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Programemos el juego

Introduccion

En esta actividad crearemos un juego de Pong usando nuestro Raspberry Pi, un Sense
HAT, y un poco de codigo de Python. Pong es uno de los videojuegos mas antiguos, y
originalmente se jugaba con un osciloscopio.

Dtrinket Msop
ﬂ 20°C @ 1013hPa & 4%

roll: o pitch: o yaw: 90

Q
o

:Qué vamos a hacer?

Abrieste Trinket para probar el juego. Usando las flechas del teclado puedes controlar
la paleta. No dejes que la bola toque el borde o perderas el juego!

;Qué vamos a aprender?
Programando un juego de Pong con tu Raspberry Piy Sense HAT, aprenderas a:
* [luminar los pixeles del Sense HAT

- Detectar movimientos del joystick de Sense HAT
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Lo que necesitas

Hardware
- Raspberry Pi
- Sense HAT (Si no tenés un Sense HAT, podés crear el proyecto en un navegador
web usando el emulador de Sense HAT, o podés usar el software emulador en
tu Raspi.)

Software
Necesitaras la Gltima version de Raspbian que ya incluye los siguientes paquetes de
software:

« Python 3

+ Sense HAT para Python 3

Si por algiin motivo necesitas instalar algiin paquete de manera manual, segui las
siguientes instrucciones:

Instalar un paquete de software en la Raspberry Pi
Tu Raspberry Pi debera estar conectado a internet para poder instalar paquetes
de software. Antes de instalar cualquier paquete, actualiza a la Gltima version a

Raspbian, el sistema operativo de tu Raspberry Pi.

« Para hacer esto, abri una ventana de terminal e ingresa los siguientes
comandos:

$ @

sudo apt-get update
sudo apt-get upgrade
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- Ahora podes instalar los paquetes que necesitas por medio de comandos
install en tu ventana de terminal. Por ejemplo, asi se instala el software para
Sense HAT:

sudo apt-get install sense-hat

Escribi este comando en la terminal para instalar el paquete de Sense HAT:

sudo apt-get install sense-hat

Conecta el Sense HAT
- Si tenés un Sense HAT, conectalo a tu Raspberry Pi.

Conectando un Sense HAT
Antes de conectar cualquier HAT a tu Raspberry Pi, asegurate que esté apagado.
- Quita el Sense HAT y sus partes del envoltorio.

« Usa dos de los tornillos provistos para unir los espaciadores a tu Raspberry Pi,
como se muestra mas abajo.

EEEEEEEE

pEnEEEEN---
aolalalalalals]
DossoolololN
agagaaaaq
@lalalalala]a]a]
SEEEEEEE- - .
anEEEEEn:--
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Nota: el paso anterior es opcional — no es necesario agregar los espaciadores al
Sense HAT para que funcione.

« Luego inserta el Sense HAT cuidadosamente en los pines de tu Raspberry Pi,
y aseguralo con los tornillos restantes.

Nota: usar un espaciador metalico cerca de la antena inalambrica de tu Raspberry
Pi 3's puede degradar su rendimiento o rango. Podés omitir este espaciador, o usar
espaciadores y tornillos de nylon.

Truco: tené cuidado cuando intentes desconectar tu Sense HAT, ya que el conector
de 40 pines puede quedar trabado.

+ Si no tenés acceso a un Sense HAT real, podés usar un emulador.
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Usando el emulador de Sense HAT

Si no tenés acceso a un Sense HAT real, podés usar un emulador.

Emulador online de Sense HAT
Hay un emulador online que podés usar en tu navegador para escribir y probar

codigo para Sense HAT.

= )trinket P Run - P Modules
<>  mainpy § e @ i &
1 from sense hat import Sanediat o—

« Abri un navegador de internet, entra a https://trinket.io/sense-hat y borra el
codigo de muestra del editor.

- Para poder guardar tu trabajo, debés crear una cuenta gratuita en el sitio web
de Trinket.

Emulador de Sense HAT en tu Raspberry Pi

»O-m

ch 2
N E‘ Sense HAT Emulator
nic Pi

>
Tk Thonny Python IDE

@ Wolfram
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Tu Raspberry Piincluye un emulador de Sense HAT en el sistema operativo Raspbian.

- Desde el men( principal, selecciona Programacion > Sense HAT Emulator para
abrir una ventana que contiene al emulador.

