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c) Tener una carpeta con las imagenes (podemos utilizar formato .png o .jpg).
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Paso 1

Supongamos que tenemos Una pagina con tres botones (Pied
maquina y nos diga si ganamos
En primer lugar pondremos un titulo a la pagina web, utilizare

un botc"n juguemos contra |
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En el editor de godigos debajo de| titulo indicaremos dg
<h1>Juego de Piedra Papelo Tijera</hil> //Titulo
<imgjsrc="im gene}lpreg nta.png” id="jugador™ />
“Img src” nos permite indicar, que es una imagen, lue

‘imagenes/pregunta.png"ly por Gltimo le damos una
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tijera.png

ra Papel y Tijera) y queremos que al apretar
D perdimos aumentando las variables.
mos “<h1> Titulo </h1>” dentro del “<body>".
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Al ejecutar se deberia mostrar el titulo y la imagen.
) .

Juego de Piedra Papel o Tijera

t type="button" name= 'Papel" onclick=jugadorElige('imagenes/papel.png’,'papel')>

<inpuit type="button" name= Iige('imlgenes iedra.png','piedra’)>
t type="button" name= ij Tijera" onclick=jugadorElige('imadenes/tijera.png',tijera')>

Creamos oton con el no
pasa|coma argumento la r la im i imagenes/piedra.png,’piedra’”.
Hacemos jmo para los otros dos botones “Pa :

Si ejecutamos veremos:

Juego de Piedra Papel o Tijera

Piadra || Papel || THera

il os
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183 </script>
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183 =nl=Juegn de Pledra Papel o Tijera</hls
1a4 <img sre="imagenes/pragunta.png” id="jugadar®/>
165 =form=
1849 =input type="hbutton” ge| C 3| f R - ]
187 input type=' 5 1" an Ligel 9, I>
1ad =input type="hutton’ name="hbotonTijerz” value="Tijera" enclick=j.9= ige|'imzgenes;tijera png', 'tijera}s
183
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4) Es hora de realizar el espacio del rival. Debajo de los botones y fuera del <form> indicaremos un titulo
(<h1>El rival ha elegido ...</h1>) y luego la ubicacién de la imagen con un id diferente, en este caso “<img
src="imagenes/pregunta.png"” i d-"rlval“l>” En el final daremos dos enter “</br></br>".

155 <input type="hutton® name="hotonTijerz” value
118 =/ fern=
111 <hl>El rival ha elegido ...</hl>
! 112 =img sre="imagenes pregunta.png” Ld="rival" />
I 113 </br></bra
114
1= whawfianadne <o thdw
5) JA contipuacion nos dedicaregmos a indicar las partidas ganadas y perdidas. Para ellp insertaremos nuevas
etiguetas [como titulos y otras con un id que tendra como valor de inicio cero “0”, las mlismas se muestran a
cohtinuagion: 'I | I i
|
<h4>Gapados:</h4> l _l_Jr | & ]
<h4 id=ficantida ana«ios">0< h4> I
<m>Perdidos :</h4> |
<h4 id="cantidadPerdidos">0</h4>
1
6) JAl comienzo y| del <dey> reare variables, inicializahdolas en cerp “0”. y
var ganados=0; ]
var perdidos=

|t o | s e
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7) Por ultimo realizaremos todas las funciones dentro del script:

function j dorElige(fotoelegida,eleccionJugador){
document.getElementByld("jugador").src= fotoelegida;
urnoDelRival(eleccionJugador);

ador a propied € su ¢ i la foto elegida
lla alafu “turn a que nos muestre la
jer. S:

Juego de Piedra Papel o Tijera

(Prara ] Fapet ] [Tyera]
El rival ha elegido ...

Ahora realizaremos la funcién “turnoDelRival”:

-.%_2__ turnobelRival(eleccionJugador); ~
gg = function turnoDelRival(eleccionJugador){
25 var eleccionRival= Math.round (Math.random () * (3-1)+1);
27
28 = if (eleccionRival == 1){
29 eleccionRival="piedra";
38 document.getElementById("rival”}.src="1imagenes/piedra.png’;
31 r }
2
33 = if (eleccionRival == 2){
34 eleccionRival="papel";
35 document.getElementById({"rival®).src="'1imagenes/papel.png’;
36 }
37
38 = if (eleccionRival == 3){
39 eleccionRival="tijera";
40 document.getElementById("rival"}.src='imagenes/tijera.png’;
41
42
43 evaluar(eleccionlugador,eleccionRival);
44+ 1

En esta funcion haremos que se elija un numero del 1 al 3 al azar, guardando el mismo en una variable
llamada “eleccionRival”. Luego segun el numero le indicamos que imagen debe mostrar.

Es hora de la funcion “evaluar’

= = function evaluar {eleccionlugador,eleccionRival){

‘= if [eleccionjugador == eleccionRiwval){
l}atert [“empate®}) ;

45
B
47
4B
b
el = if leleccionJugador = ‘piedra’ && eleccionRival=='papel ' ){ \
53 perdidos++;
59 |
55
= 56 = if lelecclondugader == ‘piedia’ && elecclonRival=="11|era")4{
57 ganados++:
._.;ag L
658 @ if (eleccionlugador = 'pagel’ && elecclonRival=="11jera’}{
B1 perdidos++;
62 |
9 B3
i 64 0 it |elecclonlugadeor == papel && elecclonRival== plearo )J{
65 ganados++;
66 = T
67
688 = if (eleccionlugador == "tijera’ && eleccionRival== pledra )L
62 perdidos++;
2 I i
i
raL D if {eleccionJugador == "tijera’ && eleccionRival=='papel’ )L 1
| 72 ganadps++;
e A
75
7; actualizarEstadisticas();
!
TR i
— — — = —
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Esta funcién evalua todas las posibilidades aumentando las variables “perdidos o ganados” en caso de
cumplirse el caso correspondiente o decir “Empate”.

Por dltimo la funcion “actualizarEstadistica’” que permite mostrar en las|etiQuetas correspondiente las
partidas gnadas y perdidas.

81 function actualizarEstadisticas(}{
82
83 document.getElementById("cantidadGanados").innerHTML = ganados;
[ 84 document.getElementById("cantidadPerdidos").innerHTML = perdidos;
85
86 }

" B

Concepto

Una funcion es un conjunto de| lineas de codigo que realiza a especific

Una funcioh permite el ahorro de cédigo y se la pued IIama‘ las:veces que un quiera.
Para crear|una funcion utilizamos “function Nombre (Parametro) { Acciones};”, en este caso las funciones
creadas no reciben parametros.

La siguiente simbologia “<input type="button” name="nombre” value="contenido” onclick=funcion>"
permite crear un botén que llama a una funcién.

<input type="Button" name="piedra" value="Piedra" onclick=jugadorelige('imagenes/piedra.png')></br>
El comando “</br>” permite dar un Enter.

El comando “<h4 id="cantidadGanados">0</h4>" nos permite poner una etiqueta con un titulo y un id
mostrando un valor.

Para que nuestra funcién cambie la imagen cuando se la llame con el botén correspondiente y llame a otra
funcion debemos realizar el siguiente cédigo dentro de la funcién:

function jugadorElige(fotoelegida,eleccionJugador){

document.getElementByld("jugador”).src= fotoelegida;
turnoDelRival(eleccionJugador);

}

Podemos hacer que una funcion evalle opciones con las estructuras de control “if”.
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