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Ala pida tiedostoja verkkolevylla kun teet ohjelmointiharjoituksia

Varo antamasta C#-ohjelmallesi nimea String.cs, koska String on C#-kielen

standardiluokka. Tiedosto String.cs tydkansiossa voi sotkea muiden ko. kansiossa
olevien ohjelmien toiminnan.

Opiskelumateriaalissa esitellyt suomenkieliset C#-lahdeohjelmat [0ytyvéat hakemiston
http://www.natural programming.com/csohjelmat/ alla olevista alihakemistoista.
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C#-harjoitus: SILMUKKA JOKA TULOSTAA KERTOTAULUN

1. Tee ohjelma"Kerro.cs' jokatulostaa 4:n kertotaulun while- tai for-siimukassa tyyliin

1 * 4 = 4
2 * 4 = 8
3 4 = 12
4 * 4 = 16
9 * 4 = 36
10 * 4 = 40

Ohjelmassatulee siis numeroarvojen (muuttujien) valiin saadatul ostettuatekstit " * " ja" =",
Muista etta kertolaskuoperaattori on C#ssa* kuten C++:ssakin.

2. Saatuasi aikaan 4:n kertotaulun tulostuksen, paranna ohjelmaa siten etta se kysyy
kayttg ata, minkaluvun kertotaulu tul ostetaan.
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3. Paranna ohjelmaa siten etta ohjelma tul ostaa my6s annettujen lukujen jakolasku ja
jakojaannosoperaatiot kertotaulun sivuun

1 * 4 = 4 1 /4 = 0 1 $4 = 1

2 * 4 = 8 2/ 4 = 0 2 %4 = 2

3 * 4 = 12 3 /4 = 0 3% 4 = 3

4 * 4 = 16 4 / 4 = 1 4 $ 4 = 0

5 * 4 = 20 5/ 4 = 1 5% 4 = 1
... Jjne

4. Muuta ohjelmaa viela siten etta aritmeettiset tul ostukset tehdaan erillisella staattisella

nappai mistolta luvun. Tulostuksen suorittava metodi kirjoitetaan luokan Kerro sisdan esim.
Seuraavaan tapaan

static void tulosta kertotaulu yms( int kerrottava )

Tarkoitus on ettd Main()-metodin sisdlla tatd metodia voidaan kutsua esim. seuraavilla
tavoilla

tulosta kertotaulu yms( 4 ) ;

tulosta kertotaulu( kerrottava kayttajalta ) ;
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5. Lis84 ohjelmaan viela metodi

public static void tulosta kertotaulu yms heksana (
int kerrottava )

}

Taméan metodin saa helposti alkaiseks kun kopioi edellisessa kohdassa tehdyn metodin ja
muuttaa sitd sopivasti tulostuksen osalta. Ohjelmassa Formatointeja.cs on kerrottu kuinkaint-
arvoja voidaan tulostaa heksadesimaalisena.

4 © Kari Laitinen



LUKUJEN SUMMAUSSILMUKKA

Ota pohjaks "Sum.cs" ja muuta ohjelma sellaiseks etta se |lukee ndppa mistolta
kokonaidukujawhile- tai do-while-silmukassa, laskee silmukassa lukujen summaajanayttéa
sita kayttgjalle. Ohjelma lopettaa lukujen kyselemisen kun sille annetaan luku O (nolla).
Ohjelmassa riittdd muuttujat

int lukujen summa = 0 ;
int luku nappikselta = 1 ;

Kun luku_nappikselta on alustettu arvolla 1, ohjelmassa voi kayttéa while-siimukkaatyyliin

while ( luku nappikselta != 0 )

{
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STRINGIEN KASITTELYN HARJOITUS