- Si estas usando esta version del emulador, tu programa debe importar desde
sense_emu en vez desense_hat:

from sense_emu import SenseHat

Si luego querés ejecutar tu codigo en un Sense HAT real, solo debés cambiar la
linea import como se ve debajo. El resto del codigo se mantiene exactamente
igual.

from sense_hat import SenseHat

Encendé un LED

Muchas veces los videojuegos usan las coordenadas X e Y para determinar
donde se encuentra un objeto en la pantalla. % se utiliza para fijar la posicion
horizontal de un objeto, e ¥ se usa para fijar la posicion vertical.

Podemos hacer lo mismo con los LEDs del Sense HAT.

Coordenadas de la pantalla LCD del Sense HAT

La pantalla LED del The Sense HAT usa un sistema de coordinadas con un eje
Xy un eje Y. La numeracion de ambos ejes inicia en 0 (no en 1) en la esquina
superior izquierda. Cada LED puede ser usado como un pixel de una imagen, y
puede ser referenciado usando la notacxién X, V.

012345617

N O s W N E O
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Elpixelazulestaenlascoordenadas 0, 2 .Elpixelrojoestaenlascoordenadas
7, 4 .

Podés encender los pixeles (LEDs) individualmente utilizando el método
set pixel()

Para replicar el diagrama de mas arriba, podemos escribir un programa como
este:

from sense_hat import SenseHat
sense = SenseHat()

blue = (0, 0, 255)
red = (255, 0, 0)

sense.set pixel(0, 2, blue)
sense.set pixel(7, 4, red)

Iniciemos nuestro juego de Pong iluminando un solo LED para crear una bola, y
luego agreguemos algunos mas para crear una paleta.

« Abri IDLE si estas usando un Sense HAT real, o un nuevo trinket si estas usando
el emulador.

Abriendo IDLE3

IDLE es el Entorno de Desarrollo Integrado de Python, que podés usar para escribir
y ejecutar codigo.

Para abrir IDLE, debés ir al mend principal y seleccionar programacidn
. Deberias ver dos versiones de IDLE - asegurate de seleccionar la que se llama
Python 3 (IDLE) .
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§ O -H

{} Programacicn > ﬁ BlueJ Java IDE

il 3 |
(@ Educacion > st ] Geany
o
& Oficina > % Greenfoot Java IDE
=88 nternet > # Mathematica

"Eﬁ Sonido y video > E Node-RED
? Graficos g g Python 3 (IDLE)
M Juegos > e; Scratch
Qﬁﬁ Accesorios > . Scratch 2
.
@ Help 5 ‘ Sense HAT Emulator

Sonic Pi

= | Preferencias »
W’@ Thonny Python IDE

% Run... @ Wolfram
. Shutdown...

Para crear un nuevo archivo en IDLE, debés seleccionar el meni Archivo
y luego Nuevo archivo . Esto abrira una segunda ventana donde podés
escribir tu programa.

OXE ] > | [Bvierespberypi~l | @ pythonaazshell | Uniitied 3 T 0 [oz]545s A
Python 3.4.2 Shell i ..D x Untitled
Flle Edit Shell Debug Options Windows Help Eile Edt Format Run Qptions Windows Help

Python 3.4.2 (default, Oct 19 2014, 13:31:11) —“
[GCC 4.9.1] on linux

Type “copyright”. “credits” or “license()" for more information.
>>>

[tn: 4]Col: 4

- Agrega estas lineas de codigo al inicio de tu archivo para importar el modulo
sense hat Yy conectarte al Sense HAT.
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from sense hat import SenseHat
sense = SenseHat()

- La paleta sera blanca. Defini una variable llamada white , YV fija su valor en
255, 255, 255 ,que es la representacion RGB del color blanco.

Mostrar un color en el Sense HAT

« En un archivo de Python, escribi el siguiente programa:

from sense hat import SenseHat

sense = SenseHat()

r = 255
g = 255
b = 255

sense.clear((r, g, b))

- Guarda y ejecuta tu codigo. La matriz LCD deberia iluminarse de blanco
brillante.

- Las variables r , g9 ,y b representan los colores rojo, verde y azul
respectivamente. Sus valores especifican qué tan brillante deberia ser cada
colar, cada valor puede irde 0 y 255 .En el programa de mas arriba, el
valor maximo de cada color ha sido usado, obteniendo el color blanco como
resultado.

- También podés definir los tres valores RGB de un color usando una sola linea
de codigo:
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red = (255,0,0)

from sense_hat import SenseHat

sense = SenseHat()

r = 255
= 255
b = 255

sense.clear((r, g, b))

« Cambia el valor de uno de los colores, y corre el programa de nuevo. ;Qué ves?
- ;Queé otros colores podeés hacer?

