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Proyecto final o ejercicio 16d : “Introduccion de letras para averiguar la palabra
Hacemos en una funcion la introduccién de letras.

n - Esta pagina dice
Empezar la partida Empezar la partida
Introduce una letra o vocal

Caneetar

aguila aguila

Letra o vocal | Letra o vocal |

Empezar la partida

aguila

Letra o vocal a

Es bien sencillo; creo otra fila en la parte inferior de la tabla. Un botéon un espacio donde voy
a incluir la letra o vocal que introduzco. Uso un “prompt”.

Yo he incluido un cédigo que determina si el niimero de letras es mayor que 1, no se pone la
letra en la segunda columna y uso la funcién “alert”.

alert(]"S6lo se puede introducir una letra o una vocal"));|

Esto es simplemente un mensaje que se incluye similar al “prompt”, pero so6lo de salida.
El resto del codigo sera lo que nos interesa:




