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s Donde esta el tesoro?

Introduccion

En este proyecto usaremos el joystick y la pantalla LED del Sense HAT para jugar a un
juego de memoria. El Sense HAT mostrara una moneda de oro, debés recordar donde
estaba y usar el joystick para encontrar el tesoro oculto.

Escribiremos codigo en el lenguaje de programacion Python, que ya aprendimos en
el modulo de Python.

Dtrinket M siop
ﬂ 20°C @ 1013hPa @ 45%

roll: o pitch: o yaw: 90 i u:

Para jugar al juego presiona Run y mira donde aparece el punto amarillo - jEse es
nuestro tesoro! Luego, usa las flechas en el teclado para mover el punto blanco a
donde creés que esta escondido el tesoro. Cuando llegues ahi, pulsa return. Deberias
ver un punto verde si has acertado, o un punto rojo si has errado. Tenés 10 intentos
para encontrar el tesoro, y un puntaje maximo de 10.

Cuando usas el emulador de Sense HAT debes usar las teclas de tu teclado, pero en
tu Sense HAT usaras el joystick.
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Paso 1: Escondiendo el tesoro
Primero, vamos a mostrar una moneda amarilla en un pixel al azar, y luego esconderla.
Actividad

« Abri el Trinket de ejemplo de Where's the Treasure?: jumpto.cc/treasure-go.

- Mira el codigo que ha sido incluido. Este configura el Sense HAT y las librerias
necesarias, y ademas incluye algo de codigo de ayuda para que puedas llegar a
la parte interesante mas rapido:

#! /bin/python3

from sense _hat import *
from time import sleep
from random import randint

sense = SenseHat()
sense.clear()

# Just return the actions we are interested in
- def wait_for_move():
while True:
e = sense.stick.wailt _for_event()
if e.action != ACTION RELEASED:
return e

[255, 0, 0] # red
[255, 255, 0] # yellow
[@, 255, O] # green
[255, 255, 255] # white

ToOo<>
o n

- Vamos a mostrar una moneda amarilla en un lugar aleatorio para luego
esconderla. Las variables coinx y coiny son las coordenadas x ey de la
moneda. Anda al fondo del programa y agrega el siguiente codigo:
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[255, 0, 0] # red
[255, 255, 0] # yellow
[0, 255, @] # green
[255, 255, 255] # white

ZTo<=™
nunonn

coinx = randint(0,7)
coiny = randint(0,7)
print(coinx, coiny)

sense.set_pixel(coinx, coiny, Y)
sleep(2)
sense.clear()

e 0° Remember, counting starts o
from zero o

Powered by ' Dtrinket %]
47

Asegurate de usar una letra Y maydscula.

« Ejecuta el codigo varias veces para corroborar que la moneda aparece y
desaparece en ubicaciones al azar.

Paso 2: Buscando el tesoro

Ahora vamos a mostrar al jugador como un pixel blanco. Debés usar el joystick de tu
Sense HAT para navegar adonde crees que esta el tesoro.

El Sense HAT tiene un mini joystick. Podemos ver una imagen de él en el emulador:

VVRVV

*+Joystick
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En el emulador podés usar las flechas del teclado como las direcciones del joystick,
y Enter (Return) para la pulsacion del boton.

Actividad

Ahora vamos a agregar un pixel que el jugador puede mover para buscar el tesoro. El
jugador es un pixel blanco.

+ Mostramos la ubicacion del jugador con un pixel blanco:

W = [255, 255, 255] # white

coinx = randint(0,7)
coiny = randint(0,7)
print(coinx, coiny)

sense.set_pixel(coinx, coiny, Y)
sleep(2)
sense.clear()

x = randint(0,7)
y = randint(0,7)
sense.set_pixel(x, y, W)

X e y son las coordenadas del jugador.

- Vamos a mover el pixel blanco usando el joystick. Cada vez que el jugador
presiona una direccion en el joystick debemos borrar el pixel actual y dibujar
uno en la nueva ubicacion. Empecemos por permitir al jugador moverse en la
direccion y (arriba y abajo):

sense.set_pixel(x, y, W)

while True: espera a que se
e = wait_for_move() Mueva el joystick

sense.clear()

if e.direction == DIRECTION_UP:
y=y-1
elif e.direction == DIRECTION DOWN:
y =y + 1 dibujaal jugador en una nueva
4 ubicacion
sense.set pixel(x, y, W)
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« Proba tu programa pulsando las flechas arriba y abajo del teclado.

Usalas flechas del teclado
para mover el joystick \\

&

« ;Qué sucede cuando llegamos al borde superior y pulsamos arriba?

sense.set_pixel(x, y, W) Powered by CPtrinket
2 3

ValueError: Y position must be between 0 and 7 on line 49 in main.py

- Si la posicion en y es menor a 0 o mayor a 7, recibiremos un error cuando
intentemos encender el pixel.

