrever “Cadastro de Cliente” na primeira
linha da tela.

Logo apos ¢ escrita outra linha na tela: Digite o
nome do cliente: Essa frase ¢ escrita pelo comando
input (linha 2), que aguarda o usudrio digitar algo. Quando o
usuario digita alguma coisa e pressiona a tecla ENTER, esse
comando transfere tudo que foi lido do teclado (ou seja, as teclas
que o usudrio digitou) para a varidvel nome. Assim, o contetdo
dessa variavel passa a ser o que o usuario digitou. Apods isso,
toda vez que se desejar saber o que o usuario digitou, basta
buscar na variavel nome. E feito o mesmo processo para
telefone, CPF, endereco, bairro, cidade, estado,
profissao (linhas 3 a9).

As linhas 10, 11 e 12 fazem com que o programa mostre
tudo o que foi digitado até o momento, com o comando print.
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As trés linhas acima sdo na verdade um comando so; foi
quebrado em trés linhas porque ¢ muito grande. E importante
lembrar que tudo que estd entre os parénteses pertence ao
comando print.

Para comegar, o comando escreve Cliente: na tela.
Porém, note que no exemplo acima vem escrito “\nCliente:
”; os caracteres \n ndo aparecerdo na tela, pois fazem parte da
sintaxe do print: servem para instruir o programa a pular uma
linha na tela. No Python, a cada vez que vocé usa um comando
print a mensagem na tela ¢ exibida na proxima linha. Como
utilizamos apenas um comando, o programa iria escrever tudo
em uma unica linha. Entretanto, como queremos todos os dados
de forma organizada, uma linha abaixo da outra, e com apenas
um comando, utilizamos o \n; com isso sera saltada uma linha
antes da exibi¢do de cada linha. Observe também que, para
escrever Cliente: , colocamos tudo entre aspas, escrevendo
“AnCliente: 7, inclusive o espaco em branco, pois trata-se
de um texto que queremos que seja escrito exatamente dessa
forma.

No comando, apds “\nCliente: 7, had um sinal +.
Esse sinal, nesse contexto, ndo tem nenhuma ligacdo com a
operacdo matematica soma, ja que nesse exemplo trabalhamos
com caracteres, que ndo podem ser somados. O sinal + aqui
significa apenas que, depois de Cliente: haverd mais
caracteres a serem escritos pelo mesmo comando print. Nesse
caso, o sinal + poderia ser substituido por uma virgula, tendo o
mesmo efeito.

Assim o programa escreverd Cliente: e mais alguma
coisa. Esse “mais alguma coisa” que vem apods o sinal + ¢
a varidvel nome. Note que nome ndo ¢ escrito entre aspas,
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porque o objetivo ndo ¢ exibir a palavra “nome”, mas sim o
contetido da varidvel nome. Como o que o usuario digitou ficou
armazenado na varidvel nome, o comando print, ao exibir o
valor da mesma, mostrara exatamente o que foi digitado
anteriormente. Por exemplo, se o usuario digitou Pedro, esta
primeira linha aparecerd assim: Cliente: Pedro.

Apbs nome ha outro sinal de mais, significando que ha
mais coisa a escrever na tela. O programa pula uma linha por
causa do \n e escreve Telefone: e logo a frente pde o
contetdo da variavel telefone. E feito 0o mesmo processo
para CPF, endereco, bairro, cidade, estado e
profissado. A saida dos dados dependerd do que o usudrio
digitar, mas a aparéncia ficard como mostra a Figura 94:

Figura 94 — Cadastro de clientes

File Edit Shell Debug Options Windows Help

Python 3.4.1 (v3.4.1:c0e311e010fc, May 18 2014, 10:45:13) [MSC v.1600 64 bit (&M -
D64)] on win32

Type "copyright", "credits"™ or "license()" for more information.

>>> RESTART
>>>

Cadastro de Cliente!

Digite nome do cliente: Igor

Digite telefone de contato: 00 1234-5678
Digite o CPF: 000.000.000-00

Digite endereco: Rua dos Programadores

o
(o)
o
o
Digite o bairro: Linguagem de Programagdo
Digite a cidade: Programacgédo

Digite o estado onde mora: Programagdo City
Digite a profissdo: Programador

Cliente: Igor

Telefone: 00 1234-5678

CPF: 000.000.000-00

Endereco: Rua dos Programadores

Bairro: Linguagem de Programagdo

Cidade: Programacgédo

Estado: Programagdo City

Profissdo: Programador

>>> |
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COMANDOS DE DECISAO

Os comandos descritos no item anterior sao muito uteis,
pois permitem que o programa € o usudrio interajam. Porém
entrada e saida de dados sdo tarefas muito simples, que o
proprio usuario consegue fazer sozinho. Normalmente espera-se
que um programa faca algum tipo de processamento desses
dados e mostre o resultado do processamento. Para isso, sdao
usados varios outros tipos de comandos. Um tipo importante
abrange os comandos de decisdo. Como o proprio nome diz,
estes servem para que o programa tome decisdes, ou seja, de
acordo com uma condi¢do, o programa fard uma ou outra
determinada agao.

Em Python, usa-se o comando if para a tomada de
decisdes. Em portugués significa se, e funciona da seguinte
forma: se determinada condigao for atendida faca estas agdes. A
estrutura do 1 f ¢ a seguinte:

Exemplo 4 - Estrutura simples de comandos de decisao

(condicé&o) :
comandol

comando?2

Ssw N

comando3

Observe que no trecho abaixo do if as linhas
comandol e comando2 tém um deslocamento a direita;
comando3, ndo. Isso acontece porque a indentagdo
(organizagdo do cddigo) em Python tem um papel muito
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importante: a partir da mesma ¢ que se sabe quais comandos
pertencem ao if (comandol e comando?) e os que ndo
pertencem (comando3). Dessa forma mantém-se o codigo
organizado e mais compreensivel.

Uma condi¢@o, como colocada na sintaxe do if, ¢ uma
comparacdo. O resultado da comparacao pode ser verdadeiro ou
falso. H4 véarias formas de comparar, e para isso sdo usados
alguns operadores (ver Tabela 4 - Operadores):

Tabela 4 - Operadores

Operador Significado
== Igual

1= Diferente

> Maior que

< Menor que

>= Maior ou igual
<= Menos ou igual

Ha ainda como juntar duas condi¢des num mesmo if.
Isso ¢ feito através do operador logico e, escrito como &&, € do
operador ldgico ou escrito como | |. Dessa maneira pode-se
fazer com que o programa sé faca determinada acdo se ele
satisfizer uma condi¢@o ou vdrias outras a0 mesmo tempo.

Uma condig@o pode ser escrita da seguinte forma:
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Exemplo 5 — Condigao simples

1 numero>0:

2 print ( )

Nesse caso estamos comparando se um determinado
nimero, anteriormente informado, ¢ maior do que 0. Se for, o
programa exibe a mensagem “O numero é positivo”.
Caso o numero informado ndo seja maior do que 0, o programa
ndo executa o comando print, ja que ndo atende a condicdo (o
resultado da comparagdo ¢ falso), e nada serd impresso.
Assim, o comando print faz parte do 1f e sO se chega a ele
quando o resultado da comparagdo do 1 £ for verdadeiro.

Pode-se unir duas condi¢des com os operadores && € | |
acima explicados:

Exemplo 6 — Condig¢do composta

numero > 0 && numero < 10:

2 print(
)

Nesse codigo ha duas condicdes: se o nimero ¢ maior
que 0 e se o niimero ¢ menor do que 10. Se o nimero testado
atender as duas condi¢des, o programa exibe a mensagem; caso
ndo atenda as duas condi¢des, o comando print ndo ¢
executado.
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Até agora vimos o funcionamento do if quando a
condi¢do ¢ atendida; porém, pode-se também programar alguma
acdo para quando a condi¢gdo ndo seja atendida. Para isso
utilizamos a extensdo else, que significa sendo. Se a condi¢ao
for verdadeira, o programa realizard uma determinada acdo; se
nao for, sera realizada outra agao.

Exemplo 7 — Comando else

numero > 0O:

print ( )

Sw N

print( )

Nesse exemplo, a condi¢do ¢ numero maior que 0.
Se o numero atender a condigdo, o programa exibird a
mensagem “O numero é positivo”. Caso ndo atenda, o
programa mostrard a mensagem “O numero ndo é
positivo”. Note que programa sempre executard uma, €
somente uma, das agdes.

Em alguns casos serd necessdrio especificar melhor as
condi¢des para realizar uma determinada a¢do: se uma condi¢ao
ndo for atendida, pode-se verificar outra, depois outra, e outra,
sucessivamente, executando o else somente depois de varias
condi¢des examinadas. Para esses testes sucessivos podemos
usar 0 else if. O else 1if pode ser escrito também de

forma simplificada: e11if.
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Exemplo 8 — Estrutura completa com comandos de decisao

1 condicéo:

2 acao

3 condicéo:
4 acao

5

6 acao

Essa ¢ a estrutura do comando de decisdo if, que pode
ser estendido comelse if (elif)ecomelse. O exemploa
seguir testa se um nimero é positivo, nulo ou negativo. E
importante lembrar que, além ou no lugar da instru¢do print,
poderia ser colocado um bloco com varias outras instrucdes.

Exemplo 9 — Comando elif

numero > 0:
print ( )
numero == 0:

print ( )

o O W N

print ( )

A primeira condi¢do do exemplo ¢ numero > 0. Se
atender a essa condi¢do, o nimero ¢ positivo; se ndo atender,
ndo podemos afirmar que seja negativo, pois pode ser igual a
zero. Assim, temos que testar outra condi¢do: se o numero ¢
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igual a 0. Se ndo for igual a 0, ndo ¢ necessario outro teste, pois
ele s6 podera ser negativo.

APLICATIVO PAR OU IMPAR

Esse aplicativo utilizara os conceitos até aqui ensinados.
Porém, o mesmo incluird operagdes aritiméticas. Os
operadores aritméticos (conforme Tabela 5 -
Operadores aritméticos) em Python sdo:

Tabela 5 - Operadores aritméticos

Operador Significado
+ Soma
- Subtracao
* Multiplicagao
/ Divisao (resultado exato)
// Divisio (resultado inteiro)
Hok Potenciacao
% Moédulo (resto da divisao)

O aplicativo recebe um numero digitado e diz se o
numero € par ou impar.
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Programa 2 — Par ou impar

print ( )
x = int (input ( ))
x % 2 == 0:

print (x, )

o O b w N

print (x, )

Na linha 1, o programa exibe uma mensagem inicial
informando o objetivo do programa. A seguir, salta duas linhas
devido ao \n\n.

Na linha 2, o programa exibe uma mensagem solicitando
que o usudrio digite um numero. Note que o comando input esta
diferente do primeiro aplicativo porque desta vez queremos que
o usudrio digite um nimero, e ndo um caractere. O comando
input lé os valores do teclado como caracteres; para mudar
isso, temos que converter o valor digitado para outro tipo de
dado, um numero inteiro. Para fazer essa conversido usamos
int () e dentro dos parénteses colocamos o dado a ser
convertido para o tipo int. Assim a varidvel x receberd um
namero e sera do tipo inteiro.

Na linha 3, a condigdo testada pelo comando i1f ¢ se o
namero ¢ par. Para saber se um numero ¢ par precisamos dividi-
lo por 2 e o resto deve dar 0. Para saber o resto de uma divisao,
temos que usar o simbolo %. Essa operacdo x $ 2 retorna o
resto da divisdo; por exemplo: 5 % 2 ¢ igual a 1, ou seja:
dividindo 5 por 2, 0 quociente € 2 e 0o resto ¢ 1. Entdo o

141



Programagdo para leigos com Raspberry Pi

comando pode ser entendido desta forma: se o numero x
digitado pelo usuario, dividido por 2, der resto 0, entdo realize
as acdes que vém depois dos dois pontos.

Apos digitar os dois pontos, pressione a tecla ENTER. A
linha abaixo aparece levemente deslocada para a direita. Isso
significa que esta a¢do pertence a condi¢do acima.

Atendida a condi¢do do if, o programa exibird uma
mensagem (linha 4), escrevendo o ntimero que foi digitado pelo
usuario, seguida pela mensagem é par. Por exemplo, se o
usudrio digitar 4, o programa mostrard a mensagem “4 ¢é

2

par”.

Caso ndo atenda a condi¢do do 1 £, o programa executara
outra agdo, correspondente ao else (linha 5). Lembre-se de
digitar os dois pontos e depois pressionar ENTER para que a
linha abaixo fique deslocada para a direita.

Esta ¢ a acdo do else: caso o numero, ao ser dividido
por 2, se der resto 1, o programa exibird a mensagem dizendo
que o nimero ¢ impar (linha 6).

ApOs executar o programa, ele retornard um resultado
semelhante as Figura 95 e Figura 96 abaixo:
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Figura 95 — Testando aplicativo com niimero impar

-
{@ Python341Shell - o | B

File Edit Shell Debug Options Windows Help

Python 3.4.1 (v3.4.1:c0e311e010fc, May 18 2014, 10:45:13) [MSC v.1600 64 bit (AM 4
D64)] on win32

Type "copyright", "credits" or "license()" for more information.

>>> RESTART
>>>

par ou impar

digite um namero 1001
1001 é impar
>>> |

I Ln:10/Col: 4

Figura 96 — Testando aplicativo com niimero par

(14 Python 34.1 Shel [E=RIEN=

File Edit Shell Debug Options Windows Help

Python 3.4.1 (v3.4.1:c0e311e010fc, May 18 2014, 10:45:13) [MSC v.1600 64 bit (AM 4|
D64)] on win32

Type "copyright", "credits" or "license()" for more information.

>>> RESTART
>>>

par ou impar

digite um nuamero 1000
1000 & par
>>> | h

ﬂ% B0 |CoEl
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COMANDOS DE REPETICAO

Para cada acdo do programa temos que digitar um
comando correspondente. Mas ha situagdes em que ¢ necessario
executar os mesmos comandos varias vezes. Por exemplo,
imagine se, para exibir mil nimeros, fosse necessario escrever
mil comandos print (). Para evitar isso, as linguagens de
programagdo tém instrugdes que permitem que o programa
repita um trecho de cddigo varias vezes. A linguagem Python
tem dois comandos de repeticdo: for e while. Com eles ¢
possivel repetir um grupo de instrugdes (que costumamos
chamar laco) um determinado nimero de vezes ou até que
ocorra uma condi¢do especifica.

Para repetir os comandos uma certa quantidade de vezes,
¢ necessario uma variavel para contar quantas vezes o codigo foi
repetido. Por exemplo, para repetir 20 vezes, podemos usar a
variavel i. Para que a coisa funcione, a variavel i tem de ser
inicializada com o valor 0 antes de entrar no laco e, dentro do
laco, deve ser incrementada em 1; a condi¢do dird que o lago
deve ser interrompido quando i atingir 20.

Outra forma de estabelecer o momento de parada do
comando de repeticdo ¢ a utilizagdo de uma condi¢do; por
exemplo, até o usuario digitar algo. Neste caso, ndo precisamos
contar o nimero de vezes, mas também precisamos de uma
variavel para controlar a condi¢do: ela ird armazenar o que o
usuario digitar. Por exemplo: podemos dizer ao programa para
repetir o grupo de instrugdes enquanto a varidvel palavra for
diferente de “parar”; quando o usudrio digitar “parar”, o
programa para de repetir aquele trecho.
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Quando sabemos ou temos como saber quantas vezes
queremos repetir um trecho de codigo, normalmente usamos o
comando for. Para utilizar este comando ¢ necessaria uma
variavel que ird contar quantas vezes ocorreu a repeticao. Junto
com o for utilizamos o comando range (). Este comando
determina um intervalo, tendo trés parametros: valor inicial,
valor limite final e valor a ser somado a cada repeti¢do. A
estrutura do comando ¢ a seguinte:

Exemplo 10 — estrutura do comando for com range()

variavel range (parémetros) :
comando

comando

Sw N

comando

Quando utilizamos apenas um argumento no comando
range, esse valor serd o limite final. Por exemplo: range (10)
indica um intervalo de 0 a 9; o intervalo tera 10 elementos:
[0,1,2,3,4,5,6,7,8,9]; o valor 10 ndo esta no conjunto
porque o comando ird listar valores até nimeros menores que o
numero definido (10 € o limite); neste caso, o comando range
inicia o intervalo com o nimero 0. Veja o exemplo:

Exemplo 11 — Comando range com apenas um parametro
i range (10) :

2 print( ’
i)
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Neste caso, a variavel 1 assume os valores dentro do
intervalo [0,1,2,3,4,5,6,7,8,9]. No primeiro momento
i assume o valor 0 e o comando for executa o comando
print mostrando a mensagem que o valor da variavel 1 ¢ 0.
Logo apos a variavel 1 assume o proximo valorque ¢ 1 e o for
executa 0 print novamente. Isso acontecera até a variavel i
chegar ao ultimo valor do intervalo, o 9. Como o intervalo tem
10 elementos, o programa executard o trecho 10 vezes, 10
mensagens de saida do print. Note que quando ¢ passado
somente um elemento ao range, 0 nimero de repetigdes coincide
com o nimero informado.

Quando passamos dois pardmetros para o range, O
primeiro pardmetro ¢ o primeiro nimero do intervalo e o
segundo ¢ o limite final. Por exemplo, range (1,10): o
intervalo comecard em 1 e ird de 1 em 1 até O
[1,2,3,4,5,6,7,8,9] e tera 9 elementos. Isso ¢ mostrado
no exemplo abaixo:

Exemplo 12 — Comando range com dois parametros

i range (1,10) :

2 print( ’
i)

Se utilizarmos trés parametros, a ordem dos parametros
serd: valor inicial, valor limite e valor a somar por ciclo. Por
exemplo, range(0, 11, 2): o intervalo comecard em 0 e ird até
11, de 2 em 2: [0,2,4,6,8,10], contendo 6 elementos; o
terceiro pardmetro soma 2 a cada ciclo a variavel de controle.
Observe o exemplo:
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Exemplo 13 — Comando range com trés parametros

1 i range (0,11, 2)

2 print ( ’
i)

Se nao for possivel determinar quantas repeticdes serao
necessarias, utilizamos o comando while (que significa
enquanto). Para este comando devemos informar a condicdo
necessaria para ele executar, por exemplo, enquanto o usuario
digitar algo diferente de “sair”. Dessa forma, ndo hd como
saber quantas vezes o lago while serd repetido, pois depende
do que o usudrio digitar. O comando while ¢ estruturado desta
forma:

Exemplo 14 — Estrutura do comando while

condicao:
comando

comando

Ssw N

Comando

Agora veja exemplo pratico da utilizagdo do comando
while:
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Exemplo 15 — Comando while

1 numero = 0
numero <= 10:

print (
)

4 input (numero)

Esse programa pede ao usudrio que digite um ntimero
maior que 10. Enquanto o usuario ndo digitar um niimero maior
que 10, o programa solicita novamente a digitagdo do nimero. A
variavel numero € iniciada com 0 para garantir que o laco de
repeticdo while execute na primeira vez. ApOs isso, O
print () exibe a mensagem “digite um nimero maior
que 10”eo input () faz a leitura do que o usudrio digitar. O
programa volta a fazer o teste da condi¢cdo do while com o
namero digitado.

Quando o usuario digitar um niimero maior que 10, a
condicdo numero <= 10 se tornara falsa e entdo o programa
saira do lago.

APLICATIVO SOMA DE NUMEROS

O programa a seguir exemplifica a utilizagdo do for
utilizando duas varidveis no intervalo do range. Esse aplicativo
permite ao usudrio efetuar a soma de um intervalo de numeros,
por exemplo, de 0 até 100; para isso, ele devera digitar o menor
e 0 maior numero do intervalo.
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Programa 3 — Soma de niimeros

1 print ("Soma de numeros!") #escreve na
tela "Soma de numeros"

2 primeiro numero = int (input ("Digite o
numero a partir do qual deseja

somar: "))

3 ultimo numero = int (input("Digite o
ultimo numero até onde deseja

somar: "))

4 soma=0

5 i
range (primeiro numero,ultimo numero+l) :

6 soma = soma + i

7 print ("O resultado da soma é: ", soma)

8 fexibe uma mensagem com o valor da

variavel soma

Primeiramente, ha uma mensagem inicial informando do
que o programa se trata: “soma de numeros”. Note que ha
um sinal de # na primeira linha, ele indica que se inicia um
comentario no codigo. O comentario ¢ uma parte do codigo que
ndo realiza nenhuma a¢do no cddigo, sua funcdo € apenas
informativa, ajudando na compreensdo do programa. Ele tem

coloragdo vermelha.

Nas linhas 2 e 3, solicita-se ao usuario que ele digite o
primeiro numero da série, e depois o Ultimo niimero da série. Os
comandos input () estdo dentro de int (). Isso ocorre
porque eles precisam ser convertidos para o tipo int (inteiro).
Observe que as linhas foram quebradas, pois ndo couberam na
pagina. No editor de Python ndo se deve quebrar essas linhas.
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Para realizar a soma, ¢ necessario armazenar o valor
acumulado em uma variavel soma (linha 4). Seu valor
inicialmente deve ser zerado, pois ndo somamos nenhum
numero ainda.

