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Java Script
Creación del juego Piedra Papel o Tijera.

Objetivo: Uso de “Funciones”, creación de botones y uso de imágenes. 

Requisitos 
a) Tener un navegador.
b) Tener instalado un editor de texto, ejemplo “Geany”.

c) Tener una carpeta con las imágenes (podemos utilizar formato .png o .jpg).

Paso 1
Supongamos que tenemos una página con tres botones (Piedra Papel y Tijera) y queremos que al apretar 
un botón juguemos contra la máquina y nos diga si ganamos o perdimos aumentando las variables. 
En primer lugar pondremos un título a la página web, utilizaremos “<h1> Título </h1>” dentro del “<body>”. 

Paso 2
En el editor de códigos debajo del título indicaremos donde se encuentra la imagen.
<h1>Juego de Piedra Papel o Tijera</h1> //Título
<img src="imagenes/pregunta.png" id="jugador" /> //Ubicación de la imagen.
“Img src” nos permite indicar, que es una imagen, luego ponemos la ruta de acceso 
“imagenes/pregunta.png" y por último le damos una identificación con un id="foto".

Es importante agregar el PUBLIC en el <!DOCTYPE html PUBLIC> para modificar los atributos del texto.
 

Ahora es el momento de guardar el documento .HTML. En este ejemplo guardaremos en la carpeta “js 
juego” con el nombre “Piedra papel o tijera.HTML”. Tener cuidad donde guardar, debe ser dentro de la
carpeta que también tiene la carpeta con las imágenes.
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Al ejecutar se debería mostrar el título y la imagen.

3) Es momento de hacer los botones dentro del <from> …. </from>.

<form>
<input type="button" name="botonPiedra" value="Piedra" onclick=jugadorElige('imagenes/piedra.png','piedra')>
<input type="button" name="botonPapel" value="Papel" onclick=jugadorElige('imagenes/papel.png','papel')>
<input type="button" name="botonTijera" value="Tijera" onclick=jugadorElige('imagenes/tijera.png','tijera')>

</form>

Creamos un botón con el nombre “Piedra” que llamaría a una función llamada “jugador elige” que se le 
pasa como argumento la ruta a la imagen piedra“imagenes/piedra.png,’piedra’”.
Hacemos lo mismo para los otros dos botones “Papel y Tijera”.

Si ejecutamos veremos:

4) Es hora de realizar el espacio del rival. Debajo de los botones y fuera del <form> indicaremos un título 
(<h1>El rival ha elegido ...</h1>) y luego la ubicación de la imagen con un id diferente, en este caso “<img
src="imagenes/pregunta.png" id="rival"/>”. En el final daremos dos enter “</br></br>”.

5) A continuación nos dedicaremos a indicar las partidas ganadas y perdidas. Para ello insertaremos nuevas
etiquetas como títulos y otras con un id que tendrá como valor de inicio cero “0”, las mismas se muestran a 
continuación: 

<h4>Ganados:</h4>
<h4 id="cantidadGanados">0</h4>
<h4>Perdidos:</h4>
<h4 id="cantidadPerdidos">0</h4>

6) Al comienzo y dentro del <body> crearemos dos variables, inicializandolas en cero “0”.
var ganados=0;
var perdidos=0;
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7) Por último realizaremos todas las funciones dentro del script:

function jugadorElige(fotoelegida,eleccionJugador){
document.getElementById("jugador").src= fotoelegida;
turnoDelRival(eleccionJugador);
}

Vamos a ubicar en el documento el id jugador y a la propiedad de su contenido será la foto elegida 
(src=fotoelegida) según el botón. Luego llamamos a la función “turnoDelRival” para que nos muestre la 
opción elegida por la computadora.
Si ejecutamos y presionamos el botón “Tijera” veremos:
 

Ahora realizaremos la función “turnoDelRival”: 

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

Es hora de la función “evaluar”.
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Esta función evalúa todas las posibilidades aumentando las variables “perdidos o ganados” en caso de 
cumplirse el caso correspondiente o decir “Empate”.

Por último la función “actualizarEstadistica” que permite mostrar en las etiquetas correspondiente las 
partidas gnadas y perdidas.

Conceptos importantes

Una función es un conjunto de lineas de código que realiza una tarea específica.

Una función permite el ahorro de código y se la puede llamar las veces que un quiera.

Para crear una función utilizamos “function Nombre (Parámetro) { Acciones};”, en este caso las funciones
creadas no reciben parámetros.

La siguiente simbología “<input type=”button” name=”nombre” value=”contenido” onclick=función>” 
permite crear un botón que llama a una función.

<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 título y un id 
mostrando un valor.

Para que nuestra función cambie la imagen cuando se la llame con el botón correspondiente y llame a otra 
función debemos realizar el siguiente código dentro de la función: 

function jugadorElige(fotoelegida,eleccionJugador){
document.getElementById("jugador").src= fotoelegida;
turnoDelRival(eleccionJugador);
}

Podemos hacer que una función evalúe opciones con las estructuras de control “if”.