Representando colores con niumeros

El color de un objeto depende del color de la luz que refleja o emite. La luz puede
tener distintas longitudes de onda, y el color de la luz depende de su longitud de
onda. El color de la luz de acuerdo a la longitud de onda puede verse en el diagrama
de mas abajo. Podés reconocer esto como los colores del arco iris.

380
750

450
495

Vv R

B G

Los humanos vemos el color gracias a celulas especiales en nuestros ojos. Estas
células se llaman conos. Tenemos tres tipos de conos, y cada tipo detecta luz roja,
azul o verde. Por lo tanto todos los colores que vemos son simplemente mezclas de
los colores rojo, azul y verde.
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En la mezcla aditiva de colores, se usan tres colores primarios (rojo, verde y azul) para
hacer los demas colores. En la imagen de arriba, hay tres reflectores de igual brillo, uno
por cada color. en la ausencia de cualquier color, el resultado es negro. Si los tres colores
son mezclados, el resultado es blanco. Cuando combinamos rojo y verde, el resultado es
amarillo. Cuando combinamos rojo y azul, el resultado es magenta. Cuando combinamos
azul y verde, el resultado es cian. Es posible hacer muchos mas colores variando el brillo de
los tres colores primarios.

Las computadores almacenan todo en unos y ceros. Estos unos y ceros se organizan en
conjuntos de ocho, llamados bytes.

Un byte puede representar cualquier valor de 0 a 255.
Cuando queremos representar un color en un programa informatico, podemos hacerlo

definiendo las cantidades de rojo, verde y azul que generan este color. Dichas cantidades se
almacenan en un byte cada unay por lo tanto en nimeros entre 0y 255.
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Aqui hay una tabla mostrando algunos valores de color:

Rojo Verde Azul Color
255 00 Rojo

0 255 0 Verde
00 255 Azul

255 255 0A marillo
255 0 255 Magenta
0 255 255 Cian

Podés encontrar un bonito selector de colores en w3schools.

La paleta siempre estara en la columna izquierda de pixeles, por lo que su valor de x
sera siempreiguala 0 ,perosuvalorde Y cambiaracuando muevas el bate de arriba
a abajo.

- Cred otra variable llamada bat_y yfijasuvalora 4
- Fija el LED en la posicion o, bat_y @ white a blanco usando el método
set pixel |, -

Cambiando un solo pixel en el Sense HAT

Podés usar el comando set_pixel para controlar LEDs individuales en el Sense HAT.
Para hacer esto, debés fijar lasvariables x e Y queelcomando set_pixel recibe.
x indica el eje horizontal del HAT, y puede tener un valor que va de 0 (izquierda) y
7 (derecha). ¥ indica el eje vertical del HAT, y puede tener un valor que va de 0
(arriba) a 7 (abajo). Por lo tanto, las coordenadas X, ¥ = 0, 0 refieren al LED
superior izquierdo, y las coordenadas X, ¥ = 7, 7 refieren al LED inferior derecho.

X -

01234567

~NOoO abh W N = O

La grilla de mas arriba corresponde con esta orientacion de tu Raspberry Pi:
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Vamos a probar este ejemplo, para fijar un color distinto en cada esquina de la pantalla de
LED del Sense HAT. Necesitas usar el comando set_pixel command varias veces en el
codigo, de esta manera:

from sense hat import SenseHat
sense = SenseHat()

sense.clear() # Esto borra cualquier pixel que haya quedado
prendido en el Sense HAT. Puede que no necesites hacerlo y
convenga hacerlo en otro momento

, 255, 0, 0)

, 0, 255, 0)

, 0, 0, 255)

, 255, 0, 255)

sense.set pixel(0,
sense.set pixel(0,
sense.set pixel(7,

N O 9 O

sense.set pixel(7,

Proba de distintos colores usando el emulador de Sense HAT:

from sense_hat import SenseHat

sense = SenseHat()

sense.clear()

sense.set pixel(0, 0, 255, 0, 0)
sense.set pixel(0, 7, 0, 255, 0)
sense.set pixel(7, 0, 0, 0, 255)
sense.set pixel(7, 7, 255, 0, 255)

~
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Necesito una pista

Primero, crea una variable llamada white conunvalorde 255, 255, 255 asi:

white = (255, 255, 255)

En la siguiente linea, crea otra variable como la de color white , perollamada bat_y
conunvalorde 4

El codigo deberia verse asi:

from sense_hat import SenseHat

sense = SenseHat()
white = (255, 255, 255)
bat y = 4

sense.set pixel(0, bat y, white)

+ Guarday ejecuta tu programa. Un solo LED deberia iluminarse en blanco, en el lado
izquierdo de la pantalla LED.
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Hacé una paleta

Vamos a hacer el resto de la paleta, iluminando los LED inmediatamente arriba y abajo del
que esta iluminado en este momento. Para ello, crearemos una funcion.

