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1: Johdanto

C# on tédysin olio-ohjelmointikieli. Oliot eli objektit vastaavat perinteisen
ohjelmoinnin aliohjelmia eli funktioita. Olio-ohjelmointi on kuitenkin huomattavasti
kehittyneempi, ja myds monipuolisenpi, mutta valitettavasti myos monimutkaisenpi
tekniitkka. Kun olio-ohjelmoinnin oppii kuitenkin sisdistimaén, niiden kayttoé sujuu
siind kuin funktioidenkin. Esim. C kielessd kdytetdan olioiden sijaan funktioita, ja
taasen C++ ja PHP ovat hydridikielid, eli niissd on seki oliot, ettd funktiot. C#:in
lisdksi esim. Java on puhdas olio-ohjelmointikieli. Olio-ohjelmointi on englanniksi
object-oriented programming”.

Téassd oppaassa oletetaan, ettd olet lukenut C# perusoppaan niilta sivuilta.
2: Miké luokka on?

Luokka eli class on tietynlainen kokonaisuus, joka sisiltda informaatiota, esim.
muuttujia (ominaisuuksia) ja toimintoja (metodeita).

Olio-ohjelmoinnissa puhutaan kapseloinnista, eli luokka sisdltaa tietoa, ja sitd
kayttavat metodit (ikdankuin aliohjemat). Metodeita kdyttdvan ohjelman ei tarvitse
tietdd, miten luokan sisédlle metodit on toteutettu (implementoitu). Vain silld on
merkitystd esim. pddohjelmaa tehtdessd, mitd metodi tekee. C#:ssa on paljon valmiita
metodeita, kuten esim. Console.WriteLine. Kaytettiessa titd metodia, sinun ei
tarvitse tietdd miten tima metodi on toteutettu, vaan merkitysti on vain silld, miti
tama metodi tekee. Luokkia ja metodeita kayttdmalld voit siis ikddnkuin luoda omia
kiskyjd. Olio-ohjelmointi voi aluksi tuntua konstikkaalta varsinkin C tai C++
tyyppisiin funktioihin tottuneesta, mutta luokat ja oliot ovat hyvin kdytdnno6llisid, kun
ne oppii. Niiden kdytédnnollisuus tulee ilmi eritoten pitkissd, ehkd monimutkaisissakin
ohjelmissa. Tiedon kapselointi ja monet muut toiminnos luovat selkedn rakenteen,
jossa esim. ohjelman jatkotuotekehitys on helppoa ohjelman selkein rakenteen
ansiosta. Juuri esim. se, ettd ohjelmoijan ei tarvitse valttamatti lainkaan olla selvilla,
miten luokka toimii, kunhan tietdd miten sen metodi toimii, ja mita se tekee.

Luokan muuttujia, esim. ”int lukumaara”, kutsutaan kentiksi. Kentét ja metodit
muodostavat luokan rungon.



Esim. kirjastojirjestelmédsti voisi tehdd luokan:

class Kirjasto

{
//kentit
private int erapaiva;
private int tyyppi;
private string nimi;

//metodit

int Erapaiva();

int Tyyppi();

string Nimi();
b

Nyt voisit tehdd metodin Erapaiva(), joka tallentaa kenttddn erapaiva erdpiivin,
metodin Tyyppi(), joka tallentaa kenttiddn tyyppi sen, onko kyseessi kirja, lehti vai
danite (numeroilla esim. kirja : 1, lehti: 2, danite: 3) ja metodin Nimi(), joka tallentaa
kenttddn nimi lainauksen nimen.

Uusi olio luodaan new avainsanalla. Esim. Kirjasto luokkaan:

Kirjasto tallenne;
tallenne = new Kirjasto();

tai samalla rivilla:
Kirjasto tallenne = new Kirjasto(),

Nyt voit kutsua luokan metodeita seuraavasti:

int uusi_erapaiva = tallenne.Erapaiva();

int tyyppi = tallenne. Tyyppi();
string nimi = tallenne. Nimi();

Esim. metodiin Erapaiva() vain kirjoitettaisiin sitten ohjelma, joka kysyy lainausajan
(tai katsoo sen tietokoneen kellosta) ja laskee sitten jéljelld olevan lainausajan,
erdpdivan (esim. 30 paivid).



