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    Prefácio

    
        
        
            Um grande atrativo do paradigma de desenvolvimento de software orientado a objetos é a disponibilização de recursos que permitem modelar situações do mundo real de forma mais simples e mais clara do que em outros paradigmas. Na Orientação a Objetos, as situações são efetivamente representadas, em qualquer nível de abstração, por meio da utilização de alguns elementos básicos, como classes, objetos, mensagens, interfaces, associações, polimorfismo e herança. Isso proporciona alguns benefícios relevantes, como: modularização do código-fonte, que facilita a manutenção; reutilização de código, por meio do uso de herança; flexibilidade dos métodos implementados, graças ao polimorfismo; e criação de aplicações de alta qualidade em menor tempo. Esses benefícios e características certamente influenciaram para que essa abordagem se tornasse predominante na indústria de software – fato que continua válido até o presente momento. E foi neste contexto de grande interesse por tecnologias que facilitassem e melhorassem o desenvolvimento que foram criadas a linguagem C# e a plataforma Microsoft .NET.

C#, que foi construída para ser usada na plataforma .NET, fornece todos os recursos necessários para os programadores atingirem altos níveis de produtividade, simplificando o uso de componentes de interface gráfica do usuário, tratamento de exceções, processamento de banco de dados, estruturas de dados predefinidas, gerenciamento de dados multimídia, processamento de arquivos e computação distribuída. E talvez o principal para os dias atuais: é adequada para implementar aplicações baseadas na internet, que podem ser integradas perfeitamente a aplicações instaladas em computadores pessoais. A plataforma .NET oferece recursos avançados para desenvolvimento e implantação de software. Ela amplia a portabilidade dos programas, permitindo que as aplicações .NET sejam alocadas e se comuniquem em várias plataformas, o que facilita a disponibilização de serviços Web na internet. Assim, aplicativos baseados na Web podem ser distribuídos para diferentes equipamentos eletrônicos, como telefones celulares e outros dispositivos móveis, bem como para computadores pessoais.

Mas falta “falar” um pouco sobre o autor e sobre sua experiência em relação aos assuntos abordados neste livro. Conheci o Everton em um dos momentos mais marcantes de minha vida profissional. Foi no ano de 2008, no câmpus Medianeira da Universidade Tecnológica Federal do Paraná (UTFPR). Eu estava participando da prova didática do concurso público para docente do Departamento Acadêmico de Computação e o tema sorteado para a aula que cada candidato deveria ministrar para a banca avaliadora foi linguagens de programação orientadas a objetos. E quem foi o membro da banca que não cansou de me fazer perguntas sobre esse tema durante a minha aula? Pois é, foi justamente o Everton, que nesse primeiro contato já me mostrou o quanto gostava e o quão avançado era seu nível de conhecimento sobre esse paradigma de programação.

Desde então, nosso convívio diário na UTFPR e, mais recentemente, as viagens que fazemos para trabalhar, têm nos proporcionado incontáveis diálogos sobre os mais diversos tópicos da Ciência da Computação. Certamente, um dos temas predominantes nessas conversas é a Orientação a Objetos, quando eu abordo situações de aplicação de análise e projeto de software, e aproveito para aprender com a longa experiência dele no que se refere a linguagens, plataformas, padrões e ferramentas para programação. Mais especificamente, tenho acompanhado há alguns anos seus relatos sobre situações de aulas, em acompanhamento de alunos e na execução de projetos acadêmicos que envolvem a aplicação da linguagem C# e da plataforma .NET.

Portanto, a experiência dele em relação aos assuntos abordados garantiu a este livro um alto nível de qualidade técnica. Além disso, a linguagem clara e objetiva que foi empregada, a organização adequada dos tópicos e a ilustração da aplicação dos conceitos relevantes por meio de bons exemplos de implementação, também me fazem recomendar a leitura completa desta obra. Se você não conhece o autor, saiba que escrever livros é uma de suas maiores paixões, e isso faz toda a diferença na qualidade de suas produções.

Para finalizar, expresso profundo agradecimento ao meu grande amigo Everton, por ter me dado a oportunidade de redigir este prefácio. Foi uma honra receber tal convite, porque me senti incluído em um restrito grupo de amigos, com os quais se pode contar a qualquer momento, em qualquer situação.

Alan Gavioli, professor.


