o
rfiuum.\}du

.IIIIIIIII "- : : .:1!'2'-:‘
El.ABﬂ_nAno POR:-

Eq;l.v‘ﬁ"s;am;

33383

-
-

I




MArLUAL EIETFILLFI;EII:! DEL JUEGO DEL AHORCADO

Antes de que se ut|I|cen los dlferentes documentos que componen el juego, es
Jmportante comprender el proposﬂo'ﬂpl proyecto y los lenguajes involucrados en
su-desarrollo. 2,

El Juego del Ahorcado es una aplicacion mte\:,pctlva disefada par rse
directamente en el navegador web.Su objetlvo principal es per |
usuario adivine una palabra secretaseleccionando letras del alf r cada
error cometido, se ira completando Ia~f|gura de un ahorcado, hasta el -
juga\dorflogre descubrir la palabra: b plerda el'juego.

Parala creacion de este proyecto s;e,eniple?ron tres tecnologlas fundamentales:

e HTML (HyperText Markup Languagﬂ) sel utiliza para estructurar el contenido
de la pagina, es decir, crear. los element:)s visibles comg el titulo, el Imnzcﬁe b )
dibujo (canvas)y el botén.de reinicio deljueg = ‘-,’T Te, R

e CSS (Cascading Style Sheets): se ' encargd deda parte »’rs,ual proporcionando
colores, tamaiios, posiciones y. efectos a los elemerﬁo& dée.la.paglna para

ihacerlar mashtractlvayfuncwnal B- | & L‘- ;

o JavaScript: es el lenguaje encahjgdo de la légica y el comportamlento del
juego. Permite generar el teclado, detectar las] I’étras seléctlonadas manejar
los aciertos y errores, y  controlar las imagenes de] ahorcpdo *,'

Estos tres lenguajes se combinan para dar forma|a u (¢ ﬁr?errua‘mteractlva
completamente funcional. 2 ;‘Z’-l m S 1

Primero, el documento HTML establece la e§£ructur del . o; Iuego eI-CSS define
su apariencia; y finalmenté€, el JavaScript dﬂﬁ\a al proyecto de movmllen"to
interactividad y légica de juego. o ;a‘ | i B @ Te
Cada parte cumple una fupcion esencial'que, en conjunto hace p05|ble qué' el
ﬂ;go del ahorcado funcione correctamente Fn cualql.uer na egadotl Mmoderno.
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ESTRUCTURA HTML ‘ -

& <!doctype >
<html>
<head> : — 3 o § s
<meta = > '
<title>Juego del ahorcado</title> 5 x ]

o <!doctype html> indica qugel ochhento usa HTMLS5, la versién mas actual

del lenguaje. : ;1 . - a |*
o <html> abre el documento HEML. .-} ] ] et
. <head> contiene la coniflguracmn del sitio:(no visible dirdctamente): ‘ .
e <meta charset-"utqu"wqdeflne.el-tlpo de codlflcacmn de caracterés "UTI-“8""~{

‘”Eiiiiiiiiii

para'soportar acentos yh. - : s - '
<title> det!{":?a J“M&tggapargceend&nm el. [o] ”}gegmdel

b T g g B ﬁ__-_i'\ = Ca
ahorcado”.

d- N
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2. ESTILOS CSS (DISENO VISUAL)

body {

auto; 1"
" : 3 .
~ ""."lp . 1"1\!‘
DEFINE QUE TODO EL CONTENIDO TENGK’-I,{N ANCHO DE 960 PiXELE STE
CENTRADO EN LA PANTALLA (MARGIN: 0 AUTOQ).

{ i
: absolute; = e | |
o Ve
, R
?t 'I. ’*-.‘-F f
} fé ‘q ] '._ - _‘.-
<+ L
DEFINE LA POSICION Y TAWAANQ DE UNA IMAGEN QUE SE COLOCARA EN UNA\H\ 9,
POSICION FIJA. ot 7 -:; ‘, 2%
POSITION: ABSOLUTE; PERMFI’E COLOCARLA EN*(:OORDg ADAS.EXACTAS (40PX

DESDE ARRIBA, 60PX DESDE LA IZQUIERDA)

!!!!!!!!!