- Agreguemos una comprobacion que nos asegure que el pixel sigue en la
pantalla:

if e.direction == DIRECTION UP and y = 0O:

y=y-1
elif e.direction == DIRECTION DOWN and y < 7:
y=y+1
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« Ahora agreguemos movimiento en la direccion x. Agrega el codigo resaltado:

if e.direction == DIRECTION UP and y > 0:
y=y-1

elif e.direction == DIRECTION DOWN and y < 7:
y=y+1

elif e.direction == DIRECTION_LEFT and x > 0:
x=x-1

elif e.direction == DIRECTION_RIGHT and x < 7:
X=x+1

sense.set _pixel(x, y, W)

« Una vez que te encuentres en la posicion donde crees que esta el tesoro
debés pulsar el boton del joystick. En el emulador debés pulsar la tecla Enter
(Return)

Si el jugador se encuentra en la misma posicion que el tesoro, entonces lo ha
encontrado. El pixel debe iluminarse verde por un segundo.

Si el jugador eligio una ubicacion erronea entonces el pixel debe iluminarse
rojo por un segundo.

+ while True:
e = wailt_for_move()
if e.direction == DIRECTION_MIDDLE:

if x == coinx and y == coiny:
sense.set_pixel(x, y, G)

else:
sense.set_pixel(x, y, R) >

sleep(1)
sense.clear()
break;

sense.clear()

if e.direction == DIRECTION_UP and y > 0:

e

elif e.direction == DIRECTION_DOWN and y < 7:

-|| Powered by “Jtrinket
6 3

Kit de programacion Codigo Pi - ;Donde esta el tesoro?




APRENDER
CONECTADOS

break quiere decir que no debemos esperar mas eventos luego de que el
jugador eligio una ubicacion, asi que podemos detener el bucle.

Paso 3: Contando el puntaje

Por el momento solo tenés un intento para encontrar el tesoro. Agreguemos 10
intentos y mantengamos un puntaje.

Actividad

« Ahora necesitas un bucle for para permitir que eljugadortenga 10 intentos
para encontrar el tesoro:

[255, ©, 8] # red
[255, 255, 0] # yellow
[0, 255, O] # green
[255, 255, 255] # white

ZToOo=<3
I mn

- for turns in range(10):

coinx = randint(0,7)
coiny = randint(0,7)
print(coinx, coiny)

« En Python, el codigo debe estar indentado para estar dentro de un bucle.
iNo necesitas hacerlo una line a la vez! Selecciona todo el codigo después del
bucle for , luego pulsa la tecla tab para que todo el texto sea indentado
automaticamente:

for turns in range(18): + for turns in range(18):

colnx = randint(8,7) = {
colny = randint(s,7) 22}’"‘,., = :mmﬂ: ::;;
print(coinx, coiny) P . "Tab" print(colnx, colny)
:{n;;igumltww. coiny, Y) reSI-ona - mgt_amucmx. colny, ¥)
Bhase.shasr() paraidentar = 3SRl o
_

x = randint(e,7) x = randint(e,7
y = randint(®,7) ys= rmt§0.7;
sense.set_pixel(x, y, W) sense.set_pixel(x, y, W)
while True: + while True:

e = walt_for_move() e = walt_for_move()

IF a dlrartian - RTOEFTTAM MTAN E- . if a dlrastian . RTDEFTTAM WTRMN
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Asegurate que todo el codigo luego del for esté indentado, hasta el final
del programa.

- Agrega una variable de puntaje que empiece en cero:

R = [255, ©, 8] # red

Y = [255, 255, 0] # yellow
G = [0, 255, 0] # green

W = [255, 255, 255] # white
score = 0@

« for turns in range(10):

« Luego debés agregar uno al puntaje cuando el jugado selecciona la ubicacion
correcta:

if x == colnx and y == colny:
sense.set_pixel(x, y, G)
score += 1

else:
sense.set_pixel(x, y, R)

sleep(1)
§en5§.c1ear()

« Finalmente, mostra el puntaje al final:

elif e.direction == DIRECTION RIGHT and x < 7:
X=xXx+1

sense.set pixel(x, y, W)

sense.show_message("Score:

A

+ str(score))

Sin indentar
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Asegurate que la dltima linea no tenga indentacion, ya que debe ejecutarse
luego de las 10 iteraciones del bucle for (esdecir, luego de que el juego haya
terminado).

« Ahora juga el juego. ;Podés hacer 10 puntos de 10?

Desafio: Personaliza el juego

Intenta usar otros colores, o mostrar un mensaje distinto de acuerdo al puntaje.
Desafio: Hacelo mas dificil

;Encontras el juego muy facil? ;Por qué no hacerlo mas dificil?

Podés mostrar la moneda por menos tiempo. sleep(2) muestra la moneda dos
segundos. ;Y qué tal sleep(0.5) ?

;Oquetalconfundiraljugador,mostrandotodos los pixelesenamarillo antes de elegir
la ubicacion? Podés usar sense.clear(Y) para llenar la pantalla con monedas
amarillas luego de mostrar al jugador donde esta escondida. También necesitaras
usar sleep(l) , o lossegundos que quieras mostrar la pantalla amarilla.

@® -

Y XXrY
eeeoecooe
XXX XX
XYL XXXy
XXX XX
fle00eeeee

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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