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introduccion

este prayen:ta presenta el este
rn ecto resen a el clasico Jjuego
plE ra papel o tiieras”, creado cori himl,
Css y Jjauascript.
el usuarn:l sel= :lana una opcion [piedra,
papel g tiieras] y el prog rama genera una
eleccion aleatana para Ia conputadora.
el sistema compara ambas opciones y
muestra quien gana, junto con Ias
imagenes de Ios ataques.
este eiercicio tlene camu proposito
entender comg se in e ran la estr ctura
del sitio [html], Ios estilos visua Cssiy
Ia logica del Juego Zlauascrlpt en una

aplicacion web interactiua.

documentos utilizados

para crear este proyecto se ocupan los
siguientes archiupos Yy recursos:

. index.html — archivo principal que
caontiene Ia estructura del Jjuego.
. maincss —> archivo que da estilo al
contenido [colores, bnr Fs tamanos y
animaciones

app.Js — archiuo que mane.:a Iala u:a d
Juego [punciones, eventos Yy resu a ns
pledra png — imagen que represen tala
opcion piedra.
papelpng — imagen que representa la
. opcion papel.
tiieras.png — imagen que representa la
opcion tiieras.
nota: todos los archivos deben estar en Ia
misma carpeta para que el juego Funcione
correctamente.



imagenes utilizadas

papel tijeras

piedra



https://drive.google.com/file/d/1buZPny1b5FaFJP0qPyzis9EYqeujiYn6/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1buZPny1b5FaFJP0qPyzis9EYqeujiYn6/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1d54bQj56pRcybTzkEjNVETuuybTD26ok/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1d54bQj56pRcybTzkEjNVETuuybTD26ok/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1C7dt9xUMG4weRw3LLkCAGkrL1mf3jHs6/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1C7dt9xUMG4weRw3LLkCAGkrL1mf3jHs6/view?usp=sharing

codigo html [estructura
del iuego]

el archiuo html define toda Ia estructura
visual y Ios elementos que el usuario uera en
Ia pantalla.

estructura basica del documento

<title>Piedra | Papel | Tijeras</title>
</head>

<rdoctype html>: mdn:a ?ue el documento usa

<html lan% "es">' de ine el idioma espannl
<meta charset="u -a >, permite usar
caracteres Espe:la es l:amn tildes y n.
<link rel="stylesheet” hreg="main.css">:
conecta el archiuo css.
o <title>: derine el nombre que aparecera en Ia
pestana del nauegador.



area del campo de batalla

<hl>Piedra | Papel | Tijeras</hi>

<div =
»<fdiv>
>VS</p></div>
><fdiv>

. <hp: trtula pr'"'ll: .gal del Jueqo.

o <div id="campo-batalla">: espacio donde se
mostraran las imagenes de las Jugadas
Jugador us pcl.

o <p id="msi-patallad">. muestra el resultado di
Ia partida ["ganaste”, “perdiste” o “empate”].

botones de seleccion [imagenes clicables]

 cada imagen [<img>] representa un boton
para elegir una opcion.
- Se usan los atributos id para identificarias
desde .Jauvascript.
. src indica Ia ruta de Ia imagen, y alt
describe su contenido.



conesion con dauascript

<script = ><fscript>

</body:>
</html>

o <script src="app.is">: conecta el archiuo
Jauascript, que contiene tods Ia logica del
Juego.

codigo css [disefio y
estilo visual

el archiuo css derine Ia presentacion del Juego,
incluyendo el tamano de Ios elementos, colores,
margenes Yy animaciones.

aiustes generales

. boux-sizing: border-bos: hace que Ios
margenes 4y bordes no alteren el tamano
total de Ios elementos.

body: centra todo el contenido en Ia pagina
y derine Ia puente.



campo de batalla

{
: Flex;
: center;

: center;

solid red:

crea un recuadra roio donde se mostraran
las imagenes de [a batalla.,
qu: agrega espacio entre las imagenes.
ordér-radius: redondea las esquinas.

imagenes y testos

rcais-batalla: derine el tamano de cada
recuadro del jugador y la computadora.
tent-mensaies: aiusta el tento del
] resultado.
img-batalla: aplica pormato redondo y
suaviza la animacion de |as imagenes.



botones de ataque

. btn-ataques: da porma redonda a las
imagenes y las hace clicables.,
o :houer: créa un égecto de agrandamiento y
sombra al pasar el Cursor.

codigo .iaua_scrip]: [logica
del juego

el archiuo Javascript maneda |a interactividad,
las elecciones del jugador Yy de la computadora,
Yy los resultados.



captura de elementas del html

seccionBatalla =

msjBatalla =
imgAtaqueJugador =

imgAtaquePc =

btnPiedra =
btnPapel =
btnTijeras =

manipularios mas adelante |texto, imagenes y

se obtienen Ios elementgs del htm| para
hatane.-]

uvariables e imagenes

opcionJugador;
opcionPc;

imagenes = [

. apu:n:ln.lu ador y opcionpc: guardan las
elecciones de cadsa'uno.
imagenes: arreglo con el nombre y Ia direccion
de cada imagen.



inicio del Jjuego

, lniciar);

() {
seccionBatalla.style.display =

cuando se carga Ia pagina, el area de batalla
esta oculta hasta lque el jugador haga una
eleccion.

euentos de clic

btnPiedra.
opcionJugador =
();
)i
btnPapel.
opcionJugador =
();
N
btnTijeras.

opcionJugador =
();

cada boton tiene un evento que guarda la
eleccion del jugador y eiecuta la puncion para
generar ls eleccion de |la computadora.



eleccion aleatoria de Ia computadora

() {
aleatorio = ();

opcionPc = imagenes[aleatorio].name;
{);

« naleatoriol]: genera un numero entre oy .
appn:ﬂ LS ES& Numern para elegir entre
piedra, papel o tiieras.

batalla y resultado

() {
(opcionJugador === opcionPc) {
msjBatalla.textContent = a;
(
(opcionJugador === && opcionPc ===
(opciondugador === && opcionPec ===
(opcionJugador === && opcionPc ===

msjBatalla.textContent = -
{
msjBatalla.textContent = @ ;

0;

compara las dos elecciones y muestra el
resultado segun las reglas del Jiuego.



mostrar imagenes en pantalla

inserta las i lmagenes l:arrespandlentes de las
elecciones del Jd ’ga oryla I:amputadara dentro
elcampo de batalla.

resultado Final
al eiecutar el codigo:
se muestran las lm_f_l_g:nes de piedra, papel y
ijeras
I el Jugadar selecciona una opcion.
2. la computadora elige aleatnr:amente otra.
3. aparecen amb as nna;enes Y el resultado
‘ganaste”, “perdiste” a "empate”].