Creando e invocando funciones en Python

Cuando programas, a veces necesitas usar la misma linea de codigo muchas veces
dentro de tu programa. Alternativamente, quiza quieras que las mismas lineas de
codigo se ejecuten cada vez que ocurre un evento determinado, por ejemplo, presionar
una tecla o escribir una frase particular. Para acciones como estas, podés considerar
usar una funcion.

Las funciones son bloques de codigo con nombre que realizan una tarea determinada.
La funcion mas simple que puedes crear en Python se ve asi:

def hola():
print('iHola Mundo!')

Con la palabra clave def le decis a Python que estas creando una funcion con un
nombre determinado, en este caso hola. los paréntesis posteriores al nombre son
importantes.

Los dos puntos al final de la linea indican que el codigo dentro de la funcion estara
indentado a partir de la proxima linea, como en los bucles for o while o
los condicionales 1if |/ elif | else

Podés hacer una llamada a una funcion escribiendo su nombre con los paréntesis
incluidos. Entonces, para llamar a la funcion del ejemplo, debés escribir hola() .
Aqui esta el programa completo:

def hola():
print('iHola Mundo!')

hola()

- Indenta la linea sense.set_pixel(0, bat_y, white) poniendo el
cursor al inicio de la linea y pulsando la tecla tab.
- En la linea inmediatamente superior a ésta, inicia una funcion llamada draw_bat
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main.py

from sense_hat import SenseHat
sense = SenseHat()

(255, 255, 255)

bat y = 4

def draw_bat():

>
1
2
3
4 white
5
6
7
8-
9 sense.set pixel(®, bat vy, whiteﬂ

Las lineas que siguen al inicio de una funcion deben ser indentadas para indicar que
estan dentro de dicha funcion.

Podés agregar un comentario justo arriba del comienzo de tu funcion para mostrar
que la siguiente seccion del programa contendra tus funciones - escribiremos otras
mas adelante.

# Functions —--——————————————-

- Agrega dos lineas mas de codigo dentro de la funcion para iluminar los LED en las
posiciones bat y + 1 ,y bat y - 1

Necesito una pista

Las lineas que necesitas son muy similares a las que ya tenés. ;Qué debés cambiar en
esta linea para hacer que se ilumine bat y + 1 envezde bat y ?

sense.set pixel(0, bat y, white)

No olvides indentar las nuevas lineas de codigo para que estén dentro de tu funcion.
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Tu funcion deberia verse asi:

# Functions ——-——————————————

def draw_bat():
sense.set pixel(0, bat y, white)
sense.set pixel(0, bat y + 1, white)
sense.set pixel(0, bat y - 1, white)

Si corrés tu programa ahora, no pasara nada. El codigo que escribiste dentro de la funcion
no hara nada hasta que hagas una llamada a dicha funcion.
- Agrega un nuevo comentario debajo de la funcion para mostrar la seccion donde el
programa principal comienza. Asegurate que este comentario no esté indentado.

# Main program ——-—-—-————————-

- Agrega esta linea de codigo en el programa principal para llamar a la funcion:
draw_bat ()

* Ejecuta el programa y corrobora que ahora se iluminan los tres LED.
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Mover la paleta
Hagamos que la paleta suba y baje cuando movés el joystick del Sense HAT.
« En tu seccion de funciones, defini una nueva que se llame move_up(event)

A esta funcion se le pasara algo de informacion por elargumento event .Llainformacion
que esta funcion recibira tiene que ver con lo que esté pasando con el joystick de Sense HAT.
Esto incluye el momento en el que fue usado, la direccion, y si fue presionado, mantenido
o soltado.

- Dentro de lafuncion TMOVe€_UP  agrega un condicional if  paraprobarsiel
event.action fue 'pressed' (en otras palabras, sieljoystick fue movido).

if event.action == 'pressed':

Si la condicion se cumple, queremos que la paleta vaya hacia arriba. Hacia arriba en el
sistema de coordenadas de nuestra pantalla LED significa hacer que la coordenada y sea
mas pequena - recorda que la coordenada superiorde y esiguala O

- Si event.action es 'pressed' ,restale 1 alacoordenada bat y

. Esto nos permitira redibujar la paleta en una posicion diferente. Nota: como la
variable bat_ y se definio fuera de esta funcion, debemos decirle a Python que
use la version global de esta variable asi se nos permite cambiarla desde dentro de la
funcion.