3: Luokan mairittely ja kiytto

C#:ssa kiytetddn class avainsanaa, kun médritelladn luokka. Luokassa ohjelman data
ja metodit sijaitsevat aaltosulkeiden {} vilissa luokan sisalla.

Y114 tehtiin jo luokka Kirjasto jossa oli kentét (datapalaset) ja metodit.

Oliot mééritelladn kuten ylld new avainsanalla seuraavasti, ja ne toimivat vain saman
nimisessa luokassa.

Kirjasto tallenne = new Kirjasto(), //luodaan tallenne olio

Kirjasto toinentallenne;

tallenne = toinentallenne; //hyvdksyttavid, kun on sama luokka

Termeja luokka (eli class) ja olio (eli objekti) ei saa sekoittaa. Luokka on tyypin
madrittely, ja olio on siitd ajon aikana luotava instanssi, ilmentyma. [Imentyma eli
instanssi luodaan luokasta new avainsanalla. [lmentymad, instanssi, olio ja objekti ovat
kdytdnnOssd sama asia. Jos aivan tarkkoja ollaan, instanssi on kuitenkin muistin
hallinnallisesti hieman poikkeava oliosta, vaikka useissa ohjelmointioppaissa ne
esitellddn samana asiana. Tétd eroa ei tdssd oppaassa kisitelld, eikd sen osaaminen ole
valttamatonta.

4: Saannin kontrollointi

Kun luokan metodit ja oliot kapseloidaan luokan sisille, niit6 ei voi noin vain kayttaa
luokan ulkopuolella. Luokalla on ikddnkuin suojakuori ulkopuolisia yhteydenottoja
varten, ja ne ikddnkuin salaavat tietoaan.

Muutetaan nyt Kirjasto luokkaa niin, ettd sithen péddsee késiksi myos luokan
ulkopuolelta.

class Kirjasto

{
//kentit
private int erapaiva;
private int tyyppi;
private string nimi;

//metodit

public int Erapaiva();

public int Tyyppi();

public string Nimi();
b

Nyt tidssd ohjelmassa padsee eri ohjelmakohkoista kasiksi Kirjasto luokan
metodeihin. Sensijaan kentit on private tyyppisind kapseloitu luokkaan, eli nithin ei
suoraan padse kasiksi. Voisi tietenkin tehdd kentdn public int tyyppi, johon paasisi
muualtakin késiksi, mutta se ei ole suotavaa kapseloinnin periaatteiden mukaan.



Kannattaa suosia mahdollisimman paljon kapselointia, vaikka joitain kenttid joutuu
ehka joskus laittamaan julkisiksi eli public kentiksi.

Jos kentén tai metodin ndkyvyyden jattdd madrittelemadttd, se on oletusarvoisesti
privat, mutta on hyva tapa maéritella my06s privat muuttujat niin, ettd maarittely
ndkyy. privat muuttujat eivit ndy kuin luokan sisélld. Muualta nithin ei pdédse késiksi
kuin julkisten public metodien kautta.

Ct#:ssa luokkien kentét alustetaan aina oletusarvoisesti joko arvoksi O (int,
float,double jne.), tai false (bool), tai null (string). Huomaathan, ettd vaikka
muuttujien automaattinen alustus toimii luokissa, yleensa ohjelmassa muuttujat on
jotenkin alustettava ennen ensimmaistad kayttoa.

5: Konstruktorit

Jokaisella luokalla on oltava konstruktori, joka tekee kentisté instanssit. Jos et itse
kirjoita konstruktoria, kdédntdji tekee sen, ja antaa kentille arvot 0, false tai null
tietotyypista riippuen. Nimittdin, kun luot new avainsanalla olion, ohjelman taytyy
pystyd rakentamaan olio, alustamaan kentédt ja varata tilaa muistista.

