Projekt: App-Entwicklung: Quiz-App

Quiz dich schlau: Die Quiz-App fur Aufgeweckte

Hier erstellst du deine eigene Quiz-App, bei der du leicht Fragen und Antworten anpassen
kannst, um flexibel Quizze zu verschiedenen Themen zu bekommen.

Die Aufgaben der Quiz-App (und damit deine Aufgaben) sind:

im Design-Bereich:

v" Jeweils eine FRAGE anzeigen, Amerika-Quiz

v’ vier TASTEN fiir vier Antworten

Wie hoch ist die Freiheitsstatue?
vorsehen,

v’ FeepBAck geben, ob die jeweilige
Antwort richtig oder falsch war,

25 Meter
v nach der letzten richtigen Antwort

einen NEUSTART -Button anzeigen.

im Blécke-Bereich:

93 Meter 112 Meter

v Fragen, ihre Antworten und deren
Richtigkeit in einer LISTE speichern,

v" beim Anklicken einer Antwort die
Richtigkeit Gberprifen,

v’ zur nichsten Frage gehen, wenn die
Antwort richtig war,

v' Die Frage erneut anzeigen, wenn die
Antwort falsch war,

v Nach der letzten richtigen Antwort
das Quiz beenden.

Bevor es losgeht, liberlege dir ein Quiz-Thema, drei Fragen zum Thema und zu jeder Frage vier

Antworten, von denen eine richtig und drei falsch sein sollten. Erstelle nun im Applnventor
ein neues Projekt, das Quiz heiBen kdnnte.
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Projekt App-Entwicklung: Quiz-App

1. Design der Quiz-App
Erstelle folgende Elemente im Designer und benenne sie gleich sinnvoll um:

e Oben: eine Bezeichnung (Frage) aus der Kategorie Benutzerschnittstelle,

e darunter: eine Tabelle (Antworten) mit 2 Spalten und 2 Zeilen aus der Kategorie
Anordnung,

e in der Tabelle: vier Tasten (Antwortl bis Antwort4) aus der Kategorie
Benutzerschnittstelle,

e unter der Tabelle: eine Bezeichnung (Feedback), deren Text du l6schst,

e unter der Feedback-Bezeichnung: eine Taste (Neustart), auf unsichtbar gesetzt.

e Spater brauchst du noch eine Uhr aus der Kategorie Sensoren, die du Delay nennen
konntest. Setze das Zeitintervall auf zwei Sekunden und entferne das Hakchen bei
ZeitgeberAktiv.

Trage als Frage und Antworten die Texte deiner ersten Quiz-Aufgabe ein. Stelle die
Eigenschaften aller sichtbaren Komponenten so ein, dass dir das Aussehen der App gefallt.

2. Blocke der Quiz-App

Jetzt soll deine Quiz-App natiirlich auch funktionieren. Wechsele dazu in den BLOCKE-EDITOR,
damit du die Quiz-Fragen dort stellen und die Antworten lberprifen kannst.

2.1 Fragen und Antworten in der App merken

Es gibt verschiedene Wege, sich die Fragen und ihre Antworten in der App zu merken. Am
praktischsten ist es, eine Tabelle aufzustellen, in der jede Zeile in verschiedenen Spalten die
Frage und ihre vier Antworten enthalt. Ist eine Frage abgearbeitet, geht die App einfach zur
nachsten Zeile Giber. In so eine Tabelle lassen sich auch neue Fragen gut einbauen. Hier siehst
du ein Beispiel mit Fragen und Antworten zu einem ,,Amerika-Quiz“:

Wie hoch ist die | 25 Meter 40 Meter 93 Meter 112 Meter
Freiheitsstatue?
Wie heilSt der | George W. | Donald Trump Barack Obama | Joe Biden
Prasident der USA? Bush
Wieviele Streifen hat | 7 rote und |5 rote und 6|6 rote und 6|7 rote und 7
die US-Flagge? 6 weilke weille weilde weille

Wenn du das Quiz testweise machst, fallt dir sofort auf: die Tabelle enthalt gar keine Angabe
dariber, welches die richtige Antwort ist. Das ist aber wichtig. Also erweitern wir die Tabelle
und machen das wieder moglichst einfach: hinter jede Antwortspalte kommt eine neue Spalte,
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Projekt: App-Entwicklung: Quiz-App .