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Sobre o livro

    
        
        
            Este livro traz conceitos e implementações relacionadas à orientação e Programação Orientada a Objetos fazendo uso da linguagem C#, disponibilizada pela plataforma .NET. A ferramenta utilizada para a implementação dos exemplos trabalhados no livro é o Visual Studio 2019. Você verá que a OO e a POO são simples de se compreender e aplicar. O livro é rápido e direto, o que pode propiciar uma eficiente leitura.

O livro é desenvolvido em nove capítulos, sendo o primeiro apenas teórico, mas não menos importante, pois nele trago termos, conceitos e características sobre a orientação e Programação Orientada a Objetos e apresentação da plataforma adotada para o livro. O segundo capítulo traz a primeira classe, a primeira implementação e alguns conceitos relacionados à análise de sistemas e ao modelo orientado a objetos. Traz também uma introdução ao Visual Studio, ferramenta usada para implementação dos códigos.

O terceiro capítulo traz a contextualização, exemplificação e implementação de associações em Orientação a Objetos e como elas são refletidas no C#, que inicialmente faz uso de matrizes (arrays). Instruções condicionais e de repetição, na linguagem C#, são apresentadas nos exemplos aplicados nesse capítulo. O capítulo quatro traz o uso de coleções como repositório de objetos, no lugar de arrays. Para o uso efetivo do comportamento de objetos em uma coleção, apresenta também o conceito de identidade de um objeto e como recuperá-lo em uma coleção.

O quinto capítulo traz pilares importantes da Orientação a Objetos: a herança e o polimorfismo. A herança é apresentada na sua forma de extensão ou implementação, com interfaces. Também é trabalhado o uso de exceções para tratamento de erros. O sexto capítulo traz uma introdução a Design Patterns (padrões de projetos), tema sempre recorrente em estudos e implementações com OO.

O sétimo capítulo traz a técnica de desenvolvimento em camadas, fazendo uso de diferentes projetos para cada uma delas. Também veremos o uso de formulários (janelas) para a camada de apresentação. 

O oitavo capítulo traz a persistência em base de dados, fazendo uso do ADO.NET e SQL Server. As classes responsáveis por se conectar a um banco de dados e executar instruções SQL são apresentadas e utilizadas em um cadastro da aplicação de exemplo.

Na sequência, em relação à persistência, o nono e último capítulo apresenta o Entity Framework Core, um ORM (Object Relational Mapping), uma ferramenta poderosa e necessária para persistência de objetos em uma base de dados relacional, sem a necessidade de nos preocuparmos com instruções SQL.

Alguns exercícios complementares são disponibilizados ao final de alguns capítulos, propondo novas experiências com os conceitos trabalhados no transcorrer destes capítulos.

Certamente, este livro pode ser usado como ferramenta em disciplinas que trabalham a introdução em Orientação a Objetos com C#, quer seja por acadêmicos ou professores. Isso porque ele é o resultado da experiência que tenho em ministrar aulas dessa disciplina, então trago para cá anseios e dúvidas dos alunos que estudam comigo. É importante que o leitor tenha conhecimento de lógica de programação (algoritmos), mas não é um fator impeditivo. 


O repositório com todos os códigos-fonte usados no livro pode ser encontrado em:
https://github.com/evertonfoz/implementacoes-de-livros/tree/master/orientacao-a-objetos-csharp.




        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Capítulo 1

Introdução à Orientação a Objetos

    
        
        
            Olá! Seja bem-vindo ao primeiro capítulo deste livro. Este início de leitura tem como base a fundamentação. Quando se começa a estudar OO (Orientação a Objetos), alguns conceitos são extremamente importantes e são estes que pretendo trabalhar com você.

Programação orientada a objetos (POO) é um paradigma que viabiliza o desenvolvimento de aplicações fazendo uso do modelo orientado a objetos. Entende-se como modelo orientado a objetos o conjunto de "coisas" que fazem parte do contexto atual em estudo, e normalmente os objetos encontrados na análise se agrupam em classes. Estas classes, em conjunto com as associações entre elas, definem a estrutura do sistema em estudo. 

Uma das principais características da POO é a capacidade de reutilização, ou seja, de otimização da produtividade, aumento de qualidade, diminuição de tempo e custos de manutenção. Todas estas características dependem da maneira como o software é desenvolvido. Muitos dos programadores profissionais reutilizam códigos, porém o perfeito reúso consiste no uso completo de um código gerado para algum sistema, sem a necessidade de qualquer outra adaptação. 

Outro fator considerado como vantagem é a manutenibilidade, a facilidade na manutenção dos projetos. Este fator depende de como o sistema foi estruturado e das técnicas de programação que foram usadas ao longo do desenvolvimento.