1. C#:.ssaon omaluokkansa nimelta string merkkijonojen talletukseen ja kasittelyyn. Tee
ohjelma joka pyyt&a ndppa mistolta stringin ja, luettuaan stringin, tulostaa sen ensin
sellaisenaan ja sitten "harvasti’ ja’takaperin harvasti’ . Jos ohjelmalle annetaan esimerkiksi
stringi "Halonen", sen pitdis tulostaa

Halonen
Halo

n e
nenoula

e
H
Stringin saa luettua Consol e -luokan metodilla ReadLine() esimerkiksi seuraavasti:

string annettu stringi = Console.ReadLine() ;

Katso mallia ohjelmista Kokonimi.cs, Harvanimi.cs ja Takaperin.cs
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2. Lis8a ohjelmaan ominaisuus ettd annettu stringi tul ostetaan myds merkkien
heksadesimaalisina koodeina. Jos ohjelmalle annettiin stringi "Hello!", sen pitéis tulostaa

48 65 6C 6C 6F 21

Tassa tulostuksessa 48 olisi kirjaimen H heksadesimaalinen koodi, 65 kirjaimen e
heksakoodi, jne. Stringin yksittéiseen merkkiin voidaan viitata indeksoimalla stringia. Jos
joku_merkki on char-tyypin muuttuja, se voidaan muuttaa heksadesimaaliseks stringiksi
seuraavanlaisellalausekkeella

( (int) joku merkki ) .ToString( "X" )
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3. Lisda ohjelmaan ominaisuus, etta se ilmoittaa monesko merkki annetussa stringissa on
pieni a-kirjain. Essmerkiks stringissa "Halonen" a on toinen kirjain. Tassa voi hyodyntaa
IndexOf () -metodia seuraavaan tapaan

int a kirjaimen indeksi =
annettu stringi.IndexOf( 'a’ ) ;
Metodi IndexOf() palauttaa arvon -1 jos tutkittavassa stringissa el ole etsittya kirjainta tai
merkkia. Ohjelman tulee ilmoittaa mikali annetussa stringissa el ole a-kirjainta. Tutki String-

|luokan dokumentaatiota, ja kokeile IndexOf Any()-metodia jolla voidaan etsia sellainen
paikka stringistajossa esiintyy jokin annetuista merkeista.

4. Lisdaohjelmaan ominaisuus etté alussa annettu stringi tulostetaan isoillakirjaimilla. Tama
voidaan tehdajoko muuttamalla kirjaimet yksitellen isoiks kirjaimiks siten etta kirjainten
merkkikoodeista vahennetda 20H jos ne ovat pienia kirjaimia. Helpommalla tdma homma
saadaan aikaiseks jos kaytetdan val mista string-metodia nimeltd ToUpper().
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5. Tee ohjelman loppuun sananarvauspeli. Ohjelmalle annetaan ensin arvattava sana (taman
sanan voi antaa esim. vieressaistuva henkild). Taman jalkeen pelagja antaa ohjelmalle
Kirjaimen tai sanan. Jos ohjelmalle on annettu arvattavaks sanaks "makkara’', pelin kulku
voi alheuttaa esim. seuraavanlaisen tul ostuksen:

Anna kirjain tai sana : a

a a a Anna kirjain tai sana : m

ma a a Anna kirjain tai sana : r

ma ara Anna kirjain tai sana
Tassa siis ndytetaan alaviivalla ne sanan kirjaimet joita el ole viela arvattu. Tassa kannattaa
kéayttaa StringBuilder-stringia arvaustilanteen tall etukseen koska StringBuilder-olion
sisdltamét stringit voivat muuttua ohjelman suorituksen aitkana. StringBuilder-stringia on

se oikein vai vaarin. Sananarvauspelin ohjelmakoodin alkua on annettu jonkin verran
seuraavallasivulla
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// Sananarvauspelin alku
Console.Write( "\n\n SANANARVAUS. Anna arvattava sana: " ) ;
string arvattava sana = Console.ReadLine() ;

Console.Write( "\n\n\n\n\n\n\n\n\n\n\n\n\n\n\n\n\n\n\n\n\n\n\n\n" ) ;

