Programa para el Proyecto Final de ORT
Nombre: MidiPuzzle 2.0
Programado y Diseñado por: Julián Eisenschlos
Consultas o Problemas a: juli_eisen@hotmail.com 
Información General: 
Diseñado en Python (v2.4) con los paquetes Pygame (v1.7) y PyPortMidi (v0.0.3). Además usa un editor de paquetes llamado Pirex (v0.9.6.3). El código se puede ver en un cualquier editor de texto. El puzzle tiene varios estados, algunos activados por teclado y otros se van activando progresivamente de manera automática. En el código se ve el estado en la variable global level. Como particularidad se trabaja con tres clases, una que es el programa principal, otra la clase pieza y la clase de mensajes midi. Cada objeto de la clase pieza tiene varios métodos que están asociados a los movimientos, que se cargan en una fila de eventos que van actualizándose con el paso de los frames automáticamente para ir moviendo o ampliando la pieza por ejemplo. La información midi que llega son solo números, la clase msgmidi lo que hace es justamente crear un objeto que interpreta todos esos números, separando tipos de mensajes, data bytes, y poniendo notas, velocidades, controladores, etc. en los casos que corresponda. La estructura principal del programa es un loop dentro del cual se leen los eventos tanto midi como del teclado y en base a eso y a lo que haya en level se mandan las instrucciones a las piezas. Para más detalles se puede ver el código. Desde allí y en las primeras líneas se puede cambiar fácilmente la configuración midi, la imagen principal y la secciones en las que esta es dividida entre otras cosas.
Páginas Web de Interés: 
Página oficial: www.geocities.com/juli_eisen
Página del proyecto: www.pygame.org/project/565
www.python.org y www.pygame.org 
Aquí se encuentran los archivos a descargar, tutoriales, ejemplos, etc.

La página oficial de PyPortMidi es http://alumni.media.mit.edu/~harrison/code.html
Y la de Pyrex es http://www.cosc.canterbury.ac.nz/greg.ewing/python/Pyrex
Instalación:

La instalación consta de cuatro etapas, si ya posee alguno de los programas mencionados en su computadora, podrá saltear esa etapa. Los instaladores, de no estar adjuntos a este documento, podrán ser conseguidos en las páginas Web arriba mencionadas.

· Python. Haga doble click en python-2.4.4, que ejecutará el instalador, por default se instalará al lenguaje en C:\Python24

· Pygame. Haga doble click en pygame-1.7.1release.win32-py2.4, que ejecutará el instalador de la interfase gráfica. Si el instalador intenta cambiar la carpeta principal de Python responda negativamente.

· Para instalar Pirex coloque la carpeta completa descomprimida Pyrex-0.9.6.3 en C:\Python (o donde haya instalado Python). Luego abra un command prompt (desde: inicio >> ejecutar >> cmd) cambie el directorio ingresando:

cd C:\Python24\Pyrex-0.9.6.3 + Enter. Luego ejecute el instalador con:                                                            python setup.py install o simplemente setup.py install.
· Para instalar la librería midi PyPortMidi copie el archivo pypm.pyd que se encuentra en pyPortMidi-0.0.3.win32\Python24\Lib\site-packages y colóquelo en:

C:\Python24\Lib\site-packages.

Además el archivo test.py en pyPortMidi-0.0.3.win32\Python24\Scripts servirá para probar los dispositivos midi de entrada y salida y ver si todo esta bien instalado.
Ahora que ya esta todo instalado ya esta listo para probar MidiPuzzle o cualquier otro proyecto en Python. Para ejecutar simplemente haga doble clic o desde el command prompt para poder leer los errores en caso de hallarse alguno, para editar o leer el código abra el archivo *.py en cualquier editor de texto.
Diseño y Manual de Ejecución:
Para comenzar el programa se debe apretar la tecla ESPACIO, en ese momento la imagen central comenzará a achicarse hasta llegar al tamaño de las piezas y recién a partir de allí será sensible al Midi input.
· Etapa 0

Se activa apretando F1, que reinicia la configuración. Se inicia cuando se presiona la primer nota. Este primer mensaje achica un poco todas las piezas y hace girar a algunas al azar. Cuando la primer nota que se apretó se suelta se pasa a la etapa 1.
· Etapa 1

