QUIZ USANDO A APP WINDOWS FORMS E C#

12 Passo: criar um novo projeto
Iniciar o ambiente de desenvolvimento Visual Studio 2019.

v & v

P . Microsoft Edge o
Mpernea
® viber °
VideoLAN v
Visual Studio 2019 v e &
Microsoft Store
DEJ Visual studio 2019

Visual Studio Code
{» c @

D€} Visual Studio Installer

Solitaire 3abaenenve

w
D Windows PowerShell v
[ WinRAR v m

I Word SQL Server
& 2019..

X
O

TL Xbox Game Bar

H Ip Bueenere Tekcr 3a Thpcee Tyk | n ﬁ G m p<

Selecione Criar novo projeto, Windows Forms App (.NET Framework) e C#

Create a new project

Recent project templates All platforms © Allprojecttypes

i Windows Forms App (NET Framework) ol ey
ating a command-line application that can run on NETC inux and mac0s

B Console Application C#  Llinux  macOS  Windows  Console

ASP.NET Core Web App
template for creating an ASP.NET Core application with exampl

Linux ~ macOS  Windows  Cloud  Service ~ Web

ET Core app. This

Linux  mac0S  Windows
ibrary
for creating library that targets .NET Standard or .NET Core
C#  Android  Linux  macOS  Windows Library
Azure Functi
Atemplat e an Azure Function p

c* Azure Cloud

ASP.NET Core Empty

An empty pr emplate for creating a NET Core application. This ter not have any content in it.
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Escreva o Nome do projeto e as solugdes. Mude a localizagao se preferir.



Configure your new project

Windows Forms App (.NET Framework) c#  Windows  Desktop
Project name

QuizGameMultipleChoise]
Location

C:\Users\User\source\repos
Solution name

QuizGameMultipleChiose

Place solution and project in the same directory

Framework

NET Framework 4.7.2

Create
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22 Passo: Propriedades de definicao do formulariol

- (Nome): gameField
- Tamanho: 800;600
- Texto: Quiz Game

0 Fie Edit View Git Project Build Debug Test Analyze Tools Extensions Window Help 1 P QuizGameMultipleChiose

B-aWH 9 Debug - AnyCPU - P Start - = _ _ |2 Live Share

Form1.cs [Design]* o Explorer
B @8 o-2¢am o p=

] Solution ‘QuizGameMultipleChiose' (1 of 1 project)

References

¢ App.config

ES) Forml.cs

b ) Form1.Designer.cs
) Forml.resx

b € Program.cs

Properties
gameField System.Windows.Forms.Form
S| |93
(ApplicationSettin
(DataBindings)
(Name) gameField
AcceptButton (none)
AccessibleDescription
AccessibleName
AccessibleRole Default
AllowDrop False
AutoScaleMode Font

SizeGripStyle
Determines when the SizeGrip will be displayed for the form.

4 Add to Source Control «
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32 Passo: Acrescentar e definir objetos

Defini¢ao da pictureBox1:

- (Nome): pixtureBox

L QuizGameMultipleChiose

b Fie Edit View Git Project Build Debug Test Analyze Tools Extensions Window Help
|& Live Share

B-mRHH9- Debug - AnyCPU - P Startt -

~ & Solution Explorer

@ 3 e Gam o fl=

Form!.cs [Design]*

1] Solution 'QuizGameMultipleChiose (1 of 1 project)
QuizGameMultipleChoise
M Properties
i References
¢3 App.config
=) Forml.cs
b ) Form1.Designer.cs
) Forml.res
b c* Program.cs

5 e3eQ

5321n0¢

Git Changes
Properties
pictureBox System.Windows.Forms.PictureBox
AL
(ApplicationSettings)
DataBindings)

pictureBox

AccessibleRole Default
Anchor Top, Left

BackColor Ml Control
Backgroundimage (none)

AccessibleDescription
The description that will be reported to accessibility clients.

A Addto Source Control « &,
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Acrescentar etiqueta para a pergunta:

M File Edit Vie Gi ld  Debug QuizGameMultipleChiose

8- W Debug -

Form/.cs [Design]*

a5 Quiz Game

JuizGameMuttipleChiose' (
QuizGameMultipleChoise

3 App
=] Forml.cs

Question

Standard
Microsoft Sans Serif; 15.75p

The font used to y text in the cc

4 Addto Source Control «
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Definir a legenda:

- (Nome): IblQuestion
- AutoSize: falso



-  Fonte: tamanho 16
- Texto: Pergunta
- Alinhamento do texto: centrado

Importacao de imagens como ficheiro de recurso do Projeto:

File Edit View Git Project Build Debug Format Test Analyze Tools Extensions Window

Live Share

o - B-aRd 9- Debug -~ AnyCPU - P Start - =

Form1.cs* Forml.cs [Design]* + X
1 v-2e b o p=

1 Solution ‘QuizGameMultipleChiose' (1 of 1 project)
4 [@ QuizGameMultipleChoise
M Properties

eeq

$921n05

Select Resource
Resource context w5 Be o % A ¢ App.config
O Local resource: e B Dl - ES] Form1l.cs
b 1) Form1.Designer.cs
) Forml.res
@ Project resource file: b c* Program.c
Properties\Resources.resx

Git Chan

(none)

questions
Properties

pictureBox System.Windows.Forms.PictureBox

2o 3

DataBindings)
BackColorChanged
BackgroundimageChanged
BackgroundimagelayoutCh
BindingContextChanged
ChangeUICues
Click
ClientSizeChanged
ContextMenuStripChanged

Click
Occurs when the component is clicked.