StringBuilder arvaustilanne = new StringBuilder (
new String( ' ', arvattava sana.Length ) ) ;
string arvaus = "" ;
bool peli on pelattu = false ;
while ( peli on pelattu == false )
{ Console.Write( "\n " + arvaustilanne + " Anna kirjain tai sana : " ) ;
arvaus = Console.ReadLine() ;
if ( arvaus.Length == 1 )

{
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HARJOITUKSIA OHJELMALLA Takaperin.cs

Harjoitus 1:

Lisda ohjelman loppuun silmukka jokalaskee ja tul ostaa taulukossa ol evien [ukujen summan.
Ohjelmassa on alunperin kaks while-silmukkaa, mutta voit poistaa jakimmaisen silmukan,
japistéa sentilalle uuden siimukan. Ohjelmavoi jatkua ensimmaéisen while-silmukan jalkeen
Seuraavasti

int lukuja annettiin
int lukujen summa

luvun indeksi ;
0 ;

for ( luvun indeksi = 0 ;
luvun indeksi < 1lukuja annettiin ;
luvun indeksi ++ )

lukujen summa = lukujen summa +

Harjoitus 2:

Lis8& ohjelmaan ominaisuus, ettd lasketun summan perusteella lasketaan ja tul ostetaan
annettujen lukujen keskiarvo. Tarkan keskiarvon laskemiseksi voi int-muuttujien arvot
muuttaatilapaisesti liukuluvuiksi. Tamavoidaan tehda kirjoittamalla (float) muuttujan nimen
eteen.
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Harjoitus 3:

Tee summan laskemista varten seuraavanlainen metodi

public static int laske summa( int[] annettu taulukko,
int lukujen maara )

int laskettu summa = 0 ;

return laskettu summa ;

}

Em metodia on tarkoitus kutsua main() -metodin sisdlta

Harjoitus 4:

Tee my0Gs keskiarvon laskemisesta oma metodi seuraavaan tapaan
public static float laske keskiarvo(
int [] annettu taulukko,
int lukujen maara )

float laskettu keskiarvo = 0 ;
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HARJOITUKSIA OHJELMALLA Elaimia.cs

Harjoitus 1:

Lis8& luokkaan Elain metodi tyhjenna vatsa(), jonka avulla Elain-olion vatsa tyhjennetdan
siten ettd sinne kirjoitetaan tyhja stringi "". Metodia tulee voida kutsua esim. seuraavasti

kissaolio.tyhjenna vatsa() ;
koiraolio.tyhjenna vatsa() ;

Taman muutoksen onnistumisen voi testata kutsumalla anna_puhua() -metodia ja tutkimalla
onko vatsa todella tyhjentynyt.

Harjoitus 2:
Lisda luokkaan Elain uusi datakentta
string elaimen nimi ;

Tassa on muutettava luokan ensimmai sta konstruktoria siten etta Elain-olio voidaan luoda
esim. lausedla

Elain nimetty kissa = mnew Elain( "kissa", "Miuku" ) ;

Myoskin kopiointikonstruktoria on muutettava siten ettd uusi datakentta tul ee kopioiduksi.
Metodia anna_puhua() tulee modifioida siten etta se tekee seuraavantapai sen tul ostuksen

Hei. Mina olen kissa nimelta Miuku.
Olen syonyt:
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Harjoitus 3:

Muuta metodia anna_puhua() siten etta se tulostaa

Hei. Mina olen ... nimelta
Vatsani on tyhja.

siind tapauksessa kun vatsan_sisalto viittaa tyhjaan stringiin. Vatsa on tyhjaniin kauan kuin
metodiaruoki() el ole kutsutta. Voit kayttéa string-propertya L ength tarkistamaan onko vatsa
tyhja. Propertya Length voi kayttda esimerkiks seuraavaan tapaan

if ( vatsan sisalto.Length == 0 )

{

// vatsan sisalto viittaa tyhjaan stringiin.