Cada nota que se presiona elige a dos piezas que no se estén moviendo y las manda a intercambiarse, mientras giran, mientras mayor la velocidad con la que se aprieta la nota, más rápido se produce el intercambio. La primera vez que se use la rueda de modulación durante esta etapa achicará un poco más todas las piezas. Para pasar a la siguiente etapa se debe apretar F2
· Etapa 2

Incluye a todas las 2.*: Durante cualquier parte de la etapa 2 se puede pasar a la etapa 3 apretando F3

· Etapa 2.0
Primero al presionar una tecla, una ficha cae con gravedad simulada hasta el piso de la pantalla. La rueda de modulación mueve a todas las fichas a la vez hacia la derecha pero con velocidades ligeramente distintas que provocan un defasaje que da la ilusión de profundidad. Mientras más profundo el movimiento de la rueda, mayor estas velocidades. Cuando una ficha atraviesa el borde aparece por el otro borde. El pitch bend aumenta o achica algunas piezas proporcionalmente, luego de que el pitch bend llegue al medio cinco veces, se cambian las fichas que se estaban achicando o agrandando y se reemplazan por otras. Cuando caen todas las fichas se reemplazan se pasa a la siguiente etapa.
· Etapa 2.1

La rueda modulación tiene el mismo efecto que tenía antes sólo que ahora el movimiento va hacia la izquierda. Al apretar una tecla esta se mueve girando al centro de la pantalla y se restaura un tamaño unificado a todas las piezas. Cuando llegaron todas las piezas al centro se pasa a la siguiente etapa.

· Etapa 2.2

Todas las piezas están en el centro. Al apretar una tecla una de las piezas sale disparada hacia fuera de la pantalla, su dirección de movimiento depende de que nota sea tocada y la velocidad con que lo hace de la velocidad con la cual se presionó la tecla. Una vez que todo se fue de la pantalla y hasta que no se cambie manualmente de estado nada sucede.

· Etapa 3.0
Cada pez que se presiona una tecla, una de las piezas vuelve a una posición en un círculo en la pantalla dando un giro horizontal. A que posición vaya depende directamente de a cual de las doce alturas de la escala cromática pertenezca la nota. 

· Etapa 3.1

Una vez que todas las piezas quedaron ubicadas, al accionar la rueda de modulación hasta arriba todas las piezas se van rápidamente para atrás y desaparecen de la pantalla.
· Etapa 3.2

Una vez que no se ve nada en la pantalla las piezas vuelven a su posición pero están ocultas, cada vez que se presiona una tecla, una pieza aparece en la pantalla y cuando se suelta, la pieza desaparece. Cuando se activa la rueda de modulación primero abajo y luego arriba, se pasa a la etapa 4
· Etapa 4

Las piezas van al medio de la pantalla pero tan chicas que no se pueden ver, luego cada vez que se presiona una nota, sale una ficha del medio, girando y se agranda hasta llegar a su posición, pero con tamaño tal que la imagen completa ocupe toda la pantalla. Si se seleccionó una imagen final, mientras las piezas vayan girando hacia el frente, se cambiarán por la imagen final. Una vez que la imagen llega a ocupar toda la pantalla el programa ya no hace nada y se queda con la imagen visible, para poder hacer el pasaje de dispositivos y proyectar otra cosa sin que el frame desaparezca de la pantalla.

Los mensajes de NoteOn con velocity cero son interpretados como NoteOff, acorde con el funcionamiento de varios controladores. De aparecer un mensaje midi de tipo desconocido se pasará por alto y al terminar el programa se avisará de lo sucedido, si se esta ejecutando desde el command prompt. De suceder esto, use el archivo test.py que viene con PyPortMidi para descubrir qué evento de su controlador disparó ese número de mensaje y entonces actualice en el código del programa el diccionario global midicmd con el número y tipo de mensaje nuevos.

Esto es el funcionamiento del programa en su versión 2.0, se aceptan sugerencias, consultas, o problemas de todo tipo a la dirección de correo electrónico antes dada.

Todos los derechos reservados, prohibida su venta o uso en proyectos sin la correspondiente referencia.

