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Aprender Javascript mediante el uso de puzzles y juegos

Descripcion del juego "El Barco" [1]

Se trata de un juego similar al tradicional juego de "El Ahorcado".

Crea tus propios juegos

El objetivo de este documento es facilitarte el aprendizaje y conocer el funcionamiento de los juegos
para que asi puedas crear los tuyos propios. No necesitas tener conocimientos avanzados sobre
programacién para la creacién de estos juegos, asi que no te preocupes por ello. Como ejemplo,
puedes cambiar la imagen del barco por algo diferente. Las imagenes del barco son:

ship0.png
ship0.png
shipl.png
ship2.png
ship3.png
ship4.png
ship5.png
ship6.png
ship7.png

En caso de que cambies las referencias en el cédigo del programa por ship0.png con una imagen
diferente, cambiaras un poco el juego. Ademas, puedes aprender sobre cémo funcionan las
diferentes partes del programa para asi poder experimentar y realizar tus propios juegos similares a
este. Por supuesto, nos gustaria que los compartas para que todo el mundo pueda utilizarlos.

<Qué necesitas saber para comenzar?
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El
juego de "El Barco" utiliza programacién Javascript y HTML estandar. Javascript es un lenguaje de
programa de ordenador utilizado por los servidores web para crear las paginas interactivas
compuestas por etiquetas HTML.

En este juego, los jugadores deben adivinar la palabra escondida eligiendo una letra cada vez. Los
caracteres subrayados muestran el nimero de letras que componen la palabra. El jugador debe
utilizar el ratén para seleccionar las letras del alfabeto bajo la palagra que se debe adivinar.

Si la letra elegida por el jugador es correcta, se mostrara la letra dicha letra en la
pantalla.

Si la letra elegida por el jugador no es correcta, el barco se hunde un poco.

El barco se hundird completamente después de siete intentos fallidos y en pantalla aparecera un
aviso notificando que el jugador no ha tenido éxito. El nUmero de intentos restantes aparece
reflejado en el apartado "Numero de Intentos".

Si el jugador consigue adivinar la palabra, se mostrara en pantalla un mensaje indicando que el
jugador ha tenido éxito. El tiempo que ha necesitado el jugador para adivinar la palabra
correctamente también apaarecerd junto con un mensaje que pregunta si se desea volver a jugar.

El jugador puede utilizar el botén de "Ayuda" que le proporcionard una pista o descripcién sobre la
palabra oculta. El juego utiliza una base de datos de palabras relacionadas con la tecnologia de
ordenadores. Otra forma sencilla de cambiar el juego puede ser cambiar las palabras por un tema
diferente, por ejemplo, todas las palabras deben estar relacionadas con capitales de ciudades o
palabras relacionadas con la biologia.

La "Guia del Profesor" es un enlace a una breve descripcidén sobre el juego y su propdsito es servir
de apoyo para los certificados de Ingot.

cDonde esta el codigo del programa?

Javascript funciona en una pagina web, haz click aqui [2] para guardar el juego de El Barco en tu
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navegador. Debajo encontraras una barra de menu para ver el cédigo fuente en la pagina. Puede
aparecer de forma un poco diferente dependiendo del navegador utilizado. El ejemplo de abajo se

muestra con el navegador Firefox.
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Pinchando con el botén derecho del ratén sobre el enlace [2] de la padgina aparecera un mend y
debes seleccionar "Vista Fuente" (el texto puede variar ligeramente depediendo del navegador
utilizado, el texto "Vista Fuente" hace referencia al navegador Internet Explorar, puesto que Mozilla
Firefox utiliza el texto "Pagina Fuente").

El texto estd marcado utilizando los comandos estdndar de Windows OS ( CTRL+A) y copiado en el
tablraeo (CTRL+C). Cualquier editor de texto capaz de procesar el texto completo estd abierto (el
programa Notepad, que es parte de Windows OS) y el texto se copia en el programa desde el
teclado (CTRL+V).

El texto en el editor de Word se guarda en un archivo, al que puedes nombrar como quieras pero
debe tener una extensiéon de "html" o "htm". HTM es la extensién estandar de los archivos que
pueden abrirse con un navegador de Internet. Los navegadores de Internet solamente convierten el
contenido en un archivo HTML para que pueda ser visualizado como una pagina web, siempre y
cuando tu navegador sea capaz de encontrar un archivo HTML. Esto ocurre normalmente en un
servidor de Internet pero también puede localizarse en tu disco duro local.