die den Wahrheitsgehalt der Antwort davor enthalt (also immer entweder ,wahr” oder
,falsch”. Die erweiterte Tabelle zum Amerika-Quiz sieht nun so aus:

Wie hoch ist die | 25 falsch | 40 falsch | 93 wahr | 112 falsch
Freiheitsstatue? | Meter Meter Meter Meter

Wie heillst der | George | falsch | Donald | falsch | Barack | falsch | Joe wahr
Prasident  der | W. Trump Obama Biden

USA? Bush

Wieviele Strei- | 7 rote | wahr |5 rote | falsch |6 rote | falsch | 7 rote | falsch
fen hat die US- [und 6 und 6 und 6 und 7
Flagge? weille weille weille weille

Im Applnventor werden Tabellen aus Listen zusammengestellt. Eine einfache Liste ist eine
Aneinanderreihung von Elementen. So wie eine Zeile unserer Tabelle. Die gesamte Tabelle ist
dann eine Liste mit drei (Zeilen-)Listen.

So erstellst du fiir jede Zeile eine Liste mit einer Frage und ihren Antworten:

1. Bei den eingebauten BLOCKEN AUF DER LINKEN SEITE () Liste erstelien
findest du den Block LisTen. Ziehe den Block LisTe
ERSTELLEN auf die weiRRe Flache.

Ergdnze Uber das Zahnrad im Block LISTE ERSTELLEN SO
viele Listenelemente, wie eine Zeile Spalten hat (9 im
Amerika-Quiz)

2. Hange in jede freie Puzzle-Stelle einen Eintrag der Zeile

Wichtig ist, dass die Reihenfolge der Frage und Antworten genau eingehalten wird (und
deiner urspriinglichen Tabelle entspricht). Nur dann lassen sich spater die Antworten auf
verschieden Quizfragen mit den
gleichen Programmbldcken
checken. Rechts siehst du die {
Liste fir die erste Zeile des
Amerika-Quizzes. Die Frage und
Antworten sind Text-Blocke. Die
Wahrheitswerte (wahr oder
falsch) sind Logik-Blocke.

[ - - - - B Wie hoch ist die Freiheitsstatue 28

Erstelle zwei weitere solche
Listen fur die Zeilen 2 und 3.
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3. Fasse die drei Zeilen-Listen in einer Gesamtliste zusammen

Erstelle dafiir eine neue Liste mit 3 Elementen. Schiebe in jede Element-Puzzle-Stelle eine
deiner drei Zeilenlisten. Du hast jetzt eine Liste mit 3 Zeilen, wobei jede Zeile wieder eine
Liste ist, die jeweils 9 Elemente enthalt.

4. Nenne die Gesamtliste ,Quiztabelle”

Damit du im Programm auf die Elemente deiner Liste zugreifen kannst, braucht die Liste
einen Namen. Das ist eine Variable. Ziehe bei den eingebauten BLOCKEN AUF DER LINKEN
SEITE unter dem Block VARIABLEN den Block  ESEINIEEE= Name B auf die weile
Flache.

Gib dem Block den Namen Quiztabelle und stecke die Gesamtliste in seine freie Puzzle-
Stelle. Jetzt hast du schon einen beeindruckend grofRen Code-Block erstellt, der deine
Quiztabelle im Applnventor gut abbildet:

global initialisieren( Jauf | [=] Liste erstellen | (@ Liste erstellen

[z Liste erstellen

[@ Liste erstellen

Nun wenden wir uns dem eigentlichen Programm zu: Zunachst soll die aktuelle Frage
mit ihren Antwortmaoglichkeiten angezeigt werden.
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Projekt: App-Entwicklung: Quiz-App .

2.2 Aktuelle Frage und ihre Antwortmaoglichkeiten anzeigen

Das ist nun mit unserer Quiztabelle gar nicht schwer. Wir brauchen einen Zahler, der die
Nummer der gerade aktuellen Zeile unserer Tabelle enthdlt. Am Anfang ist das Zeile 1.
Abhéangig vom Zahlerwert kann nun immer derselbe Programmcode ausgefiihrt werden,
um die jeweilige Zeile (eine Frage und ihre 4 Antworten) anzuzeigen. So ein
wiederverwendbarer Programmbaustein heildt Prozedur.

