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Créer tous les écrans avec des boutons a cliquer pour valider un choix

https://studio.code.org/projects/applab/WmVFblveUfOS-qFOvkZG3CnTdWGHIMypyIDTVnfwiWUu

En cas de réponse fausse :
e on affiche I'écran « mauvaise réponse »
e et au bout de 2000ms (2s) on revient a I'écran de la question.

onEwvent( * "button3d™, ¥ "click™,

getScreen{Y "screen mauvaise reponse”™); ]

getScresen( ¥ "screenl" ) ;

En cas de bonne réponse :
e on affiche I’écran « bonne réponse »
e et aubout de 1000ms (1s) on va a I’écran de la question suivante

—

onEvent (¥ "bonne reponge gl” )

Y "olick”,

setScreen| ¥ "ecran bonne reponse”);

setScreen(¥ "ecran guestiond");
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]I;]
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e |l faut créer une variable, que I'on appelle « score » et qui vaut 0 au début du jeu.
e |l fautincrémenter le score en cas de bonne réponse
o |l faut décrémenter le score en cas de mauvaise réponse

e |l faut afficher le score dans des zones appelées « label »
1 @
2 setlumber (¥ "labell”, sccre};l
2 onEvent (¥ "buttonl"™, *"click"™,
4 setScreen (¥ "ecran mauvaise reponse™]);
5
=] setScreen (¥ "ecran accu=il"]) ;
- —
8
=] zetHumber (¥ "1abell", =core); ]
10 == - )i
11 onEvent (¥ "button2"™, ¥ "olick™,
12 setScreen (¥ "ecran mauvaise reponse™);
13
14 getScreen (¥ "ecran accueseil”) :
15 J
le
i setHumber ( ¥ "1labell"”, =score) ;J
is 1§ )i
1% onEvent (¥ "bonne reponse gl", ¥ "click",
20 setScreen (¥ "ecran bonne reponse™]);
=l
22 setScreen (¥ "ecran guestionzZ"};
23 J
24 a
25

26

1:]

setMumber (v "1lakbeli"™, =core]) ; ]