Jos vatsa e ole tyhjd, annetaan alkuperéisen kaltainen tul ostus.

Harjoitus 4:

Lis8& luokkaan Elain oletuskonstruktori €li konstruktori jota voidaan kutsua antamatta
parametrgja (argumenttea). Talla konstruktorilla Elain-tyypin olio voidaan luoda esim.
Seuraavasti

Elain joku elain = new Elain() ;

Oletuskonstruktori voi asettaa datakentén lajin_nimi arvoksi stringin "oletuselain” ja
datakentan elaimen_nimi arvoks "nimeton elain”.

Tamankin teht&van onnistumisen voit todeta anna_puhua() -metodin avulla.
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Harjoitus 5:

Lis8& luokkaan toinen versio metodista ruoki() siten etta talla uudella metodilla voi sy6ttaa
toisen eldimen jollekin Elain-oliolle. T&ma uusi ruoki()-metodi voi alkaa seuraavasti:

public void ruoki( Elain syotava elain )

{

Toisen eldmen syominen voi tapahtua esimerkiksi siten etta sy6tavan eldnparan datgasen
elaimen_nimi kulkeutuu sen sy6van Elain-olion vatsaan. Uudessa ruoki() -metodissa voidaan
viitata argumenttina (parametring) tulevan Elain-olion datg aseneen elaimen_nimi
Kirjoittamalla

syotava elain.elaimen nimi
Syddyn eldmen datakenttd elaimen_nimi voi muuttua syomisoperaatiossa nimelle " Syoty
elain”. Kun uusi ruoki()-metodi on olemassa pitdisi lauseiden

Elain tiikeri
Elain nauta

new Elain( "tiikeri", "Richard" ) ;
new Elain( "nauta", "Mansikki" ) ;

tiikeri.ruoki( nauta ) ;
tiikeri.anna puhua() ;

tuottaa tul ostus

Hei. Mina olen tiikeri nimelta Richard.
Olen syonyt: Mansikki
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Harjoitus 6:

Muuta Elain-luokan dataj&sen vatsan sisalto string-olioita sisdltéavaks taulukoksi joka
maaritellaan luokan alussa seuraavaan tapaan

string[] vatsan sisalto = new string[ 30 ] ;

Kun vatsan sisalto méaaritellaan kuten yllg, siind on tilaa 30 ruokastringille. Tarkoitus on etta
eldinoliota ruokittaessa ruokana annettava stringi lisatdan tdman taulukon ensimmaiseen
vapaaseen paikkaan. Ensimmaisella ruokintakerralla ruokastringi lisdtéan taulukon
ensimmai seen paikkaan. Jotta taulukkoa voidaan kayttaa, tulee luokkaan méaritella myos
dataj&sen

int ruokintojen maara = 0 ;

jota voidaan kayttda taulukon indeksind. Tama muutos vaatii muutoksia konstruktoreihin ja
muihin luokan metodeihin. Metodeiden "signeerauksia’, siis niiden ottamien parametrien
(argumenttien) tyyppej4, e tarvitse muuttaa. Nain myodskaan metodia main() ei tarvitse tassa
kohdassa muuttaa.

Esimerkiksi metodissa ruoki() tulee tehda sellainen muutos etta stringi annettu_ruoka
kopioidaan taulukkoon vatsan_sisalto.
Tamavoi tapahtua seuraavasti

vatsan sisalto[ ruokintojen maara ] = annettu ruoka ;

Metodi anna_puhua() voi tutkia vatsan sisallon tyhjyytta kayttamalla hyvaks datgasenta
ruokintojen_maara. Vatsan sisalto tulee tulostaa silmukalla seuraavaan tapaan
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for ( int ruoan indeksi = 0 ;
ruoan indeksi < ruokintojen maara ;
ruoan indeksi ++ )