h1l { Ig
: center; =

} =

! .7
: groove gold; . . = ;:'."" N3 _li:-_.,\ j:.
: lightgreen; - : ‘;’ [1 j Eﬂg ! 1 _ R e
} oy B MR, ol ELT) S
R, = s
NTALLA ES EL CANVAS"EL “LIENZO"” DONEE SE D|4l}JA EL l.EGp ﬂ 1
ﬁDER GROOVE 8PX GOLD; CREA UN BORD 'DORAd |:.’|’EV‘E"q {
CKGROUND: LIGHTGREEN; DA UN COLOR [?E FONDO VERDE CLARO ‘R
DE NEGRO d.‘r a - : — e g 1.
| ! R !
| ( et

: bolder;

o Fpé ﬁ_.: . ]3
} : solid 70 black; : i _' . 5 "-_I,,_ 2 :

-

o DEFINE EL ESTILO VISUAL DEL BOTON “VOLVERAJUGAR—"s ' | % fom -

-5

« USA ROJO CON LETR‘AS'BLA%EXTO CENTRADO Y GROSOR.D_]E BORDE
NEGRO. .. g _ -y

t w%‘e’h,ﬂé..& *ﬁf;%?‘}ax%‘% m‘ﬁ ¥ _\ o ‘ *

Ny .4-"-'- .
: lightcoral;

! groove red;



HOVER SE ACTIVA CUANDO EL CURSOR PASA SOBRE EL BOTON.
CAMBIA EL COLOR Y EL TAMANO;:DE LETRA, DANDO SENSACION DE INTERACCION
(EFECTO VISUAL DINAMICO).

5
]
L ]

3. CONTENIDO VISIBLE EN HTML "

<h1l>-El juego del ahorcado-</hl>
<canvas 1d= = = >
Tu navegador no soporta Canvas.

</canvas>
<H1>: TITULO PRINCIPAL DELJUEGO..’ ‘_ .
<CANVAS> ES EL “LIENZO" DONDESE DI'BUJARAN LETRAS, TECLAS E IMAGENES
(AHORCADO). e 5 { .
EL TEXTO DENTRO (“TU NAVEGADOR‘Nd SO?ORTA CANVAS ") APARECE SOLO-S\EL
NAVEGADOR ES ANTIGUO-Y NQ SOPORTA Ll} ETIQUETA <CANVAS> =

’ :-;“J. -®

-
<button id= = = >Volver a 3'4‘\ 1"1-. !

CREA UN BOTON QUE RECARGA TODA LA PAGINA CUA@'D@'SEﬁHACE cLIC,
REINICIANDO EL'JUEGO. =
WINDOW.LOCATION.RELOAD() VUELE A CARGAR Eb‘DOCUMfNTO. HTML DESDE
CERO. - - ol L 3.

N '1 >

; TS
4. SCRIPT JAVASCRIPT (LOGICA DEL JUEGO) "’i Ax _{j ‘*;'* Wi
| O e
EL CORAZON DEL PROGRAMA. AQUi SE CREAN!‘LAS EUNCIQ l.IE PERMITEN

DIBUJAR, DETECTAR CLICS, MOSTRAR LETRASfETC” L5 YT
3 a ¢ .'.':f" at
. AR [t;a | 4 P | Leowal
VARIABLES PRINCIPALES cose A BE, il B )
ctx; T h o
: e ‘RNl
i canvas; ] ! e { o '] |
l palabra; — ———

letras = 5 ] | i

| ] _."j |

CANYAS Y CTX#*SE USAN PARA DIBUJAR EN EL <CANVAS> e

CTX (CONTELI_)_L!S UE REALMENTE PERMITE USAR HERRAMIENTAS DE D.IBUJO
(TEXTO, RECTANGULOS, IMAGENES). 3

PALABRA: ALMACENARA LA PAlgl_KbMis,ECRETA DEL JUEGO. e
LETRAS: CONTIENE TODAS LAgilEgAs D’liPONIBLES DEL TECLADO (Elﬁ

MAYUSCULAS). : I e -

ctx; "3

1 AR
i
1

canvas; - * 1 £

S . —
EREL) £ H ‘o ':. 1 =F - T T 3 1

letras = g v

 DEFNE COLORES:
EN PANTALLA.
e INICIOX Y INICIOY: COORDENADAS DONDE EMPEZARAN A DIBUJARSE LAS

e g gl u,.:?

Mﬁﬂuﬁ%ﬂﬁﬂﬁﬁ%@uﬁ APARECE




11

LON: TAMANO DE CADA TECLA (35PX).
MARGEN: ESPACIO ENTRE TECLAS.