Nas linhas 5 e 6 ¢ que acontece a soma dos numeros.
Usamos um comando de repeticdo for para que o programa va
somando os nimeros consecutivos e acumulando na variavel
soma. O comando for precisa de um contador, a variavel 1,
para saber onde comega e onde termina. O comando range foi
usado com dois pardmetros (primeiro numero e
ultimo numero+1): o primeiro ¢ o valor inicial que sera
atribuido a variavel i e o segundo ¢ até onde o valor da variavel
i chegard. Queremos somar desde o primeiro numero até
oultimo numero, inclusive. Por isso, o segundo pardmetro é
ultimo numero+1, isso garante que o programa ird somar
também o ultimo numero informado pelo usuario. Como
ndo informamos o terceiro pardmetro do range, a cada
repeticdo 1 ¢ incrementado em 1.

Logo apds os dois pontos vem a a¢do do comando for,
somar 1 na variavel soma. Como i ¢ incrementada em 1 a
cada ciclo, se somarmos o seu valor, teremos a soma da série. A
variavel soma ¢ responsdvel por armazenar os valores somados;
assim, soma recebe ela mesma mais a variavel i. O valor de
soma que aparece no lado direito do = ¢ o seu valor anterior; o
programa resolve as operagdes que estdo descritas no lado
direito do = e depois atribui esse resultado a variavel que esta do
lado esquerdo. Assim, ¢ somado o valor anterior de soma com i
e atribuido o novo valor a soma; com isso, terminada aquela
instru¢do, soma tera um novo valor.
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Por exemplo se o usudrio digitar 1 e 3. O valor de i
primeiramente sera 1 e soma receberd ela mesma (0) mais i (1);
assim soma passarda a ter o valor 1. No segundo ciclo, i
aumenta em | e passa a ter valor 2; assim soma recebe ela
mesma (1) mais 1 (2); com isso soma assume o valor 3. No
terceiro ciclo, 1 passa a valer 3, soma recebe ela mesma (3)
mais i (3), com isso soma assume o valor 6. Assim a soma dos
nameros de 1 a 3 resulta em 6.

Para finalizar, o programa exibe uma mensagem
informando o resultado.

Apos executar o programa, o resultado serd semelhante
ao mostrado na Figura 97.

Figura 97 — Aplicativo soma

5

{ & Python 3.4.1 Shell o | B ||

File Edit Shell Debug Options Windows Help

Python 3.4.1 (v3.4.1:c0e311e010fc, May 18 2014, 10:45:13) [MSC v.1600 64 bit (BM 4
D64)] on win32

Type "copyright", "credits" or "license ()" for more information.

>>> RESTART
>>>

soma de numeros

digite o numero a partir do qual deseja somarl
digite o numero até onde deseja somarl0

o resultado da soma & 55

>>> |

-

L Ln:9|Col: 4

4
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LISTA

A linguagem Python possui varios tipos bdasicos de
dados. Eles podem ser inteiros, como 1, 2 e 3, caracteres com a,
b e ¢, ou numeros com casas decimais, como 1.5, 2.2 e 2.5.
Porém varidvel armazena somente um valor por vez, embora
esse valor possa ser mudado sempre que receber um novo valor.
Entretanto, as vezes € necessdrio armazenar uma sequéncia de
valores. Para isso existe a lista de dados, que também pode ser
chamada de array.

Uma lista ¢ um tipo de dado que suporta varios valores;
uma variavel do tipo lista ¢ composta por varios elementos, cada
um com um valor. Cada se¢do da lista tem um indice,
comecando por 0 (zero). O numero total de elementos de uma
lista pode ser definido ou indefinido. A declaragdo da lista ¢
feita da mesma forma que se declara uma variavel, nomeando-a
e atribuindo seu valor; a diferenca ¢ o uso de colchetes para
informar os valores. Veja um exemplo:

Exemplo 16 — Inciando lista

1 lista = [1,2,3]

Nesse exemplo, a variavel 1ista recebe trés valores: 1,
2 e 3. O valor 1 se encontra em lista[0], o valor 2 em
lista[l]eovalor3em lista[2].

Também ¢ possivel definir uma lista vazia. Nesse caso a
lista ndo recebe nenhum valor. Veja o exemplo abaixo:
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Exemplo 17 — Lista vazia

1 lista = []

Para acrescentar valores a uma lista vazia ¢ necessario
usar o comando append, passando o valor entre parénteses:

Exemplo 18 — Acrescentado um valor a lista

1 lista.append(5)

Assim o valor 5 passa a ocupar a posi¢do 0 da lista. Cada
vez que se usa o comando append () a lista passa a ter mais
um elemento e o valor passa ocupar a ultima posicdo da lista.
Para remover um elemento da lista pode-se utilizar o comando
remove, da mesma forma que o anterior:

Exemplo 19 — Removendo um valor da lista

1 lista2.remove (5)

Dessa forma, o elemento 5 ¢ removido da lista (se
houver mais de um elemento com o valor 5, apenas o primeiro ¢
removido). Esse método remove um valor da lista. Porém
também se pode remover o valor de uma posi¢do, por exemplo,
remover o valor da primeira da lista, através do comando del:
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Exemplo 20 — Removendo o valor de uma posi¢ao da lista

1 lista[0]

Cada vez que um elemento ¢ acrescentado ou retirado da
lista, altera-se o tamanho da mesma. Para saber o tamanho da
lista € utilizado o comando len () :

Exemplo 21 - Tamanho da lista

1 len(lista)

Esse comando retorna o nimero de elementos da lista € é
muito Util ao percorrer uma lista com algum comando de
repeticao.

APLICATIVO CADASTRO DE FRUTAS

Com todos os comandos aprendidos até aqui, ¢ possivel
fazer um programa um pouco mais complexo, envolvendo
comandos de entrada e saida, decisdo, repeticdo e listas. O
aplicativo que sera apresentado abaixo sera de cadastro e busca
de frutas.

Programa 4 — Cadastro de frutas

1 print(
) fexibe a mensagem
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print ("Cadastre as frutas que desejar,
e para concluir, digite sair")

i=0#a varidvel recebe 0, e serviré
como contadora no laco for

palavra=""#a variavel palavra recebe
conteudo vazio

frutas=[]

while(palavral!="sair"):

print ("Digite o nome da fruta da
secdo: ", 1i)#exibe mensagem mostrando
o valor de i

palavra=input () #1é& o que o usuario
digita e atribui a wvariavel

if(palavral!="sair") :#verifica se a
palavra é diferente de sair

frutas.append (palavra) #se for,
a coloca na lista

i=i+l#o valor da varidvel 1 é
incrementado

for i in range(len(frutas)):
print ("secédo",i,"-->", frutas[i])

print ("\n\nProcurar produtos") #exibe
mensagem

palavra procurada=input ("Digite a

fruta gue deseja procurar ") #realiza
leitura
for 1 in range(len(frutas)) :#percorre
a lista
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17 (palavra procurada==frutas[i]) :
18 print ("a
fruta", frutas[i], ,

i) #exibe mensagem

O aplicativo tem o objetivo de fazer um cadastro de
frutas, organizando-as em segdes.

Na linha 5 ¢ criada uma lista vazia. A lista ird conter os
nomes de frutas que serdo digitados pelo usuario, por isso ¢
criada vazia.

Na linha 6 ha um comando de repeticdo while e uma
condi¢do. Dessa forma, enquanto a variavel palavra, que o
usudrio ira digitar, for diferente de “sair”, o programa repetira
as linhas dentro do laco do while. Como a varidvel palavra
comeg¢a vazia, quando chegar ao comando while pela primeira
vez, a condicdo serd verdadeira, pois vazio ¢ diferente de
“sair”. Logo apos ¢ pedido para o usuario digitar o nome da
fruta da segdo 1.

Nas linhas 9 e 10, que também pertencem ao while, ha
uma outra condicdo que verifica se a palavra que o usudrio
digitou ¢ diferente de “sair”, pois esta palavra ndo deve ser
armazenada. Se for diferente, o programa adiciona a variavel
palavra ao final da lista. Por exemplo, se a pessoa digitar
“morango” e a lista ja contiver [“banana”, “melacia”],
nesta ordem, a lista ficara: [“banana”, “melancia”,
“morango”].

A 11 linha aumenta em 1 a variavel i, para que, no
print (linha 7), o usuario possa saber em qual secdo serd
inserida a palavra digitada por ele.
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Nas linhas 12 e 13 utilizamos o for e novamente a
variavel 1 como contadora. A varidvel / terd seu valor
incrementado até chegar ao tamanho da lista. A funcdo
len(frutas) retorna o tamanho da lista: quantos elementos
existem nela. Assim o programa ira repetir o print o niimero
de vezes correspondente a quantidade de elementos.

Para cada repeti¢do o programa exibe uma mensagem
informando o nimero da secdo i e o nome da fruta que estd na
lista frutas. O nome da lista é seguido de colchetes contendo
a variavel 1 dentro. Como uma lista ¢ uma variavel com véarios
valores, ndo ¢ possivel exibir todos de uma vez, por isso cada
elemento da lista recebe um indice, sequencialmente,
comecando por 0. Assim, a cada ciclo de repeticdo do for ¢
exibida uma palavra que foi cadastrada pelo usuario.

O aplicativo d4 a opg¢do de procurar por uma palavra
cadastrada (linha 15). Ele salta duas linhas (\n\n) e exibe a
mensagem "Procurar produtos". Logo apos solicita ao
usuario que digite a palavra que deseja procurar.

Na linha 16 percorre-se toda a lista com o for e a
variavel i, indo de 0 até o tamanho total da lista dado pela
fungdo len (frutas). Dentro desse lago ha um comando if
(linha 17) que wverifica se o valor da wvariavel
palavra procurada, que foi informada pelo usudrio,
corresponde a palavra que estd na lista no indice i. Se a
condigdo do if for atendida, é informado o nome da fruta ¢ a
posicao dela dentro da lista (linha 18). Como o for continua a
ser repetido mesmo se a palavra for achada, se a
palavra procurada estiver repetida na lista, ela serd
listada outras vezes.
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Executando o programa, o resultado exibido sera
semelhante ao da Figura 98.

Figura 98 — Cadastro de frutas

-
{ & Python 3.4.1 Shell S | B |
File Edit Shell Debug Options Windows Help

Python 3.4.1 (v3.4.1:c0e311e010fc, May 18 2014, 10:45:13) [MSC v.1600 64 bit (AM;I
D64)] on win32

Type "copyright", "credits" or "license ()" for more information.
>>> RESTART
>>>

cadastro de frutas
cadastre as frutas que desejar, e para concluir, digite sair
digite o nome da fruta da segdo 0

abacaxi

digite o nome da fruta da segédo 1
laranja

digite o nome da fruta da segédo 2
morango

digite o nome da fruta da segdo 3
sair

segédo --> abacaxi

0
segdo 1 --> laranja
segdo 2 --> morango

procurar produtos
digite a fruta que deseja procurar morango

a fruta morango estd na segdo 2
>>> |

I Ln: 23 COEEH

PYGAME

O desenvolvimento de jogos eletronicos se assemelha ao
desenvolvimento de programas comuns. Porém, os jogos tém
algumas caracteristicas proprias que precisam ser tratadas pelo
desenvolvedor, como imagens, animagdes, sons, colisdes, entre
outras. Além disso, outra diferenca de um programa comum ¢
que eles executam continuamente: normalmente possuem um
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laco de repeticao principal que ¢ repetido sem a necessidade de
o usudrio interferir no programa.

Uma parte delicada que precisa ser programada ¢ a
gréfica: ¢ necessario posicionar imagens e fazer com que elas se
movimentem. Ao lidar com o movimento de vérias imagens,
pode haver colisdo entre elas. Quando ha colisdo entre
personagens ou com obstaculos, ¢ preciso identifica-los e
programar o impacto que isso gera no jogo. Para facilitar o
tratamento da parte grafica dos games ha muitos ambientes de
programacao especificos. Alguns sdo chamados de engine (ou
motores de jogo), que abstraem a programacdo da parte grafica
do jogo e oferecem varias funcdes, como identificacdo de
colisdo, entre outras.

Para a linguagem Python, temos uma biblioteca chamada
pygame desenvolvida especificamente para auxiliar no
desenvolvimento de jogos. Dentre as suas caracteristicas
principais estdo: suporte a fontes, imagens, sons, sprites,
deteccao de colisdes, eventos etc. Assim, a biblioteca tem varios
comandos pré-programados para serem utilizados, o que torna o
desenvolvimento mais rapido e facil.

INSTALANDO O PYGAME

Para utilizar a biblioteca pygame € necessario primeiro
instalar a versdao compativel do Python. No momento a tltima
versao que suporta a biblioteca ¢ a 2. 7. 8, que pode ser baixada
em https://www.python.org/downloads/release
/python-278/. A instalagdo no Windows ¢ feita da mesma
forma que a outra versao, descrita no capitulo anterior.
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Apo6s instalar o Python 2.7.8, € necessario instalar a
biblioteca pygame, disponivel em: http://pygame.org/
ftp/pygame-1.9.1.win32-py2.7.msi. A instalagdo
para Windows ¢ feita desta forma:

1. Abra o arquivo baixado e clique em executar, como
mostra a Figura 99.

Figura 99 — Processo de instalacdo do Pygame |

Abrir Arquivo - Aviso de Seguranga @

O editor ndo pode ser verificado. Tem certeza de que deseja
executar este software?

4 Nome: ...ivelto\Downloads\pygame-1.9.1.win32-py2.7.msi
@ omecedor: Editor Desconhecido
Tipo: Pacote do Windows Installer
Origem: C:\Users\Elivelto\Downloads\pygame-1.9.1.win3...

[ Executar ] [ Cancelar ]

Sempre perguntar antes de abrir este arquivo

editor. Vocé sé deve executar software de editores em que corfia.

'@] O arquivo ndo contém uma assinatura digital valida que verifique o
\ 4 Como deteminar o software a ser executado?
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2. Como mostra a Figura 100, escolha para quais
usudrios vai instalar e clique em next.

Figura 100 — Processo de instalagdo do Pygame II

Select whether to install Python 2.7 pygame-1.9.1 for all
users of this computer.

© Install for all users

© Install just for me

Back || Next> | [ Cancel ]
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3. Selecione onde deseja instalar e clique em next,
assim como mostra a Figura 101.

Figura 101 — Processo de instalagdo do Pygame II1
| ﬁ‘ Python 2.7 pygame-1.9.1 Setup & ]

Select Python Installations
Select the Python locations where pygame-1.9.1 should be installed.

Python 2.7 from reqgistry

i X+ | Python from another location

<Back |[ Next> | [ cancel |
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4. Assim como a Figura 102, clique em Finish.

Figura 102 — Processo de instalagdo do Pygame IV

‘
1) Python 2.7 pygame-1.9.1 Setup ]

Completing the Python 2.7 pygame-1.9.1 Installer

Click the Finish button to exit the Installer.

o)

TELA

A primeira coisa que temos que definir ao comecar a
producdo de um jogo ¢ a tela. Nela sdo inseridos todos os
elementos graficos do jogo com os quais o jogador consegue
interagir e visualizar a saida de dados do programa. Uma tela
possui duas dimensdes: horizontal e vertical. Ao comecar
escrever um jogo em pygame € necessario informar esses dois
valores. No exemplo abaixo ¢ mostrado como iniciar uma tela
em pygame.
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Exemplo 22 — Tela

pygame, sys
pygame.locals *

pygame.init ()

Sw N

tela = pygame.display.set mode ([600,
4007)

continuar = True
continuar == True:

pygame.display.update ()

o J o U

pygame.quit ()

As duas primeiras linhas importam as bibliotecas
pygame, sys e pygame.locals, que contém vérias
constantes e fungdes que serdo muito utilizadas nos jogos.

Apobs isso, iniciamos o pygame com o comando
pygame.init () e criamos uma variavel chamada tela, do
tipo display, pois recebe pygame .display. Este comando
tem a fun¢do de instanciar uma nova janela ou tela. Esse objeto
tem um método, ou seja, uma funcdo em que passamos alguns
valores para alterar algumas de suas propriedades. O método ¢
set mode () e, dentro dos parénteses, passamos os valores
[600,400], que correspondem a largura e a altura da tela
respectivamente; se forem passados valores diferentes, o
tamanho da janela sera alterado.

Em seguida, criamos wuma varidvel chamada
continuar, atribuindo-lhe o valor True (verdadeiro). Os
jogos em pygame tém um laco de repeticdo principal e,
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enquanto ele estiver ativo, o jogo continua executando. Nosso
laco ¢ um comando While que executa enquanto a variavel
continuar for verdadeira. Abaixo do While temos um sé
comando pertencente a ele, pygame.display.update(),
cuja fungdo ¢ atualizar as imagens da tela.

Quando o programa sair do laco de repeticdo While
(quando a variavel continuar for falsa), chegaremos ao
comando pygame . quit(), que encerra o jogo. Porém, no jogo
acima, a variavel continuar nao ¢ alterada dentro do While;
assim, a instru¢do pygame .quit () ndo ¢ executada, portanto,
mesmo se clicando no botdo fechar da janela, o jogo ndo
finalizard. Para fechar, clique no botdo Fechar do Shell do
pygame.

Uma tela tem que ter a opg¢ao de fechar, sendo gera uma
sensagdo incomoda para o usudrio. O clique na op¢ao de fechar
da janela ¢ o que chamamos de evento. O conceito de
evento sera explicado mais a frente, por ora vamos somente
programar a reacdo ao evento de fechar a janela do aplicativo. O
programa com essa alteragdo fica assim:

Exemplo 23 — Tela com evento de sair

1 pygame, SysS

2 pygame.locals *

3 pygame.init () #inicia o modulo pygame

4 tela = pygame.display.set mode ([600,
400]) #define o tamanho da janela

5 continuar = True #variadvel que

controla o fluxo de repeticéo
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6 continuar == True: #laco de
repeticéo

7 evento pygame.event.get () :
#captura todos os eventos

8 evento.type == pygame.QUIT:
#fverifica se é o evento de fechar o
programa

9 continuar = False

10 pygame.display.update () fatualiza o
display

11 pygame.quit () #fencerra o jogo

O programa ¢ o mesmo anteriormente apresentado,
porém permitindo ao usuario fechar a tela. A diferenga esta nas
linhas 7, 8 € 9, dentro do while:

Na linha 7 temos um comando de repeticdo for que
percorre todos os eventos do pygame que estdo ocorrendo no
momento, com o comando pygame.event.get (). A
variavel evento recebe todos esses eventos, um de cada vez.
Na linha 8, com o comando 1 f, o evento ¢ comparado: se for do
tipo pygame . QUIT (que detecta que o usuario clicou no botao
Fechar da tela), entdo sera executada a linha continuar =
False (continuar recebe falso). Com a varidvel
continuar valendo False, o programa sai do lago While
e desce para o comando pygame . quit (), que termina o jogo.
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CORES

Nos programas apresentados acima, temos apenas uma
janela preta aparecendo. Um jogo normalmente traz uma
interface grafica bem colorida. Para conseguir tal efeito ¢
necessario aprender a trabalhar com cores.

As cores estdo no formato RGB (Red, Green ¢
Blue), ou seja, sao formadas pelas combinagdes de vermelho,
verde e azul. O tom de cada uma dessas cores varia de 0 a 255.
O vermelho é composto por (255,0,0): 255 de vermelho, 0 de
verde e 0 de azul. Variando esses trés valores, podemos definir

todas as cores possiveis. O programa a seguir mostra como
mudar a cor da tela:

Exemplo 24 - Cores

pygame, sSys
pygame.locals *

pygame.init () #inicia o modulo pygame

Sw N

tela = pygame.display.set mode([600,
400])#define o tamanho da janela

)]

continuar = True #variavel que
controla o fluxo de repeticéo

branco = (255,255,255) #cor branca
azul = (0,0,255) #cor azul
verde = (0,255,0) #cor verde

vermelho = (255,0,0) #cor vermelha

O O J O
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10 continuar == True: f#laco de
repeticéo

11 evento
pygame.event.get () :#captura todos os
eventos

12 evento.type == pygame.QUIT:
#verifica se é o evento de fechar
programa

13 continuar = False

14 tela.fill (branco) #define a cor da
tela como branca

15 pygame.display.update () fatualiza o
display

16 pygame.quit () fencerra o programa

O programa acima ¢ o0 mesmo anteriormente
apresentado, porém a cor de fundo da tela ¢ branca. Ele também
inicializa algumas cores que poderdo ser utilizadas.

Nas linhas 6, 7, 8 e 9 criamos quatro varidveis do tipo
cor, as quais demos nomes de cores. Declarar essas varidveis
ndo muda as cores da tela; isto s6 ocorrera quando as usarmos
dentro dos métodos que usam cores. A primeira demos o nome
de branco e lhe atribuimos trés valores 255 (o valor méximo
de cada cor, ja que a cor branca ¢ a unido de todas as cores).
Para as outras varidveis (azul, verde e vermelho)
atribuimos 255 para a sua posi¢do (dentro do RGB) e 0 para as
demais.

Nesse programa as linhas que alteram a cor de fundo da
tela sdo a 14 e 15. Os comandos dessas linhas encontram-se
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dentro do lago principal While. A varidavel tela tem um
método £i11(), ao qual deve ser passada uma cor como
parametro. O pardmetro pode ser uma variavel do tipo cor, como
fizemos, tela.fill (branco); ou pode ser um valor de
uma cor: tela.fill((255,255,255)); o resultado de
ambos sera o mesmo. Apds informar a cor de fundo, temos que
pedir ao pygame que atualize a imagem da tela, o que ¢ feito
com o comando pygame .display.update ().