System.out.print( ...
// tulostetaan yksi sydty ruoka kerrallaan
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HARJOITUKSIA Paivamaara-LUOKALLA

Harjoitus 1:

Tee ohjelma, joka laskee Paivamaara-luokan avulla nykyinen ikas vuosissa, kuukausissa ja
paivissa. Taman voit tehda kun méérittelet ohjelmaasi Palvamaara-olioita seuraavaan tapaan

Paivamaara syntymaaika = new Paivamaara( "29.11.1981" ) ;
Paivamaara paivamaara nyt =
new Paivamaara( "04.03.2005" ) ;

Ohjelmasta Talvisota.cs néet kuinka kahden Paivamaara-olion gallinen etdisyys voidaan
laskea. Voit myds helposti ohjelman avulla ottaa selville mina viikonpavana olet syntynyt.
Jos otat pohjaks Talvisota.cs-ohjelman, muuta ohjelmassa kaytetyt nimet sellaisiks etta ne
ovat kuten esimerkiksi ylla

Harjoitus 2:

Lis8& Paivamaara-luokkaan kopiointikonstruktori, jolla Paivamaara-olio voidaan kopioida
esim. seuraavasti

Paivamaara kasvatettava paivays =
new Paivamaara( syntymaaika ) ;

Kopiointikonstruktori on esim. aiemmin né&hdyssé Elain-luokassa ohjelmassa Elaimia.cs.
Palvamaara-luokan tapauksessa kopiointikonstruktorin tulee kopioida nelja datakenttéa.
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Harjoitus 3:

Kun kopiointikonstuktori on olemassa, lisdd kohdassa 1 tekemaasi ohjelmaan ominai suus
jollavoit laskeaikés syntymapéivasta nykyiseen péivaan. Tama voidaan tehda jos
syntymaajan sisdltava Paivamaara-olio ensinna kopioidaan kopiointikonstruktorilla ja sen
jalkeen lasketaan péivia seuraavaan tapaan

int paivalaskuri = 0 ;

while ( kasvatettava paivays.on aikaisempi kuin (
paivamaara nyt ) )

kasvatettava paivays.kasvata() ;
paivalaskuri ++ ;
Console.Write( "\n Olet nyt "
+ paivalaskuri + " paivaa vanha.\n" ) ;
Harjoitus 4:

Lis8& ohjelmaan ominaisuus, etta se tulostaa pdivamaarét jolloin olet 10000 ja 20000 péivaa
vanha. Ihmisen ik&a on 10000 péivaa kun hanen ikansa on suurinpiirtein 27 vuottaja4 1/2
kuukautta. Taman ominaisuuden avulla saat sitten uusia juhlimispaivia normaalien
syntymapaivien lisdksi. Taman ominaisuuden saat aikaiseks kun lasket silmukassa paivia
samaan tapaan kuin edellisessa kohdassa tehtiin.
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Harjoitus 5:

Lisda ohjelmaan ominaisuus etté se ilmoittaa milloin olet miljardi sekuntia, siis 1000000000
s, vanha. Taman saat tehtya myos siten etta lasket paivia syntyméapaivastas |ahtien.
Vuorokaudessaon 24 * 60 * 60 sekuntia. Miljardi sekuntia saavutetaan joskun 31 ikédvuoden
jdlkeen. Ohjelmasi voi lisdks ilmoittaa tarkan ikas vuosina, kuukausing, japavinasilioin
kun olet miljardi sekuntia vanha.

Harjoitus 6:

Paranna ohjelmaasi viela siten etta otat kayttdon valmiin PaivamaaraNyt-luokan ja
méaérittelet olion johon paivamaara nyt viittaa tuon luokan avulla. Kun teet ndin, ohjelmasi
pitdisi toimiasiten ettd aina kun sen suoritat tietokoneessa, se automaattisesti ilmoittaa
senhetkisen tarkan ikasi. (Tietokoneen kellon ja kalenterin pité&a luonnollisesti olla oikeassa
gjassa etta tama olisi mahdollista.)
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HARJOITUKSIA OHJELMALLA Presidentit.cs

Kopioi ohjelmatiedostot Presidentit.cs ja Paivamaara.cs paikalliseen tyokansioos jatestaa
ensin ohjelman toimintaa.