Para o desenvolvimento dos exemplos trabalhados neste livro, utilizei o Visual Studio 2019. Não é para você ter problemas com as implementações deste livro em versões anteriores. O que for específico da plataforma e da linguagem, quando acontecer, apontarei no exemplo; porém, se problemas surgirem, entre em contato. Ainda sobre o IDE, no momento da escrita deste material, a versão em uso era a 16.4.2, mas, novamente, para o objetivo do livro, isso não é problema.

Os conceitos apresentados na sequência são independentes de linguagem de programação. Entretanto, nos capítulos seguintes, estes conceitos serão todos aplicados por meio de exemplos e serão implementados fazendo uso da linguagem C# (lê-se "c sharp"). 

Este capítulo é bem teórico e trará uma visão de grande parte dos princípios e características relacionados ao modelo orientado à objetos. A leitura pode deixar você um pouco preocupado, com assuntos que ainda possa não ter visto. Mas peço que relaxe e fique tranquilo(a), é apenas o primeiro capítulo. Teremos capítulos específicos para todas as situações, com abordagem mais detalhada e com exemplos práticos, com implementação.


Caso tenha interesse, seguem os links para meus trabalhos anteriores: 


	C# e Visual Studio: Desenvolvimento de aplicações desktop — http://www.casadocodigo.com.br/products/livro-c-sharp 

	ASP.NET MVC5: Crie aplicações web na plataforma Microsoft® — https://www.casadocodigo.com.br/products/livro-aspnet-mvc5 

	Xamarin Forms: Desenvolvimento de aplicações móveis multiplataforma — https://www.casadocodigo.com.br/products/livro-xamarin-forms  

	ASP.NET Core MVC: Aplicações modernas em conjunto com o Entity Framework - https://www.casadocodigo.com.br/products/livro-aspnet-core-mvc


	Xamarin Forms e MVVM: Persistência local com Entity Framework Core - https://www.casadocodigo.com.br/products/livro-xamarin-forms-mvvm






1.1 Alguns componentes da Orientação a Objetos

Quando nos referimos literalmente ao conceito de Orientação a Objetos, o que devemos pensar primeiro é neles, os objetos. Quando abrimos os olhos e vemos algo, ou utilizamos o tato com os olhos fechados, temos em nossa mente a abstração do objeto em foco. Pode ser uma cadeira, um quadro ou uma bola. 

Quando você for estudar um problema para implementar sua solução — como no caso, um controle de uma instituição de ensino —, os objetos em foco podem ser: professores, alunos, disciplinas e cursos, dentre outros. Neste momento, nossa percepção está orientada a este objeto, buscamos por características que possam distingui-lo de outros, como uma cadeira de uma mesa de jantar de uma cadeira de repouso. 

Com essa definição, nossa mente nos orienta a observar se este objeto possui comportamentos específicos, como no caso da janela, que pode ser aberta e fechada. Com estes simples comentários, posso introduzir agora os conceitos dos termos que escrevi.

A abstração é muito importante no processo de modelagem e implementação de soluções orientadas a objeto. Ela é considerada como a habilidade de modelar características do mundo real, de um denominado problema em questão que o programador esteja tentando resolver. A abstração pode ser exemplificada com a situação de se fechar os olhos e pensar em uma janela; esta janela imaginária provavelmente não será igual à imaginada por outras pessoas, mas o que importa é o fato de todas as pessoas que imaginaram uma janela colocarem nela as informações que são necessárias para a sua função (de ser uma janela). Não importa a cor, tipo do vidro, tamanho, material; o importante é que a imagem que foi idealizada é a de uma janela que tenha as informações necessárias para cumprir sua função.

Objeto é qualquer estrutura modular que faz parte de algo. Em nossa vida, em nosso cotidiano, lidamos constantemente com objetos, alguns físicos (como uma janela) e outros conceituais (como uma expressão matemática). Uma janela, por exemplo, é um objeto de uma casa, de um carro ou de um software com interface gráfica para o usuário. Pense também em um livro como parte de uma biblioteca. Outro exemplo pode ser uma equação matemática composta por várias expressões. Cada objeto possui propriedades, comportamentos e métodos que o identificam e o diferenciam dentre outros objetos semelhantes.

Propriedades consistem de características atribuídas aos objetos. Em uma janela, por exemplo, tem-se material, cor e tipo de vidro, dentre outros. Outro exemplo é um livro, que possui título, autor, editora e ISBN. Já uma expressão matemática normalmente é composta por dois operandos e um operador.   

