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Guia para ejercicio de Piedra — Papel - Tijera

Lucas Car
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Lo primero que vamos a hacer es crear los objetos que van a participar en el juego. Se trata de dos
personajes y un dibujo de una piedra, uno de una tijera y uno de un papel (las imagenes se pueden
traer de internet o dibujarlas uno mismo).
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Ahora vamos a ir al Escenario, donde crearemos dos variables: Jugador 1 elige y Jugador 2 elige:

al presionar

cambiar fondo a fondol

fijar Jugader i elige

fijar Jugadar 2 elige

Vamos a nuestro personaje y le decimos al jugador que elija lo que quiere.

al presionar ﬁ
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LTl Haz clic en lo que elijas ety o segundos

Bueno, ahora vamos a trabajar con cada uno de los tres objetos (piedra, papel, tijera) de forma
similar. Lo que hacemos es decir que si se cliquea el objeto, que se escondan los otros dos y que el
otro jugador haga su eleccion.
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Piedra:

Papel

Tijera

El jugador 2

al clickear este objeto

fijar Jugador 1 elige a

enviar Ezconder tijera
enviar E nder papel

enviar arrancajugador 2

al clickear este objeto

fijar Jugader 1 elige a
enwviar Ezconder piedra
enviar E: 1dar tijera

enviar arrancajugars

al clickear este objeto
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nder piedra

esconder

al presionar

al presionar

mostrar

ider papel

esconder

al presionar

fijar Jugador 1 elige a R D

enwiar Esconder papel
enviar E= der piedra

enviar arrancajugado

En este caso lo que hacemos es crear una

variable nimero en la que vamos a guardar la

eleccion (un nimero al azar del 1 al 3)

Si se elije 1 va a ser piedra, si es 2 va a ser

papel y si es tres va a ser tijera.

Por ultimo lo que hacemos es enviar una
sefial para que el juego decida quien es el que [ ETRS

gano.

al recibir Eszconder tijera

esconder

al recibir arrancajugador 2
fijar numeras  a ndmero al azar entre ﬂ ¥ a

Si NUNers : entonces

fijar Jugador Z elige  a
b
decir por € segundos

5i numers = entonces

L3
decir por € segundos

si NUNers = enbonces

fijar Jugador 2 elige  a
’
decir por €3 segundos

enviar ganadar
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Es entonces que nos vamos a a ir al Escenario y vamos a dibujar tres fondos més (uno para cuando
gana el jugador 1, otro para cuando empatan y otro para cuando gana el jugador 2)

Luego en la programacion del escenario, cuando se recibe ganador, lo que hacemos es ir cubriendo
todas las posibilidades.

Si los dos eligen lo mismo, entonces empatan.

Si no voy analizando cada caso.

al recibir ganadar
5i Jugador 1 elige =  Jugador 2 elige _ entonces

cambiar fondo a empatamos

fondol
30360

Jugador 1 elige = entonces

Jugador 2 elige = entonces

cambiar fondo a ganamaos=

ganamos
AR 0360
Jugador ? elige = entonces

3
!'-J cambiar fondo a perdimos

eroimos .

pq,gnﬂﬁn Jugador 1 elige = TS
4’ - Jugador 2 elige = entonces

cambiar fondo a ganamos

qug?]tfgrgn':'s i Jugador 2 elige = entonces

cambiar fondo a perdimos

Jugador 1 elige = entonces

Jugador ? elige = entonces

cambiar fondo a ganamos

Jugador 2 elige = entonces

cambiar fondo a perdimos=