Harjoitus 1:

Lis8& ohjelmaan Suomen seuraavan presidentin tiedot, ja testaa ettd ohjelma osaa kayttéa
lisddmiéasi tietoja. (Jos et jostain syysta tieda kenesta tulee Suomen seuraava presidentti, voit
luonnollisesti kuvitella siihen virkaan itses.)

Harjoitus 2:

Paranna Presidentti-luokan metodia lue_kaikki_presidentin_tiedot() siten etta sen

pal auttamassa stringissa annetaan tieto siitd minka ikanen kyseisen Presidentti-olion
edustama presidentti oli astuessaan virkaansa. Voit kayttaa tuon ian laskentaan Paivamaara-
luokan metodia laske etaisyys(). Lisaks tarvitset seuraavanlaisia muuttujia

int ian vuodet, ian kuukaudet, ian paivat ;

Harjoitus 3:

Presidenttitietosovel lus-luokassa on metodi nimelta tulosta seuraavan_presidentin_tiedot()
jonka avulla presidenttien tietoja voidaan "kelata" eteenpan. Tee kyseiseen luokkaan
vastaava metodi tulosta edellisen presidentin_tiedot() jonka avulla presidenttien tietoja
voidaan "kelata" taaksepdin. Tata uutta metodia pitéisi sitten kutsua suorita()-metodista.
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Harjoitus 4:
Paranna suorita()-metodin while-siimukkaa siten ettd ohjelma ei kaadu siina tapauksessa jos

Harjoitus 5:

Johda (periytd) Presidentti-luokasta uusi luokka nimelta PresidenttiEnglish ja tee t&han
luokkaan uudet versiot metodeista lue lyhyt presidenttiinfo() ja

lue kaikki_presidentin_tiedot() jatee ndistd metodeista sellaisia etta ne sijoittavat kaikki
tietoihin lisattavét tekstit englanniksi. Nama metodit tulee mééritel|a Presidetti-luokassa
varatulla sanallavirtual jotta niiden ylikirjoittaminen on mahdollista. Uusi luokka tulee
olemaan seuraavantapainen

class PresidenttiEnglish : Presidentti

{

// konstruktori joka kutsuu ylaluokan

// konstruktoria

// versio metodista lue lyhyt presidenttiinfo()

// versio metodista lue kaikki presidetin tiedot()
}

Esimerkiksi ohjelmasta PankkiMonimuotoinen.cs naet kuinka ylemman luokan metodeita
uudelleenmaaritell &8n alemmassa |uokassa.
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Uuden Presidentti English-luokan olioita pitéisi voida kayttda presidenttitaul ukossa tekemétta
muutoksia muuhun ohjelmaan. Esimerkiksi jos ohjelmaan muutetaan

presidenttitaulukko[ 0 ] = new
PresidenttiEnglish( "Kaarlo Juho Stahlberg",

"28.01.1865", "Suomussalmi",
"Keskusta-oikeisto",

"26.07.1919", "01.03.1925" ) ;

K.J. Stéhlbergin tiedot tulostuvat automaattisesti englanniksi.
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HARJOITUKSIA LUOKKIEN PERINTAAN LIITTYEN

Harjoitus 1:

Lis8& ohjelmaan PankkiMonimuotoinen.cs uusi luokka nimelta RikkaanTili, joka on
sellainen etta silita e voi nostaa kuin tietyn summan ylittavia rahamaaria. Tarkoitus on etta
johdat (periytét) RikkaanTili-luokan luokasta Pankkitili jakirjoitat siihen uuden version
metodista talleta rahaa(). Tuo metodi on méaritelty jo varatulla sanalla virtual Pankkitili-
luokassa joten sen voi uudelleenkirjoittaa alemmassa luokassa. RikkaanTili-luokassa tulee
olla dataj&sen

protected double talletusraja ;
jasellainen konstruktori joka asettaa talletusrgjan. Jos esimerkiksi kirjoitetaan