5. Erstelle einen Zeilenzdhler

Ziehe unter dem Block VARIABLEN den Block Sl EIEEEIN Name ET) auf die weiRe
Flache, nenne ihn Zaehler und initialisiere ihn mit 1.

6. Erstelle eine Prozedur aktuelleFrageZeigen:

auf die Flache und

Ziehe unter dem Block PrRozeDUREN den Block
nenne ihn aktuelleFrageZeigen.

mache

7. Erfiille die Prozedur aktuelleFrageZeigen mit Leben:

Die Prozedur soll im Bezeichner Frage die Frage aus der Tabellenzeile anzeigen, deren
Nummer dem Zaehler-Wert entspricht.

Ziehe unter dem Block FRAGE den Block M auf die

Flache. Nun fehlt nur noch, den passenden Inhalt in der Quiztabelle zu finden und ihn
hier einzusetzen.

Um einen Eintrag aus einer Liste zu lesen, brauchst du den Listen-Block:

Listenelement wihlen Liste Der braucht zwei Informationen: Welche Liste ist gemeint,
Index und der wievielte Eintrag daraus (/ndex) soll es sein?

Die Liste ist, klarer Fall, unsere Quiztabelle. Und der Eintrag, den wir meinen, steht an

der Stelle (Index) mit der Nummer Zaehler-Wert.

Listenelement wahlen Liste[} 1151 global Quiztabelle -
154 WL global Zaehler

Aber stopp, der Eintrag an dieser Stelle ist ja eine ganze Tabellenzeile, von der wir nur
die Frage brauchen (das erste Element in dieser Zeile)! Also nehmen wir die Zeile, das
ist ja auch eine Liste, und lesen wieder einen Eintrag daraus (diesmal den ersten) mit
einem neuen Baustein Listenelement_wdhlen. Das Ergebnis ist nun endlich die Frage, die
wir zeigen wollen:

setze [FEFEEED - IE53ED auf || Listenelement wahlen Liste| Listenelement wahlen Liste| hole [FREIEeTE=E EIEES

[ SR global Zaehler

Index  ED
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Jetzt bist du dran: Ergdnze die Zuweisungen der Anzeigeelemente der vier
Antwortmoglichkeiten, indem du den Bausteinen

bis WM“‘"’““ B ACTED auf BT entsprechenden Listenelemente zuweist. Packe
alle Zuweisungen (Frage, Antwortl, ..., Antwort4) untereinander in die Prozedur
aktuelleFrageZeigen.

I akiuelleFrageZeigen
So sieht der obere Teil mache | setze [FEREIED - IE53ED auf ¢ Listenelement wahlen Liste| Lig

der Prozedur aus:

Index .ﬂ
setze [ENTEISIED . AETEED auf & Listenelement wahlen Liste|

Index

2.3 Antworten registrieren und priifen

Bisher tut die App noch gar nichts (und es bringt auch noch nichts, sie zu testen), denn
du hast bisher ,,nur” die Quiztabelle als eine Art Datenbank und einen Programmblock
aktuelleFrageZeigen, der aber noch darauf wartet, aufgerufen und damit auch
ausgefihrt zu werden.

Wann also wird welche Frage gezeigt? Wir entscheiden jetzt, dass die nachste Frage
gezeigt werden soll, sobald die richtige Antwort auf eine Frage gegeben wurde. Die
Antworten werden durch Klicken eines der Tasten Antwortl — Antwort4 gegeben. Wir
missen nun also prifen, ob ein Klick auf eine Taste die richtige Antwort ist. War die
Antwort falsch, wird dieselbe Frage noch einmal gezeigt.

8. Entscheide, ob die angeklickte Antwort korrekt ist

Deine Tasten Antwort1 — Antwort4 findest du links bei den Blécken. Wir gehen
beispielhaft die Schritte fiir Antwort1 durch und du erganzt dann den Code fiir die

Tasten Antwort2 - Antwort4.
UG Antwort * B
Ziehe aus Antwort1 den Klammerblock mache auf die Flache.