Comportamento e eventos referem-se às ações (operações) aplicadas por um objeto ou suas reações (eventos). Na janela, por exemplo, o abrir e fechar são vistos como comportamentos, que podem disparar eventos que poderíamos descrever com "ao abrir ou fechar a janela". Em um carro, dar partida, acelerar, frear ou trocar de marcha são métodos de ação. Os comportamentos e eventos mapeados para uma linguagem são conhecidos como a implementação dos métodos.

Em nosso domínio, ao nos depararmos com um conjunto de objetos iguais, como camisas em uma loja de vestuário, vemos estes objetos de maneira classificada: é tudo camisa. Podemos então abstrair, para ficar mais fácil, um formulário que define cada característica para as camisas. É neste formulário que podemos descrever o objeto, isto é, possuímos uma classe específica para estes objetos. 

Essa classe, Camisa, pode vir de um conjunto ainda maior de objetos comuns, como vestuário. É correto dizermos que uma camisa é um tipo de vestuário, ou seja, o objeto camisa pode ser preenchido com dados do formulário Vestuário, igualmente a uma calça. Porém, camisa possui características diferentes de calça (você está pensando nestas diferenças, certo?). 

Imagine agora uma camisa polo. Ela é um tipo de camisa e é um tipo de vestuário, mas é uma camisa com propriedades mais específicas e nem de perto pode ser comparada a uma calça. Vamos a mais alguns conceitos. 

Classe é um conjunto ou uma categoria de objetos que tem propriedades e métodos. Na realidade, é a implementação de características específicas deste conjunto de objetos e dos comportamentos que realiza algo específico já programado. No exemplo citado no parágrafo anterior, temos uma classe mais geral (a Vestuário) e uma mais específica (Camisa Polo), e ambas são relacionadas à classe Camisa. Na OO, chamamos esta categorização de generalização e especialização respectivamente, e ambas as denominações estão relacionadas à herança.

Na OO, herança é um termo que se refere a uma classe nova, que pode ser criada a partir de outra já existente. Ela pode "herdar" atributos e comportamentos da classe a ser estendida. Em nosso exemplo anterior, uma camisa herda o material que ela é confeccionada de vestuário, como Tecido (a herança pode ser de características e de comportamentos). Isso significa que, a partir de uma classe existente, pode-se acrescentar funcionalidades criando uma nova classe baseada nela. 

No exemplo, a camisa polo pode ter uma característica que não é comum em todas as camisas, apenas nas polos. A classe na qual é gerada a nova classe é chamada de classe básica (ancestral, superclasse ou classe genérica) e a nova é chamada de classe derivada (descendente, subclasse, ou ainda, classe especializada). Assim, a classe derivada herdará os atributos e comportamentos da básica.

Em um novo exemplo, de contas em uma instituição financeira (banco), temos a situação de consultar o saldo de uma determinada conta. Para nós, este processo é simples. Acessamos o Internet Banking e verificamos nosso saldo em qualquer tipo de conta que temos, da mesma maneira. Entretanto, a forma como este saldo é calculado pode variar de um tipo de conta para outro. E isso é feito internamente, em uma ação (método) de uma classe. 

Como falamos de herança anteriormente, podemos ter uma superclasse chamada Conta e duas subclasses chamadas ComLimite e SemLimite. Só na abstração disparada pelo nome da classe você já identificou a diferença do método, nomeado como exemplo de CalcularSaldo(). Em uma, o saldo disponível é acrescido do limite da conta; já na outra, este limite não faz parte do saldo disponível. Isso é um exemplo de polimorfismo. 

Normalmente, na superclasse este método não é implementado, ou se for, tem a implementação comum a todas as subclasses, se houver. E para o cliente do banco, não importa como a consulta do saldo é processada, e o método responsável por este cálculo pode até ser consumido por outro método, de outra classe, que também não se preocupará em como ocorreu a implementação, querendo saber apenas o que ela retorna. Isso é encapsulamento.

Polimorfismo, que significa “várias formas”, é um termo designado a objetos de classes distintas, que podem reagir de uma maneira diferente ao fazerem o uso de um mesmo método. É um dos responsáveis pela especialização de classes em uma aplicação OO, pois comportamentos definidos, mas não implementados nas classes mais genéricas, serão implementados nas novas subclasses. 