Voit myos itse kirkoittaa oletuskonstruktorin, mikéd on suositeltavaa. Kirjasto
luokkaan se luotaisiin seuraavasti:

class Kirjasto

{
//kentit
private int erapaiva;
private int tyyppi;
private string nimi;

//metodit
public int Erapaiva();

public int Tyyppi();
public string Nimi();

//Oletuskonstruktori

Public Kirjasto()

{
erapaiva = 0; //oletetaan, ettd tdssd on lainausaika, esim. 30 pdivia.

//e1 koko péivdystd, joka vaatisi useamman eri muuttujan

tyyppi = 0;
nimi = "”; //kaksi lainausmerkkid alustaa merkkijonon arvoksi null

b

}



5.1: Konstruktorien ylikuormitus

Edellisen oletuskonstruktorin luomisen jilkeen olio voidaan kylld luoda, mutta sen
sisdltd on tyhjid arvoja. Muokataan vield konstruktoria.

class Kirjasto

{
//kentét
private int erapaiva;
private int tyyppi;
private string nimi;

//metodit

public int Erapaiva();
public int Tyyppi();
public string Nimi();

//Oletuskonstruktori
Public Kirjasto()
{
erapaiva = 0; //oletetaan, ettd tdssd on lainausaika, esim. 30 pdivaa.
//e1 koko pdivaysti, joka vaatisi useamman eri muuttujan
//eli paivit ja kuukaudet
tyyppi = 0;
nimi ="""; //kaksi lainausmerkki alustaa merkkijonon arvoksi null

}

//Y likuormitettu konstruktori
Public Kirjasto(int u_erapaiva, int u_tyyppi, string u_nimi)
{

erapaiva = u_erapaiva;

tyyppi = u_tyyppi;

nimi = u_nimi;

}

Voit nyt luoda Kirjasto” tyypin muuttujan ja antaa sille arvot (parametrit)
seuraavasti:

u_nimi="Aitta’’;

Kirjasto arvot = new Kirjasto(30,1,u_nimi), //30 pdivid lainausaikaa, tyyppi 1, nimi

Huomaa, ettd kaikki kolme parametrid on annettava, koska ne on mééritelty
oletuskonstruktorin méarittelyssd. Tama olisi virhe:
Kirjasto arvot = new Kirjasto(27,1), //ei toimi tassd oletuskonstruktorissa



Jos kirjoitat konstruktorin, jossa on parametrejd, sinun on myds luotava
oletuskonstruktori itse, silld siind tapauksessa kdantéja ei itse luo oletuskonstruktoria.

6: Partial luokat

Luokasta tulee kaikkine konstruktoreineen helposti suuri. C#:ssa voidaan luokka
jakaa osiin partial avainsanalla. Seuraavassa esimerkki:

//Kirjasto osa 1
partial class Kirjasto
{
//Oletuskonstruktori
Public Kirjasto()
{
erapaiva = (; //oletetaan, ettd tdssd on lainausaika, esim. 30 paivaa.
//e1 koko paivaysti, joka vaatisi useamman eri muuttujan
tyyppi = 0;
nimi = "”; //kaksi lainausmerkkid alustaa merkkijonon arvoksi null

}

//Ylikuormitettu konstruktori
Public Kirjasto(int u_erapaiva, int u_tyyppi, string u_nimi)
{

erapaiva = u_erapaiva;

tyyppi = u_tyyppi;

nimi = u_nimi;

}

//Kirjasto osa 2
partial class Kirjasto
{
//kentét
private int erapaiva;
private int tyyppi;
private string nimi;

//metodit
public int Erapaiva();

public int Tyyppi();
public string Nimi();

}

Téassd osa 1:ssd ovat konstruktorit, ja osa 2:ssa kentét ja metodit.