ARREGLOS PRINCIPALES -"1- :
teclas_array = (); 1‘!\._
letras_array = (); "‘--._‘
palabras_array = (); Ty

TECLAS_ARRAY: GUARDA TQDOS LOS'OBJ ETOS DE TIPO “TECLA".
LETRAS_ARRAY: GUARDA LOS CUADROS DON[?E SE MOSTRARAN LAS
ADIVINADAS.

PALABRAS_ARRAY: CONTIENE LA LIS'!'A bE PALABRAS POSIBLES PARA JUGAR.

S -

I..‘ = ’ - "..
f - ~ L8
PALABRAS DISPONIBLESr AN i £ % -
Ff e «a®vE - B
l o st r e 2723
palabras_array. ( ); ] y =Y. . N,
% w | b, S
palabras_array. ( ik ‘1 : £ vy
> - G
coa 2.4 w3
palabras_array. ( ); |! .ﬂ_ T R

SE AGREGAN PALABRAS AL ARREGLO PALABRAS AR‘_ML L :i . ;-~
.PUSH(). METE UN ELEMENTO NUEVO AL FINAL DEL"

'5. CONSTRUCTORES DE OBJETOS
ESTOS CREAN “PLANTILLAS” PARA LAS TEC

s B
TECLAS ¥
(x, y, ancho, alto, letral{
XO= X;
Y =V
.ancho = ancho;
.alto = alto;

.letra = letra;
.dibuja = dibujaTecla;

—->.

GUARDA TAMBIEN QUE FUN PARA DIBUJARSE (DIBUjATEGLA)

DEFINE UNA TECLA CON SU I;?gp TAMANO Y LETRA QUE REPRESENTA
éu 2

2 ] L] S 2
(s * SuEar

LETRAS :
: [ el 2 i -
- - : .1.\ _! L
(x, y, ancho, alto, letra){ e — 1 t L f [
‘= 1 o . |
Xo= Xj H £
®
AR 'H T -I'_'Ei £ {
- . ‘u 4.1, 3** }%w = ‘\ W .n-x y
.anche = ancho; 2 Eﬁ
.alto = alto; “‘Eﬁ "h l.,'i,.a. ‘-."ﬁﬁ-‘-"“ .-*-x A .fa-'l-& S

.letra = letra;
.dibuja = dibujaCajalLetra;
.dibujalLetra = dibujalLetraLetra;



1

Representa cada espacio en blanco de la palabra.
Puede dibujar su “caja vacia”y también mostrar la letra correcta cuando se

acierta. £ A
b
L ]
d ” ‘t
+ k. }
6. FUNCIONES DE DIBU_IO - iy 1
5
‘leUJar teclas - T
04 T‘tq
ctx.fillStyle = colorTecla; &1
ctx.strokeStyle = colorMargen; !"'.-
ctx. ( Xy A .ancho, .alto); L ¥ 8 ks R
ctx. ( X, Y .ancho, .alto);
|
ctx.fillStyle = "white"; :It d j -
ctx.font = "bold 2@px courier"; l’ " -
ctx. (this.letra, this.x+this.sncho/2-5, this.y+this.alto/2+5); Mg g .
Iy ¥, i

e - .
Dibuja’una tecla con un rectangulo gris‘oscuro y borde rojo.

e o
Escribe la letra blanca encima, cer{tj‘ﬁ(?a. -~ .
i " e 2 -.
} = 1 gl \‘-\ ., -'..‘
| i = L | a3
Dibujar letras de la pala’Bram\‘ * v W e ‘?
b bow -
Se ejecuta cuando eI1ugador,aaerta una l ra. , 3 D -
Muestra la letra en negro grande en el cua ro corresp e
o “ \ ‘ . "r
SEREFRE N | £ ‘
Dibujar caja de letra vacia ]!
0{
ctx.fillStyle = "white";
ctx.strokeStyle = "black"; o
ctx. ( B .Yy .ancho, .alto); b
ctx. ( VX, ¥ .ancho, .alto);
}
D|bu1a Ios cuadros bIanco;,(vacms) donde :
: - = _-;- ge
;7. FUNCION DE PISTAS 25y o
b !’g
(palabra){ B
pista = "";
(palabra){
: 'LEON':
pista = "Ruge y es fuerte";
]
pista="No hay pista aun xP";
}
ctx.fillstyle = "black";
ctx.font = "bold 28px Couril
ctx. (pista,
}
. Muestra una pista en la upeli r-del Ilelzo fglﬁn-la palabrip
seleccionada. S
e Usa switch para ele,glr'la frase correcta. - - f\ 3 _‘...‘I
1 A
= | [ ‘fnﬁ.. {
.‘”:‘# k- ¢ 4 4 B it l ; 1 L]
e =t SRR
3 e FERSRONET L=




¢ 8. DIBUJAR TECLADO

[$1 =
ren = j

col = 0 I

( i =2; i < letras.length; i++){
letra = letras. (1,105 L
miLetra = (x, y, lon, lon, letra); »
milLetra. [OF 3 k]
teclas_array. (miLetra); L ¥

- d !