Como exercicio, tente mudar para outra cor de fundo do
programa para ver a diferenga. Utilize por exemplo
tela.fill (azul), ou tela.fill (verde), ou
tela.fill (vermelho). Vocé também pode definir outras
variaveis do tipo cor (alterando os trés valores entre 0 e 255), e
depois passa-las para o método tela.fil1(). Vocé encontra a
tabela de cores RGB em vérios sites da Internet.

IMAGENS

Trabalhar com cores torna o jogo mais agradavel
visualmente, porém um jogo precisa de mais elementos gréficos,
como imagens. A biblioteca pygame permite carregar imagens
e coloca-las no jogo. Pegue a imagem de uma bola no formato
png com dimensdes menores do que as da tela (para caber sem
problemas) e coloque-a na mesma pasta em que se encontra o
programa. Esse arquivo deve receber o nome bola.png. O codigo
a seguir utiliza essa imagem no jogo:
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Exemplo 25 — Imagens

import pygame, Sys
from pygame.locals import *
pygame.init () #inicia o médulo pygame

tela = pygame.display.set mode ([600,
400])#define o tamanho da Jjanela

continuar = True #variadvel que
controla o laco de repeticédo

(255,255,255) #cor branca

branco

imagem =
pygame.image.load("bola.png") #carrega
a imagem

posicao = (100,100) fcoordenadas
while continuar == True: #laco de
repeticéo
for evento in
pygame.event.get () : #fcaptura todos os
eventos
1f evento.type == pygame.QUIT:

#verifica se é o evento de fechar
continuar = False

tela.fill (branco) #pinta a tela
com a cor branca

tela.blit (imagem, posicao) #coloca
a imagem na tela

pygame.display.update () fatualiza o
display
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16 pygame.quit () #fencerra o programa

Esse programa carrega o arquivo com a imagem
bola.png. E importante colocar o nome do arquivo
corretamente, sendo o programa nao o encontra. Essa imagem ¢
colocada na posicao (100,100) e com o fundo branco.

Nessas 6, 7 e 8 iniciamos a parte grafica do jogo.
Primeiramente criamos uma variavel do tipo cor chamada
branco que serd utilizada como pano de fundo. Na linha
seguinte criamos uma variavel do tipo imagem, e com o nome
imagem, que ird receber a imagem desejada, carregada pelo
comando pygame.image.load (). Dentro dos parénteses
informamos o nome do arquivo de imagem entre aspas. Caso o
arquivo esteja em outro diretério, informamos o path
(caminho) e 0 nome do arquivo em uma Unica string.

Para definir onde a imagem ird se posicionar na tela
criamos uma varidvel chamada posicdo, que contém duas
coordenadas, a primeira horizontal e a segunda vertical. O ponto
(0,0) encontra-se no canto superior esquerdo da tela; a medida
horizontal aumenta quando o ponto se desloca para a
direita; a medida vertical aumenta quando o ponto se desloca
para baixo. Assim, o ponto (100,100) encontra-se 100 pixels a
direita e 100 pixels abaixo do canto superior esquerdo da tela.

Até aqui, porém, apenas inicializamos as variaveis; elas
ainda ndo fazem parte do lago principal. Para inserir a imagem
na tela, usamos as linhas 13, 14 ¢ 15.

A linha 13 define o pano de fundo: o comando
tela.fill(branco) ¢ responsavel por isso. E importante
colocar na tela primeiro o pano de fundo e depois a imagem;
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caso contrario, a imagem ficard invisivel, debaixo do pano de
fundo. Na linha 14 o comando tela.blit() monta a
imagem a ser colocada na tela. Ele possui dois pardmetros a
serem informados: a imagem a ser carregada e a posicdo onde
deve ser colocada. Como j& carregamos a imagem na variavel
imagem e definimos a posicdo na varidvel posicao,
passamos  essas duas  varidveis como  parametros:
tela.blit (imagem, posicao). Para que a cor de fundo
e a imagem sejam mostradas, atualizamos a tela com o comando
pygame.display.update ().

Podemos também colocar uma imagem como pano de
fundo em vez de simplesmente uma cor. O cdédigo a seguir
exemplifica isso.

Exemplo 26 — Pano de fundo

pygame, sSys
pygame.locals *

pygame.init () #inicia o modulo pygame

Ssw N

tela = pygame.display.set mode([600,
400]) #define o tamanho da janela

5 continuar = True #variavel que
controla o fluxo de repeticéo

6 pano_de fundo =
pygame.image.load ("fundo.jpg") #carrega
a imagem de fundo

7 imagem = pygame.image.load("bola.png'™)
#carrega a imagem da bola

8 posicao fundo = (0,0) #coordenadas da
imagem de fundo
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9 posicao_imagem = (100,100)
#coordenadas da bola

10 continuar == True: f#laco de
repeticéo

11 evento
pygame.event.get () :#captura todos os
eventos

12 evento.type == pygame.QUIT:
#verifica se é o evento de sair

13 continuar = False

14 tela.blit (pano_de fundo,

posicao fundo) #coloca a imagem de
fundo na tela

15 tela.blit (imagem, posicao_ imagem)
#coloca a imagem da bola na tela

16 pygame.display.update () fatualiza o
display

17 pygame.quit () #encerra o programa

Nesse programa substituimos o fundo branco por uma
imagem. E desejavel que a imagem de fundo tenha as mesmas
dimensdes que a tela. O programa ¢ feito da mesma forma que o
anterior:

Carregamos as imagens em duas variaveis e definimos as
posicdes que devem ocupar na tela. Como sdo duas imagens,
precisamos de duas localizagdes. A primeira ¢ a do pano de
fundo (linha 8), que deve iniciar no ponto (0,0) para cobrir toda
a tela, pois, em qualquer outro ponto, parte da tela ficard sem a
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imagem. Depois colocamos a imagem da bola no ponto
(100,100).

Montamos a imagem do pano de fundo primeiro (linha
14), depois montamos a segunda imagem (linha 15), de forma
que o fundo ndo encubra a imagem. Para mostrar a imagem na
tela, atualizamos o display (linha 16).

TEXTO

Além de cores e imagens, muitos jogos apresentam
textos com mensagens para os usudrios. Eles podem dar
instru¢des, mostrar algum estado do jogo ou informar quando o
usuario perde ou ganha. Vamos ver um exemplo com o seguinte
codigo:

Exemplo 27 — Texto
pygame, sys

pygame.locals *

pygame.init () #inicia o modulo pygame

Sw N

tela = pygame.display.set mode ([600,
400]) #define o tamanho da
Jjanela

5 continuar = True #variadvel que
controla o fluxo de repeticéo

6 branco = (255,255,255) #cor branca
7 azul=(0,0,255) #cor azul
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8 fonte =
pygame. font.Font ("freesansbold.ttf",
20) #define tipo e tamanho da fonte

9 texto = fonte.render ("0Ola, bem-vindo
ao Pygame', True,azul) #texto e cor
da fonte

10 posicao = (100,100) #posicdo do texto

11 while continuar == True: #laco de
repeticéo

12 for evento 1in
pygame.event.get () :#fcaptura todos os
eventos

13 1f evento.type == pygame.QUIT:
#verifica se é o evento de fechar

14 continuar = False

15 tela.fill (branco) #pinta a tela
com a cor branca

16 tela.blit (texto,posicao) #colocao
texto na tela

17 pygame.display.update () fatualiza o
display

18 pygame.quit () #encerra o programa

Esse programa exibe a mensagem “014, bem-vindo
ao pygame” na tela. E necessario definir a fonte, o tamanho ¢
a cor da letra, além da posi¢ao do texto na tela.

Com o comando pygame.font.Font () na linha 8,
definimos uma variavel do tipo fonte e com o nome fonte,
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passando como pardmetros o nome e o tamanho da fonte; foi
utilizada a fonte freesanbold com tamanho 20. Apos isso,
utilizamos o comando método render () na linha 9, para
editar a mensagem; esse método tem trés parametros: o primeiro
¢ a mensagem que deve ser passada, entre aspas; o segundo deve
ser deixado como True por padrdo; o terceiro ¢ a cor da letra.
O texto precisa posicionar-se na tela, entdo definimos uma
varidvel posicao paraisso na linha 10.

No laco de repeti¢do principal: definimos a cor de fundo
como branco, depois montamos a imagem do texto
posicionando-a no lugar definido com o método blit () na
linha 16, e finalmente pedimos que o pygame atualize a tela
através do comando pygame .display.update ().

EVENTOS

Um jogo ¢ composto por elementos graficos e pela
loégica de programagdo; porém, sua principal caracteristica ¢ a
interacdo constante com o usudrio. Numa anima¢do ou em um
filme, a pessoa apenas acompanha o contetido, porém tudo ja
esta definido e ndo pode ser modificado. No jogo o usudrio tem
a oportunidade de interferir de diversas formas, tomar decisdes e
mudar caminhos e o resultado. E o jogador que define o
andamento, ele faz parte da historia do game.

O que determina a interagdo com o usudrio sao o0s
eventos. Um evento ¢ uma agdo que o jogador realiza durante o
jogo, por exemplo, um clique do mouse. Os principais eventos
vém do teclado e do mouse. Os eventos de mouse normalmente
sd0 os cliques em seus botdes, ou a mudanga da posi¢do do
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ponteiro na tela, muito usada em jogos de acertar algum alvo
com auxilio de uma mira. Os eventos de teclado sdo disparados
quando se pressiona ou quando se solta alguma tecla; como um
teclado tem varias teclas, podem ser programadas muitas agdes
diferentes, pois o evento detectado para cada tecla pode prever
uma ac¢ao diferente.

EVENTO CLIQUE DO MOUSE

Normalmente o mouse possui trés botdes: o esquerdo,
central (rolagem) e o direito. O seguinte codigo captura o evento
do clique desses botdes:

Exemplo 28 — Clique do mouse

pygame, sys
pygame.locals *

pygame.init () #inicia o modulo pygame

Ssw N

tela = pygame.display.set mode([600,
400]) #define o tamanho da janela

)]

continuar = True #variavel que
controla o fluxo de repeticéo

branco = (255,255,255) #cor branca
verde = (0,255,0) #cor verde

azul = (0,0,255) f#cor azul

laranja = (255,127,0) #cor laranija

O 00 J O
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cor = branco #define cor inicial

while continuar == True: f#laco de
repeticéo

if pygame.mouse.get pressed() [0]
== True: #botdo esquerdo pressionado

cor = verde f#muda cor para
verde

if pygame.mouse.get pressed() [1]
== True:#botdo central pressionado

cor = azul #muda cor para azul

if pygame.mouse.get pressed() [2]
== True: #botdo direito pressionado

cor = laranja #muda cor para
laranja

for evento in
pygame.event.get () : #captura todos os
eventos

1f evento.type == pygame.QUIT:
#verifica se é o evento de sair

continuar = False

tela.fill (cor) #pinta a tela da cor
da variavel cor

pygame.display.update () fatualiza o
display

pygame.quit () #fencerra o programa
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Esse programa comega com o pano de fundo branco; se
o usudrio clicar com o botdo esquerdo, a tela fica verde; se for o
botdo central a cor muda para azul; se for o botao direito, muda
para laranja.

No primeiro momento, inicializamos as variaveis do tipo
cor: branco, azul, verde e laranja. Apds isso criamos
outra variavel, de nome cor, que inicialmente recebe a cor
branca. De acordo com os cliques do usuario, essa variavel
alterara seu valor, recebendo as outras cores.

O comando responsavel por capturar os eventos do
mouse € pygame.mouse.get pressed(). Esse comando
devolve uma resposta com trés valores booleanos (verdadeiro ou
falso). Se o botdo esquerdo for pressionado, a resposta ¢
(True, False, False), ou seja, verdadeiro para o
primeiro valor e falso para os dois restantes. Para saber se um
botdo especifico esta clicado, usamos o comando dessa forma:
pygame.mouse.get pressed() [n]; entre os colchetes
colocamos o numero do botdo que queremos saber se foi
clicado: 0: esquerdo, 1: meio e 2: direito. No codigo acima,
dentro do lago principal temos trés comandos perguntando se
aquele botdo foi clicado: se foi o esquerdo (linha 12), a variavel
cor recebe o valor da cor verde (linha 13); se foi o do meio
(linha 14), o valor seréd azul (linha 15); se foi o da direita (linha
16), o valor serd laranja (linha 17).

Na linha 21, ¢ atualizada a cor da tela para o valor atual
da variavel cor, e a linha 22 implementa essas mudangas.
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EVENTO POSICAO DO MOUSE

Outro evento importante € a posicdo do mouse. Com ele

podemos identificar onde o jogador esta com o mouse na tela. O
jogo pode ter areas onde pode clicar e areas onde nao pode. Ha
ainda a possibilidade de movimentar o personagem com o

mouse.

O comando para capturar a posicdo do mouse na tela ¢

pygame .mouse.get pos(). O cddigo a seguir mostra um

exemplo:
Exemplo 29 — Posi¢do do mouse

1 pygame, SysS

2 pygame.locals *

3 pygame.init () #inicia modulo pygame

4 tela = pygame.display.set mode ([600,
400]) #define tamanho da janela

5 continuar = True #variavel que
controla fluxo de repeticéo

o branco = (255,255,255) #cor branca

7 verde = (0,255,0) #cor verde

38 azul = (0,0,255) #cor azul

9 cor = branco #cor inicia com branco

10 continuar == True: f#laco de
repeticéo
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11 posicao_mouse =
pygame.mouse.get pos () #pega posicdo do
mouse

12 (posicao _mouse[0] <= 300) :
#verifica posicdo do mouse

13 cor = azul #muda cor para azul

14 (posicao _mouse[0] > 300) :
#verifica posicdo do mouse

15 cor = verde {#muda cor para
verde

16 evento pygame.event.get () :
#captura todos os eventos

17 evento.type == pygame.QUIT:
#fverifica se é o evento de fechar

18 continuar = False

19 tela.fill (cor) #pinta a tela numa
determinada cor

20 pygame.display.update () fatualiza o
display

21 pygame.quit () #encerra o programa

Nesse programa, quando o mouse esta na parte esquerda
da tela, o fundo fica azul; quando passamos para o outro lado a
cor muda para verde. Primeiramente definimos as cores branca,
verde e azul. Logo apés inserimos uma varidvel chamada cor
e atribuimos o valor da cor branca a ela.

0] comando na linha 11,
pygame.mouse.get pos () retorna a posi¢do do mouse em
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duas coordenadas: horizontal e vertical. Dessa forma inserimos
uma varidvel chamada posicao mouse para receber essas
coordenadas. Essa varidavel ¢ um vetor de duas posicdes. Para
acessar a posicdo horizontal do mouse utilizamos
posicao mouse[0] e paraacessar a posi¢do vertical usamos
posicdo mouse([l].

Na linha 12 temos uma condicdo: se a posi¢ao horizontal
do mouse (posicao mouse[0]) for menor ou igual a
trezentos, a cor do fundo recebe azul (linha 13). Como
definimos a largura da tela em 600 pixels na linha tela =
pygame.display.set mode ([600, 4001), toda
posicao inferior a 300 faz parte da metade esquerda da tela. Da
mesma forma, quando a posicdo do mouse for maior que 300
(linha 14), na metade direita da tela, a cor de fundo passard a ser
verde (linha 15). No final do programa estabelecemos a cor do
fundo com o comando tela.fill () e atualizamos a tela com
pygame.display.update().

JOGO 1-MOUSE GAME

Vamos fazer agora um exemplo mais completo,
desenvolvendo um jogo com o nome de Mouse Game. O
objetivo dele ¢ passar a bola por um caminho sem tocar as
laterais. Primeiramente temos que desenhar o pano de fundo
com o caminho que o jogador deve percorrer. A Figura 103
ilustra um caminho que o jogador podera percorrer.
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Figura 103 - Pista do jogo

A imagem ¢ composta por um retdngulo branco na
lateral esquerda da tela, formado por quatro pontos cujas
coordenadas sao (0,0), (100,0), (0,600) e (100,600). O caminho
a ser percorrido ¢ formado por trés retdngulos cinzas. O
primeiro ¢ formado pelos pontos (100, 425), (400, 425), (100,
500) e (400, 500); o segundo, pelos pontos (325, 425), (400,
425), (325, 175) e (400, 175); o terceiro, pelos pontos (325,
175), (500, 175), (325, 100) e (500, 175). Na chegada ha um
retangulo verde formado pelos pontos (500, 100), (600, 100),
(500, 175) e (600, 175); dentro desse retangulo estd escrito a
palavra “Chegada” em laranja; quando o jogador atinge este
retangulo ele vence o jogo. O restante da imagem estd na cor
laranja; se o jogador tocar essa regido, ele perde. Essa imagem
pode ser desenhada com um aplicativo de edicdo de imagens.
Grave o desenho com o nome pista.jpg.

Apo6s desenhar o pano de fundo, temos que pegar a
imagem de uma bola na Internet ou desenhar uma. E importante
redimensioné-la para o tamanho 50 por 50 pixels, pois a largura
do caminho ¢ de 75 pixels; assim, passar a bola pelo caminho
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ndo se torna nem muito dificil e nem muito facil. A Figura 104
nos mostra um exemplo de bola para utilizarmos no nosso
projeto. Grave a imagem com o nome bola.png.

Figura 104 — Bola

Fonte : Wikimedia (Wikimedia.org)

Essas duas imagens devem estar na mesma pasta do

arquivo do jogo, para facilitar o carregamento das imagens.
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O cédigo do jogo ¢ o seguinte:

Jogo 1 — Mouse game

import pygame , sys #Importacdo das
bibliotecas

from pygame.locals import *

pygame.init () #inicia o médulo pygame

azul = (0,0,255) #inicia uma variavel
com a cor azul
tela =

pygame.display.set mode ((800,600))
#define as dimensdes da tela
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fonte =
pygame. font.Font ("freesansbold.ttf",20
) #define a fonte a ser utilizada

texto = fonte.render ("Chegue atée o
final sem tocar na regido
Laranjal!™,True,azul)

pista = pygame.image.load('pista.jpg’)
#carrega a imagem da pista

bola = pygame.image.load('bola.png')
#carrega a imagem da bola

continuar = True #variadvel que
controla primeiro laco de repeticéo
exibir resultado = True #variavel que
controla o segundo laco de repeticéo
while continuar == True: #laco de
repeticéo

tela.blit (pista, (0,0)) #coloca a
imagem da pista na tela

tela.blit (texto, (100,0)) #coloca
O texto com as instrucdes na tela

posicao =
pygame.mouse.get pos () #pega posicdo do
mouse

posicao_horizontal = posicaol[0]
#recebe posigdo horizontal do mouse

posicao_vertical = posicao[1l]
#recebe posicdo vertical do mouse

tela.blit (bola, (posicao_horizontal, pos
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icao _vertical)) #coloca a bola na
tela, na posicdo do mouse

19 1f(posicao_horizontal > 500 and
posicao_horizontal <= 600 and

20 posicao vertical > 100 and
posicao vertical <=175): #verifica se
chegou ao final da pista

21 texto resultado = "Parabens!!!
vocé ganhou!" #informa que o jogador
venceu

22 continuar = False

23 elif (posicao_horizontal <= 50 or

24 (posicao_horizontal > 100-50 and
posicao_horizontal <= 400-50 and

25 posicao _vertical > 425 and
posicao vertical <= 500 - 50)or

26 (posicao_horizontal > 325 and

posicao_horizontal <= 400-50 and

27 posicao _vertical > 175-50 and
posicao vertical <=425)or

28 (posicao_horizontal > 325 and
posicao_horizontal <= 500 and

29 posicao _vertical > 100 and
posicao _vertical <= 175-50)):
#fverifica se a bola estéd dentro do
percurso ou da zona permitida

30 continuar True #o lacgo

continua executando
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else: #caso a bola esteja fora da
zona permitida, ou seja, na regido
laranja

texto resultado = "Voce
perdeu!" #informa ao jogador que ele
perdeu

continuar = False

for evento in
pygame.event.get () : #fcaptura todos os
eventos

1f evento.type == QUIT:
#verifica se é o evento de sair

continuar = False #o laco
principal ndo executara mais

exibir resultado = False
#0 programa ndo executa segundo laco

pygame.display.update () #atualiza
display

while exibir resultado == True:
#segundo laco de repeticéao
texto?2 =

fonte.render (texto resultado, True,azul
) #monta o texto que informa qual foi
resultado do jogador

tela.blit (texto2, (100,100))
#coloca o texto com o resultado na
tela
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42 event
pygame.event.get () :#captura todos os
eventos

43 event.type == QUIT:
#fverifica se é o evento de sair

44 exibir resultado=False f#o
segundo laco de repeticdo ndo executa
mais

45 pygame.display.update () fatualiza o
display

46 pygame.quit () #fencerra o programa

Nesse jogo, trabalhamos com imagens, textos e eventos
de mouse. O programa tem também dois lagos de repeticdo: o
primeiro ¢ o principal, no qual acontece a acdo do game, € o
segundo ¢ para exibir o resultado do jogo.

