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JUEGO :PIEDRA, PAPEL O TIJERA

DISENO DE PANTALLA

Sube desde tu ordenador las imagenes (Medios — Subir archivos).

Disefia la pantalla: Etiquetas: titulo, contadores de puntos, titulos de imagenes (tu jugada y

ordenador) e instrucciones.
Botones: Reiniciar y Jugar
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Las disposiciones utilizadas son horizontales. También podrias usar disposicion tabular de una fila y

varias columnas.
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Para disefiar los elementos del desplegable, rellenamos en sus propiedades los elementos desde
cadena, separados por comas. Al ser imdgenes, debemos poner su extension .png:
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Creamos una variable global “ordenador” como lista. En ella introduciremos las 3 imagenes para
que posteriormente el programa elija al azar una de ellas que sera la jugada del ordenador.

Cuando Screen 1 Inicializar:

Creamos la lista (ORDENADOR) con las 3 opciones (piedra,papel,tijera) de la jugada del

ordenador.

Ponemos las etiquetas de los puntos del jugador y los puntos del ordenador = 0

Ponemos las 2 imagenes con la misma foto (PAPEL.png)
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micializar global | | como |&] crear una lista vacia

cuando Inicializar

gjecutar  poner : como [ [0
L= PUNTOSORDENADOR + I Texto + JEVULINE] O
v =8 Imagen] « B COmo . nng &
i = Imagen? « B COMOo : nng &
=8 global ORDENADOR. » E: ‘| construye una lista . DNG

pls

Programamos la accion después de seleccionar en el desplegable:

Al seleccionar el desplegable, ponemos la foto del jugador que haya seleccionado. Para ello,
debemos afiadir a la seleccion

cuando EECEEVEEN DespuésdeSeleccionar
ejecutar  poner : como [ tomar EEEECIIEN

Cuando botén jugar clic:

Seleccionar una de las imagenes de la lista “global ordenador” y ponerla en la imagen de la
jugada del ordenador.

Para ver el resultado hay tres opciones, que empaten, que gane el jugador, o que gane el
ordenador. Usaremos un condicional si-sino-sino para introducir estas 3 posibilidades:
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cuando Clic

ejecutar | poner . como [, seleccionar elemento de la lista | tomar [GEIEINeIN 0]

indice | entero aleatorio entre | §) y | €}

Los 3 ca3os en los

ol s que gana el

to )| = - [f{imagen2 - I Foto - |
entonces ¥ . como

51 no, si

Loa 3 casca en les
que gana el =
crdenador. - como

como @ TUSPUNTOS + | Texto * JSalk 1)
| —

si no, si |7 [

entonces

entonces  poner . como

poner 5 como
S

Veamos la manera de escribir los tres casos. Usamos para ello funciones logicas (=, Y, O)

— Si las 2 iméagenes son iguales — Mensaje: Empate, vuelve a jugar

5 ‘Imageni - JJ Foto - J = - [ Imagen2 - i Foto -

entonces  poner : COMOo
I

— Condiciones en las que gana el jugador (Usamos funciones logicas Yv O )

SI (Imagen 1 = piedra Y imagen 2 = tijera) O (Imagen 1 = tijera Y imagen 2 = papel) O
(Imagen 1 = papel Y imagen 2 = piedra)
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Si se dan estas situaciones — Mensaje : GANASTE
— Poner puntos jugador a puntos +1

51 mo, si

entonces  poner - como

poner o como

|-

— Condiciones en las que gana el ordenador

SI (Imagen 2 = piedra Y imagen 1 = tijera) O (Imagen 2 = tijera Y imagen 1 = papel) O
(Imagen 2= papel Y imagen 1 = piedra)
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Si se dan estas situaciones — Mensaje : PERDISTE
— Poner puntos ordenador a puntos +1

=

Entonces poner - como

poner - como

]

Cuando reiniciar clic

Poner los puntos de jugador y de ordenador a 0

== REIMICIAR LClic

ejecutar poner ) COMmo (]

poner . como | )
M.