N 5 -,,.

D|bu1a todas las teclas (delaAalaZyla N)"

Las coloca en tres filas, con‘coordenadas calcuhdas dinamicame

e .
R ] i
L]

Cada tecla se guarda en el arreglo teclas arraT.
+ 9.ELEGIR Y DIBUJAR PALABRA &%, |

04 F;
p = . ( . (}*palabras_array.length); I_J l ‘—'
palabra = palabras_arraylpl; ML =i
(palabra); : : : ! :.!
)k a™y i‘l -
Escoge una palabra‘al azar{Math.random()); ,*-* * > “; }_
L.
Llama a pistaFunction() para mostrar la plsta correspo t'e
leupllosmuadros vacios de cada letra en el centro d s

+ 10. DIBUJAR IMAGEN DEL AHORCADO

(errores){
imagen = (9H
imagen.src = +errores+
imagen.onload = 0OA
ctx. (imagen, o ' )i

’ !

‘ﬂ
L
-7
20 il 1
Muestra la imagen del ahorcado segiin el nurL e
Cada imagen (ahorcadoO. pﬁg ahorcadb1"png..._ )

1-1.'ﬂ

£ K'.
F}n. DETECTAR CLICS
I (e){ S
pos = (e.clientX, e.clientY); 1 .-Tlf- e S
N L '
*1 = o

Se activa cuando el jugador da
Detecta en qué coordenadas
Revisa si esa posicion coincide c

19 soh,: ULERCTGERCIERER
canvasS:ocurrio el clic.

Si Ia I_etra comcude. r

(letra == tecla.letra){
caja = letras_array[il;
caja. ();
aciertos++;

a|guriaitecla :
e (] [ Z 2




Dibuja la letra dentro del cuadro correcto y suma un acierto.
Si no coincide:

errores++;
(errores); '

(errores == °) (errores); 11\!‘

Aumenta el contador de errores y actualifadg imagen del ahorcado
Si llega a 5 errores, el juego termina.. s

12. FINAL DEL JUEGO '

- |
o 1 [

(errores){ el . .
ctx. (9, o, canvas.width, canvas.height); :'f '_ | -
ctx.fillstyle = H ' ! _!i
ctx.font = ; .._‘
ie bl |
[ q i - .
! il 2ed et o [
o AN - = \‘H\ :

Limpia toda la-pantalla. =~ (v
Muestra el mensaje final: i\'m;
SECELNLERERE]E]LILN dlcé “Muy blen .

Si no, “Lo sentimos”. SN
Vuelve a dibujar la palabra complelt!a y la horca flnal
13. INICIO AUTOMATICO

-onload = (948 {

&
canvas = . ( ) " y *‘
(canvas && canvas.getContext){ C

ctx = canvas. ( )i '14‘

(etx){ o x 3
[OH L)
O; e

bl s O
-

k]
(errores);
canvas. ( , selecciona, ); , = |
N - 4
¥ "'

}
- L]

Ry

Se ejecuta automaticamente cuando la péglnat‘er
Inicializa el canvas y su corﬁexto (ctx).

uja el teclado, la palabra y la primera |maLen
l‘ilva el evento de clics para jugar.

% | s

‘* & =

comwsm&&&l Rm[vl :
Este cédigo combina L (estrguitura) CSS (disefo visual) yJavaScrlpt (Iog*ca del
juego). i
El uso del canvas permite rep&se ar gnq'flcamente el teclado, la palabra y Ias

. I
imagenes del ahorcado sin usar 8iémentos- HTML 'im.naﬂes =

3 4

Cada funcién tiene una responsabilidad c|ara' P : .
dibujaTecla / chbu;aCajaLefra control visual. "= 5 sat | -
selecciona: deteccmn detllcs. T——a ke i - TON P I

i i
horca: retr’o_allmqnt QQJM B s § SR el =

: v e A L T W-‘. . 9
gameOVer: cidrre:de- tﬁ‘aﬁf‘gﬁ\, iﬁ?i"., o a*;%ﬁmﬁwﬁﬂ@ v tatn ;
pintaPalabra: gestion de palabray posici()n.