< > mainpy

8 # Functions ----------------

9- def draw_bat():

10 sense.set pixel(e, bat y, white)

11 sense.set pixel(®e, bat y + 1, white)
12 sense.set pixel(®, bat y - 1, white)
13

14 - hef move _up(event):

15 global bat y

16~ 1if event.action == 'pressed’:

17 bat y -= 1
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Recorda que al igual que con nuestra funcion draw_bat , ésta no hara nada hasta que
se la llame.

« En nuestro programa principal, agrega esta linea de codigo arriba de la llamada
a la funcion draw bat . Esta linea dice "cuando el joystick del Sense HAT sea
empujado hacia arriba, llama a la funcion move up "

sense.stick.direction_up = move_up

Si ejecutas el programa en este momento, no sucedera nada. Esto es porque por ahora, solo
estamos detectando movimientos del joystick una sola vez, cuando la funcion es ejecutada.
Para poder hacer que esta funcion sea util a nuestro juego, debemos detectar continuamente
si el joystick ha sido movido.

« En tu programa principal, debés poner la llamada a la funcion draw_bat dentro de un
bucle infinito.

Bucle While True en Python

El uso de un bucle while es el de repetir bloques de codigo una y otra vez siempre y
cuando una condicion sea True . Es por eso que los bucles while también son
conocidos como repeticiones condicionales.

El ejemplo de aqui abajo es un bucle que se ejecutara por siempre - un bucle infinito
o repeticion incondicional. El bucle se ejecutara por siempre porque la condicion es
siempre True

while True:
print("Hola Mundo")

Note: La linea de codigo while declara la condicion del bucle. La linea de codigo

print que se encuentra debajo esta levemente desplazada hacia la derecha. Esto
se llama indentacion - la linea esta indentada para mostrar que esta dentro del bucle.
Todo el codigo dentro del bucle sera repetido.

Los bucles infinitos son Gtiles en situaciones donde queremos realizar las mismas
acciones una y otra vez, por ejemplo revisar el valor de un sensor. Un bucle infinito
como este va a continuar funcionando por siempre, lo que significa que cualquier
linea de codigo escrita luego del bucle no se ejecutara nunca. Esto se conoce como
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bloqueo - porque el programa bloquea la ejecucion del resto del codigo.

Si utilizaste Scratch alguna vez, esto sera familiar, ya que es lo mismo que usar un bucle "por
siempre",

or iempre
g

- Guarday ejecuta tu programa. Pulsa el joystick del Sense HAT hacia arriba (o usa las
flechas del teclado en el emulador).

;Qué sucedio? El resultado parece un poco como si estuviéramos pintando con la paleta
hacia arriba en vez de moviéndonos. Debemos limpiar la pantallay esperar un instante cada
vez que vamos a dibujar la paleta en el bucle infinito.

- Agrega esta linea en el bucle infinito para limpiar la pantalla LED cada vez, antes de
dibujar la paleta.

sense.clear(0, 0, 0)

- Para hacer que el programa espere un instante, agrega una linea dentro del bucle y
después de draw_bat para sleep por 0.25segundos.
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Usando el comando sleep de Python
Podés usar la funcion sleep para pausar temporalmente tu programa de Python.

- Agrega esta linea al principio de tu programa para importar la funcion sleep .

from time import sleep

- Cada vez que quieras una pausa en tu programa, llama a la funcion sleep . El
numero entre paréntesis indica cuantos segundos queremos que dure la pausa.

sleep(2)

También podés pausar tu programa por fracciones de segundo.

sleep(0.5)

« Guarday corré tu programa de nuevo. Intenta mover la paleta y corrobora que ahora
se mueve hacia arriba como esperamos.

Si intentas mover la paleta demasiado arriba, tu programa intentara dibujarla fuera de la
pantalla LED, y se colgara. Debés asegurarte que el valor de lavariable bat_y nuncasea
menora 1 ,paraque la paleta se mantenga dentro de la pantalla todo el tiempo.