7: Ominaisuusfunktiot

Ominaisuusfunktioilla voidaan lukea ja kirjoittaa luokan yksityisten (private) jdsenten
dataa. Ominaisuusfunktioita set ja get sanotaan my0s settereiksi ja gettereiksi. set
toiminnan avulla voidaan tallentaa yksityisen luokan kenttdén arvo ja get toiminnon
avulla voidaan lukea luokan ulkopuolelta yksityisen kentdn arvo. value on avainsana,
jossa on sijoitettava tai palautettava arvo.

Kolmion pinta-alan voi kylld laskea paljon yksinkertaisemmallakin ohjelmalla, mutta
tdma on harjoitusohjelma, jolla on helppo opetella olioiden kiyttod. Olioiden edut
kasvavat, mitd suurenpia ohjelmia tehdain.

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace SuorakulmainenKolmio

{

class Program

{

class Kolmio

{

private double kanta, korkeus;

public double Laske()
{

return kanta * korkeus / 2; //palauttaa kolmion pinta-alan
} //huom. ei puolipistettd lopussa { merkin jalkeen

public Kolmio() //oletuskonstruktori

{
kanta = 0;
korkeus = 0;
}
public double Kanta
{
set
{
kanta = value;
¥
get
{
return kanta;
}
}
public double Korkeus
{
set
{
korkeus = value;
}
get
{
return korkeus;
¥
}



static

void Main(string[] args)

double u_kanta, u_korkeus;

try
{
Console.Write("Anna kolmion kannan pituus: ");
u_kanta = double.Parse(Console.ReadLine());
Console.Write("\nAnna kolmion korkeus: ");
u_korkeus = double.Parse(Console.ReadLine());
Kolmio kolmio = new Kolmio();
//siirretdan arvot luokalle setterien avulla
kolmio.Kanta = u_kanta; //aktivoidaan Kanta setterin arvo
kolmio.Korkeus = u_korkeus; //aktivoidaan Korkeus setterin arvo
//nyt kun arvot ovat luokalla, Laske() metodi osaa laskea
//ja palauttaa tuloksen
Console.Write("\nKolmion pinta-ala on: " + kolmio.Laske());
//laitetaan luokan getteri palauttamaan kolmion korkeus
Console.Write("\nKolmion korkeus on: " + kolmio.Korkeus);
}
catch
{
Console.Write("Virheellinen syodte.");
}
Console.Write("\n\nPaina jotain ndppdintd jatkaaksesi...");

Console.ReadKey(true);



8: Staattiset jiasenet ja luokat

Kun luokan metodi méaritellddn staattiseksi (static), siitd ei kdytettdess luoda
instanssia. Pddset metodiin késiksi suoraan kdyttamalla luokan nimed. Seuraavassa
esimerkkitapaus C#:in Math luokan metodista nelidjuuren laskennasta.

class Math

{
public static double Sqrt(double d) { ...}

}

Pystyt kiyttimédn metodia ndin. Huomaa, ettd mitddn new madritteitd ei tarvita.
double neliojuuri = Math.Sqrt(123.456); //Kutsu tapahtuu suoraan luokasta
8.1: Jaettu kentta

Static méireelld voidaan myos luoda jaettuja kenttid, joissa kaikki luokan oliot
jakavat saman kentdn. Seuraavassa esimerkki.

class Laskuri

{
private string kavijanNimi;
private int laskuri;

public static int KavijaLaskuri=0;

public Laskuri() //oletuskonstruktori
{
kavijanNimi=""’;
KavijaLaskuri++;

}

public Laskuri(string nimi) //ylikuormitettu konstruktori
{
kavijanNimi=nimi;
KavijaLaskuri++;
b
b

Tassd KavijaLaskuria kasvatetaan aina, kun uusi instanssi luodaan. Staattiseen
muuttujaan padstaan kasiksi suoraan luokan nimelld, eiké tarvitse luodan objektia,
oliota, eli esim. ndin:

Console.WriteLine(”Kévijoiden lukumadri: » + Laskuri.KavijaLaskuri);



8.2: const avainsana

const avainsanalla kenttd voidaan méadritelld staattiseksi, mutta sen arvoa ei pysty sen
jalkeen muuttamaan, vaan se on vakio, esim. Math luokan P1 (pii) on tédllainen, eli sen
arvo on aina 3.14159...