#704x311 A Add to Source Control «
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Edit View Git Project Debug Format Test  Analy Winc QuizGameMultipleChiose

Bl 9 Debug

Formi.cs* Forml.cs [Design]* + X

a5 Quiz Game

7} Form1 Designer.cs
*) Forml.res

Git

ystem Wind,

Question
BindingC
Validati
ChangeUlCues

A Addto Source Control &
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Definir os botoes:

Cada botdo tem a etiqueta de propriedade. Temos de a definir para cada um
dos botdes:

Botaol Tag: 1
Botao2 Tag: 2
Botao3 Tag: 3
Botao4 Tag: 4

Para cada botao criamos um evento clickAnswer que acontece com o clique
de um rato:

File Edit View Git Project Build Debug Test Analyze Tools Extensions Wi

B 9 - Debug - AnyCPU - B Stort - [ i

Formi.cs [Design]”

‘QuizGameMuttip
4 [@] QuizGameMultipleChoi
b Propertie:

b

4

Git Changes

Properties

Question

clickAnswer

ent is clicked,

M Add to Source Control
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File  Edit Git Project Build Debug A x trl+Q) P QuizGameMultipleChiose
) 9 Pl

o - i il - Debug - A

Formi.cs® = | Form1.cs [Design]*

= gameField : Form

gameField()

InitializeComponent();

clickAnswer( sender, EventArgs e)

4 Addto Source Control &5
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D File Edit View Git Project Build Debug Test Analyze Tools
o - Bl 9D - Debug - AnyCPU - P Start -

g 'Forml.cs® & X Forml.Designer.cs Form1.resx Form1.cs [Design]*

& [l QuizGameMultipleChoise - *3 QuizGameMultipleChoise.gameField ~ @ gameField()

g mespace QuizGameMultipleChoise 5] Solution ‘QuizGameMultipleChiose' (1 of 1 project)
4 [& QuizGameMultipleChoise

J Properties

- rces
s gameField : Form & App.config
(=) Forml.cs

©# Program.cs

b
b
b
3
b

t questionNumber=1;

public gameField()
InitializeComponent();

askQuestion(questionNumber);I
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22 Passo: Criar variaveis

Precisamos de 4 varidveis:

Numero da pergunta - um ndmero inteiro, armazena a questdo em que nos
encontramos neste momento. A pergunta nimero 1 é carregada no inicio, por isso
damos um valor a esta variavel 1.

Resposta correta - um numero inteiro que mantém a resposta correta. No inicio,
esta variavel nao tem valor.

Pontuagao - um ndmero inteiro que se lembra do resultado. Para cada resposta
correta, a pontuacdo é aumentada em 1.

Total de perguntas - o niumero de todas as perguntas.

h (gnum)

1

pictureBox.Image =
1blQuestion. Text
buttonl.Text
buttonl. Text
button3. Text

buttond . Text

currectAnswer

eak:
picturebox. Isage Properties
1blQuestion. Text

buttonl. Text

button. Text

button3. Text

buttond . Text

currectAnswer

pictureBox. Isage Properties



22 Passo: criagdo de um método askQuestion()

Este é um método nulo que faz o seguinte:

define uma imagem da questao

define o texto da pergunta

define o texto dos botoes

conjuntos que é a resposta correta

Ele toma um numero inteiro, o numero da pergunta, como argumento. Vamos
utilizar uma construcao de interruptor para considerar todas as opgdes.

questionNumber=1;

nt currectAnswer;

InitializeComponent();

astuestion(questionNumber)j

clickAnswer(object sender, EventArgs e)

= (Button)sender;

Agora temos de chamar este método para o método principal - GameField():



32 Passo: criando um método clickAnswer()

O que deve acontecer quando clicamos num botao?

- Precisamos de ser capazes de determinar qual o botao em que clicamos. Portanto,

criaremos uma variavel para associar ao botao:

- A variavel criada é um objeto de botdo, e tem a sua propria propriedade tag, que é

na realidade o numero de resposta. Vamos pegar na propriedade e armazena-la
numa variavel inteira para que possamos fazer operagdes com ela.

clickAnswer(object sender, EventArgs e)

senderObject = (Button)sender;

buttonTag = Convert.ToInt32(senderObject.Tag);

Temos de verificar se a resposta escolhida é a resposta correta. Em caso
afirmativo, aumentar a pontuacao.

clickAnswer( sender, EventArgs e)
senderObject = (Button)sender;

buttonTag = Convert.ToInt32(senderObject.Tag);

if (buttonTag == currectAnswer)

{

score++;




- Temos de passar a pergunta seguinte:

clickAnswer(object sender, EventArgs e)

senderObject = (Button)sender;

buttonTag = Convert.ToInt32(senderObject.Tag);

if (buttonTag == currectAnswer)

{

score++;

}

questionNumber++;
askQuestion(questionNumber);

- Quando chegarmos ao fim do teste, precisamos de exibir uma mensagem sobre o
resultado, repor a pontuacao e voltar a primeira pergunta:

id clickAnswer(object sender, EventArgs
senderObject = (Button)sender;
t buttonTag = Convert.ToInt32(senderObject.Tag);

if (buttonTag == currectAnswer)
{

score++;
¥

questionNumber++;
askQuestion(questionNumber) ;

if (questionNumber == totalQuestions+1)

I
L

¢. Show(
e Quiz Ended!" + Environment.Newline +
ansered " + score + " answers correctly” + Environment.Newline +

"Click OK to play again!"™

);
score = 0;
questionNumber = 1;
askQuestion(questionNumber) ;