Hole dir aus den Steuerung-Blocken den Abfrage- Block und baue ihnin

den Antwortl-Klammerblock ein.

Du brauchst hier nun drei Code-Blocke:

1. eine Bedingung (hinter ,wenn”), die prift, ob die Antwort korrekt ist,
2. den ,dann“-Teil, der dann ausgefiihrt wird, wenn die Antwort korrekt ist,

3. den ,sonst“-Teil, der sonst ausgefiihrt wird, also wenn die Antwort falsch ist.
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Behandeln wir zundchst die Bedingung. Wann ist die angeklickte Antwort korrekt?
Erinnere dich, dass wir dafiir unsere Tabelle erweitert haben, indem wir hinter jede
Antwort einen Eintrag ,wahr” oder ,falsch” eingefiigt haben. Diese Eintrdage brauchst du
nun und musst sie abfragen. Der Wahrheitswert fiir Antwort1 steht in der Liste der
aktuellen Tabellenzeile an dritter Stelle (hinter
der Frage und der ersten Antwortmaoglichkeit),
so wie im Beispiel dieser Frage:

Was du machen musst, um an diesen Wert heranzukommen, weifSt du schon: Verwende
den Listen-Block Listenelement_wdhlen:

NECEAE G SUEL I ENNETCE Y global Quiztabelle * |

Index {_"I (515 global Zaehler |

Nimm von der Liste, die dabei herauskommt (die Zeile mit der aktuellen Frage und ihren
Antwortmoglichkeiten) das dritte Element:

Listenelement wahlen Liste! Listenelement wahlen Liste

Index

Index EJ
Dieses Element ist ,,wahr”, wenn Antwort 1 korrekt ist, und ,falsch®, wenn nicht.

Nimm aus den Logik-Blocken den Vergleichsblock ':E:I um das Element
aus der Liste mit dem Wert ,,wahr” zu vergleichen.

Die Abfrage in der Bedingung (ist Antwort1 ,,wahr“?) lautet also vollstandig so:

[2z] wenn

1" Listenelement wahlen Liste | Listenelement wahlen Liste hole global Quiztabelle
Index hale

Index EK§

9. Reagiere auf eine falsche Antwort

Beginnen wir mit dem ,,sonst“-Teil, weil der einfacher ist. Hier steht, was geschieht,
wenn die Antwort falsch ist. Was soll passieren? Nicht viel: Zeige einfach die gleiche
Frage noch einmal an und gib dem Spieler die Chance, beim nachsten Versuch die

richtige Antwort anzuklicken. Zum Gliick hast du dafiir schon eine Prozedur, ndmlich
aktuelleFrageZeigen. Stecke also den passenden Prozedur-Block in den ,sonst“-Teil:

2 £19en ©
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10. Reagiere auf eine korrekte Antwort

Kommen wir nun zum ,dann“-Teil. Hier steht, was geschieht, wenn die Antwort korrekt
ist. Was soll passieren? Gehe es erstmal schlicht an und schalte an dieser Stelle einfach
wortlos auf die nachste Frage weiter. Auch dafiir kannst du die Prozedur

aktuelleFrageZeigen verwenden. W

Allerdings solltest du erst den Zaehler um 1 erhéhen, um in die nachste Tabellenzeile zu
gelangen, denn sonst wird _

ja wieder die gleiche Frage [Siae LR CIRERYN g 0bal Zaehier + MR 1)
angezeigt wie davor. '

Achtung, hier lauert eine bose Falle: Bist du schon in der letzten Tabellenzeile, dann
flhrt das Hochzahlen der Variablen Zaehler zu einem Fehler bei der Anzeige und dein
Programm stiirzt ab. Um dies zu vermeiden, musst du vor dem Hochzahlen sicherstellen,
dass der aktuelle Zaehler-Wert kleiner ist als der Wert der letzten Tabellenzeile. Diesen

Wert bekommst du Giber den Listenblock: Lange der Liste Liste

Packe den Vergleich von Zaehler-Wert und Listenlange als Bedingung in eine Wenn-
dann-Abfrage. Nun wird nur hochgezahlt, wenn das Tabellenende noch nicht erreicht
wurde:

(= wenn 1151 global Zaehler - NN EY CARE G-I W Y global Quiztabelle - .
dann | setze GENFEEICED auf | (@] | hole CTRE + ' 6

b

Stecke den Baustein zum Hochzdhlen und den Aufruf der Prozedur aktuelleFrageZeigen
in der richtigen Reihenfolge in den ,, dann“-Teil der Abfrage im Antwort1-Block.