C#:ssa myo0s luokka voidaan maaéritelld staattiseksi. Staattinen luokka voi sisdltdaa
vain static jasenid, eiki static luokassa luoda mitdan instansseja, eika static luokkaa
kaytettidessd kadytettd new avainsanaa.

9: Arvot ja viittaukset

int, float jne. tyyppejd sanotaan arvotyypeiksi. Jos méérittelet esim. int tyyppin,
ohjelma varaa muistista nelji tavua (32 bittid) muistia. Jos sijoitat int muuttujaan
esim arvon kaksi, ohjelma varaa tuon neljd tavua muistia, vaikka sen pystyisi
tallentamaan yhteenkin tavuun.

Luokka tyyppeja kiytettidessd taasen, kun luokka maaritelldén ohjelma ei1 varaa koko
luokalle tilaa, vaan ainoastaa tilan osoitteelle tai viitaukselle sinne muistialueelle
minne luokka tallennetaan. Muisti oliolle varataan, kun kdytédt new avainsanaa.

Huomionarvoista on, ettd useimmat C#:in tyypit ovat primitiivi tyyppejd, paitsi ettd
string on viittaustyyppi, joka toimii, kuten luokat. string on itse asiassa avainsana, ja
tarkoittaa samaa kuin System.String luokka. Kun tissé opetellaan viitauksia, ne
koskevat siis my0s string tyyppia.

Luokat siis kéyttavit viittauksia. Kun kéytdt arvotyyppeja (primitiivejd tyyppejd),
muisti toimii seraavasti:

int a=4;
int a2=a;
a=7;

Jos nyt tulostetaan a ja a2, niissd on eri arvo, koska a ja a2 ovat eri muuttujia, ja niitd
sdilytettddn omassa eri muistilohkossa.

Sensijaan jos luodaan olio seuravasti esim. Kirjasto luokkaan:

Kirjasto erapaiva = new Kirjasto(30),
Kirjasto erapaiva_uusi = erapaiva,
erapaiva.Aseta = 60; //kiiytetidn Aseta setterid asettamiseen

Nyt muisti varaa muistilohkon olioille erapaiva ja erapaiva uusi niin, ettd onkin vain
yksi muistipaikka, jossa on muuttuja, eli tissé tapauksessa 30. Sitten on kaksi
osoitetta, eli erapaiva ja erapaiva_uusi, jotka viittaavat samaan muistipaikkaan. Kun
nyt muutat olioon erapaiva 60, muutos nikyy myos erapaiva2 muuttujassa, koska



muuttujalla on vain yksi muistipaikka, minne data tallennetaan, ja kaksi osoitetta,
mistd sinne viitataan.

Samoin, jos kirjoitat:

Kirjasto erapaiva = new Kirjasto(30),

Kirjasto erapaiva_uusi = erapaiva,

erapaiva_uusi.Aseta = 90; //kdytetddn Aseta setterid asettamiseen

Nyt kummankin olion arvo on 90.
Seuraava kuva selventéd asiaa.

inta=30;inta2=a;

a=

30

alz=
30

Kirjasto erapaiva = new Kirjasto(30);
Kirjasto erapaiva_uusi = erapaiva;

erapaiva

(muistipaikassa osoite)

30

: . "
erapaiva_uusi (itse arvo)

(muistipaikassa osoite)

Tama ero on hyvin tarked, koska metodien kidyttdytyminen riippuu siitd, ovatko ne
arvotyyppeja vai viitaustyyppeja.



10: Periytyvyys (inheritance)

Periytymisen avulla voit luoda luokan, jolle luot perivid luokkia. Periytyvét luokat
perivit ylaluokalta joitain arvoja, ja sisdltavit omia arvoja. Ne voivat myos
ylikirjoittaa yldluokan arvoja omassa luokassaan.