A tela do jogo terd 800 pixels de largura e 600 de altura
(linha 5). Sera utilizada a fonte freesansbold de tamanho
20 (linha 6). Depois montamos a mensagem na variavel texto,
acessando o método render da fonte, passamos a mensagem
“Chegue até o final sem tocar a regido
laranja” para orientar o jogador e definimos a cor da
mensagem como azul (linha 7).

A imagem com o pano de fundo que contém a pista ¢
carregada na varidvel pista (linha 8); a imagem da bola ¢
carregada na varidvel bola (linha 9).

A varidvel continuar (linha 10) controla a repeticao
do lago em que acontecem as agdes do jogo; ela ¢ iniciada como
True e, enquanto ndo receber False, o lago principal ira
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executar. A varidvel exibir resultado (linha 11)
controla a repeticdo do segundo lago, utilizado apenas para
mostrar o resultado ao jogador, se ele perdeu ou se ganhou. Essa
variavel também inicia como verdadeira, pois quando saimos do
lago principal, vamos direto ao segundo lago.

O lago principal while (linha 12) executard enquanto a
varidvel continuar for verdadeira. Todos os comandos
ndentados a direita e anteriores ao segundo while pertencem a
esse lagco. Nas duas linhas seguintes (13 e 14) sdo montadas as
imagens da pista e do texto. O comando b1it () pde a imagem
carregada da pista na posicao (0,0), inicio da tela. Por cima do
plano de fundo ¢ carregada a imagem do texto na posi¢ao
(100,0).

Para capturar a posi¢do do mouse usamos o comando
pygame.mouse.get pos () e a colocamos na variavel
posicao (linha 15). Essa variavel possui dois valores: a posi¢do
horizontal posicao[0] e a posicdo vertical posicao[1].
Criamos uma varidvel para guardar a posicdo horizontal,
posicao horizontal (linha 16), e outra para a vertical,
posicao vertical (linha 17).

Como temos as localizagdes horizontal e vertical do
mouse ¢ a imagem da bola carregada, j4 podemos montar a
imagem da bola na tela (linha 18). A bola podera ser
movimentada pelo jogador, ficando sempre onde o mouse se
encontrar na tela.

O jogador pode movimentar a bola, porém existem areas
da tela em que ndo pode tocar. Assim, temos que estabelecer
condi¢des para a movimentagdo da bola e os seus efeitos no
jogo. Temos a primeira condicao (linhas 19 e 20): quando a bola
atinge a area verde, a chegada. Para estar nesse local, o mouse
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deve ter sua posi¢do horizontal maior que 500 e menor ou igual
a 600, e a posicao vertical deve ser maior que 100 e menor ou
igual a 175 (veja as coordenadas usadas no desenho do
retangulo verde — Figura 108). Se o mouse estiver nessa area, a
varidvel texto resultado recebe o texto “Parabéns!!!
Vocé ganhou” (linha 21) e essa mensagem serd exibida por
um comando no segundo laco de repeticdo. A varidvel
continuar passa a ser falsa (linha 22), para que o
programa saia do lago principal.

Se a primeira condi¢do ndo for atendida, o jogador nao
venceu;, entdo temos que verificar se ele estd no espaco
permitido: o retdngulo branco ou algum dos trés retangulos
cinzas. Na linha 23 ¢ verificado se ele estd no retdngulo branco.
Toda regido com eixo horizontal inferior a 100 pixels ¢ branca.
Como a bola tem a largura de 50 pixels, entdo retirando 50 de
100, temos 50 pixels. Dessa forma, a bola pode percorrer toda
regido branca.

As linhas 24 e 25 testam se bola estd dentro do primeiro
retangulo cinza. Se a bola estiver entre 50 e 350 pixels
horizontalmente e entre 425 e 450 pixels verticalmente, entdo
estard dentro do retdngulo. Sempre que descontamos 50 pixels ¢
por causa do tamanho da bola, pois as coordenadas da bola se
referem ao canto superior esquerdo dela. As linhas 26 e 27
testam se bola esta dentro do segundo retdngulo cinza e as linhas
28 e 29 testam se bola estd dentro do terceiro retangulo cinza.
Confira as coordenadas citadas em todas as condigdes citadas
deste e11f com o desenho feito na Figura 108.

Satisfazendo as condicdes (a bola se encontra na zona
branca ou em algum retangulo cinza), a varidvel continuar
permanece verdadeira (linha 30): o lago sera repetido,
permitindo continuar a movimentar a bola.
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Nas condigdes anteriores, testadas no if, o jogador
vencia; no elif, continuava jogando. Porém, se ndo satisfizer
nenhuma delas significa que tocou em uma regido laranja. Por
isso, no comando else (linha 31) o jogador perde o jogo:
exibimos a mensagem vocé perdeu (linha 32) e a variavel
continuar se torna falsa (linha 33) para que o programa
saia do lago principal.

O usudrio também tem a possibilidade de fechar o jogo
antes que venga ou perca. Se houver um evento QUIT (linha
35), interrompemos o lago principal, atribuindo falso para a
variavel continuar (linha 36) e, para que o programa nao
exiba nenhum resultado no laco seguinte, atribuimos False
para a variavel exibir resultado (linha 37).

Na linha 38 o display ¢ atualizado. Se isso ndo for feito,
as imagens montadas (com a ultima posi¢do da bola) ndo serdao
exibidas.

Na linha 39 hé o segundo laco de repeti¢do. SO se entra
nele depois que o primeiro for interrompido. Ele repete a
imagem da tela para que o usuario veja o resultado; sem o laco,
o programa mostraria o resultado rapidamente e fecharia. Dentro
do while, ¢ montado o resultado na varidvel texto2:
passamos a variavel texto resultado para o método
render () da fonte (linha 40), pois essa varidvel recebeu o
texto "Parabéns!!! Vocé ganhou!" se o jogador chegou
a regido verde, ou “Vocé perdeu” se tocou na regido laranja.
O texto ¢ exibido em azul e a imagem do texto ¢ montada na
posicao (100,100).

Novamente ¢ necessario capturar o evento “fechar
janela” como foi feito no lagco anterior. Quando o usuario
fechar a janela, definimos a varidvel que controla o segundo
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lago exibir resultado como False (linha 44). Nao
podemos usar a varidvel continuar, pois ela entra nesse lago
valendo False. Também ¢ necessario atualizar o display

na instrucdo seguinte, pois isso foi feito somente no primeiro
while.

Quando as varidveis continuar e exibir resultado sdo
falsas ¢ que se chega a linha 46, que encerra o jogo. Apos
executar o jogo o resultado serd conforme a Figura 105:

Figura 105 — Jogo Mouse Game
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EVENTOS DE TECLADO

Além dos eventos de mouse, importantes também sdo os
eventos de teclado. O mouse tem apenas trés botdes, enquanto o
teclado tem vdrias teclas. A variedade de a¢des que isso pode
dar a um jogo ¢ grande. Os principais eventos de teclado sdo:
KEYDOWN e KEYUP: o primeiro ocorre quando pressionamos
uma tecla e o segundo quando a soltamos. Também podemos
verificar se a tecla estd pressionada. Para verificar quando o
usudrio pressiona uma tecla, ¢ necessdrio capturar todos os
eventos com o comando pygame.event.get (), que ja
utilizamos. Vamos ver um exemplo com o seguinte codigo:

Exemplo 30 — Evento pressionar tecla

1 pygame, SysS

2 pygame.locals *

3 pygame.init () #inicia o modulo pygame

4 tela = pygame.display.set mode ([800,
600]) #define o tamanho da Jjanela

5 continuar = True #variavel que
controla o fluxo de repeticéo

6 branco = (255,255,255) #cor branca

7 bola = ©pygame.image.load("bola.png")
#carrega imagem

8 posicao_horizontal = 0

9 posicao _vertical = O
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while continuar == True: f#laco de
repeticéo
for evento in
pygame.event.get () : #captura todos os
eventos
1f evento.type == pygame.QUIT:

#verifica se é o evento de fechar
continuar = False

1f evento.type ==
pygame .KEYDOWN: #tipo do
evento:pressionar tecla

if evento.key == K UP: #se
tecla pressinada é seta para cima
posicao _vertical = O
ellf evento.key == K DOWN:

#se tecla pressionada é seta para
baixo
posicao _vertical = 550

elif evento.key ==
K RIGHT: #se tecla pressionada & seta
para direita

posicao_horizontal =
750

ellf evento.key == K LEFT:
#se tecla pressionada é seta para
esquerda

posicao_horizontal = 0

tela.fill (branco) #pinta a tela com
a cor branca
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24
tela.blit (bola, (posicao_horizontal, pos
icao vertical)) fcolaca a imagem na
tela

25 pygame.display.update () #atualiza
o display

26 pygame.quit () #fencerra o programa

Esse programa movimenta a bola, posicionando-a nos
cantos da tela.

Carregamos a imagem de uma bola (dimensdes 50 x 50
pixels) na linha 7. A seguir criamos duas varidveis para a
posicdio da bola na tela (posicao horizontal e
posicao vertical) e definimos ambas iniciando em zero

para que a imagem da bola comece no canto superior esquerdo
da tela (linhas 8 € 9).

Na linha 11 capturamos todos os eventos ocorridos. O
primeiro evento que verificamos ¢ se o usudrio clicou para
fechar a janela do jogo (linhas 12 e 13). As linhas 14 a 22
verificam o uso das teclas de setas. A linha 14 verifica se
alguma tecla foi pressionada: se o evento ¢ do tipo
pygame . KEYDOWWN. Se for, € necessdario identificar qual tecla
disparou esse evento. Isso ¢ feito através do comando
evento.key, que informa a tecla. Os nomes das teclas
normalmente t€ém “K_” no inicio e depois o seu nome em inglés.
Por exemplo a letra “a” € representada por “K_a”, a tecla
espago ¢ representada por “K_SPACE”; a lista com todas as
teclas pode ser encontrada no site oficial
(http://www.pygame.org/docs/ref/key.html).
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No nosso codigo, se houver uma tecla pressionada,
verificamos primeiramente, na linha 15, se ¢ a seta para cima
(K UP); se for, atribuimos O para a varidvel
posicao vertical(linha 16), para que a bola fique na parte
de cima da tela. Se for a seta para baixo (K_DOWN), a bola ird
ficar na parte inferior da tela (linhas 17 e 18): a variavel
posicao vertical recebe 550 (esse valor corresponde a
altura total da tela, 600 pixels, menos a altura da bola, 50
pixels). Se a tecla for seta para a direita (K_RIGHT), a bola se
posicionara no lado direito da tela (linhas 19 e 20): a variavel
posicao horizontal receberd 750 (largura da tela menos
a largura da bola). Se a tecla for seta para a esquerda (K_LEFT),
a varidvel posicao horizontal receberd 0: a bola ficara
no lado esquerdo da tela (linhas 21 e 22).

Nas linhas 23 a 26, aplicamos branco para a cor de
fundo, montamos a imagem da bola, posicionando-a de acordo
com as variaveis posicao horizontal e
posicao vertical e atualizamos o display para que as
imagens sejam exibidas.

Para utilizar o evento de soltar a tecla, o codigo ¢ bem
parecido com esse; veja o exemplo no seguir:

Exemplo 31 — Evento soltar tecla
pygame, sys

pygame.locals *

pygame.init () #inicia o médulo pygame

Ssw N

tela = pygame.display.set mode ([800,
600]) #define o tamanho da Jjanela
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continuar = True #variavel que
controla o fluxo de repeticéo

branco = (255,255,255) #cor branca

azul = (0,0,255) #cor azul
verde = (0,255,0) #cor verde
cor = branco #define a cor
inicialmente como branca
while continuar == True: f#laco de
repeticéo
for evento in
pygame.event.get () : #captura todos os
eventos
1f evento.type == pygame.QUIT:
#fverifica se é o evento de sair
continuar = False
if evento. type ==
pygame .KEYDOWN: #se é o evento
pressionar tecla
1f evento.key == K SPACE:
#se tecla é barra de espaco
cor = azul f#muda cor
para azul
if evento. type ==

pygame.KEYUP: #se é o evento de soltar
tecla

1f evento.key == K SPACE:
#se tecla é barra de espaco
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19 cor = verde #muda cor
para verde

20 tela.fill (cor) #pinta a tela na
cor da variavel no momento

21 pygame.display.update () #atualiza
o display

22 pygame.quit () #fencerra o programa

Nesse programa, quando a tecla espago ¢ pressionada
(KEYDOWN), o pano de fundo muda para a cor azul; quando ela
¢ solta, a cor muda para verde (KEYUP).

Primeiramente definimos as cores que serdo utilizadas:
branco, azul e verde, linhas 6 a 8. A variavel cor inicia com
branco (linha 9).

Na linha 11 capturamos todos os eventos ocorridos. O
primeiro evento que tratamos € se o usudrio clicou para fechar a
janela do jogo (linhas 11 a 13). As linhas 14 a 19 verificam o
uso da tecla de espago.

Se o evento for do tipo tecla pressionada (KEYDOWN) e
se a tecla for espago (K_SPACE), a varidvel cor passa a ser
azul (linhas 14 a 16).

Se o evento for do tipo soltar a tecla (KEYUP)e
se a tecla for espaco (K_SPACE), atribuimos verde a varidvel
cor (linhas 17 a 19).

A cor da variavel cor ¢ aplicada ao pano de fundo da
tela pelo método f£i11(); em seguida, atualiza-se o display.

Esses eventos KEYDOWN e KEYUP sdo disparados
somente no momento em que O usudrio pressiona ou solta uma
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tecla. Se a pessoa pressiona-la e segura-la, o programa fard a
acdo programada somente no momento em que pressionar a
tecla; se a tecla for mantida pressionada, o programa ndo
entenderd como um novo evento KEYDOWN.

Para verificar se uma tecla esta pressionada, usamos o
comando pygame. key.get pressed(), que informa quais
teclas estdo pressionadas. Normalmente usamos uma variavel
para receber a informagdo das teclas pressionadas e
perguntamos se sao as teclas que queremos. Um exemplo desse
emprego ¢ mostrado no seguinte codigo:

Exemplo 32 — Evento tecla pressionada

1 pygame, SysS

2 pygame.locals *

3 pygame.init () #inicia o modulo pygame

4 tela = pygame.display.set mode ([800,
600]) #define o tamanho da Jjanela

5 continuar = True # variavel que
controla o fluxo de repeticéo

o branco = (255,255,255) #cor branca

7 bola =
pygame.image.load("bola.png") #carrega
imagem

8 posicao_horizontal = 0

9 posicao _vertical = O

10 continuar == True: #laco de
repeticéo
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11 for evento in
pygame.event.get () :#fcaptura todos os
eventos

12 1f evento.type == pygame.QUIT:
#verifica se é o evento de sair

13 continuar = False

14 tecla pressionada =

pygame.key.get pressed() #recebe a
tecla pressionada

15 1f tecla pressionada[pygame.K UP]
== True:#se a tecla for seta para cima

16 posicao _vertical =
posicao vertical-1 #diminui em 1 a
posicdo vertical

17 if
tecla pressionada[pygame.K DOWN] ==
True: #se a tecla for seta para baixo

18 posicao _vertical =
posicao vertical+l #aumenta em 1 a
posicdo horizontal

19 if
tecla pressionada[pygame.K RIGHT] ==
True: #se a tecla for seta para
direita

20 posicao _horizontal =
posicao horizontal+l #soma mais 1 a
posicdo horizontal

21 if
tecla pressionada[pygame.K LEFT] ==
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True: #se a tecla for seta para
esquerda

22 posicao _horizontal =
posicao_horizontal-1 #subtrai 1 da
posicdo horizontal

23 tela.fill (branco) #pinta a tela com
a cor branca

24
tela.blit (bola, (posicao_horizontal, pos
icao vertical)) f#coloca a imagem em
sua respectiva posicéo

25 pygame.display.update () fatualiza o
display

26 pygame.quit () #fencerra o programa

Nesse programa podemos movimentar a imagem de uma
bola na tela utilizando as setas do teclado.

Primeiramente carregamos a imagem da bola e
definimos as varidveis de posicionamento (linhas 7 a 9), da
mesma forma do Exemplo 30.

Na linha 14 criamos wuma varidvel chamada
tecla pressionada para receber as teclas que estdo
pressionadas.

Nas linhas 15 a 22 comparamos se as teclas pressionadas
sdo as setas. Na linha 15 verifica-se se a seta para cima K_UP
estd pressionada; se retornar verdadeiro, a variavel
posicdo vertical é diminuida de 1 (linha 16); assim a
imagem subird. Se a seta para baixo K DOWN estiver
pressionada (linha 17) incrementamos a posicdo vertical
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em 1 (linha 18), fazendo com que a imagem des¢a. Aplicamos o
mesmo  procedimento  para  incrementar a  varidvel
posicao horizontal com a seta para direita K RIGHT
(linhas 19 a 20) e decrementa-la com a seta para a esquerda
K _LEFT (linhas 21 a 22), para movimentar a bola para a direita
e para a esquerda.

JOGO 2 - QUIZ PYGAME

O programa mostrado a seguir que exemplifica os
eventos de teclado ¢ um jogo de perguntas e respostas,
utilizando também varios recursos de fontes. Veja o codigo:

Jogo 2 — Quiz Pygame

pygame , sys

pygame.locals *
pygame.init () #inicia o médulo pygame
azul = (0,0,255) #cor zul
branco = (255,255,255) #cor branca

tela =
pygame.display.set mode ((800,600))
#define tamanho da janela

7 fonte =

pygame. font.Font ("freesansbold.ttf",15
) #define fonte a ser utilizada

o O w N

8 instrucao = "Quiz Pygame: Pressione a
letra da resposta correta" #instrucédo
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perguntal = "Qual & a capital do
Brasil? a)Brasilia b)Rio de Janeiro
c)Sdo Paulo d)Vitdria e) Santos"
#primeira pergunta

pergunta?2 = "Qual & a capital da
Franca? a)Rio de Janeiro b)Paris
c)Tébgquio d)Madri e)Lisboa"
#segunda pergunta

perguntal3 = "Qual a capital da China?
a)Xangai b)Nova York c)Berlim d)Pequim
e)Rio de Janeiro"

fterceira pergunta

resultado = "" #mensagem que informa
resultado (inicia vazia)

perguntas =
[perguntal, pergunta?, pergunta3] #lista
que contém as perguntas

respostas =

[pygame.K a,pygame.K b,pygame.K d]
#lista que contém as teclas das
respostas das perguntas

numero pergunta = 0 #variavel que
controla qual pergunta sera exibida

continuar = True #variadvel que
controla o fluxo de repeticéo

exibir resultado = False #variavel que
controla o segundo fluxo de repeticéo

while continuar == True: #laco de
repeticéo
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tela.fill (branco) #pinta a tela
com a cor branca

texto inicial =
fonte.render (instrucao, True,azul)
#define texto de instrucéao

tela.blit (texto inicial, (50,50))
#fmostra texto com as instrucdes na
tela

texto =
fonte.render (perguntas [numero pergunta
],True,azul) #define qual pergunta da
lista serd exibida e forma o texto

tela.blit (texto, (0,100)) #mostra a
pergunta na tela

for evento in
pygame.event.get () : #fcaptura todos os
eventos

1f evento.type == QUIT:
#verifica se é o evento de sair

continuar = False #ndo
executard mais o primeiro laco de
repeticéo

exibir resultado = False
#ndo executard mais o segundo laco

1f evento.type ==
pygame .KEYDOWN: #verifica se é o
evento pressionar tecla

1f evento.key ==
respostas[numero perguntal: #verifica
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se tecla pressionada corresponde a
resposta da pergunta

numero pergunta <
2: #se ndo for a ultima pergunta da
lista

numero pergunta+=1
#passa para a prdxima pergunta

else: #se for a Gltima
pergunta da lista

continuar = False
#para de executar primeiro laco

exibir resultado =
True #habilita segundo laco

resultado =
"Parabéns! Vocé venceu!" #mensagem
do resultado

else: #se a tecla
pressionada ndo corresponder a
resposta correta

continuar = False
#para de executar primeiro laco

exibir resultado =
True #habilita segundo laco

resultado = "Resposta
errada, vocé perdeu!" #mensagem do
resultado

pygame.display.update () fatualiza
display
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41 exibir resultado ==
True:#segundo laco de repeticéao

42 evento in pygame.event.get () :
#captura todos os eventos

43 evento.type ==
QUIT:#verifica se é& o evento de sair

44 exibir resultado = False
#ndo executarda mais o laco

45 texto =

fonte.render (resultado, True,azul)
#fmonta o texto com o resultado

46 tela.blit (texto, (100,200)) #exibe
o0 texto na tela

47 pygame.display.update () fatualiza
display
48 pygame.quit () #fencerra o programa

Nesse jogo sdo apresentadas perguntas de paises e
capitais. Sdo trés perguntas em sequéncia; se o usuario errar
alguma, perde; se acertar todas, vence. Elas apresentam trés
opgoes, letras a, b, c: o jogador precisa pressionar uma dessas
no teclado.

