
Capítulo 6

C Sharp

• Programação 

• Tipos de dados e variáveis

• Operadores

• Estrutura de decisão 

• Estruturas de repetição usadas na linguagem 

• Tratamento de erros / exceções 

• Vetores e matrizes

• Classes

• Windows Form Application - componentes

•  Eventos



Considerada	como	a	mais	importante	linguagem	de	desenvolvimen-
to	 da	 Microsoft	 dentro	 da	 Plataforma	 .NET	 Framework,	 a	 C#	
vem	ganhando	 inúmeros	 adeptos	 (programadores	 de	 outras	 lin-

guagens)	em	virtude	de	sua	característica	e	semelhança	ao	C,	C++	ou	Java.	A	
linguagem	de	programação	C#	é	orientada	a	objetos	e	foi	criada	praticamente	
a	partir	do	 zero	para	 compor	 a	plataforma.	Trata-se	do	primeiro	 compilador	
com	suporte	de	programação	para	a	maioria	das	classes	do	.NET	Frameworks.	
Embora	 tenha	 sido	 feita	por	 vários	programadores,	 os	méritos	 são	 atribuídos	
principalmente	a	Anders Hejlsberg,	muito	conhecido	por	desenvolvedores	do	
compilador	Delphi.	

6.1. Programação 
O	C#	requer	toda	a	lógica	de	programação	contida	em	classes.	Neste	capítulo,	
não	serão	abordados,	em	detalhes,	os	conceitos	de	programação	orientada	a	ob-
jetos.	Caso	haja	dúvidas	consulte	o	capítulo	4.	

6.1.1. Console application

A	aplicação	do	tipo	Console	Application	(aplicação	do	painel	de	controle	em	
português)	se	assemelha	às	programações	da	linguagem	C/C++.	Seu	resultado	é	
apresentado	na	janela	de	Prompt	do	DOS,	na	qual	programamos	diretamente	
pelo	método	Main(),	só	que,	agora,	no	formato	de	uma	classe	(figura	217).	

Pode-se	fazer	uma	analogia	ao	Java:	no	começo	do	nosso	código,	encontramos	
os	using ś	(import),	a	classe	principal	Program	e	o	método	Main()	com	a	imple-
mentação	do	código	em	C#.

6.1.2. Windows Form application

No	Windows	Form	Application	(aplicação	de	formulários	de	Windows),	a	es-
trutura	do	projeto	é	diferente	do	Console	Apllication.	Se	analisarmos	a	janela	do	
Solution	Explorer,	podemos	verificar	que	a	disposição	dos	códigos		têm	arquivos	
separados,	com	funções	específicas,	como	se	pode	ver	em	seguida.

Program.cs:	 possui	 o	 método	 Main()	 (figura	 218),	 que	 executa	 o	 primeiro	
formulário	(Form1).	Nesse	caso,	EnableVisualStyles()	define	o	estilo	visual	do	

projeto,		SetCompatibleTextRenderingDefault(),	o	modo	e	propriedade	como	os	
componentes	serão	visualizados,	e	o	Run(),	para	execução	do	formulário.

Form1.Designer.cs:	 realiza	 a	 especificação	 dos	 componentes	 utilizados	 na	
aplicação	 (figura	 219).	 Quando	 um	 projeto	 começa	 a	 ser	 construído,	 toda	 a	
estrutura	 dos	 seus	 componentes	 (tamanho,	 fonte,	 nome,	 localização	 e	 outras	
propriedades)	fica	registrada	no	formulário,	seguindo	o	método	chamado	Ini-
tializeComponent(),	exatamente	no	qual	encontramos	a	expressão	“Windows	
Form	Designer	generated	code”.

Form1.cs:	reapresenta	a	maior	parte	da	nossa	programação	em	relação	aos	com-
ponentes	e	aos	eventos	(figura	220).	Insere-se,	então,	a	lógica	de	programação,	
ou	seja,	aquilo	que	deve	ser	feito	ao	inicializar	um	formulário	(Form1_Load),	
quando	o	usuário	clicar	em	um	botão	e	em	outros	procedimentos	do	projeto.
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Figura 217 
Console Application.

Figura 218 
Program.cs.
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