Otetaan esimerkiksi kirjasto -luokka. ’Kirjasto” luokalla voisi olla alaluokka
“Teostiedot”. ”Kirjasto” luokassa on kaikille teoksille yhteisia tietoja. Tallainen on
esim. teoksen nimi. “Teostiedot” luokalla on mm. erdpdiva (oletetaan, ettd tassi on
lainattavia teoksia), kustantaja ja julkaisuvuosi. Tillaisen jarjestelméin voisi toteuttaa
tekemdlla suuren joukon erillisid luokkia. Olio-ohjelmoinnissa on kuitenkin
mahdollisuus luoda ylidluokka, jonka ominaisuuksia aliluokat perivit, ja voivat myos
korvata niitd, kun sen sallii. Esim. alla my6hemmin tissd oppaassa kiytetddn
esimerkkid, jossa teoksen “’tyyppi” muuttujalla on oletusarvo, jonka voi ylikirjoittaa.

Voitaisiin tehda seuraava luokkahierarkia:

class Kirjasto

{

private nimi;

public void Nimi()

{
}
}

class Teostiedot : Kirjasto
{ . .
private erapaiva;
private kustantaja;
private julkaisuvuosi;

public void Erapaiva()

{
b

public void Kustantaja()

{
}

public void Julkaisuvuosi()

1
h
;

Téassd on “Kirjasto” luokasta periytetty “Teostiedot” luokka. ”Teostiedot™ luokka perii
’Kirjasto” luokalta ’nimi” muuttujan, ja silld on omia tietoja.



10.1: Perusluokan konstruktorin kutsuminen
Voit nyt tehdé “Kirjasto” luokalle konstruktorin

class Kirjasto

{

private nimi;

public Nimi(string nimi)
{

}
}

Kun maidirittelet aliluokan, on hyva tehdd my®ds sille "nimi” konstruktori, vaikka
ohjelma toimii ilmankin, jos yldluokalla on public oletuskonstruktori. Esim. tissé
ohjelmassa public oletuskonstruktoria ei “’kirjasto” luokalla ole. ” ”Teostiedot™
luokan konstruktori "Nimi” tehddin seuraavasti:

class Teostiedot : Kirjasto

{
public Nimi(string nimi) : base(nimi) //kutsuu Kirjasto (nimi)
{

b
}

Voit nyt periyttdd “Teostiedot” luokasta eri luokkia.

class Kirja : Teostiedot

{
h

class Lehti : Teostiedot

{
h

class Aanite : Teostiedot

{
}

class Muu : Teostiedot

{
h



Voit tietenkin periyttdd ’Kirjasto” luokasta myds muita luokkia, jos ajatellaan, etté
“Teostiedot” luokassa on lainattavat teokset, voisit luoda vaikka késikirjasto luokan
“Kasikirjat”.

class Kasikirjat : Kirjasto

1
h

Ja periyttdd siitd esim. sanakirjat, tietosanakirjat jne.

Pddohjelmassa esim. ”Teostiedot” luokan olio luodaan esim. seuraavasti:
Teostiedot uusiTeos = new Teostiedot(”kirjan_nimi”),

Vastaavasti ”Lehti” luokan olio luodaan seuraavasti:

Lehti uusiLehti = new Lehti(”’lehden _nimi”);

Jos luokka sijaitsee yldpuolella, myos sithen voidaan viitata, eli seuraava on oikein:
Lehti uusiLehti = new Lehti(”’lehden nimi”);

Teostiedot teos = uusilehti;

Sensijaan timaé olisi virhe:

Lehti uusiLehti = new Lehti(”’lehden nimi”);

Kirja uusiKirja = uusiLehti; //Virhe! Samalle tasolle tai alaspdin ei eri luokkaan voi
//viitata