Nas linhas 8 a 11 s3o definidos os textos que serdo
usados: a instrugdo para o jogador e as trés perguntas com suas
possiveis respostas. As variaveis: perguntal, pergunta?2 e
pergunta3l formardo uma lista (ou array) posteriormente. A
variavel resultado (linha 12) serd utilizada para exibir o texto
informando se o usudrio ganhou ou perdeu; a principio ela
recebe “vazio”.
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Como os jogos executam em lagcos de repetigoes,
trabalhar com listas ¢ vantajoso. Dessa forma, de acordo com a
acdo, ¢ necessario somente mudar o indice da lista, ao invés de
trocar de varidvel. Para as perguntas ¢ inserida uma lista
chamada perguntas (linha 13), que agrupara as varidveis das
trés perguntas. Da mesma forma, ¢ inserida uma lista para as
respostas com o nome das teclas das respostas corretas (linha
14). A resposta da primeira pergunta ¢ o primeiro elemento da
lista respostas e assim sucessivamente. Uma lista precisa de um
indice; para isso ¢ criada a varidvel numero pergunta; a
primeira posicdo de uma lista ¢ a zero, por isso
numero_ pergunta € inicializada com 0 (linha 15).

No lago de repeti¢cdo principal (linha 18), o texto com as
instru¢des ¢ montado na variavel texto inicial (linha 20),
utilizando a fonte (que foi definida na linha 7) na cor azul. Na
linha 21, esse texto sera desenhado na tela na posigdo (50,50). E
feito o mesmo para a primeira pergunta: ¢ montada a variavel
texto com a pergunta a ser feita e sdo utilizadas a mesma
fonte e a mesma cor (linhas 22 e 23). A pergunta, retirada da
variavel lista perguntas[] ¢ a primeira porque o indice (a
varidvel numero pergunta) estd valendo 0.

A linha 28 verifica a ocorréncia do evento pressionar de
uma tecla (KEYDOWN), se ocorrer a linhs 29 compara a tecla
(evento.key) pressionada com a lista de respostas; se for a
mesma apontada pelo indice numero pergunta, € preciso
ainda verificar se ¢ a tltima pergunta (linha 30). Como o indice
da terceira pergunta € 2, se numero_pergunta ¢ menor que 2
(ndo ¢ a ultima pergunta), entdo o programa acrescenta 1 a
variavel numero pergunta (linha 31); com isso, na proxima
repeticdo vird a pergunta seguinte da lista. Se o indice
numero pergunta for igual a 2 (no else), é a ultima
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pergunta e ja se pode exibir o resultado da partida (linha 32): a
variavel continuar recebe falso (linha 33) para sair do lago
principal; a varidvel exibir resultado recebe verdadeiro
(linha 34) para entrar no segundo laco e a variavel resultado
recebe “Parabéns! Vocé venceu” (linha 35). Se a tecla
pressionada (evento.key) ndo corresponder a resposta
correta (linha 36), a variavel continuar recebe falso (linha
37) para sair do lagco principal; a  variavel
exibir resultado recebe verdadeiro para entrar no
segundo laco (linha 38) e a varidvel resultado recebe
“Resposta errada, vocé perdeu” (linha 39).

Nas linhas 41 a 47 ocorre o segundo lago de repeticao,
que mostra o resultado do jogo até fechar o programa. J4 vimos
trecho semelhante em programas anteriores. Ele executa
enquanto a varidvel exibir resultado for verdadeira. A
frase da variavel resultado (informando se ganhou ou perdeu) ¢
renderizada na cor azul e atribuida a variavel texto
(linha 45), que ¢ montada na posicao (100,200) da tela (linha
46).

Ao executar o jogo, o resultado final serd semelhante ao
mostrado na Figura 106.
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Figura 106 — Quiz Pygame
e ol

Quiz pyg Lpr i aletradaresp correta

\qual a capital da china? a)Xangai b)Nova York c)Berlim d)Pequim e)Rio de Janeiro

Parabéns! Yoc8 venceu

FUNCAO DE TEMPO E ANIMACAO

Até aqui o lago de repeticdo dos programas executava
indefinidamente, varias vezes por segundo. Porém nao
exerciamos controle sobre isso. Isso significa que a velocidade
de um objeto pode variar de computador para computador, de
acordo com o hardware que executa o programa.

O pygame permite controlar a quantidade de vezes que o
programa executa por segundo. E necessario definir uma
variavel para controlar o tempo (por exemplo,
variavel de tempo) e ela deve receber o comando

pygame.time.Clock (). O método tick () dessa variavel
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define a quantidade de vezes que o programa deve executar por
segundo, por exemplo, varidvel de tempo.tick(30).

Sw N

11

12

13
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Veja o exemplo abaixo:

Exemplo 33 — Tempo

import pygame, Sys
from pygame.locals import *
pygame.init () #inicia o médulo pygame

tela = pygame.display.set mode ([800,
600]) #define o tamanho da Jjanela

continuar = True #variavel que
controla o fluxo de repeticéo

branco=(255,255,255) #cor branca

bola=pygame.image.load ("bola.png") #car
rega imagem

posicao_horizontal = 0
posicao _vertical = O

movimento horizontal = 1 #direcdo do
movimento

relogio = pygame.time.Clock () #controle
de tempo

while continuar == True: #laco de
repeticéo

for evento in
pygame.event.get () :#fcaptura todos os
eventos
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1f evento.type ==
pygame.QUIT:#verifica se é& o evento de
sair
continuar = False

1L posicao_horizontal >=
750:#verifica posicdo horizontal

movimento horizontal=-1 #valor
da direcéo
elif posicao_horizontal <= 0:
#verifica posicdo horizontal

movimento horizontal = 1
#valor da direcéao

posicao_horizontal =
posicao_horizontal+movimento horizonta
1 #soma a posicdo horizontal com o
valor da direcéo

tela.fill (branco) #pinta a tela
com a cor branca

tela.blit (bola,
(posicao_horizontal,
posicao vertical)) f#coloca imagem na
tela na posicdo corrente

pygame.display.update () #atualiza
display

relogio.tick (30) #define a
quantidade de quadros por segundo

pygame.quit () #encerra o programa
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Esse programa movimenta uma bola de um canto a
outro, deslocando um pixel por vez, fazendo isso trinta vezes
por segundo.

A imagem da bola ¢ carregada e sdo criadas duas
varidveis para a posi¢do da bola, ambas recebendo 0 para que a
bola inicie no canto superior esquerdo da tela (linhas 7 a 9). A
bola deve ter o tamanho 50 por 50 pixels.

Na linha 10 inserimos uma variavel para deslocar a bola
chamada movimento horizontal, que poderd ter o valor 1
ou -1. Quando somada a varidvel posicao horizontal,
deslocara a bola para a esquerda ou para a direita. Logo apds ¢
inserida uma varidvel de tempo chamada reldgio (linha 11).

Se o valor da variavel posicao _horizontal chegar
a 750 (que ¢ a largura da tela menos a largura da bola), a
varidvel movimento horizontal recebe -1 para que a bola
volte para a esquerda (linhas 16 e 17). Mas se a posi¢ao da bola
chegar a zero, a varidvel movimento horizontal recebe 1
para que a bola vé para a direita (linhas 18 e 19). Dessa forma a
bola ficara indo e voltando na tela, sem sair dela.

Na linha 20, a varidvel posigdo horizontal
(iniciada com 0) pode aumentar ou diminuir, de acordo com o
valor de movimento horizontal; esta variavel
movimento horizontal inicia com o valor 1 para que
posicao horizontal comece aumentando, levando a bola
para a direita. Quando posic¢&o horizontal chegar a 750,
a variavel movimento horizontal passa a ser negativa,
fazendo com que a bola volte para a esquerda.

Na linha 24 utilizamos a variavel de tempo chamada
relogio e passamos 30 para o seu método tick () ; isso fara
o laco de repeticdo principal executar 30 vezes por segundo. Se
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esse valor for aumentado, serd possivel perceber que a bola
aumenta sua velocidade na tela.

ANIMACOES

Até o momento, movimentamos os objetos na tela. Os
objetos, porém, ndo eram animados, ndo tinham movimentos
proprios. As animagdes sd0 muito comuns em jogos € podemos
fazé-las também com o pygame. Como no cinema, as animagdes
sdo a exibicdo de vérias imagens consecutivas em um curto
intervalo de tempo. A visdo humana consegue perceber 30
imagens por segundo; alguns jogos, porém, utilizam 60 ou mais
imagens por segundo.

Para o proximo programa, serdo necessarias imagens
consecutivas. Veja um exemplo na Figura 107:

Figura 107 - Imagens consecutivas

£ &
2 4

Fonte : Wikimedia (Wikimedia.org)
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Essas imagens mostram o movimento de um personagem
correndo. Com um editor de imagens conseguimos separar essa
imagem em 4 outras (ver Figura 108), cada uma contendo um
momento do movimento do personagem. Grave-as com 0s
nomes atletal, atleta?, atleta3, atletad.

Figura 108 — Imagens consecutivas 11

TP

Fonte : Wikimedia (Wikimedia.org)

Alternando essas imagens rapidamente, podemos criar a
impressdo de que o personagem esta correndo. O codigo para
isso ¢ mostrado a seguir.

Exemplo 34 — animagdo
import pygame, Sys

from pygame.locals import *

pygame.init () #inicia o médulo pygame

Sw N

tela = pygame.display.set mode ([800,
600]) #define o tamanho da Jjanela

5 continuar = True #variadvel que
controla o fluxo de repeticéo

6 branco = (255,255,255) #cor branca
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atletal =
pygame.image.load("atletal .png") #fcarre
ga primeira imagem

atletaz =
pygame.image.load("atleta?.png") fcarre
ga segunda imagem

atleta3 =
pygame.image.load("atletal3.png") fcarre
ga terceira imagem

atletad =

pygame.image.load ("atletad.png") fcarre
ga gquarta imagem

posicao_horizontal = 0

posicao vertical = 150

relogio = pygame.time.Clock () #controle
de tempo

animacao =
[atletal, atleta?,atletal3,atletad]
#lista com as quatro imagens

contador = 0 #variavel contadora
while continuar == True: #laco de
repeticéo
for evento in
pygame.event.get () : #fcaptura todos os
eventos
1f evento.type == pygame.QUIT:

#verifica se é o evento de sair

continuar = False
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20 1f(posicao_horizontal < 700):
#verifica posicdo horizontal

21 posicao_horizontal+=2
#acrescenta 2 a posicdo horizontal

22 1f (contador < 3): #se contador
menor que 3 (Gltimo indice da lista)

23 contador+=1 #acrecenta 1 ao
contador

24 else:

25 contador=0 #reinicia o
contador em zero (primeiro indice da
lista)

26 tela.fill (branco) #pinta a tela de
branco

27

tela.blit (animacao[contador], (posicao
horizontal,posicao_vertical)) #coloca
a imagem do personagem na tela

28 pygame.display.update () #atualiza
o display

29 relogio.tick (30) #define a
quantidade de quadros por segundo
(fps)

30 pygame.quit () #encerra o programa

Nesse programa, o personagem percorre a tela
horizontalmente, até chegar ao ponto 700.
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Sdo carregadas as 4 imagens consecutivas do
personagem correndo (Figura 113), em quatro variaveis
diferentes (linhas 7 a 10).

Definimos a posi¢ao horizontal com 0 (linha 11) para
que o personagem comece no lado esquerdo da tela, e a posi¢ao
vertical com 150 (linha 12). Iniciamos também uma varidvel de
tempo chamada relogio (linha 13).

Definimos um vetor (ou lista), que recebe as 4 imagens
(linha 14). Cada imagem corresponde a uma posi¢ao do vetor; a
primeira estd na posi¢do 0 e a ultima na posi¢do 3. Também ¢
definido um indice (contador), que trocara de valor a cada
repeticdo do laco (linha 15); essa variavel controlard qual
imagem deve ser mostrada no momento.

Enquanto a posi¢do do personagem for inferior a 700,
desloca-se o mesmo 2 pixels a direita (linhas 20 e 21).

As linhas 22 a 25 fazem com que as imagens fiquem
alternando. Se a varidvel contador for menor que 3,
acrescentamos 1 a ela; sendo, ela reinicia com 0. A variavel
comega em 0, na primeira repeti¢do muda para 1, depois para 2,
depois para 3; depois volta para zero, iniciando o ciclo
novamente. Esses nUmeros correspondem as posicdes das
imagens no vetor animacao.

A linha 27 monta a imagem do personagem, pegando a
imagem da lista, de acordo com o valor de contador. Por
exemplo, se contador = 1, entdo carregamos a imagem de
indice 1 do vetor, que corresponde a segunda imagem chamada
“atleta2”. A primeira imagem corresponde ao indice O.
Dessa forma, a cada instante ¢ montada uma imagem diferente.
Quanto mais imagens consecutivas, melhor serd a definicdo do
movimento.
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Na linha 29 ¢ estabelecido que o programa execute 30
vezes por segundo.

JOGO 3 — SALTO EM DISTANCIA

O codigo a seguir exemplifica o uso de movimentos. O
aplicativo ¢ um jogo em que o personagem deve saltar o
maximo que puder antes de chegar a linha vermelha. Para
atingir o melhor salto deve-se saltar com o angulo mais préximo
possivel de 45 graus e chegar proximo a linha vermelha, sem
toca-la. Para esse jogo serdo utilizadas as mesmas imagens do
exemplo anterior, porém cada imagem deverd ser
redimensionada para 50 pixels de altura, e a largura deve ficar
por volta de 25 ou 30 pixels.

Além disso, a pista terd que ser desenhada, veja a Figura
109:

Figura 109 - Pista de atletismo
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Essa pista ¢ composta por um retangulo cinza que mede

500 pixels de largura e 20 pixels de altura, seguido por um
pequeno retangulo vermelho medindo 5x20 pixels, que ¢ a linha
limite; apds isso hd um retdngulo amarelo. Abaixo da pista ha
uma grande &area verde. A imagem deve ter as mesmas
dimensodes da tela. Essa imagem tem 800 pixels de largura e 600
pixels de comprimento. O cddigo do jogo € o seguinte:

Sw N

10

Jogo 3 — Salto em distancia

pygame, sys, math
pygame.locals *
pygame.init () #inicia o médulo pygame
tela = pygame.display.set mode ([800,
600]) #define tamanho da Jjanela

continuar = True #variavel que
controla o fluxo de repeticéo

laranja = (255,127,0) #cor laranija

atletal =
pygame.image.load("atletal .png")
#fprimeira imagem do personagem

atletaZ? =
pygame.image.load("atleta?.png")
#segunda imagem do personagem

atletas3 =
pygame.image.load("atletal3.png")
fterceira imagem do persongem

atletad =
pygame.image.load("atletad.png")
#quarta imagem do personagem
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pista =
pygame.image.load ("atletismo. jpg") #ima
gem da pista

fonte =
pygame. font.Font ("freesansbold.ttf",20
) #define a fonte

pulou = False #informa se o personagem
Ja& saltou

posicao_horizontal = 0 #posicao
horizontal

posicao vertical = 150 #posicéao
vertical

angulo = 0 #angulo do salto do
personagem

distancia = 0 #distédncia do salto

barra = pygame.Surface((1, 50)) #barra
que indica a quantidade de graus

barra.fill (laranja) #define a cor da
barra como laranija

relogio = pygame.time.Clock () #controle
de tempo

animacao =
[atletal, atleta?,atletal3,atletad]
#lista com as imagens do personagem

tamanho barra = 0 #tamanho da barra

contador = 0 #indice da lista de
imagens

distancia total = 0 #distancia total
do salto
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ponto de salto = 0 #local de inicio do
salto

while continuar == True: #laco de
repeticéo

tela.blit (pista, (0,0)) #coloca a
imagem da pista na tela

for evento in
pygame.event.get () : #fcaptura todos os
eventos

1f evento.type == pygame.QUIT:
#verifica se é o evento de sair

continuar = False

1f evento.type == pygame.KEYUP
and pulou == False : #se soltou tecla
e ainda ndo saltou

1f evento.key == K SPACE:
#se a tecla é a barra de espaco

pulou = True #indica
que o personagem iniciou o salto

ponto de salto =
posicao horizontal #captura o local do
salto

tecla pressionada =
pygame.key.get pressed() f#captura
tecla pressionada

if
tecla pressionada[pygame.K SPACE] and
pulou == False: #verifica se tecla é

221



37

38

39
40

41

42

43
44

45
46

47

48

49

222

Programagcdo para leigos com Raspberry Pi

barra de espaco e se o personagem
ainda ndo saltou

1f angulo < 90: #se a barra
indicativa de graus ainda nédo estiver
cheia

angulo+=1 #acrescenta um
ao angulo
if pulou == False: #se ndo pulou
posicao_horizontal+=3 #desloca
a posicdo do personagem para a direita

if (contador < 3): #se ndo for
a ultima posicdo da lista de imagens

contador+=1 #passa-se para
a imagem seguinte

else: #se for a ultima imagem
contador = 0 #reinicia na
primeira posicgdo da lista
else: #se Ja& pulou
1f ponto _de salto < 475:

#verifica se pulou antes da linha
vermelha

radianos = math.pi *
angulo / 180 #transforma graus em
radianos

distancia=(9 * 9) *
(math.sin (2*radianos)) /9.8 #foérmula
da distédncia do salto

distancia da linha =
((500.0- (ponto _de salto+25)) /25.0)
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#distdncia do ponto de salto até a
linha vermelha (distancia perdida)

salto = distancia -
distancia da linha #distancia do
salto, descontando a disténcia perdida

1if salto < 0 : #se o salto
ndo chegou a linha vermelha

salto = 0 #como ndo ha
salto negativo, salto recebe 0
texto2 =
fonte.render ("Vocé saltou %.2f
metros!" % salto,True, laranja) #texto

informando a distédncia do salto

tela.blit (texto2, (400,50))
#fexibe o texto na tela

distancia_ total =
ponto de salto + (distancia*25)
#distédncia em pixels

1f posicao_horizontal <
distancia total-(distancia*25/2): #o
personagem ird subir até atingir a
metade da distdncia do salto

posicao_horizontal+=3
#desloca a posicdo para a direita

posicao vertical-=1
#desloca a posicdo para cima
elif posicao_horizontal <
distancia total: #se passar da metade

do salto, o personagem ira caindo até
atingir a distancia total do salto
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posicao_horizontal+=3
#desloca a posicédo para a direita

posicao vertical+=1
#desloca a posicdo para baixo

else: #se pulou apds a linha
vermelha

texto?2 =
fonte.render ("Passou da linha, salto
invalido!",True,laranja) #mensagem
informando que o salto foi invalido

tela.blit (texto2, (400,50))
#exibe texto na tela

tela.blit (animacao[contador], (posicao
horizontal,posicao_vertical)) #exibe a
imagem corrente do personagem na tela

barra = pygame.Surface((angulo,
25)) #preenche a barra que indica a
quantidade de graus do salto

barra.fill (laranja) f#pinta a barra
de laranja

tela.blit (barra, (300,250)) #mostra
barra na tela

texto =
fonte.render (str (angulo),True, laranja)
#monta o texto informando a gquantidade
de graus

tela.blit (texto, (400,250)) #mostra
o texto ao lado da barra
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71 pygame.display.update () #atualiza
o display

72 relogio.tick(60) #60 guadros por
segundo

73 pygame.quit () #encerra o programa

Esse codigo ¢ dividido em dois momentos: antes e
depois de iniciar o salto. Antes de iniciar o salto, ¢ exibida a
anima¢do do personagem correndo. Apoés iniciar o salto, ¢
calculada a distancia do salto e ¢ exibida a animagdo do salto.
Também ¢ exibido o texto informando qual distancia o jogador
saltou.

Como no exemplo anterior, sdo carregadas as 4 imagens
consecutivas do personagem correndo e também a imagem da
pista, para ser utilizada como pano de fundo (linhas 7 a 11).

Criamos a varidvel chamada pulou, para saber se o
personagem ja iniciou o salto ou nao (linha 13). Também ¢
utilizada uma variavel para receber o angulo do salto (linha 16)
e outra para a distancia do mesmo (linha 17).

Na linha 18 ¢ criada uma variavel chamada barra, que
recebe, com o comando pygame.Surface (1l,50), um
retangulo de 1 pixel de largura e 50 de altura; com o método
£111(), a barra fica com a cor laranja (linha 19).

A variavel tamanho barra (linha 22) é usada para
determinar o tamanho da barra que indica a quntidade de graus
do salto, a varidvel contador (linha 23) ¢ o indice da lista de
imagens animacao (definida na linha 21), a wvariavel
distancia total (linha 24) ¢ utilizada para o calculo da
distancia total que o personagem atinge na pista e a variavel
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ponto de salto (linha 25) é usada para marcar o ponto
onde o personagem inicia o salto.

Dentro do lago principal, se ocorrer o evento
pygame .KEYUP (soltar a tecla) e a variavel pulou for falsa
(linha 31), verificamos qual tecla disparou o evento. Se foi
K SPACE (a tecla espaco), atribuimos verdadeiro (True) para
a variavel pulou e pegamos a localizacdo do salto, atribuindo o
valor da varidvel posicao horizontal a variavel
ponto de salto (linhas 32 a 34). Quando o jogador solta a
tecla espago o atleta inicia o salto. O atleta pode saltar somente
se a variavel pulou for falsa; se ele ja saltou, ndo pode saltar
novamente na mesma tentativa.

E necessario também verificar se a tecla espaco estd
pressionada antes de ser solta. Se estiver e a variavel pulou for
falsa, aumentamos o angulo em um grau (linhas 36 a 38). O
angulo do salto pode ir de 0 a 90 graus, portanto hd uma
condicdo (dngulo < 90) para ndo deixar o angulo passar
desse valor. Nesse caso também ¢ importante que a variavel
pulou seja falsa; se o jogador ja pulou, ndo ha como mudar o
angulo do salto.