« Agrega codigo a tu funcion MOVe_Up para asegurarte que el valor de la variable
bat_y nuncapuede ser menora 1

< > mainpy
15 - def move up(event):
16 global bat y

17- 1if event.action == 'pressed’ and bat y > 1:
18 bat y -=1

« Ahora segui los pasos de nuevo, haciendo algunos cambios que permitan que la
paleta se pueda mover hacia abajo en la pantalla ademas de hacia arriba.
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Necesito una pista

Empeza por escribir unafuncion move_down(event) que contenga instrucciones

para cuando la paleta debe ser movida hacia abajo. Esta vez, deberias agregar 1 a
bat_y ,perosolosielvalorde bat y esmenora 6 ,paraque la paletase

mantenga en pantalla.

Necesitas usar otra linea de codigo en tu programa principal para llamar a la funcion
move_down cuando el joystick es movido hacia abajo.

sense.stick.direction _down = move_ down

El programa deberia verse ast:

< > mainpy

20 - def move down(event):
21 global bat y

22- 1if event.action == 'pressed’ and bat y < 6:
23 bat y += 1
24

25 # Maln program -------------
26 sense.stick.direction up = move up
27 sense.stick.direction_down = move_ down

Crear una bola
El proximo paso es crear una bola. jPero primero, un poco de matematica!

Una bola que se mueve en dos dimensiones tiene dos propiedades esenciales que debés
considerar:

Posicion - como la paleta, la bola tiene una coordenada horizontal y una vertical en la
pantalla.

Velocidad - la velocidad de la bola en linea recta. Esto también puede ser descrito con dos
numeros: qué tan rapido se mueve en la dimension x vy qué tan rapido se mueve en la
dimension y
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« Encontra la variable bat_y en tu programa, y debajo de ella, agrega dos listas
para describir las propiedades de la bola:

ball position [3, 3]

[1, 1]

ball velocity
« Elegi un color para tu bolay, debajo de la variable white ,definiuna variable con
el color elegido. Aqui usamos (0, 0, 255) ,queesazul.

+ En la seccion de funciones, crea una funcion llamada draw_ball:

def draw ball():

- Agrega una linea de codigo a la funcion draw ball: que ilumine un LED en la
ball position:

Indexar una lista en Python

Una lista de Python es un tipo de estructura de datos. Puede almacenar grupos de
cualquier tipo de dato, e inclusive una mezcla de tipos de dato.

- Aqui hay un ejemplo de una lista de cadenas de caracteres (strings) en Python:

band = ['paul', 'john', 'ringo', 'george']

« En Python las listas se indexan desde 0 . Esto significa que podemos referenciar al
elemento nimero cero en una lista. En nuestro ejemplo, el elemento nimero cero es
'paul’ .

« Para encontrar el valor de un elemento en una lista, simplemente debés escribir el
nombre de la lista seguido por el indice (nimero de elemento).

>>> band[0]
'paul’
>>> band[2]

'ringo'
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« Para encontrar el valor del Gltimo elemento en una lista de Python, podés usar el
indice -1 .

>>> band[3]
'george’
>>> band[-1]
'george'’

- Ademas, podés encontrar el valor del antedltimo elemento usando el indice -2 ,y
asi sucesivamente.

« Puede que a veces necesites usar una lista de dos dimensiones, o lista de listas. Para

encontrar un elemento determinado, debés proveer dos indices. Aqui hay una lista
representando un ta-te-ti:

- Para encontrar el caracter central en esta lista de listas, deberias usar
board[1][1]
Necesito una pista

La posicion en el eje X sera el item cero en la lista ball_position |jst. La
posicionen y seraelitem uno en la lista ball position

def draw _ball():
sense.set pixel(ball position[0], ball position[1l], blue)

- Entu bucle while ,hacé unallamadaalafuncion draw_ball

- Guarday ejecuta tu programa, y corrobora que la bola aparece en la pantalla LED.
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Moveé la bola

Para que la bola se mueva, debés cambiar su posicion en X porsuvelocidaden X ,y
su posicion en 'y porsuvelocidaden y

La primer coordenada en cada una de las ligtag gue has creado representa la propiedad de
labolaen x - entonces ball position[O0] essucoordenadaactualen x
y ball velocity[0] escuanrapidodebe moverseen X

« Dentro de tu funcion draw_ball | agrega esta linea de codigo para agregar la

velocidad de la bola (en este momento 1 ) a la posicion actual de la bola en el eje
X .

ball position[0] += ball velocity[O0]

Kit de programacion Codigo Pi - El juego del pong




APRENDER
CONECTADOS

+ Guarday ejecuta tu programa. Ahora la bola se movera a lo largo de la pantalla hasta
llegar al borde, y luego se colgara tu programa. ;Por qué creés que esto sucede?