10.2: Metodin ylikirjoittaminen (virtual ja override)

virtual avainsanalla voidaan metodi mééritelld ylikirjoitettavaksi, ja override
avainsanalla toteutetaan ylikirjoittaminen. Esim. ”Teostiedot” luokassa ja sen
aliluokissa. Tdssd muutetaan luotua ’tyyppi nimi” tietoa.

class Teostiedot : Kirjasto

{

private string tyyppi nimi;

public virtual string TyyppiNimi()
{

tyyppi_nimi = "Maédritteleméton teos”

}
}



class Kirja : Teostiedot

d
public override string TyyppiNimi()

{
tyyppi_nimi= “Kirja”;
}
§

class Lehti : Teostiedot

{
public override string TyyppiNimi()

{
tyyppi_nimi = "Lehti”;
}
}

class Aanite : Teostiedot

{
public override string Tyyppi()

{
tyyppi_nimi = ” Adnite”;
}
§

class Muu : Teostiedot

{
b

”Muu” luokassa ei ole ylikirjoitettu ”TyyppiNimi” metodia, joten se tulee
“Teostiedot” luokasta arvoksi "Mééritteleméton teos”. Muissa aliluokissa
“tyyppi_nimi” ylikirjoitetaan, eli esim. ”Aanite” luokassa “tyyppi_nimi” muuttuja saa
arvon “Adnite”.



11: Tietokoneen muistin organisoituminen (stack ja heap)

Kun metodia kutsutaan, sen parametrien tarvitsema muisti varataan stack muistista.
Kaikki arvomuuttujat varataan stackisti. Stack on ikddnkuin pino, jonne laitetaan
paillekdin muuttujia, ja poimitaan sieltd. Kun metodin suoritus loppuu, vapautetaan
stack muistin tila.

Olion (jotka varataan new avainsanalla) ja kaikkien viitausmuuttujien tarvitsema
muisti jonne viitataan, varataan heapista. Osoitteet, jotka osoittavat heapiin varataan
stackistd. Yhteen heap muistin paikkaan voi osoittaa useasta eri stacikin osoitteesta.
Luvussa 9 oleva kaavio selventéd tita viitausmuuttujista. Heap on tavallaan hyvin
hajallaan muistiavaruudessa oleva laatikkopinojen kokoelma, ja sen varaama tila
vapautetaan joskus, kun viimeinen osoitus siithen poistuu. Heapia ei siis
automaattisesti vapauteta, kun sitd ei endén tarvita, kuten stackille tehdéan.

12: Uuden luokkaikkunan luonti

Kun luokkia on samassa nimiavaruudessa (namespace) paljon, on helpompi, jos
luodaan eri luokille oma ikkunansa. Se tapahtuu Solution Explorerissa klikkaamalla
luokan nimea hiiren oikealla ndppédimelld, ja valitsemalla ”Add” ja sitten ”Class”.
Suraavassa kuvassa kuva naytosta.

L) Kirjasto - Microsoft Visusl G 2010 Express N |-
File Edit View Project Build Debug Data Tools Window Help
JE-SH@ % aB9 - -8B =] -] | 5 e e B (8- ¢
iDwb a2 20806385 L
Program.cs X Solution Explorer > 0 x
&% Kirjasto.Program vl;i Main(string[] args) - -_=1| Y E
Slusing System; =+l [ Solution ‘Kirjaste’ (1 project)

using System.Collections.Generic; - - P wgacto

using System.Ling; & Build Properties
using System.Text; —— Reforemees
Fnamespace Kirjaste % Publish... Program.cs
,{ class Program 2 Mewlkem... Ctrl+Shift+A Add »
2 Existing ltem... Shift+ Alt+ A Add Reference...
static void Main(string[] args) B New Folder Add Service Reference...
g :E] Windows Eorm... Set as StartUp Project
¥ i User Control... Debug »
! #%  Class.. Shift+Alt+C - Cut Ctrl+X
2 Paste Ctrl+V
Rename
E= Properties Alt+Enter

100% =~ <

.



Avautuu ikkuna, johon alle kirjoitetaan aliluokan nimi, esim. ’Kirjasto” luokassa
“Teostiedot”. Tuplaklikkaa ”Class” toimintoa, niin saat uuden luokan luotua.