Se a varidvel pulou for falsa (linha 39), o atleta ainda
ndo pulou, ainda esta correndo. Entdo, ele se desloca em direcdo
ao local do salto (para a direita), aumentando a
posicao horizontal em 3 pixels (linha 40). Quanto maior
for o acréscimo, maior a velocidade do personagem na
animacao.

Como no exemplo anterior, o controle das imagens da
animacao ¢ feito com a variavel contador. Essa variavel faz
referéncia ao indice da imagem do personagem a ser exibida a
cada momento (linhas 41 a 44).
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Se a wvaridavel pulou nao for falsa (linha 45), o
personagem j& iniciou o salto. Se ele ndo passou da linha
vermelha (linha 46), o que ndo ¢ permitido, entdo ¢ necessario
calcular a distancia do salto. A funcdo do pygame nao calcula o
seno em graus, mas em radianos; precisamos converter os
graus em radianos, multiplicando o angulo pelo niimero PI e
dividindo por 180 (linha 47). A féormula na linha 48 calcula a
distancia do salto: velocidade elevada ao quadrado vezes o seno
de duas vezes o radiano, tudo dividido pela forca da gravidade.
Definimos: velocidade: 9 metros por segundo; seno: a funcao
math.sin(); for¢a da gravidade: 9,8 metros por segundo.
Calculada a distancia do salto, ainda assim ndo se tem o valor
real do salto, ¢ necessario saber qual a distdncia que o atleta
perdeu antes da linha vermelha. Para o célculo da distancia da
linha, supomos que a pista mega 20 metros (= 500 pixels),
assim cada 25 pixels ¢ 1 metro. Subtraimos de 500 o valor de
ponto de salto mais a largura do atleta (25 pixels); assim
temos o valor em pixels da distdncia. Porém, para os célculos, ¢
necessario converter esse valor em metros, o que ¢ feito
dividindo-se por 25 (linha 49).

Dessa forma, o valor real do salto ¢ calculado

subtraindo distancia da linhadadistancia do salto
(linha 50).
Se o personagem pular muito antes da linha, ndo

conseguird nem passar da linha: seu salto ¢ negativo; nesse caso,
atribuimos valor zero ao salto (linhas 51 e 52).

As linhas 53 e 54 sdo responsaveis pela divulgacao do
resultado. A mensagem “Vocé saltou %.2f metros” ¢
renderizada e colocada em texto2, na cor laranja. No lugar de
$.2f ¢é exibido o valor da varidvel salto e o .2f faz com
que somente duas casas decimais apds a virgula sejam
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mostradas. O texto ¢ montado pelo comando blit () na
posi¢do (400, 50).

Na linha 55 ¢ calculada a distancia total percorrida pelo
atleta em pixels, somando-se o ponto de salto mais a distancia
do salto convertida para pixels (multiplicada por 25).

As linhas 56 a 61 programam o salto do personagem.
Isso ¢ feito da seguinte forma: se a posi¢ao horizontal for menor
que o ponto central do salto do atleta (distancia total-
(distancia*25/2)), entdo acrescentamos 3 pixels a posicao
horizontal e subtraimos 1 da posicdo vertical, para que ele va
para a direita e suba. Porém, se ele ja passou da metade do salto
(ponto mais alto do salto) e ainda ndo atingiu a distancia total do
salto, continuamos acrescentando 3 pixels horizontalmente para
que ele va para a direita e acrescentamos 1 pixel a posi¢ao
vertical, para que ele desca no salto.

Porém, se o atleta, para iniciar o salto, ja tiver passado
do ponto 475 (passou da linha vermelha), seu salto ndo serd
considerado (linha 62): a variavel texto2 é renderizada com a
seguinte mensagem “Passou da linha, salto
invalido”, e a cor da letra é definida como laranja (linha 63).
Na linha 64, a imagem do texto ¢ montada na posi¢ao (400,50).

E desenhado um retingulo na tela com a largura em
pixels de acordo com o valor da varidvel angulo e de altura 25
pixels (linha 66). Por exemplo, se o valor varidvel angulo for
45, entdo sera desenhado um retangulo de 45x25 pixels. A cor
de fundo da barra ¢ definida com laranja e em seguida ¢
montada essa imagem (linha 67).

De acordo com o tempo em que a pessoa pressiona a
tecla espaco, o valor do angulo do salto aumenta (ver Figura
110). Assim, ¢ montado um texto “str (angulo)” na cor
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laranja, para que o usudrio saiba em que valor o angulo esta. O
comando str () serve para converter um nimero em texto
(linha 69). Logo apos a imagem do texto ¢ montada (linha 70),
com o0 método b11t(), na posicao (400,250).

Para que as imagens sejam exibidas na tela, atualizamos
o display. Definimos o nimero de vezes que o programa executa
por segundo em 60.

Figura 110 — Jogo salto em distancia

[ @ pgamevindon i i T

voceé saltou 4.96 metros

g
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SPRITES

Um game normalmente ¢ formado por cena e
personagens. A cena, ou fundo, normalmente se compde de
objetos que ndo influenciam diretamente na acdo do jogo. Os
personagens tém agdo dentro do jogo: podem ser movimentar,
responder a comandos do jogador ou mesmo causar reagdes em
outros personagens ou objetos. Em pygame, podemos
representar os personagens como objetos. Cada objeto tem suas
caracteristicas e agdes (em programacdo chamamos de
propriedades e métodos). Antes de inserir um objeto, ¢é
preciso definir a sua classe. Na classe sdo definidas as
caracteristicas e agdes que ele terd. Algumas de suas
caracteristicas podem ser: imagem, localizagdo, tamanho, cor
etc. Algumas de suas agdes ou métodos podem ser: andar,
correr, saltar etc. Pode haver varios objetos da mesma classe;
porém, um objeto pertence a uma Unica classe; ndo pode haver
um objeto que pertenca a mais de uma classe.

Em pygame todos os objetos sdo do tipo sprite. Essa
classe tem caracteristicas basicas: imagem, coordenadas,
tamanho etc., ¢ necessita de um método inicial chamado
__init()__; nesse método, todas as caracteristicas do objeto
sdo definidas. Dentro dos parénteses pode haver uma lista de
parametros ou ndo; quando existirem, os parametros tém de ser
passados na mesma ordem.

Os objetos sprite normalmente pertencem a um ou
mais grupos. Os grupos na verdade sdo uma classe do pygame.
Eles agrupam objetos do tipo sprite e contém varios métodos
para trabalhar com os mesmos. Por isso ¢ comum a inser¢do de
um sprite em um grupo. Os grupos sdo instanciados pelo
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comando pygame.sprite.Group(). Nos grupos, os objetos
podem ser inseridos pelo método add (), com o objeto sendo
passado como parametro, ou removidos com o método
remove(). Outro método deste ¢ o draw (), que desenha todos
os sprites do grupo na tela, sendo necessaria a passagem da
tela como parametro.

No exemplo abaixo, serd mostrado um programa no qual
podemos movimentar uma bola pelas setas do teclado. O
programa ¢ o mesmo do exemplo 32, porém neste a bola tera
uma classe propria para ela. Veja o programa:

Exemplo 35 — Classes

pygame, sys

2 pygame.locals *
class Bola (pygame.sprite.Sprite) :
#classe bola herdando da classe Sprite

4 def init (self): #construtor da
classe

5

pygame.sprite.Sprite. init (self)
#inicia classe Sprite
6 self.image =

pygame.image.load ("bola.png") #carrega
imagem da classe

7 self.rect =
self.image.get rect()#inicializa as
coordenadas

8 pygame.init () #inicia modulo pygame
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todos sprites =
pygame.sprite.Group () #grupo de sprites

tela = pygame.display.set mode ([800,
600]) #define tamanho da Jjanela
bola = Bola() #objeto do tipo bola
todos sprites.add(bola) #adiciona
objeto bola ao grupo de sprites
continuar = True #variavel que
controla o laco de repeticédo
branco = (255,255,255) #cor branca
relogio = pygame.time.Clock () #controle
do tempo
while continuar == True: #laco de
repeticéo

for evento in
pygame.event.get () :#fcaptura todos os
eventos

1f evento.type == pygame.QUIT:

#verifica se é o evento de sair
continuar = False

tecla pressionada =
pygame.key.get pressed() #captura tecla
pressionada

1f tecla pressionadal[pygame.K UP]
== True:#se tecla for seta para cima

bola.rect.y-=1 #desloca objeto
para cima
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23 if
tecla pressionada[pygame.K DOWN] ==
True: #se tecla for seta para baixo

24 bola.rect.y+=1 #desloca bola
para baixo

25 if
tecla pressionada[pygame.K RIGHT] ==
True:#se tecla for seta para direita

26 bola.rect.x+=1 #desloca objeto
para direita

27 if
tecla pressionada[pygame.K LEFT] ==
True:#se tecla for seta para a

esquerda

28 bola.rect.x-=1 #desloca objeto
para esquerda

29 tela.fill (branco) #pinta a tela
com a cor branca

30 todos sprites.draw(tela) #desenha
os objetos do grupo na tela

31 pygame.display.update () fatualiza o
display

32 relogio.tick (30) #30 quadros por
segundo

33 pygame.quit () #encerra o programa

Notamos nesse programa que o modulo do pygame
pygame.init () ndo segue logo apods as importacdes. Antes
disso ha a defini¢ao da classe Bola.
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Uma classe ¢ definida pela palavra class, em seguida o
nome da classe e, entre 0s parénteses,
pygame.sprite.Sprite, que indica que a classe herda
caracteristicas da classe basica de sprites do pygame, como
os atributos image, rect, entre outros (linha 3).

Na linha 4 temos o método inicial da classe. Em Python,
¢ utilizada a palavra def para métodos ou fungdes. O método
inicial ¢ chamadode  init (), sendo também o construtor
da classe. Quando um objeto da classe ¢ instanciado, o
construtor executa automaticamente. E necessério passar para
esse método a palavra self, que indica que se passa a propria
classe como parametro. Outros parametros sdo opcionais e nesse
exemplo ndo foram utilizados.

A seguir, na linha 5, ¢ necessario iniciar a classe bésica
do pygame, o que ¢ feito chamando o método inicial do
pygame:  init (), e passar como parametro a propria
classe(self).

Iniciamos a atribuicdo das caracteristicas basicas da
classe: para isto usamos self (que indica que ¢ a propria
classe), um ponto e o nome da propriedade. A primeira que
definimos ¢ image: carregamos a imagem pelo comando
pygame.image.load () e passamos o nome da imagem que
¢ bola.png (linha 6). A propriedade seguinte rect define o
tamanho da imagem e ¢ formada por quatro valores: as
coordenadas x e y, o comprimento width e a altura height.
Esse atributo também define o retangulo de colisdo de um
sprite com outro. O comando get rect (), retorna o
atributo rect da imagem (linha 7). Dessa forma ¢ possivel
definir os quatros pontos que formam o retdngulo da imagem.
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Alguns métodos, como o get rect (), ndo necessitam de
nenhum parametro.

Logo apods ¢ iniciado o método principal do pygame:
init(). Depois ¢ criada uma variavel do tipo grupo chamado
todos sprites com 0 comando
pygame.sprite.Group () nalinha 9. Normalmente, ha um
grupo que contém todos os sprites do jogo. Um objeto pode
estar em mais de um grupo. E comum agrupar objetos com
caracteristicas semelhantes, por exemplo, grupo de veiculos,
grupo de personagens, grupo de oponentes etc.

Na linha 11, um objeto bola ¢ criado: para isso
atribuimos a classe Bola a uma variavel a qual demos o nome
bola. O nome do objeto se chama bola e ele recebe Bola (),
ou seja, se torna do tipo Bola (a classe que foi definida
anteriormente). Observe que o nome da classe Bola foi escrito
com maiuscula e o da variavel bola foi escrito com minudscula:
sdo nomes diferentes. A seguir, esse objeto ¢ adicionado ao
grupo todos sprites, pelo método add(), passando no
parametro o nome do objeto, bola (linha 12).

Apoés isso ¢ feita a programacdo das agdes da bola.
Usamos a varidvel tecla pressionada para capturar a
tecla que foi pressionada (linha 20). Dependendo de qual foi a
seta, vamos alterar o atributo rect do objeto bola; ja falamos
anteriormente que rect tem quatro atributos, entre os quais x
e y. Se foi pressionada seta para cima (linha 21),
subtraimos 1 do atributo y de rect (a coordenada vertical do
objeto) na linha 22; se foi seta para baixo (linha 23),
aumentamos y em 1 (linha 24). Se foi pressionada seta para
a direita (linha 25), somamos 1 ao atributo x de rect (a
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coordenada horizontal do objeto) na linha 26; se foi a seta
para a esquerda (linha 27), diminuimos em 1 (linha 28).

Depois de programadas as agdes da bola, definimos o
fundo como branco e os sprites sdo desenhados na tela. O
grupo todos sprites tem um método chamado draw; para
ele passamos o nome da tela que estamos utilizando, pois esse
método ¢ responsavel por desenhar todos os sprites pertencentes
ao grupo na tela (linha 30). A seguir o display ¢ atualizado e o
namero de ciclos por segundo ¢ definido como 30.

DETECCAO DE COLISAO

No exemplo acima foi definida s6 uma classe e s6 um
objeto na tela, porém, pode haver varios objetos da mesma
classe e de classes diferentes. Cada objeto tem comportamento
independente e, por isso, os objetos podem colidir entre si.
Quando um objeto colide com outro, normalmente reage
mudando seu comportamento. Por exemplo, quando uma bola
colide com uma parede, muda a dire¢do. Cada colisdo dever ter
uma agdo programada, caso contrario, um objeto simplesmente
passara por cima do outro.

A primeira coisa a se fazer ao programar uma colisdo ¢
identificé-la. A biblioteca pygame oferece comandos prontos de
identificacdo de colisdo. Cada objeto possui o atributo rect, o
retangulo ocupado pela imagem, que define os cantos das
imagens. Os comandos de colisio do pygame verificam se
algum ponto de um objeto estd dentro do retangulo de outro
objeto. Essa detecgdo de colisdo ¢ simples, porém bastante util.
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Hé duas formas de identificar colisdes: por objeto e por
grupo. Para verificar a colisio por objeto, usamos
coliderect(), passando como pardmetro o objeto que se
deseja  verificar se  h4d  colisdo, por  exemplo:
objetol.rect.colliderect (objeto2). Para verificar
se hd colisdio com um grupo, usamos spritecollide(),
passando como parametros o objeto, o grupo de objetos com o
qual ele pode colidir e o valor False: esse comando retorna

uma lista contendo os objetos com os quais o objeto colidiu. O
exemplo a seguir mostra o uso de ambos:

Exemplo 36 — Colisao

1 pygame, sys
pygame.locals *

vermelho = (255,0,0) f#cor
vermelha

4 class Bola(pygame.sprite.Sprite):
#classe Bola, herdando de Sprite

5 def init (self):
#construtor da classe

6
pygame.sprite.Sprite. init (sel
f) #inicia classe Sprite

7 self.image=

pygame.image.load ("bola.png™)
#carrega imagem da classe

8 self.rect =
self.image.get rect()#inicializa
as coordenadas
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class

Obstaculo (pygame.sprite.Sprite) : #
classe Obstaculo, herdando de
Sprite

def
~_1nit (self,posicao_horizontal,
posicao vertical): #construtor

pygame.sprite.Sprite. init (sel
f) #inicia Sprite

self.image =
pygame.Surface ([50,50]) #define
imagem como quadrado

self.rect =
self.image.get rect()#inicializa
as coordenadas

self.image.fill (vermelho) #pinta o
retidngulo de vermelho

self.rect.x =
posicao _horizontal #define a
posicdo horizontal

self.rect.y =
posicao vertical #define a
posicdo vertical

pygame.init () #inicia mdédulo
pygame

todos sprites =
pygame.sprite.Group () fgrupo geral
de sprites
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lista obstaculos =
pygame.sprite.Group () fgrupo de
obstaculos

tela =
pygame.display.set mode ([800,
600]) #define tamanho da janela

bola = Bola()#instancia objeto da
Classe Bola

todos sprites.add(bola) f#adiciona
objeto bola ao grupo geral de
sprites

obstaculol = Obstaculo(200,100)

#instancia objeto da classe
Obstaculo

todos sprites.add(obstaculol)
#adiciona objeto ao grupo geral
de sprites

lista obstaculos.add(obstaculol) #

adiciona objeto ao grupo de
obstaculos

obstaculo?2 =

Obstaculo (300,200) #instancia
outro objeto da classe Obstaculo
todos sprites.add(obstaculo2)
#adiciona objeto ao grupo geral
de sprites

lista obstaculos.add(obstaculo2) #

adiciona objeto ao grupo de
obstaculos
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continuar = True #variavel que
controla o fluxo de repeticéo

branco = (255,255,255) f#cor
branca

relogio =
pygame.time.Clock () fcontrole de
tempo

colidiu = False #variavel usada
para informar se o objeto bola
colidiu

while continuar == True: #laco de
repeticéo

tela.fill (branco) #pinta a
tela com a cor branca

for evento 1in
pygame.event.get () : #captura
todos os eventos

1f evento.type ==
pygame.QUIT: #verifica se é o
evento de sair

continuar = False

lista colisao =
pygame.sprite.spritecollide (bola,
lista obstaculos, False)
#farmazena os objetos com os quais
a bola colide, em uma lista

for obstaculo in
lista colisao: #procura obstaculo
na lista de coliséo
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colidiu = True
#encontrando, muda varidvel
colidiu para verdadeiro
if(colidiu == False): #se néo
colidiu:
tecla pressionada =
pygame.key.get pressed() #captura
tecla pressionada
if
tecla pressionada[pygame.K UP] ==
True: #se for seta para cima
bola.rect.y-=1
#desloca a bola para cima
if
tecla pressionada[pygame.K DOWN]
== True: #se for seta para baixo

bola.rect.y+=1
#desloca bola para baixo
if
tecla pressionada[pygame.K RIGHT]
== True:#se é seta para direita

bola.rect.x+=1
#desloca bola para a direita
if
tecla pressionada[pygame.K LEFT]
== True: #se é seta para esquerda

bola.rect.x-=
#desloca bola para esquerda
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#se colidiu é

verdadeiro

fonte =
pygame.font.Font ("freesansbold.tt
£",20) #define fonte

texto =

fonte.render ("Vocé
colidiu!"™, True,vermelho) #define
mensagem

tela.blit (texto, (300,300)) #mostra
o texto na tela

todos sprites.draw(tela) #desenha
todos os objetos na tela

pygame.display.update () #fatualiza
o display

relogio.tick (30) #30 quadros
por segundo

pygame.quit () fencerra o programa

Nesse programa hd uma bola (variavel bola) e dois
quadrados na tela (obstaculol e obstaculo2). O
jogador pode movimentar a bola e, se colidir com algum dos
quadrados, o programa exibe uma mensagem dizendo que
colidiu. Nele ha duas classes: Bola, com um objeto bola e
Obstaculo (para os quadrados), com dois objetos:
obstaculol e obstaculo?2.

242



Programagdo para leigos com Raspberry Pi

A primeira classe a ser definida ¢ a classe Bola. Elaé¢ a
mesma do exemplo anterior (linhas 4 a §).

A segunda classe definida ¢ Obstaculo, que também
herda as caracteristicas de pygame.sprite.Sprite (linha
9). O método  init  dessa classe ¢ definido tendo como
pardmetros: a propria classe (self) mais posicao
horizontal e posicao vertical (linha 10). Esses
parametros terdo que ser passados quando um objeto
Obstaculo for criado: eles definirdo a posi¢do do obstaculo
na tela. Apos isso definimos a propriedade image do obstaculo:
um quadrado de 50 x 50, com o comando
pygame.Surface ([50,50]) nalinha 12.

Apos isso, nas linhas 13 e 14, sdo definidos o tamanho
da imagem (que ¢ um retingulo) e sua cor (vermelha). As
coordenadas x e y da propriedade rect recebem os valores de
posicao horizontal (linha 15) e posicao vertical
(linha 16) que forem passados como parametros na criagdo do
objeto; dessa forma, a posicdo do objeto ¢ definida ao instanciar
um objeto.

Definimos 0 grupo principal chamado
todos sprites (linha 18); nesse grupo serdo adicionados
todos os sprites. Um segundo grupo ¢ definido chamado
lista obstéculos (linha 19), que abrangerd somente os
objetos da classe Obstaculo.

O objeto bola ¢ instanciado (linha 20): a varidvel bola
passa a ser do tipo Bola e esse objeto ¢ adicionado ao grupo
todos_sprites (linha 21), pelo método add () .

Sdo criados dois objetos da classe Obstaculo. O
primeiro, obstaculol, foi criado passando como parametros
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(200, 100), que correspondem as suas posi¢des horizontal e
vertical respectivamente (linha 23); o objeto ¢ adicionado ao
grupo todos sprites (linha 24) e também a
lista obstaculos (linha 25). O segundo objeto,
obstaculo?2, terd um posicionamento diferente (300, 200) e ¢
adicionado aos mesmos grupos (linhas 26 a 28).