Quando implementamos uma classe, podemos ter nela a definição de propriedades e métodos. Alguns métodos podem ser acessados pelo objeto cliente desta classe, mas outros podem ter um uso específico, o que não liberaria esse acesso sem uma certa segurança. Podemos, por exemplo, ter um método que realiza o saque de dinheiro de uma conta bancária, no qual o saldo precisa ser atualizado, mas, para isso, é preciso fazer o uso de um serviço específico para atualização do saldo que não pode ser exposto ao método chamador. 

Encapsulamento é um mecanismo que trata de dar segurança aos objetos, mantendo-os controlados em relação ao seu nível de acesso. Desta maneira, o encapsulamento contribui fundamentalmente para diminuir os malefícios causados pela interferência externa sobre os dados, pois isola partes do código. Isso reduz o acoplamento, que mede o quanto um elemento depende e conhece o outro. 

Quando desenvolvemos aplicações que possuem um modelo de classes que precisa ter determinados comportamentos implementados, porém estas implementações serão realizadas por classes que porventura estendam o nosso modelo — ou seja, sabemos o que deve acontecer, mas não sabemos como isso acontecerá —, é comum termos nessas classes métodos abstratos, métodos sem corpo. Talvez você já saiba, mas quando falo de métodos, de classes, a grosso modo estou falando de codificação, ok? Veremos isso no livro.

Mais comum que isso e muito melhor para a reutilização é o uso de um tipo de classe definida como Interfaces. Lembra do exemplo das contas? Poderíamos ter uma interface chamada IOperacoesConta e nela definir o método e, nas classes de conta, implementar esta interface. É uma convenção prefixar o nome de uma interface com o I. Veremos isso também, fique tranquilo. 

Ainda em relação a uma aplicação, é certo que as classes de seu modelo se associarão entre elas; classes solitárias são muito raras. Pense na classe Conta: ela pertence a um Cliente, que tem um conjunto de Tarifas e Privilegios, além de Lancamentos, como Debito e Credito. Tudo isso são classes associadas.

Interface é um tipo de classe que contém apenas assinaturas de métodos. É praticamente como um contrato entre a classe e o mundo externo. Ao herdar uma interface, uma classe está comprometida a fornecer o comportamento publicado pela interface, isto é, escrever todos os métodos assinados, definidos pela interface. Devido a esta obrigação pela implementação da interface, utiliza-se o termo “a classe X implementa a interface Y”.

Associação é o mecanismo que representa um relacionamento/ conexão entre objetos, definindo as dependências e as ligações entre eles, ou seja, o que podem utilizar de recursos de um para outro. As associações entre objetos serão algo que seguramente você verá muito em suas aplicações. Como dito anteriormente, é muito difícil um objeto existir sozinho, sem depender de algum outro ou sem que outro objeto dependa dele. 

Pense em um curso em uma instituição de ensino, é um objeto, mas é só? Não, um curso pode ter disciplinas, pode ter um professor ligado a ele, terá estudantes. Isso é um exemplo.

1.2 Características da Orientação a Objetos

No início deste capítulo, comentei sobre a reutilização de código, ou reúso. É muito comum este termo em textos que trabalham a Orientação a Objetos, pois ele é uma característica importante deste paradigma. Como este reúso pode ser aproveitado é a questão principal. 

Imaginemos um grande sistema, separado em diversos componentes, em uma específica arquitetura, com algumas camadas de execução. Em um determinado componente, ou camada, é preciso informar dados de um hipotético cliente e imagine que, em outro componente, em outra camada, os dados deste cliente sejam necessários. O que fazer? Implementar uma classe Cliente duas vezes, ou apenas reutilizar uma única implementação? 

Agora veremos outra situação, relembrando o método CalcularSaldo(), comentado anteriormente quando falei sobre polimorfismo e encapsulamento. Poderíamos ter uma hierarquia de classe, usando herança, como também uma superclasse chamada Conta, uma subclasse Especial e outra Simples. A implementação do método poderia ser feita na superclasse e ter seu comportamento aproveitado na subclasse Especial, onde seria somado o limite da conta ao saldo. Isso também é reúso.

Para que a reutilização seja bem aplicada, precisamos de coesão. É importante que cada unidade, método ou classe realize apenas o que for de sua responsabilidade. Vamos a dois exemplos. 

Na classe de clientes, já comentada, é possível que ela ofereça propriedades relacionadas ao endereço de cada cliente. Até aí, tudo certo, não é? Mas e se na aplicação existirem classes relacionadas a funcionários, fornecedores e vendedores? A princípio, todos eles precisam também de dados de endereço. Implementamos as mesmas propriedades, como rua, número, bairro e todos os demais, em todas as classes? Pelo que vimos em reúso, não. 