11.Erganze nun die drei Blocke fiir Antwort2, Antwort3 und Antwort4.

x wenn ENVTLHEEE Klick x| wenn ENOEICER Klick

mache | ‘= wenn

Sie unterscheiden sich von Antwort1 in den Bedingungen: Achte darauf, an welchen
Stellen der Tabelle hier jeweils die Wahrheitswerte stehen, die du in der Bedingung
abfragen musst. Tipp: sie stehen immer einen Index-Wert hinter der jeweiligen Antwort.

Nun kannst du deine App zum ersten Mal testen! Bei einer richtigen Antwort erscheint
die nachste Frage, bei einer falschen Antwort kommt wieder die gleiche Frage. Ist die
letzte Frage erreicht, geht es nicht mehr weiter, die letzte Frage wird also ,,fiir immer”
angezeigt, egal, welche Antwort geklickt wird.
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2.4 Quiz-Ende anzeigen und Neustart ermoglichen

Ein bisschen unbefriedigend ist es noch, dass die App am Ende einfach auf der letzten Frage
stehen bleibt. Zugegeben, es gibt noch mehr Mangel, aber um die kimmern wir uns spater.
Zundachst wollen wir nach der richtigen Antwort auf die letzte Frage deutlich anzeigen, dass
das Quiz nun zu Ende ist. Praktisch ist dann auch ein Neustart-Button, damit man das Quiz
noch einmal von vorne starten kann, wenn man das mochte. Gut, dass du diesen Button im
Designer schon angelegt hast (er war bisher allerdings immer unsichtbar).

An welcher Stelle baust du die ,Ende“-Botschaft ein und zeigst den Neustart-Button? Das
muss da geschehen, wo zwei Bedingungen erfiillt sind: 1. Die letzte Frage ist dran, 2. die
Antwort, die zuletzt angeklickt wurde, ist korrekt.

Bisher wird nach jeder Antwort die Prozedur aktuelleFrageZeigen aufgerufen, mal wird der
Zahler vorher erhoht (bei korrekten Antworten) und mal nicht (bei falschen Antworten). Da
du die Prozedur aktuelleFrageZeigen nicht verandern solltest (sie tut, was sie soll), schreibst
du zwei neue Prozeduren, die beide die alte Prozedur aktuelleFrageZeigen aufrufen werden.

12. Estelle zwei Prozeduren, nenne sie korrektAlsoWeiter und falschAlsoNochmal

Lasse die Prozeduren noch leer, aber ziehe die beiden nun vorhandenen Aufrufblocke fir
diese Prozeduren auf die Flache. Stecke den Aufrufblock der Prozedur korrektAlsoWeiter in
den ,dann“-Teil vom Antwort-Button und den Aufrufblock von falschAlsoNochmal in den
»sonst“-Teil. Schiebe die Abfrage, ob das Tabellenende erreicht ist, einfach auf die Flache.
Die kommt dann gleich in die Prozedur korrektAlsoWeiter mit hinein.

wenn ENITTEGED Kick
(=] wenn | (") istenelement wahlen Liste | Listenelement wahlen Liste  hole CLEIEETEEREED EXD/
[t~ 0 W giobal Zaenler -

==

Index .

dann iLJerleIT korrektAlsoWeiter -

ok BENEGN falschAlsoMochmal -
L —

13. Schreibe die Anweisungen fiir falschAlsoNochmal

In dieser Prozedur passiert erstmal nicht viel: Hier wird einfach die Prozedur
aktuelleFrageZeigen aufgerufen. Wenn du
dich fragst, was das soll, dann gedulde dich
noch ein wenig. Spater erganzen wir hier
noch weitere Anweisungen.

falschAlsoNochmal

mﬂm aHueIIeFrageZeigen vI
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14.Schreibe die Anweisungen fiir korrektAlsoWeiter

Schiebe die ausgelagerte Abfrage, ob das Tabellenende erreicht wurde, als erstes in die
Prozedur korrektAlsoWeiter. Im ,,dann“-Teil wird, wie bisher, der Zaehler erhoht. Erganze
die Wenn-dann-Abfrage um einen ,sonst“-Teil, indem du auf das Zahnrad klickst und einen
,sonst“-Baustein in den ,,wenn“-Baustein ziehst.