Na linha 38 ¢ feita a deteccdo de colisdo. A varidvel
lista colisao recebe os objetos com os quais a bola
colidiu. E utilizado 0 comando
pygame.sprite.Spritecollide () passando como
atributos a varidvel bola, o grupo lista obstaculos e o
valor False. Em seguida o comando for percorre a
lista colisao (linha 39); se houver algum obstaculo na
lista, a varidvel colidiu passa a ser verdadeira (linha 40).

Se a variavel colidiu for falsa (linha 41), o objeto bola
pode receber as agdes do jogador: para isso sdo capturadas as
teclas pressionadas e, de acordo com elas, o objeto ¢
movimentado para umas das quatro dire¢des (linhas 42 a 50),
como Vvisto no exemplo anterior.

Se a varidvel colidiu ndo for falsa (linha 51), entdo ¢
definida a varidvel fonte (com a fonte freesansbold.ttf
e tamanho 20) e montado o texto: “Vocé colidiu” na cor

vermelha, para ser exibido na tela na posi¢dao (300,300), nas
linhas 52 a 54.

Todos os objetos do grupo todos sprites sdo
desenhados na tela pelo comando draw(), na linha 55. Como
todos os objetos pertencem a esse grupo, todos serdo
desenhados. A seguir, 0 display ¢ atualizado e o numero de
ciclos por segundo ¢ definido como 30.
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SONS E MUSICA

A interface grafica ¢ muito importante num jogo, mas
normalmente, além de uma boa aparéncia, os jogos também
emitem sons. Isso aumenta a quantidade de sentidos utilizados
pelo jogador, induzindo maior interatividade, colaborando para
a aprovacdo do jogo pelo usuario. A biblioteca pygame
apresenta comandos para o carregamento de musica e sons e
suporta formatos de musica como .wav, .ogg, .mp3 etc.
Além disso, permite que se controle o estado das musicas e sons
durante o jogo, com comandos de executar, parar, pausar etc.

E comum nos jogos uma musica executar continuamente
como som de fundo. O comando que permite carregar musicas ¢
pygame.mixer.music.load (), passando como
pardmetro o nome do arquivo. No primeiro exemplo serad
demonstrado como  carregar uma musica (arquivo
musica.wav) e fazé-la executar e pausar no jogo; o arquivo
de dudio deve estar na mesma pasta do programa. O cédigo do
programa ¢ o seguinte:

Exemplo 37 — Musica

pygame, sSys

pygame.locals *
pygame.init () #inicia médulo pygame
branco = (255,255,255) #cor branca

tela = pygame.display.set mode ([800,
600]) #define o tamanho da Jjanela

g b w NN
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continuar = True #variavel que
controla o fluxo de repeticéo

relogio = pygame.time.Clock () #controle
de tempo

pygame.mixer.music.load ("musica.wav'") #
carrega arquivo de audio

pygame.mixer.music.play(-1) #define a
quantidade de vezes que o audio iréa
executar

#o wvalor -1 é wusado para executar
indeterminadas vezes

while continuar == True: f#laco de
repeticéo

for evento in
pygame.event.get () : #captura todos os
eventos

1f evento.type == pygame.QUIT:
#fverifica se é o evento de sair
continuar = False
1f evento.type == pygame.KEYDOWN:

#verifica se evento é pressionar tecla

if evento.key ==
pygame.K LEFT: #se tecla & seta para
esquerda

pygame.mixer.music.pause () #pausa o
audio
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18 if evento.key ==
pygame.K RIGHT: #se tecla & seta para
direita

19
pygame.mixer.music.unpause () #volta a

executar o audio a partir momento em
que foi pausado

20 if evento.key ==
pygame.K DOWN: #se tecla é seta para
baixo

21
pygame.mixer.music.stop () #para o audio

22 1f evento.key == pygame.K UP:
#se tecla é seta para cima

23 pygame.mixer.music.play (-
1) #volta a executar o adudio do inicio

24 tela.fill (branco) #pinta a tela
com a cor branca

25 pygame.display.update () fatualiza o
display

26 relogio.tick (30) #30 quadros por
segundo

27 pygame.quit () #fencerra o programa

No programa ¢ carregada uma musica que executa
continuamente, porém o usudrio pode pausa-la, continuar de
onde pausou, para-la ou executé-la de novo.

247



Programagdo para leigos com Raspberry Pi

Na linha 8 ¢ carregado o arquivo musica.wav. Na
linha 9, usamos pygame.mixer.music.play(), cuja
funcdo ¢ iniciar a musica; o valor do pardmetro passado, se
positivo, diz quantas vezes a musica deve executar; passamos -
1, que indica que deve tocar indefinidamente.

Se ocorrer um evento KEYDOWN (linha 15), o programa
verifica qual foi a tecla pressionada. Se foi seta para a esquerda
(K_LEFT), executa 0 comando
pygame.mixer.music.pause(), que faz a musica pausar
(linha 17).

Se for utilizado a opgdo de seta para a direita
(K_RIGHT), sera executado 0 comando
pygame.mixer.music.unpause(), que retoma a
execu¢do da musica do ponto em que foi interrompida (linha
19).

Se foi seta para baixo (K_DOWN), executa o comando
pygame.mixer.music.stop(), que para a musica. Existe
uma diferenca deste para o pause: com stop, a musica sO
pode ser retomada do inicio; com pause, pode ser retomada do
ponto em que foi interrompida (linha 21).

Se foi seta para cima (K _UP), executa o comando
pygame.mixer.music.play(-1), que recomeca a
execug¢ao de forma continua (linha 23).

Além de uma musica de fundo, normalmente ha outros
sons que ocorrem durante o jogo, provocados por algum evento,
como ao colidir com algo, ao saltar etc. Normalmente esses sons
sd0 mais curtos que as musicas € nao se repetem continuamente.
Para  provocar  esses sons existe o  comando
pygame.mixer.Sound (), que também pede o nome do
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arquivo de audio como parametro. O exemplo a seguir mostra
como carregar e reproduzir esses sons.

Exemplo 38 — Sons

1 import pygame, Sys

2 from pygame.locals import *

3 pygame.init () #inicia médulo pygame

4 branco=(255,255,255) #define cor
branca

5 tela = pygame.display.set mode([600,
400]) #define tamanho da janela

6 continuar = True #variavel que
controla o fluxo de repeticéo

7 relogio=pygame.time.Clock () #controle
de tempo

8 soml=pygame.mixer.Sound ("soml.wav'") #ca
rrega primeiro som

9 som2=pygame .mixer.Sound ("som2.wav'") #ca
rrega Segundo som

10 som3=pygame.mixer.Sound ("som3.wav'") #ca
rrega terceiro som

11 somd=pygame.mixer.Sound ("somd.wav'") #ca
rrega quarto som

12 while continuar==True: #laco de
repeticéo

13 for evento in
pygame.event.get () :#fcaptura todos os
eventos
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if evento.type==
pygame.QUIT:#verifica se é o evento de
fechar

continuar=False

if evento.type==pygame.KEYDOWN:
#evento pressionar teclar

1t evento.key==pygame.K LEFT:
#se tecla é seta para esquerda

soml.play () #reproduz o
primeiro som

11 evento.key==pygame.K RIGHT:
#se tecla é seta para a direita

som2.play () #reproduz
Segundo som

1t  evento.key==pygame.K DOWN:
#se tecla é seta para baixo

som3.play () #reproduz
terceiro som

if evento.key==pygame.K UP:
#se tecla é seta para cima

somd .play () #reproduz
quarto som

tela.fill (branco) #pinta a tela
com a cor branca

pygame.display.update () fatualiza o
display

relogio.tick(30) #30 quadros por
segundo
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28 pygame.quit () #fencerra o programa

Nesse programa sao carregados quatro sons diferentes;
de acordo com a tecla que o usuario pressionar, ¢ reproduzido
um deles.

Sdo criadas 4 variaveis, soml, som2, som3 e som4;
cada uma recebe o comando pygame .mixer . Sound(), tendo

como parametro o nome do seu respectivo arquivo de dudio
(linhas 8 a 11).

No laco principal verifica-se se o evento foi o pressionar
de tecla (KEYDOWN); se verdadeiro, verifica-se qual foi a tecla
pressionada. Se foi a seta para a esquerda, o primeiro som ¢
reproduzido (linha 18), executando o método play () da
varidvel soml. Se for pressionada seta para direita, ¢
reproduzido o segundo som (linha 20); se for seta para baixo ¢
reproduzido o terceiro (linha 22); se for seta para cima, ¢
reproduzido o quarto (linha 24).

JOGO SUPERPYGAME

Utilizando sprites, detecgdo de colisdo e sons, pode-
se fazer jogos bem completos. O jogo que sera programado
apresenta como personagem principal o mesmo atleta do salto
em distancia, porém agora tendo que passar pelos obstaculos e
adversarios para vencer o jogo.

Para esse jogo serdo necessarias algumas imagens. A
primeira ¢ a pista, que tem o tamanho de 800x600 pixels, sendo
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formada por um retangulo branco e outro verde, ambos do
mesmo tamanho, como mostrado na Figura 111:

Figura 111 — Pista do Jogo

Também serdo utilizadas imagens de chamas de fogo,
com o tamanho de 20x20 pixels, como mostrado na Figura 112:

Figura 112 — Fogo

Fonte : Wikimedia (Wikimedia.org)
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Outra imagem necessaria ¢ da estrela (tamanho de 20x20
pixels), mostrada na Figura 113.

Figura 113 - Estrela
-
-
2
Fonte: Wikimedia (Wikimedia.org)

Também ¢ necessario ter o desenho de uma pequena bola
(ou outro objeto), para que o personagem possa lanca-la em seu
adversario. Usaremos a seguinte bola, com didmetro de 10
pixels, mostrada na Figura 114:

Figura 114 - Bola

Fonte: Wikimedia (Wikimedia.org)

Outra imagem ¢ a do adversario do personagem
principal, que pode ser desenhado ou buscado na Internet.
Usaremos uma imagem de tamanho 20x20 pixels, como
mostrada na Figura 115:
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Figura 115 — Oponente
It.l',‘.'x 111'1

=

Fonte: Wikimedia (Wikimedia.org)

As imagens para o atleta (atletal, atleta?2,
atleta3 e atleta 4) sdo as mesmas ja utilizadas no
aplicativo salto em distancia. Lembre-se de colocar todas as
imagens na pasta do programa. Veja o codigo do jogo:

Jogo 4 - Super Pygame

1 import pygame, Sys
2 from pygame.locals import *
3 pista =

pygame.image.load ("pista Jjogo.jpg") #ca
rrega imagem da pista

4 personageml =
pygame.image.load("atletal.png") #prime
ira imagem do personagem

5 personagem?2 =
pygame.image.load("atletaZ.png") #segun
da imagem do personagem

6 personagem3 =
pygame.image.load("atletal3.png") #terce
ira imagem do personagem
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personagemé =
pygame.image.load("atletad.png") fquart
a imagem do personagem

estrela =
pygame.image.load ("estrela.png") fcarre
ga imagem da estrela

imagem bola =
pygame.image.load("bola.png") #carrega
imagem da bola

fogo =
pygame.image.load("fogo. jpg") #carrega
imagem da fogueira

oponente =
pygame.image.load ("oponente.png") fcarr
ega imagem do oponente

animacao = [personageml,

personageml, personagem?, personagemz,
personagem3, personagem3, personagem4, pe
rsonagem4] #lista com imagens do
personagem

class
Personagem (pygame.sprite.Sprite) :
#classe Personagem

nivel = 1 #indica o nivel de
habilitade do personagem

indice imagem = 0 #indice usado na
animacdo do personagem

velocidade = 0 #velocidade do
personagem
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direcao_salto = 0 #direcdo do
salto

def init (self): #construtor da
classe

pygame.sprite.Sprite. init (self)
#inicia classe Sprite

self.image =
animacao[self.indice imagem] #imagem
da classe

self.rect =
self.image.get rect () #coordenadas da
imagem

self.rect.y = 250 #posiciona
personagem no solo da pista

def update(self): #método
atualizar

self.rect.x+= self.velocidade
#movimenta de acordo com a velocidade

1f self.rect.y <= 210:
#verifica se estd no ponto maximo do
salto

self.direcao_salto = 2
#direciona salto para baixo

elif self.rect.y >= 250 and
self.direcao salto > 0: #se
chegou ao solo

self.direcao salto = 0 #o
personagem para de descer
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self.rect.y+=self.direcao_salto
#define a altura de acordo com o salto

1f(self.direcao_salto==0 and
self.velocidade != 0): #se personagem
estd no solo e em movimento

1f(self.indice imagem <
7): #verifica se ndo é o Ultimo indice
da lista
self.indice imagem+=1
#passa-se para a proxima imagem da
lista

else: #se for UGltima
imagem da lista
self.indice imagem = 0
#freinicia indice da lista em zero
self.image =
animacao[self.indice imagem] #atribui
imagem da lista a classe

class Estrela(pygame.sprite.Sprite):
#classe Estrela

def init (self): #construtor da
classe

pygame.sprite.Sprite. init (self)
#inicia classe Sprite

self.image = estrela #a imagem
da classe recebe a imagem da estrela
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self.rect =
self.image.get rect () #define
coordenadas da imagem

self.rect.x = 75 {#posiciona
imagem horizontalmente

self.rect.y = 200 #posiciona
imagem verticalmente

class Bola (pygame.sprite.Sprite):
#classe Bola

def
__init (self,posicao _horizontal,posic
ao_vertical): #construtor da classe

pygame.sprite.Sprite. init (self)#in
icia classe Sprite

self.image = imagem bola
#imagem da classe recebe imagem da
bola

self.rect =
self.image.get rect () #define
coordenadas da imagem

self.rect.x =
posicao_horizontal f#recebe
posicionamento horizontal

self.rect.y = posicao vertical
#recebe posicionamento vertical

def update(self): #método
atualizar
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self.rect.x+=5 #desloca-se
para a direita

class Obstaculo (pygame.sprite.Sprite) :
#classe Obstaculo

def
_init (self,posicao_horizontal,posic
ao_vertical): #construtor da classe

pygame.sprite.Sprite. init (self)#in
icia classe Sprite

self.image = fogo #imagem da
classe recebe a imagem da fogueira

self.rect =
self.image.get rect () #define
coordenadas da imagem

self.rect.x =
posicao_horizontal f#recebe
posiocionamento horizontal

self.rect.y = posicao vertical
#recebe poscionamento vertical

class
Adversario (pygame.sprite.Sprite) :
#Classe Obstaculo

movimento = 1 #direcdo do
movimento

def init (self): #construtor da
classe
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pygame.sprite.Sprite. init (self)
#inicia classe Sprite

self.image = oponente #imagem
da classe recebe imagem do oponente

self.rect =
self.image.get rect () #define
coordenadas da imagem

self.rect.x = 220
#posicionamento horizontal

self.rect.y = 280
#posiocionamento vertical

def update(self): #método
atualizar

1f (self.rect.x <= 220): #se
chegar a primeira fogueira

self.movimento=1 #muda
direcdo para direita

1f(self.rect.x >= 480): #se
chegar a segunda fogueira

self.movimento=-1 #muda
direcdo para esquerda

self.rect.x+=self.movimento
#movimenta o oponente de acordo com a
direcéo
class
Obstaculo voador (pygame.sprite.Sprite)
:#classe Obstaculo voador
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movimento = 1 #direcdo do
movimento

def
__init (self,posicao_horizontal,posic
ao_vertical): #construtor da classe

pygame.sprite.Sprite. init (self)
#inicia classe Sprite

self.image =
pygame.Surface ([20,20]) #define imagem
como um quadrado

self.rect =
self.image.get rect()#define as
coordenadas da imagem

self.image.fill (vermelho)
#pinta quadrado de vermelho

self.rect.x =
posicao horizontal#recebe
posicionamento horizontal

self.rect.y = posicao vertical
#recebe posionamento vertical

def update(self): #método
atualizar

if(self.rect.y <= 170): f{se
chegar a altura maxima

self.movimento = 1 #muda
movimento para descida

if(self.rect.y >= 280): fse
chegar a altura minima
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self.movimento=-1 #muda
movimento para subida

self.rect.y+=self.movimento
#fmovimenta de acordo com a direcdo

pygame.init () #inicia médulo pygame

som_ lancamento =
pygame.mixer.Sound (" lancamento.wav'") #s
om de lancar bolinhas

som salto =
pygame.mixer.Sound("salto.wav')
fcarrega som do salto

som_ explosao =
pygame.mixer.Sound ("explosao.wav'") #som
de explosédo das bolinhas

todos sprites =
pygame.sprite.Group () #fgrupo geral de
Sprites

lista obstaculos =
pygame.sprite.Group () #fgrupo de
obstaculos

lista bolas =
pygame.sprite.Group () fgrupo de bolas

tela = pygame.display.set mode ([800,
600]) #define tamanho da Jjanela

vermelho = (255,0,0) #cor vermelha

fonte =
pygame. font.Font ("freesansbold.ttf",20
) #define a fonte
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personagem = Personagem () #instancia
Objeto da classe Personagem

todos sprites.add(personagem)
#adiciona personagem ao grupo geral de
Sprites

estrela = Estrela()#instancia objeto
da classe Estrela

todos sprites.add(estrela)#adiciona
estrela ao grupo geral de Sprites

obstaculol =
Obstaculo (200,280) #instancia objeto da
classe Obstaculo

todos sprites.add(obstaculol)
#adiciona obstaculo ao grupo geral de
Sprites

lista obstaculos.add (obstaculol) #adici
ona obstaculo ao grupo de Obstéaculos

obstaculo2 =
Obstaculo (500, 280) #instancia objeto da
classe Obstaculo

todos sprites.add(obstaculo2) #adiciona
obstdculo ao grupo geral de Sprites

lista obstaculos.add(obstaculoZ2)
#adiciona obstaculo ao grupo de
Obstaculos

adversario = Adversario () #instancia
objeto da classe adversario
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todos sprites.add(adversario)
#adiciona adversario ao grupo geral de
Sprites

lista obstaculos.add(adversario)
#adiciona adversadrio ao grupo de
Obstéaculos

voadorl =
Obstaculo voador (600,220) #instancia
objeto da classe Obstaculo voador

todos sprites.add(voadorl) #adiciona
obstaculo voador ao grupo geral de
Sprites

lista obstaculos.add(voadorl)

#adiciona obstaculo voador ao grupo de
Obstaculos

voador2 = Obstaculo voador (620,280)
#instancia objeto da classe
Obstaculo voador

todos sprites.add(voador2) #adiciona
obstaculo voador ao grupo geral de
Sprites

lista obstaculos.add(voadorZ2)
#adiciona obstaculo voador ao grupo de
Obstaculos

continuar = True #variadvel que
controla o fluxo de repeticéo

relogio = pygame.time.Clock () #controle
de tempo

colidiu = False #controle de coliséao
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120 while continuar == True: #laco de
repeticéo

121 tela.blit (pista, (0,0)) #monta
imagem da pista

122 for evento in
pygame.event.get () : #fcaptura todos os
eventos

123 1f evento.type == pygame.QUIT:
#fverifica se é o evento de sair

124 continuar = False

125 tecla pressionada =
pygame.key.get pressed() #captura tecla
pressionada

126 1f (personagem.rect.x >= 700):

#verifica se personagem chegou ao
final da pista

127 texto = fonte.render ("Vocé
venceu!",True,vermelho) #monta
mensagem

128 tela.blit (texto, (400,50))

#monta texto na tela

129 else: #se personagem ainda nao
chegou ao final da pista

130 if(colidiu == False):
#verifica se personagem colidiu

131 if

tecla pressionada[pygame.K UP]: #se
seta para cima estd pressionada
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1f (personagem.rect.y
>= 250): #se persongem estd no solo

personagem.direcao salto=-1 #define
direcdo do salto (subida)

som_salto.play ()
#reproduz som do salto
if
tecla pressionada[pygame.K RIGHT]: f#se
seta para direita pressionada

personagem.velocidade
= 2 #velocidade de 2 pixels para
direita
elif
tecla pressionada[pygame.K LEFT]:#seta
para esquerda pressionada

personagem.velocidade=-2 #velocidade
de 2 pixels para esquerda

elif personagem.rect.y ==
250: #se ndo pressionar teclas de
movimento e estiver no solo

personagem.velocidade
= 0 #muda velocidade para zero
(parado)
if
tecla pressionada[pygame.K SPACE]: f#se
pressionar barra de espago

1f personagem.nivel ==
2: #se o nivel do personagem é dois
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bola =
Bola (personagem.rect.x,
personagem.rect.y+30) #um objeto da
classe bola é instanciado, e a sua
posicdo e de acordo com a do
personagem

todos sprites.add(bola)f#adiciona bola
ao grupo geral de sprites

lista bolas.add(bola) #adiciona bola
ao grupo de bolas

som_lancamento.play () #reproduz som de
lancamento da bola

1f (personagem.rect.colliderect (estrela
.rect)): #verifica se personagem
colide com a estrela

todos sprites.remove (estrela) #remove a
estrela do grupo

personagem.nivel=2
#muda o nivel do personagem

lista colisao =
pygame.sprite.spritecollide (personagem
, lista obstaculos, False) f#verifica
se o personagem colide com algum
obstaculo
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1f len(lista colisao)>1:
#verifica se ha objetos na lista

todos sprites.remove (personagem) fse
encontrar, remove personagem

colidiu = True
#estabelece que houve coliséo

bola colisao=pygame.sprite.spritecolli
de (adversario, lista bolas, False)
#verifica se o adversario colide com
alguma bola

for bola in bola colisao:
#percorre lista
if
todos sprites.has (adversario): fse
adversadrio existe no grupo

som_explosao.play () #reproduz som de
explosédo

todos sprites.remove (adversario) #remov
e adversario do grupo

todos sprites.remove (bola) #remove bola
do grupo

lista obstaculos.remove (adversario)
#remove adversario do grupo
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161
lista bolas.remove (bola) #remove bola
do grupo

162
todos sprites.update () #fexecuta método
atualizar dos objetos

163 else: #se colidiu com algum
obstaculo

164 texto = fonte.render ("Vocé
perdeu, pressione “R” para
reiniciar!",True,vermelho) #monta
mensagem

165 tela.blit (texto, (400,50))
#monta texto na tela

166
if(tecla pressionadal[pygame.K r]) :#se
pressionar tecla “r”

167 personagem.rect.x = 0
#retorna personagem a posicdo inicial

168 personagem.rect.y =
250 #retorna personagem a posicéo
inicial

169
personagem.direcao_salto = 0 #define
direcdo do salto com nula

170

todos sprites.add(personagem) #adiciona
ao grupo geral de Sprites
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for bola in
lista bolas: #procura bolas na lista
de bolas

lista bolas.remove (bola) #remove as
bolas do grupo

todos sprites.remove (bola) #remove as
bolas do grupo

1f (personagem.nivel ==
2): #se personagem é do nivel 2

todos sprites.add(estrela)#adiciona a
estrela ao grupo

personagem.nivel=1
#define o nivel do personagem como 1

1f not
todos sprites.has (adversario) :#se o
adversario foi destruido

todos sprites.add(adversario)
#adiciona adversdrio ao grupo

lista obstaculos.add(adversario)
#adiciona adversdrio ao grupo

colidiu = False
#define colidiu como falso

todos sprites.draw(tela) #desenha
todos os objetos na tela
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182 pygame.display.update () fatualiza
display e implementa as mudancgas

183 relogio.tick(30) #30 guadros por
segundo

184 pygame.quit () #encerra o programa

Nesse jogo o objetivo ¢ chegar ao final da pista sem
tocar nos obstaculos nem nos adversarios. No inicio da pista ha
uma estrela que pode ser pega pelo personagem, dando-lhe a
habilidade de jogar pequenas bolas que destroem o adversario
localizado na parte central da pista. O primeiro obstaculo ¢ uma
fogueira, que ele deve pular por cima sem tocé-la, sendo perdera
0 jogo. A seguir, ha um adversario em movimento; ele também
pode pular por cima, ou, se tiver apanhado a estrela, jogar uma
bola nele. Depois hé outra fogueira; ele deve proceder da mesma
forma que com a primeira. Apds isso, hd dois blocos que se
movimentam para cima e para baixo na pista; ele deve passar
por baixo deles para vencer o jogo. O codigo do jogo ¢
explicado a seguir.