Otro archivo esencial es "wordlist.js" ya que contiene una base de datos sobre las palabras que el
jugador debe adivinar, ademas del texto de la aplicacién de Ayuda. El archivo puede descargarse
eliminando el "ship.htm" de la barra de bdsqueda de tu navegador y remplazarlo por "wordlist.js".
De esta forma, el navegador busca el archivo y puesto que no se trata de un archivo HTML, asumird
que quieres descargarlo.
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(Ejemplo: cambia www.ingot.org/javascript/ship/ship.htm
[3] por www.ingot.org/javascript/ship/wordlist.js [4])

Pulsando la tecla "Intro" de tu teclado, aparecera un aviso en pantalla para guardar
archivo. Debes guardar dicho archivo con el mismo nombre y extension dentro del mismo
directorio que contiene en archivo anterior para que de esta forma, el cédigo en JavaScript coincida
con los nombres y ubicaciones adecuadas.

Por ultimo, las imagenes son una parte esencial del juego.

La lista de imagenes es la siguiente:

ship0.png

ship0.png

shipl.png

ship2.png

ship3.png

ship4.png

ship5.png

ship6.png

ship7.png

(Estas son las imagenes que dan lugar al hundimiento del barco)

pozadi.jpg

(Esta imagen es la plantilla de fondo)

Las imagenes pueden descargarse de una forma similar al archivo "wordlist.js", pero deben
guardarse en un subdirectorio que debes crear y llamarlo "images".

--WWW.ingot.org/javascript/ship/ship.htm [3]
www.ingot.org/javascript/ship/images/ship0.png [5]

Esta accién es necesaria para que los nombres en el cédigo coincidan de nuevo con las ubicaciones
en las que se almacena la informacién.

Para comprobar que todo funciona correctamente, haz una prueba haciendo doble click en el archivo
"ship.htm".

¢Como cambiar las palabras del juego?

El archivo "wordlist.js" contiene las palabras que necesitamos para el juego y que estdn
almacenadas en una variable del programa JavaScript llamada "Wordlist". Una variable es el
almacenamiento de cualquier informacién que pueda cambiar. En este caso, la lista de palabras
(wordlist) puede cambiarse para crear juegos diferentes y aprender asi diferentes grupos de
palabras. En estos grupos las palabras deben estar siempre separadas por un espacio y la lista
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completa debe llevar comillas (" ").
(Ejemplo: WordList="antivirus audacia")

Intenta crear un juego con palabras relacionadas con la ciencia o las matematicas, o si te crees
capaz, crea un juego con palabras en un idioma diferente al tuyo.

¢Como cambiar las imagenes?
Puedes reemplazar las imagenes utilizadas en el juego por tus propias imagenes. La plantilla de
fondo del juego también puede ser modificada al igual que los diferentes escenarios del hundimiento

del barco, y si lo deseas, también puedes crear un tipo de barco diferente.

Aqui tienes algunas reglas que debes sequir para ello:

La ubicacién de los archivos de imagenes debe tener el mismo nombre y extensién.

e Las imagenes de "ship0.png" a "ship7.png" deben tener un fondo transparente. Esto se
debe a que los archivos de extensién .png pueden tener transparencias (algunos tipos de
navegador pueden no mostrarlas). Los archivos .jpg no tienen transparencias pero pueden
comprimirse mas que los anteriores para ahorrar espacio y poder subirlos a la web con
mayor velocidad.

e El fondo del juego es simplemente una plantilla formada por partes repetidas.

e Las nuevas imdagenes deben tener un tamano idéntico en pixeles al original para que
funciona correctamente.

¢Como realizar cambios mas avanzados?

Los cambios arriba mencionados no requieren ningln conocimiento avanzado sobre el lenguaje de
programacion JavaScript. Sin embargo, con un minimo conocimiento del mismo puedes hacer
numerosos cambios y no necesitas aprenderlo todo para ser capaz de crear cosas Uutilies.

¢Como nombrar las imagenes, los archivos y su ubicacion?

El cédigo del programa en el archivo ship.htm contiene pautas que utilizan los nombres de los
archivos y su ubicacién. Puedes encontrarlos abriendo el archivo ship.htm en un editor de texto y
buscando la palabra. Los programadores llaman serie o cadena a las palabras y las series similares
de ndmeros vy letras.

El nombre de la imagen de fondo utilizada en al juego del barco se atribuye mediante el siguiente
comando HTML:

Si deseas utilizar nombres diferentes para tu imagen de fondo, necesitards buscar todas las veces
que el archivo pozadi.jpg aparezca en el archivo ship.htm y sustituirlo con un nombre nuevo, lo que
es mas rapido y sencillo en el editor de textos. Comprueba que la serie de pozadi solo aparece una
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vez en el archivo.

Para cambiar la imagen de fondo puedes cambiar el archivo pozadi.jpg en el directorio de imagenes
para nombrar un archivo como "Sailing Boat.jpg" y cambiar el cédico por ship.htm
desde background="images/pozadi.jpg" a background="images/Sailing Boat.jpg".

Al guardar los cambios deberds conseguir un juego idéntico pero con una nueva imagen de fondo.

(Pista: iGuarda siempre una copia del archivo original por si cometes un error y ocurre
algo inesperado!)

Los nombres de las imagenes del hundimiento del barco estdn guardados en un tipo de variable, una
Matriz o Array. Una Matriz es una lista de objetos y el cédigo para ellos en JavaScript es Matriz (N),
en el que N equivale al nUmero de objetos que componen la lista. Puesto que la lista comienza desde
0 y va aumentando correlativcamente a 0, 1, 2, 3. Matriz (4) tiene 4 espacios en la lista Matriz (0),
Matriz(1), Matriz(2) y Matriz(3). Por lo tanto, en nuestro Barco de JavaScript la Matriz para almacenar
la lista de imagenes es Matriz (8) porgue son 8 las imagenes que componen el hundimiento del
barco.

Intenta buscar tu archivo de Matriz (8). Deberias encontrarlo como parte del siguiente cédigo:

Este cddigo le dice al programa que queremos que establezca una nueva matriz llamada Pic con 8
espacios en la lista. ( 0 ----> 7)

De esta forma, la matriz Pic serd un simple conjunto de espacios en algin lugar en la memoria del
ordenador preparado para almacenar 8 imdgenes. Llegados a este punto, el programa simplemente
crea enlaces a las imagenes para que asi pueda encontrarlas facilmente. Las imagenes pueden ser
de cualquier cosa, pero si tenemos en cuenta que este juego trata sobre el hundimiento de un barco,
es légico que en las imagenes utilizadas para el juego aparece un barco en 8 posiciones diferentes
simulando su hundimiento.

Un poco de programacion

Si deseamos cambiar un cierto nimero de imdégenes, por ejemplo, para darle mas intentos al
jugador y hacer que el hundimiento del barco sea mas gradual, la cosa se complica un poquito.
Necesitamos una forma de decirle a la padgina web que seleccione un nimero de imagenes del
archivo de imédgenes y las muestre de fondo cada vez que el jugador escoja una letra.

El cédigo de programa que aparece en las préximas dos lineas se llama "bucle" y se utiliza para
realizar tareas que se repiten.

Esta secuencia le dice al ordenador que debe empezar la cuenta desde 0. (n=0)

Después de realizar las instrucciones en el { } utilizando el valor actual de n y comprobando que n
es menor de 8 y asi hacerlo uno mayor. Sigue las instrucciones en {} utilizando el valor actual de n,
que ahora es 1 y continla repitiéndose hasta que n sea igual a 8.

La parte en que { } Pic[n].src ="images/ship"+n+".png"; dirige la pagina web al directorio de
imdagenes y obtiene el archivo shipn.png. Este archivo sera ship0.png, shipl.png, etc puesto que el
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programa sigue un bucle. La primera parte de las instrucciones consiste en almacenar cada una de
las imagenes en la matriz lista para su utilizacién.

Para cambiar el nUmero de imagenes deberemos cambiar el nUmero 8 en la Matriz y también en el
programa.

Comentarios en el programa

Como mencionamos anteriormente, el juego estd escrito utilizando comandos de Javascript y HTML.
Breves descripciones de ayuda sobre las funciones y los elementos, y las descripciones de las
variables estan escritas directamente en el cédigo (en los comandos). Para entender su
funcionamiento es necesario tener conocimientos basicos sobre programacion Javascript y HTML.

(Ejemplo:

)

En la linea 9 en el archivo "ship.htm" se encuentra el siguiente comando:

El comando contiene instrucciones y procedimientos del archivo "wordlist.js" utilizados para el
arranque del archivo de "ship.htm".

Los programadores con mas experiencia pueden utilizar un nombre diferente para el archivo y
deben cambiarlo en este comando..

El siguiente procedimiento muestra los pasos a seguir con el teclado:

El siguiente procedimiento reconoce la letra correcta y los clicks en la tabla ASCII:
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La siguiente lista contiene las variables y el bucle que leerd las imagenes en el archivo:

La siguiente funcién "Init" configura las variables, arranca el juego, y selecciona al azar la palabra
escondida:
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La siguiente funcién "Click" reconoce la letra que ha sido seleccionada, muestra si la palabra
escondida contiene dicha letra, y muestra los resultados en caso de que se adivine la palabra
correctamente o se hayan agotado el nUmero de intentos:
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El siguiente cédigo HTML muestra los propios elementos del juego y los graficos, y ademas,
configura los pasos de los clicks:
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El siguiente cédigo supone el comienzo de la funcién del juego:

Una lista de palabras variable en el archivo wordlist.js contiene la lista de las palabras escondidas.

La funcién "Disphelp" en el archivo wordlist.js muestra una ventana con un texto de ayuda en el
que se describe la palabra escondida.
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