Respuesta

Seguramente hayas visto el mismo error cuando intentabas mover la paleta. La
bola se mueve a lo largo de la pantalla hasta que el programa se cuelga con el error
ValueError: X position must be between 0 and 7

La bola se movio a una posicion en X mayor a7, lo que es fuera de la pantalla LED.

« Inmediatamente después de la linea de codigo que mueve la bola, agrega un
condicional que cuando evalile que la ball position[0] llegaa 7 ,la
velocidad se invierta asi se desplaza en la otra direccion:

if ball position[0] ==
ball velocity[0] = -ball velocity[O0]

« Guarda y corré tu programa de nuevo. La bola deberia rebotar en el borde derecho
de la pantalla - jpero cuando llegue al borde izquierdo recibiras otro error porque la
bola sigue intentando salirse de la pantalla del lado izquierdo!

+ Modifica tu condicional para que la bola invierta su direccion si la posicion es igual a
7 origuala O
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Necesito una pista

Agrega tu condicion adicional en el lugar resaltado en azul:

< > mainpy

28~ def draw_ball():

29 sense.set_pixel(ball position[®@], ball position[1], blue)
30 ball position[@] += ball velocity[@]

31- if ball position[@] == 7 or ??2:

32 ball velocity[@] = -ball velocity[@]

Tu codigo deberia verse asi:

if ball position[0] == 7 or ball position[0] ==
ball velocity[0] = -ball velocity[O0]

:Por que funciona?

Lavelocidad delabolaempiezaen 1 .Sisuposicionen x llegaa 7 ,cambiamos
lavelocidaden x a -1 parahacerque cambie de direccion. Entonces el programa
agregara -1 a la posicion de la bolaen x para moverla hacia la izquierda en la
pantalla.

;Pero por qué funciona cuando la bola llega al extremo izquierdo? Mira el codigo:

ball velocity[0] = -ball velocity[0]

Cuando la bola se traslada hacia la izquierda, su velocidad en x es de -1. Cuando
usamos este valor en la linea de codigo, obtenemos lo siguiente:

ball velocity[0] = -(-1)

Menos (menos uno) es igual a...juno positivo! Entonces ahora la velocidades 1 ,yla
bola comienza a viajar en el otro sentido.
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« Guarda y ejecuta tu programa para comprobar que la bola ahora rebota felizmente
entre los bordes izquierdo y derecho.

« Ahora hacé que la bola se mueva de acuerdo tanto a su velocidaden y comoasu
velocidad en x siguiendo estos pasos de nuevo con algunos cambios.

Necesito una pista

Comenza por agregar una linea de codigo al final de la funcion draw_ball
para hacer que la bola se mueva de acuerdo a ball position[l] vy

ball velocity[1l] . Estalinea es casiidéntica a la que utilizaste para cambiar
la coordenada en x de la bola.

Luego, agrega un condicional que invierta la direccion de la bola si la posicionen ¥
llegaa 0 o 7 .Denuevo,parahacerestopodés usarel codigo que agregaste para
la posicion en x con algunos cambios.
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El codigo resaltado es la parte que debés agregar:

< > mainpy

28~ def draw_ball():

29 sense.set_pixel(ball position[®@], ball position[1], blue)
30 ball position[@] += ball velocity[9]

31- if ball position[@] == 7 or ball position[@] == ©:

32 ball velocity[@] = -ball velocity[@]

33 ball position[1] += ball velocity[1]

34- if ball_position[1] == 7 or ball position[1] == @:

35 ball velocity[1] = -ball_velocity[l“

Colision con la paleta

Ahora que la bola rebota en todas las direcciones, hagamos que rebote cuando se encuentra
con la paleta.

La paleta siempre esta en la columna izquierda de la pantalla, por lo que su coordenada en
x essiempre 0

La bola va a rebotar en la paleta cuando esté en la columna siguiente a la paleta - esto es,
sisu posicionen x esiguala 1
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- Agrega este codigo al final de la funcion draw ball :

if ball position[0] ==
ball velocity[0] = -ball velocity[0]

Este bloque de codigo hara que la bola cambie de direccion si llega a una coordenada
en x iguala 1 .iPeroahora la bola rebota sin importar que la paleta esté alli o
no!

- Agrega una condicion que requiera que la posicion en 'y también (and) esté entre
la parte superior e inferior de la paleta.