Nas linhas 3 a 11 s3o carregadas todas as imagens que
serdo utilizadas no jogo: a pista, as quatro imagens consecutivas
do personagem, a estrela, a bola, a chama de fogo e o oponente.

Na linha 12 ¢ montada a lista das imagens que fazem a
anima¢do do personagem. A lista recebe duas vezes cada
imagem, o que torna a movimentagdo mais lenta e suave no
jogo. Com apenas uma imagem de cada, a impressao ¢ que ele
se movimenta muito rapido. O ideal ¢ que haja mais imagens
consecutivas diferentes (ndo apenas quatro), para dar mais
realismo a0 movimento.
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A primeira classe no jogo ¢ Personagem, a do
personagem principal, que herda as caracteristicas de
pygame.sprite.Sprite (linha 13). Essa classe tem
variaveis proprias. A primeira ¢ nivel (linha 14), usada para
atribuir habilidades ao personagem: no nivel 1, ele ndo tem
habilidade de jogar bolas no adversario, no nivel 2, tem. A
variavel indice imagem ¢é usada para marcar qual imagem
do personagem deve ser exibida naquele momento (linha 15). A
varidvel velocidade (linha 16) ¢ usada para movimentar o
personagem: quando = 0, o personagem fica parado; quando =
2, se movimenta para frente; quando = -2, para trds. A variavel
direcao_ salto (linha 17) define a dire¢do vertical do salto:
quando = -1, o personagem sobe; quando = 2, ele desce; quando
= 0, permanece na mesma posi¢ao vertical.

As linhas 18 a 22 apresentam o método construtor da
classe Personagem. E chamado 0 método
pygame.sprite.Sprite. init (). Logo apds, o
atributo image recebe a imagem da lista de animagdo (da
posi¢do indice imagem, que de inicio ¢ 0). O atributo y de
rect recebe 250, que coloca o atleta na posi¢ao vertical 250; o
atributo x fica valendo 0, pois, ndo tendo sido definido, assume
0 como valor padrao.

As linhas 23 a 35 definem o segundo método da classe,
update(), cuja fungdo ¢ atualizar os seus atributos. A palavra
def indica que ¢ um novo método; passa-se como pardmetro
um objeto da propria classe (self) para que o método tenha
acesso a todos os atributos. Na linha 24 hd um incremento no
atributo x de rect, acrescentado a velocidade. Apds isso
(linha 25), hd um if para verificar se o personagem ja chegou a
altura maxima do salto (210). Como a altura inicial é 250 e a
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altura maxima ¢ 210, entdo se salta 40 pixels de altura: vale
ressaltar que, quanto menor a posic¢do vertical, mais préximo da
parte superior da tela. Se a condi¢do for verdadeira (<=210), o
personagem deve descer, assim direcao salto recebe 2
(linha 26). Porém, se ele continuar descendo, vai ficar abaixo da
pista; por isso € necessaria uma condicao de parada, definida no
elif:seoatributoy >= a 250 ¢ se direcao salto >
0 (linha 27). A primeira verifica se ele estd no chdo e a segunda
se seu movimento ¢ de descida; se forem verdadeiras, a variavel
direcao salto passa a ser 0, fazendo com que o
personagem pare de cair (linha 28). Apds essas condigdes, a
varidvel direcao_salto € somada ao atributo y de rect
(linha 29). Como direcao salto pode valer -1, 0 ou 2, ¢
nessa linha que as mudancas na posicdo vertical sdo aplicadas.

Nesse método também ¢ feito o controle da animagao do
personagem (linhas 30 a 35). O if seguinte (linha 30) verifica
se o atleta esta correndo (velocidade!=0), e ndo pulando
(direcao_salto==0). Nesse jogo ele ndo pode correr pelo
ar, a imagem permanece parada durante o salto; da mesma
forma, se o personagem estiver parado, ndo se pode trocar a sua
imagem. Se forem atendidas as duas condigdes, troca-se a
imagem da animagdo: se o indice indice imagem < 7
(como a lista de animagao tem 8 imagens, o indice pode ir de 0 a
7), ¢ incrementado em 1; sendo volta-se a usar a primeira
imagem (indice imagem=0).

Por fim, na linha 35 desse método, o atributo image
recebe a imagem da lista de animagdo da posicao
indice imagem.

As linhas 36 a 42 definem a classe Estrela, que da
habilidade especial ao personagem. A classe tem s6 o método
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__init . Flarecebe a imagem da estrela (contida na variavel
de mesmo nome). A estrela ¢ posicionada a 75 pixels na
horizontal e a 200 pixels na vertical, ficando suspensa no ar,
acima do personagem. Essa classe ndo possui o método update,
pois sua posi¢ao ndo muda durante o jogo. O Uinico evento que
pode ocorrer com ela ¢ desaparecer, porém essa agdo nio ¢
provocada por ela mesma, mas, sim, pelo personagem.

Quando o personagem pega a estrela, ele ganha a
habilidade de jogar pequenas bolas. Para isso € necessario haver
uma classe para elas. A classe Bola tem dois métodos
__init eupdate.Ométodo init  recebe a propria
classe (self), mais a posicao horizontal e a
posicao vertical (linha 44). Nao se pode fixar a posigdo
inicial do objeto bola criado, pois depende da posicdo do
personagem no momento. Por isso, quando uma bola ¢ langada,
sd0 passadas para a classe Bola as posi¢cdes horizontal e
vertical do personagem. A classe recebe a imagem da bola
(linha 46). A posicdo horizontal da classe, x, recebe o valor da
varidvel posicao horizontal (linha 48) passada
como parametro, que contém a posicdo do personagem. Da
mesma forma, a posi¢ao vertical da classe, y, recebe o valor da
varidvel posicao vertical que contém a posi¢do do
personagem (linha 49).

As linhas 50 ¢ 51 definem o método update da classe
Bola, responsavel pelo deslocamento da bola. Nela, o atributo
x de rect ¢ acrescido de 5: isso faz com que, a cada
atualizacdo, ela se desloque 5 pixels para a direita.

Também ¢ definida uma classe para as fogueiras,
chamada Obstaculo (linha 52). Essa classe recebe, em seu
método inicial: ela propria (self), uma posicdo horizontal e
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uma vertical (linha 53). Ela recebe a imagem da variavel fogo
(linha 55). As posi¢des horizontal e vertical recebem as
varidveis posicao horizontal e posicao vertical
recebidas como parametro (linhas 57 e 58).

As linhas 59 a 72 definem uma classe para o adversario
que se movimenta na pista. Ela tem uma unica variavel propria
chamada movimento (linha 60), cuja funcao ¢ deslocar o objeto
na tela: quando o valor € 1, o objeto se desloca para a direita e
quando ¢ -1, para a esquerda.

A classe Adversario tem dois métodos:  init
e update. Nométodo init  (linhas 61 a 66) ¢ definida a
imagem da classe, que estd contida na variavel oponente, e 0
posicionamento da imagem.

No método update () da classe Adversario ¢ definida a
movimentacdo do objeto na pista. A primeira condi¢do (linha
68) verifica se a sua posi¢cdo horizontal ¢ menor ou igual a 220
(posicdo limite para se aproximar da primeira fogueira); se for, o
valor da varidvel movimento ¢ definido como 1, para desloca-
lo para a direita (linha 69). Se a sua posi¢do horizontal for maior
ou igual a 480 (posicdo limite para se aproximar da segunda
fogueira), o valor de movimento passa a ser -1, para desloca-
lo para a esquerda (linhas 70 e 71). Na linha 72, o atributo x de
rect ¢ acrescido do valor do movimento; nessa linha ¢ que
ocorre a alteragao do valor da posi¢ao horizontal.

A ultima classe do jogo é Obstaculo voador (linhas
73 a 87). Essa ¢ a classe dos blocos que flutuam no final da
pista. Ela tem um Unico atributo, a varidvel movimento
(linha 74), utilizada para controlar o movimento vertical do
objeto; quando o seu valor € 1, o bloco desce e quando ¢ -1, ele
sobe.
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A classe tem também dois métodos:  init e
update. O método  init  da classe recebe ela propria
(self) e as posi¢des horizontal e vertical. O atributo image ¢
definido como um quadrado de 20x20 (linha 77). A cor do
quadrado ¢ definida como vermelha (linha 79), e a posicdo ¢
definida de acordo com os dois pardmetros passados para a
classe (linhas 80 ¢ 81).

O método update () da classe Obstaculo voador
¢ responsavel por controlar o0 movimento do bloco. O primeiro
if (linha 83) verifica se a posi¢do vertical do objeto ¢ menor
ou igual a 170: esta ¢ a altura maxima, portanto o objeto precisa
descer; a varidvel movimento entdo recebe 1 (linha 84). O
segundo 1 f (linha 85) verifica se a posi¢do vertical do objeto ¢
maior ou igual a 280: ele chegou ao chao, portanto deve subir; a
variavel movimento entdo recebe -1 (linha 86). Na linha 87, a
variavel movimento ¢ somada a posicdo vertical y; como ela
pode ser 1 ou -1, poderd aumentar ou diminuir a posicao vertical
do objeto.

Nas linhas 89 a 91 sdo definidas trés varidveis para os
sons: som_lancamento, para o langamento das bolas,
som_salto, para o salto e som explosao, para quando o
personagem acertar uma bola no oponente.

Sdo criados trés grupos com o comando:
todos sprites é um grupo geral que contém todos os
objetos; 1ista obstaculos conterd os obstaculos do jogo
(esse grupo ¢ util para verificar quando o personagem colide e
perde o jogo); lista bolas contera as bolas que o
personagem dispara (linhas 92 a 94).

E criado um objeto da classe Personagem chamado
personagem, que ¢ adicionado ao grupo todos sprites

276



Programagdo para leigos com Raspberry Pi

pelo método add (). Esse & o ator principal do jogo,

responsavel por realizar a maior parte das agdes do jogo (linhas
98 ¢ 99).

E criado um objeto da classe Estrela e adicionado ao
grupo todos sprites (linhas 100 e 101). A estrela ndo é um
obstaculo ao personagem, mas, sim, um item que adiciona
habilidade ao personagem; assim, ndo ¢ adicionada ao grupo dos
obstaculos.

Teremos dois obstaculos da classe Obstaculo. A linha
102 cria o primeiro, chamado obstaculol, a primeira chama
de fogo do jogo. Os parametros 200 e 280 correspondem as
posi¢des horizontal e vertical onde o objeto serd posicionado.
Em seguida o objeto ¢ adicionado aos grupos
todos sprites e lista obstaculos (linhas 103 a
104).

E criado obstaculo2, também da classe Obstaculo
(a segunda chama de fogo do jogo), com os parametros 500 x
280, também adicionado aos grupos todos sprites e
lista obstéculos (linhas 105 a 107).

Na linha 108 ¢ criado um objeto chamado
adversario da classe Adversario (que ¢ o personagem
que se move no centro do cendrio), também adicionado aos
grupos todos sprites e lista obstaculos (linhas
109 e 110).

Teremos dois obstaculos da classe
Obstaculo voador, que sdo os blocos que flutuam na parte
final da pista. O primeiro, chamado voadorl, tem os pardmetros
600 e 220. O segundo, chamado de voador2, tem os
parametros 620 e 280. Ambos s3o adicionados aos grupos
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todos sprites e lista obstaculos (linhas 111 a
116).

A primeira coisa a ser verificada (apds verificar o evento
de sair) ¢ se o usuario venceu: se chegou ao final da pista
(posigdo horizontal >= 700) sem tocar em nenhum
obstaculo. O if (linha 126) verifica a posi¢cdo horizontal do
personagem (personagem.rect.x >= 700); se
verdadeiro, exibe-se mensagem “Vocé venceu” (linhas 127 e
128).

Se ndo atingiu a posi¢do 700 (else), ainda estd jogando
(linha 129). O 1f (linha 130) verifica se o personagem bateu
em algum obsticulo; se a varidvel colidiu ¢ falsa, podem
continuar a acontecer as acoes do jogo.

Se ndo colidiu com nada, o atleta pode realizar suas
acOes. Nas linhas 131 a 134 ¢ verificada a tecla seta para cima:
se foi pressionada, K_UP, ¢ disparada a a¢do do salto. Porém, se
0 personagem estiver no ar, ndo pode saltar novamente; assim,
verifica-se sua posi¢do vertical personagem. rect.y: se for
maior ou igual a 250 (linha 132), ele estd no chdo; atribui-se,
entdo, -1 para personagem.direcao_salto, para que ele
suba (linha 133). Assim, a cada lago de repeticdo o personagem
tem sua posi¢do vertical subtraida de 1, ficando mais perto da
parte de cima da tela (cujo valor ¢ 0). A descida do personagem
¢ controlada pela propria classe do personagem. A linha 134
executa um som quando o personagem salta.

Se for pressionada a tecla seta para a direita, K RIGHT
(linha 135), ¢ acionada a a¢do de correr para frente, atribuindo 2
a personagem.velocidade, o que faz o personagem se
movimentar 2 pixels a direita a cada repeticdo do lago (linha
136).
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Se o usuario pressionar a tecla seta para esquerda,
K LEFT (linha 137), é executada a agdo de correr para tras:
atribui-se -2 a personagem.velocidade, o que faz o

personagem se movimentar 2 pixels a esquerda a cada repeticao
do laco (linha 138).

Se ndo for pressionada nenhuma das teclas citadas acima
e o personagem estiver no chdo (linha 139), ele deve ficar
parado: basta atribuir 0 a personagem.velocidade (linha
140).

Como a tecla K SPACE dispara as bolas para o
personagem, precisa ser verificada. O personagem s6 tem essa
habilidade se tiver apanhado a estrela, passando para o nivel 2.
Se a tecla foi pressionada, verifica-se também se o personagem
estd no nivel 2. Se os dois ifs (linhas 141 e 142) forem
verdadeiros, ¢ criado um novo objeto do tipo Bola na varidvel
bola (linha 143) e adicionado aos grupos todos sprites
e lista bolas (linhas 144 e 145) e toca-se um som de
langamento de bola (linha 146). O objeto bola deve ser criado na
posicdo em que estd O personagem, por isso passam-se como
parametros as posi¢des do personagem, horizontal e vertical
(que esta 30 pixels abaixo).

E necessario também verificar as colisdes. Se o
personagem colidir com a estrela, verificado pelo método
colliderect(), seu nivel aumenta para 2. O método compara
se o retangulo (rect) do personagem invadiu o rect da
estrela; se isso ocorrer, a estrela ¢ removida do grupo
todos sprites (linhas 147 a 149).

As linhas 150 e 151 verificam se o personagem colidiu
com os obstaculos do jogo. O primeiro comando cria uma lista
(a varidvel 1ista colisao) com os obstaculos com os quais
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0 personagem colidiu: 0 comando
pygame.sprite.spritecollide () recebe como
parametros o personagem, o grupo lista obstaculos eum
valor False. Para verificar se houve colisdo, verifica-se o
tamanho da 1ista colisao (linha 151) e, se for maior que
zero (o que significa que colidiu), remove o personagem com o
comando todos sprites.remove(personagem) (linha
152) e a variavel colidiu recebe True (linha 153), para que
0 personagem nao possa mais realizar agdes no jogo.

As linhas 154 e 155 verificam se alguma bola langada
pelo personagem colidiu com o adversario, para eliminé-lo, se
isto ocorrer. O mesmo comando
pygame.sprite.spritecollide € aqui usado com os
pardmetros adversario e lista bolas, criando a lista
chamada bola colisao. O comando for percorre a lista
bola colisao e, achando algum objeto, deve fazer o som de
explosdo (linha 157) e remover os objetos que colidiram:
adversario e bola (linhas 158 a 161). Antes dessas agoes
(linha 156), ¢ feita a verificagdo se adversario ainda existe
na lista todos sprites, o que € feito pelo método has ().

Se o personagem ndo chegou ao final da pista e colidiu
com algo (linha 163), entdo ele perde. Quando isso ocorre ¢
exibida uma mensagem na tela: “Vocé perdeu,
pressione r para reiniciar” (linhas 164 ¢ 165).

Se o usuario pressionar a tecla r (linha 166) o jogo deve
ser reiniciado. Para isso, as situacdes do inicio do jogo devem
ser restauradas. O personagem ¢ colocado no inicio da pista,
atribuindo 0 para sua posi¢ao horizontal (linha 167) e 250 para a
vertical (linha 168) e definindo a dire¢ao do salto como 0 (linha
169). Ao tocar em algum obstéaculo e perder, ele foi removido da
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lista de sprites, portanto ¢ necessario adiciona-lo novamente
ao grupo todos_sprites (linha 170).
E necessario também remover todas as bolas que estejam

em movimento. Para isso, remove-as dos  grupos
lista bolas e todos sprites (linhas 171 a 173).

Se o personagem estiver no nivel 2, ele pegou a estrela;
assim, ela também foi removida e deve ser inserida de volta. A
estrela ¢ entdo adicionada novamente ao  grupo
todos sprites e o nivel do personagem volta para 1 (linhas
174 a 176).

Se o adversario tiver sido destruido, também € necessario
colocd-lo de volta ao jogo. O método has () verifica se
todos sprites contém adversario (o operador not
usado ¢ usado para negar a condi¢@o). Portanto, se ndo houver
adversario, adiciona-o aos grupos todos sprites e
lista obstaculos (Linhas 177 a 179).

Para que o jogo ndo reinicie novamente, a variavel
colidiu recebe False (linha 180), pois poderia estar
valendo True, o que estaria encerrando novamente o jogo a ser
iniciado.

Os objetos sao desenhados na tela pelo método draw do
grupo todos_sprites; as alteragdes sdo implementadas pelo
comando pygame.display.update(), ¢ o numero de
quadros por segundo ¢ definido como 30.

O resultado desse jogo serd semelhante ao apresentado
na Figura 116.
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Figura 116 — Jogo Superpygame
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Aprender a programar pode ser uma atividade simples e
divertida se iniciada da forma correta, por isso, escolher a
primeira linguagem de programagdo é muito importante, pois
uma sintaxe complexa pode desestimular o aprendizado.

A programacgdao ndo deve ser vista como algo arduo, mas como
uma arte. Através dela é possivel construir desde aplicacbes
simples até simula¢des do mundo real e jogos complexos.

Mais do que propriamente ensinar, o objetivo deste livro é
estimular o leitor a gostar de programar. Para isso foram

escolhidas ferramentas simples e exemplos didaticos.

Além de fazer entender como funcionam os jogos e programas,
este livro torna possivel construir os seus préprios projetos.
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