RikkaanTili sikarirahatili =
new RikkaanTili( "Peikko Pesonen", 998877,
400000.00, 10000.00 ) ;

méaéritel|8an tiliolio jonka alkup&doma on 400000.00 jajolle tehtavien talletuksien tulee olla
vahintaan 10000.00.

Harjoitus 2:
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EDITORIN RAKENTAMISHARJOITUKSET

Naissa harjoituksissa rakennamme yksinkertai sen tekstieditorin jonka avulla komentorivi-
Ikkunassa kirjoitettu teksti menee tekstitiedostoon kiintolevylle. Tassa tullaan siis
kokeilleeks tiedostoon kirjoittamista ja valmiiden tiedostoluokkien kayttoa.

Harjoitus 1:

Tee tekstieditoriohjelma (esim. Editor.cs) joka lukee ngppéi mistblta annettuja tekstirivela
Console.ReadLine()-metodin avullajatallettaa annetut tekstirivit tekstitiedostoon. Ohjelman
tulee toimia siten sille voidaan sy6ttéa myos tyhjiatekstirivgga. Kun ohjelmasaarivin jonka
ensimmainen merkki on piste’.’, se lopettaa tekstin lukemisen ndppamistolta ja tallettaa
tekstirivit tiedostoon.

Tee tekstieditoriohjelmasta aluks sellainen etta se pistéa annetut tekstirivit aina
samannimiseen tekstitiedostoon (esim. tekstia.txt)

rivi jonka ensimmainen merkki on piste, ArrayList-taulukossa olevat tekstirivit pannaan
tiedostoon taltteen. Kun katsot mallia ohjelmasta Etsikorvaa.cs, ndet kuinka ArrayList-
luokkaan perustuvaa taulukkoa kaytetaan tekstirivien talletukseen. Itse asiassa tuossa
ohjelmassa on valmis metodi jolla saat sitten tekstin talletettua ArrayList-taulukosta
tiedostoon. ArrayList-luokkaan perustuva taulukko luodaan esim. seuraavasti

ArrayList annetut tekstirivit = new ArrayList() ;
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Silmukka, joka lukee tekstiriveja ndppai mistolta voi alkaa seuraavasti

bool tekstia halutaan viela antaa = true ;
while ( tekstia halutaan viela antaa == true )
string tekstirivi nappaimistolta = Console.Readline();

Silmukan sisdlla tulee testata, onko tekstirivin ensimmainen merkki piste jajos on niin bool-
muuttuja asetetaan arvoon false, jolloin silmukan suoritus loppuu.

Harjoitus 2:

Paranna editoria siten etta kaytettava tekstitiedoston nimi voidaan antaa
komentoriviparametrinatai jos sitd el annettu komentoriviltd, niin ennen tekstin talletusta
tiedostoon se kysytaan kayttg dta. Ohjelmasta Etsi.cs néet kuinka komentoriviparametreja
voidaan kayttaa.

Harjoitus 3:

Paranna edel i sessa osatehtavassa tekemadsi ominai suuttaa siten ettd ennen tiedostoon
Kirjoitusta testaat onko jo annetun niminen tiedosto olemassa. Jos se on jo olemassa,