Recorda que la paleta esta hecha con tres pixeles. Entonces para que la bola "rebote"
en la paleta, la coordenada en Y de la bola puede tomar cualquier valor entre la
parte superior (bat_y - 1) vylaparteinferior (bat y + 1) de lapaleta.

Necesito una pista

Agrega tu condicion adicional en la zona resaltada en azul:

< > mainpy

28~ def draw_ball():

29 sense.set_pixel(ball position[®@], ball position[1], blue)
30 ball position[@] += ball velocity[@]

31- if ball position[@] == 7 or ??2:

32 ball velocity[@] = -ball velocity[@]

Para revisar si un valor se encuentra entre otros dos, podemos escribir una condicion asi:

Esta condicion revisasi X seencuentraentre 1 y 10 (inclusive) preguntandose
primerosi 1 esmenoroiguala X ,yluegosi X esmenoroiguala 10 .Usa
una linea de codigo parecida para determinar si la coordenadaen Y de la bola se
encuentraentre (bat y - 1) vy (bat y + 1)
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Asi deberia verse el codigo terminado. La parte a agregar esta resaltada en azul:

< > mainpy

28~ def draw_ball():

29 sense.set_pixel(ball position[@], ball position[1], blue)
30 ball position[@] += ball velocity[@]

31- if ball position[@] == 7 or ball _position[@] == @:

32 ball velocity[@] = -ball velocity[@]

33 ball position[1] += ball velocity[1]

34- if ball_position[1] == 7 or ball_position[1l] == @:

B5 ball velocity[1] = -ball velocity[1]
36- if ball position[@] == 1 and (bat_y - 1) <= ball position[1] <= (bat_y +1)ﬂ
37 ball velocity[@] = -ball velocity[@]

+ Guarday ejecuta tu programa. jCorrobora que la bola solo rebota en la paleta cuando
ella esta en la posicion correcta!

Has perdido
En este momento, cuando no logramos golpear la bola con la paleta, la primera solo rebota
en la pared izquierda. Cambiemos el codigo para que el juego termine si el jugador no
golpea la bola.
- Agrega otro condicional al final de la funcion draw_ball para revisar si la
posicion de labolaen X esiguala O ,lo que significa que la bola ha llegado a la
esquina izquierda de la pantalla.

- Si esta condicion es verdadera, mostra el mensaje “You lose”.

Necesito una pista

Tu nuevo condicional se vera muy similar a los anteriores. Agregalo aqui:

< > mainpy

28~ def draw_ball():

29 sense.set_pixel(ball position[@], ball position[1], blue)
30 ball position[@] += ball velocity[@]

31- if ball_position[@] == 7 or ball_position[@] == e:

=5 ball velocity[@] = -ball_velocity[@]

33 ball position[1] += ball velocity[1]

34- if ball _position[1] == 7 or ball_position[1l] ==

35 ball velocity[1] = -ball_velocity[1]

36- if ball position[@] == 1 and (bat_y - 1) <= ball position[1] <= (bat_y +1):
37 ball velocity[@] = -ball velocity[@]

38 # Add your code here

39 |
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Asi se deberia ver tu codigo. La parte agregada esta resaltada en azul:

< > mainpy

28 - def draw_ball():

29 sense.set_pixel(ball position[@], ball position[1], blue)
30 ball position[@] += ball_velocity[@]

31- if ball _position[@] == 7 or ball _position[@] == @:

32 ball velocity[@] = -ball velocity[@]

33 ball position[1] += ball_velocity[1]

34- if ball position[1] == 7 or ball position[1l] == @:

35 ball velocity[1] = -ball_velocity[1]

36- if ball position[@] == 1 and (bat_y - 1) <= ball position[1] <= (bat_y +1):
37 ball velocity[@] = -ball velocity[@]

38- if ball position[@] == @:

39 sense.show_message("You lose“ﬂ

+ Guarday ejecuta tu programa. Corrobora que si le erras a la bola, aparezca el mensaje
“You lose” . El juego reiniciara luego de mostrar el mensaje.

Desafio: agrega mas funcionalidad

- Agrega un puntaje que aumente cada vez que la bola rebota en la paleta. Muestra el
puntaje al final del juego.

« Hacé el juego mas facil o dificil cambiando el tiempo del periodo sleep en el
bucle.

- Dale al jugador tres vidas: si erran, pierden una vida y la bola se reestablece. Una vez
que se pierden las tres vidas, el juego termina.

La fundacion Raspberry Pi suministra contenidos de aprendizaje de programacion sin cargo. Encuentre mas informacion en https://projects.raspberrypi.org/en/ (inglés)
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