Criaremos uma classe específica para Endereco, garantindo que a classe Cliente e as outras tratem apenas de suas responsabilidades. A classe que contém os dados relacionados a endereço que fique responsável por isso. Com isso, temos a coesão nas classes e ainda reutilizamos código, tendo uma única classe de endereço associada a todas as demais. Legal, não é?

Sempre que falamos de coesão em OO, outro termo surge facilmente, o acoplamento. Se ligarmos este termo a coisas físicas - podemos imaginar que, quando acoplamos duas peças, que juntas formam uma nova, composta por estas duas -, talvez fique fácil compreender como é o acoplamento entre classes na OO. 

Pode ser que você traga em sua mente o termo associação que vimos anteriormente, e você está certo. Em OO, quando duas classes se associam, elas estão acopladas. Resta-nos, então, discutirmos a qualidade deste acoplamento, pois quando este existe, também começa a existir uma dependência entre classes, e isso pode não ser bom.

Quando existe uma alta dependência, o acoplamento também é alto, e isso é ruim. Um sintoma de alto acoplamento é a contestação de uma classe depender de várias outras. Indo para o lado do código, imagine a classe associada sofrendo alterações, logo, todas que dependem dela precisarão sofrer alterações também para se adequarem. Muito trabalho. 

O ideal é manter o foco em interfaces, desenvolver orientado a interfaces. Desta maneira, como uma interface normalmente não sofre alterações, a associação não causa alta dependência, mantendo um baixo acoplamento. Fique tranquilo, pois trabalharemos todos estes conceitos de maneira prática.

1.3 A escolha da plataforma e da linguagem

Trabalho com .NET há mais de dez anos e, com Java, um pouco mais do que isso. Conheci o .NET por intermédio de um amigo, que na época desenvolvia aplicações em ASP.NET Web Forms. Fiquei maravilhado com a plataforma e o poder que o Visual Studio dava para o desenvolvimento de aplicações por meio do arrastar e soltar; parecia o Delphi. 

Depois fui descobrir que o "criador" de tudo isso tinha sido o criador do Delphi. Este meu amigo desenvolvia em VB.NET, mas eu nunca gostei de VB, já tinha sofrido muito no Basic — mas não veja isso como uma crítica. 

Quando comecei em .NET, tentei manter a plataforma de desenvolvimento que utilizava, que era o Delphi. Foi uma grande frustração na época. Hoje sei que a plataforma está em uma boa vertente novamente. Com curiosidade, parti para o novo, uma nova linguagem, o C#. Foi uma belíssima surpresa.

Ela trazia os aspectos positivos do Java e do Delphi, o que propiciou uma curva de aprendizado bem amigável. A linguagem foi evoluindo muito, tanto em recursos quanto em adeptos. No começo, os desenvolvedores Java olhavam incrédulos para o "Kit" .NET, mas hoje é comum ver respeito de muitos deles pela plataforma e pela linguagem. Está tudo bem maduro e vem conquistando posições de mercado de trabalho.

No momento da escrita deste livro, o C# está na versão 8.0, e é com ela que os exemplos serão implementados. Procurarei trazer para as situações algumas características específicas para a nova versão, as quais eu sempre destacarei no texto. 

Você verá que o C# é totalmente orientado a objetos e que é muito simples desenvolver com essa linguagem. Conforme os exemplos forem sendo apresentados, explicações sobre o uso do Visual Studio serão realizadas. É bom ressaltar que ferramentas como o VS são conhecidas como Ambientes de Desenvolvimento Integrado — ou em seu termo original Integrated Development Environment (IDE).

1.4 Conclusão sobre as atividades realizadas no capítulo

Parabéns, você chegou ao final do primeiro capítulo do livro, em que foi apresentada uma introdução sobre os conceitos relacionados à programação orientada a objetos. A importância de conhecer os conceitos que envolvem o paradigma de OO — como objetos, classes, herança, polimorfismo, dentre todos os que foram discutidos — é que estes trazem uma forma revolucionária de se pensar no desenvolvimento de softwares, facilitando a sua construção e trazendo inúmeros benefícios à aplicação. 

No decorrer do livro, esses conceitos serão tratados mais especificamente, e maiores subsídios serão oferecidos para que você tenha uma melhor compreensão deste paradigma. No próximo capítulo, implementaremos uma classe e a testaremos com o uso do Visual Studio. Chega de conversa e vamos em frente, com código e prática. 
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