BT korrektAlsoWeite

mache | (] wenn ) global Zaehler * M < * L -1 ks R global Quiztabelle ©
dary [ setze FITERZEISED aUf | (o) (" hole (EEVEELTD +

In den ,dann“-Teil kommen die Anweisungen fir den Fall, dass das Ende der Liste noch
nicht erreicht wurde: Setze hier den Zaehler hoch und rufe die Prozedur aktuelleFrage-
Anzeigen auf.

In den neu erstellten ,sonst“-Teil kommen nun neue Anweisungen, die du brauchst, um
das Quiz-Ende anzuzeigen.

Folgende Dinge sollen hier passieren:

1. Die vier Antwort-Tasten sollen nicht mehr zu sehen sein. Das kannst du tber die
Sichtbarkeit der Anordnung ,, Antworten” mit einer Anweisung elegant erledigen:

RGN Antworten v B auf |

2. Die Uberschrift (bisher: die Frage) soll
jetzt das Wort ,,ENDE” anzeigen:

3. Der Feedback-Text (den haben wir bisher nicht benutzt), zeigt jetzt ein nettes Lob an:
,Du hast es geschafft! Alle Fragen wurden richtig beantwortet. Herzlichen Gliickwunsch!“

Feedback - ext D hast es Alle F wurden ri

4. Die Neustart-Taste wird sichtbar: : ar g

Baue die vier Anweisungen in den ,,sonst“-Teil der Prozedur korrektAlsoWeiter ein und teste
dein Programm. Du wirst merken, dass es jetzt (hoffentlich) einen schénen Ende-Bildschirm
gibt, aber dass die Neustart-Taste noch nicht funktioniert.
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15. Programmiere die Neustart-Taste

Was soll alles passieren, wenn die Neustart-Taste am Quiz-Ende geklickt wird? Ganz einfach,
alles muss wieder zuriick auf Anfang.

T Klick
Ziehe den Block mache auf die Flache und fille ihn mit Leben.

Folgende Dinge missen konkret passieren: Der Feedback-Text soll wieder verschwinden, die
vier Antwortfelder werden wieder sichtbar, der Zaehler wird zuriickgesetzt, der
Neustartbutton verschwindet wieder, und die aktuelle Frage (also die erste) wird angezeigt:

wenn Klick

=i aktuelleFrageZeigen ~

Nun kannst du immer wieder dein Quiz spielen, bis du fir immer weillt, wie hoch die
Freiheitsstatue ist @

2.5 Feedback (richtig oder falsch) nach jeder Antwort fiir 2 Sekunden anzeigen

Ein bisschen unbefriedigend ist es noch, dass die App einfach schweigt, wenn eine falsche
Antwort angeklickt wird. Hier ware es hilfreich, im Feedback-Text anzuzeigen, dass die
Antwort falsch war. Auch wenn die Antwort korrekt ist, ist es schoner, einen Feedback-Text
zu zeigen, als einfach stillschweigend zur nachsten Frage zu wechseln. Die Feedback-Texte
sollen fiir zwei Sekunden zu sehen sein, bevor die nachste Frage kommt. Wie du das mit
Hilfe einer Uhr hinbekommst, erklaren wir hier.

Wie gehst du am besten vor?