. .
Add New Item - Kirjasto [

Installed Templates Sort by: [Default V] Search Installed Templates o |
4 Visual C#Items 4 - ;
— Type: Visual C#1It
Windows Forms CﬁE Class Visual C# Items ype: Visus ms
— A lass definiti
XNA Game Studic 4.0 [Closs r empty class definition
X > ﬁ Interface Visual C# Items
Online Templates c
EE Windows Form Visual C# Items

m

User Control Visual C# tems

3
|E] User Control (WPF) Visual C# tems
E About Box Visual C# ltems
% ADO.NET Entity Data Model Visual C# ltems
% ADO.NET EntityObject Generator Visual C# Items
% ADO.NET Self-Tracking Entity Generator Visual C# Items
\ﬂ Application Configuration File Visual C# Items
\ﬁ Application Manifest File Visual C# Items
Cfé Assemnbly Information File Visual C# Items
& CodeFile Visual C# Items
Marme: Teostiedot
o
e =

”Teostiedot” luokka aukeaa nakyviin seuraavasti:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace Kirjasto

{
class Teostiedot
{
}

}

Kuten huomaat, namespacena on “Kirjasto” jonka perusteella kééntdjd osaa linkittaa
“Teostiedot” luokan samaan projektiin ilman sen kummempia lisdkoodeja.



Esim. aiemmin ollut "Kolmio” ohjelma néyttiisi téltd, kun se jaetaan eri ikkunoihin.

Péddohjelma Program.cs™:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace SuorakulmainenKolmio

{
class Program
{
static void Main(string[] args)
double u_kanta, u_korkeus;
try
{
Console.Write("Anna kolmion kannan pituus: ");
u_kanta = double.Parse(Console.ReadLine());
Console.Write("\nAnna kolmion korkeus: ");
u_korkeus = double.Parse(Console.ReadLine());
Kolmio kolmio = new Kolmio();
//siirretdan arvot luokalle setterien avulla
kolmio.Kanta = u_kanta; //aktivoidaan Kanta setterin arvo
kolmio.Korkeus = u_korkeus; //aktivoidaan Korkeus setterin arvo
//nyt kun arvot ovat luokalla, Laske() metodi osaa laskea
//ja palauttaa tuloksen
Console.Write("\nKolmion pinta-ala on: " + kolmio.Laske());
//laitetaan luokan getteri palauttamaan kolmion korkeus
Console.Write("\nKolmion korkeus on: " + kolmio.Korkeus);
}
catch
{
Console.Write("Virheellinen syote.");
}
Console.Write("\n\nPaina jotain ndppdinta jatkaaksesi...");
Console.ReadKey(true);
}
}



Ja luokka ”Kolmio™:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Linq;

using System.Text;

namespace SuorakulmainenKolmio

¢ class Kolmio
¢ private double kanta, korkeus;
public double Laske()
¢ return kanta * korkeus / 2; //palauttaa kolmion pinta-alan
} //huom. ei puolipistetta lopussa { merkin jalkeen
public Kolmio() //oletuskonstruktori
{
kanta = 0;
korkeus = 0;
}
public double Kanta
{
set
{
kanta = value;
}
get
{
return kanta;
}
}
public double Korkeus
{
set
{
korkeus = value;
}
get
{
return korkeus;
}
¥
}
¥

Téllainen ohjelman jakaminen eri ikkunoihin on vélttimétontd, kun ohjelma kasvaa
suureksi, ja on erilaisia periytyvid, ym. luokkia. Vaikka ohjelma sinilldén toimii,
vaikka kaikki luokat kirjoittaisi "Program.cs” ikkunaan, ohjelman hallinnan takia
vihdnkin pidemmat ohjelmat kannattaa jakaa eri ikkunoihin.

Lihteet: Oulun Seudun Ammattiopisto (OSAQO), peliohjelmointi verkkokurssi