16. Schreibe passende Feedback-Texte fiir Antwortl

In jedem der vier Antwort-Blocke brauchst du zwei Feedback-Texte, einmal den fiir die
korrekte Antwort und einmal den fiir die falsche. Beide Texte sollen die gerade gegebene
Antwort nennen. Der Text im Fall einer korrekten Antwort soll lauten ,,Die Antwort xxxx ist
korrekt. Sehr gut!”.
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Hier ist der Feedback-Baustein fiir Antwort 1, wenn sie korrekt ist:

(w0 Feedback ~ B auf | (%] verbinde
| Listenelement wahlen Liste| Listenelement wahlen Liste hole GEGEReNTEEREIEN

[ e =Y global Zaehler «

Der Text im Fall einer falschen Antwort soll lauten , Die Antwort xxxx ist leider falsch.
Probiere es noch einmal.” Hier ist der Feedback-Baustein fir Antwort 1, wenn sie falsch ist:

o) verbinde | °

| Listenelement wahlen Liste| Listenelement wahlen Liste hole [EELENTEEE
NG CY ST EY global Zaehler +

Baue die beiden Feedback-Texte in den Antwort1-Block im ,,dann“-Teil und im ,sonst“-Teil
ein, jeweils vor dem Aufruf der Prozedur korrektAlsoWeiter bzw. vor falschAlsoNochmal.
17. Passe auch die Antwort-Blocke Antwort2 bis Antwort4 an

Tipp: Dupliziere die Feedback-Texte aus Antwort1, schiebe die Kopien in die anderen drei
Antwort-Blocke und passe dort die Index-Werte an.

18.  Aktiviere einen Delay von zwei Sekunden

Du hast im Designer ja bereits eine Uhr erstellt, die du Delay (auf Deutsch Verzégerung)
genannt hast. Das Intervall, also die Zeitdauer, nach der die Anweisungen im Uhrenblock
ausgefiihrt werden, hast du auch schon im Designer eingestellt, und zwar auf 2000 ms (also
zwei Sekunden). Diese Uhr wirst du jetzt verwenden, um das Anzeigen der nachsten Frage
und das Verschwinden des Feedback-Textes um 2 Sekunden hinauszuzogern.

Aktiviere das Delay, indem du den folgenden Baustein sowohl am Anfang der Prozedur
korrektAlsoWeiter (im ,, dann“-Teil), als auch am Anfang von falschAlsoNochmal einbaust:

EEX Oelay - W ZeitgeberAkiiv + LN

19. Bestimme, was nach Ablauf der zwei Sekunden passiert

Ziehe aus den Delay-Blocken den Baustein UEGuE Delay - BiciGEls quf die Flache.
mache

Hier hinein kommen die Anweisungen, die erst nach Ablauf der zwei Sekunden ausgefiihrt
werden sollen. Dazu gehoren das Loschen der Feedback-Anzeige, der Aufruf der Prozedur
aktuelleFrageAnzeigen, und das Deaktivieren des Delays (sonst tickt die Uhr weiter und die
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Anweisungen werden nicht nur einmal, sondern alle zwei Sekunden immer wieder
ausgefihrt). So sieht der Delay-Block jetzt aus:

wenn [(BEETIES Zeitgeber

20. Losche den Aufruf von aktuelleFrageZeigen aus den Prozeduren

Da die Prozedur aktuelleFrageZeigen jetzt im Delay-Block (also nach Ablauf von 2 Sekunden)
ausgefuhrt wird, muss sie an den Stellen, wo sie bisher stand, geldscht werden. Das waren
die beiden Prozeduren korrektAlsoWeiter und falschAlsoNochmal. Die sehen nun so aus:

) ZU

mache | (o] wenn 91 global Zaehler + Bl < * L & il ke ke ST global Quiztabelle «
dann | setze QEIERECNIED auf | (=) o CETERETTITER ¢ (1]

| setze (EETID | CCIEELVIIRD auf |

—
Y Antworten ~ I Sichibar ~ XA falsch -
rva:l Frage * M Text -
(-l Feedback « W Text + EN
= ar 3 3

bl -

(e]

U T Y Delay + M ZeitgeberAktiv ~ R
—

Eine klitzekleine Unschdnheit haben wir noch: Das Feedback nach der letzten (korrekten)
Antwort auf die letzte Frage wird ,verschluckt®, da es direkt vom Ende-Feedback
Uberschrieben wird. Es ist gar nicht so einfach, das zu reparieren und erst noch den
Feedback-Text der letzten korrekten Antwort zu zeigen. Wenn du Herausforderungen liebst,
kannst du es ja mal probieren! Wenn nicht, dann ist die Quiz-App jetzt aber auch so sehr
schon.
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