Kieltavasti, pitda kayttgalta kysya uus tiedostonimi. Tiedoston olemassaolo pitdis voida
testata File.Exists()-metodin avulla. Téssa saattais olla tarpeen kayttéa siimukkaa
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bool hyvaksyttava tiedoston nimi saatu = false ;
while ( hyvaksyttava tiedoston nimi saatu == false )
if ( File.Exists( annettu tiedoston nimi ) )
else
Harjoitus 4:

jo olemassa, niin kayttg dlle tarjotaan mahdollisuus kirjoittaa antamansa tekstirivit
olemassaol evan tekstitiedoston peréan. Tekstitiedoston perdan voidaan liittaa tekstia kun
tiedosto avataan seuraavasti
StreamWriter kirjoitettava tiedosto = new
StreamWriter ( annettu tiedoston nimi, true ) ;
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HARJOITUKSIA OHJELMAAN Kaanna.cs LIITTYEN

Kaanna.cs on ohjelma joka osaa k&ant&a luonnollisen kielen sanoja sen mukaan mita
k&annosolioita on talletettu ArrayList-taulukkoon kaannostaul ukko.

Harjoitus 1:

Lis84 ohjelmaan ominaisuus etta se ilmoittaa kayttgjaleen jos se el kykene suorittamaan sille
annettua kéannostehtavaa. Metodi kaanna() palautaa true- tai false-arvon sen mukaan
onnistuiko annetun sanan kaannos, mutta nykyisessa ohjelman versiossa tuota tietoa el
kayteta hyodyks. (Metodia kaanna() kutsutaan Main()-metodista aivan kuin se olisi void-
tyyppinen metodi, vaikkatosiasiassa se on bool-tyyppinen metodi.) Jotta tédssa osatehtavassa
vaaditun ominaisuuden saa tehtyd, voi Main()-metodiin maéritella muuttujan

bool sana on saatu kaannettya = false ;

joka merkataan arvoon true sitten kun jokin kaanna()-metodin kutsu onnistuu
k&&nnGsty Gsséan.

Harjoitus 2:

Lis&a ohjelmaan ominaisuus etté se tul ostaa kaikki kd@nnostaul ukossa olevat kaannostiedot
ruudulle siina tapauksessa etta kayttga e anna komentorivilta sanaa. Téata varten seka

Kaks kielinenKaannos- etta K olmikielinenK aannos-luokkaan on tehtava metodi tul osta()
jolla k&&nnos voidaan tulostaa ruudulle. Tallaiset metodit saa kétevasti aikaiseks kun kopioi
luokista kaanna()-metodit ja yksinkertaistaa niitd. (Voit tietysti tehda tulosta()-metodin sijaan
luokkiin ToString()-nimiset metodit, jolloin olioiden tulostaminen on vieldkin helpompaa.)
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Harjoitus 3:

Lisda ohjelmaan ominaisuus etté kaannostaul ukko-taulukossa olevat k&&nndsoliot pannaan
aakkog arjestykseen datakentdn ensimmainen_sana suhteen. Téaté varten on katsottava mallia
Ohj el masta Tapahtumia.cs. KaksikielinenK aannos-luokkaan on tehtéva CompareTo()-metodi
alvan samaan tapaan kuin Tapahtumia.cs-ohjelman Tapahtuma-luokassa on tehty.

Kaksi kielinenK aannos-luokan tulee siis toteutaa | Comparable-rajapinta. Kun tuo
CompareTo()-metodi on olemassa, voidaan ArrayList-luokkaan perustuvan taulukon oliot
pistdd aakkog § estykseen ArrayList-luokan Sort()-metodia kutsumalla.

Toteutettavan CompareTo()-metodin tulee vertailla"tdman" olion enssmmainen_sana-kentéa
parametrina annetun olion vastaavaan kenttéan. Koska ensimmainen_sana-kenttd on stringi,
voit kayttéa String-luokan CompareTo()-metodia vertailun suorittamiseen. String-luokan
CompareTo()-metodi palauttaa automaattisesti "oikeat" palautusarvot mukaan miten
vertailtavat stringit suhtautuvat toisiinsa. Noiden palautusarvojen avullastringit pitéisi menna
automaattisesti aakkog arjestykseen silloin kun Sort()-metodia kaytetaan.
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HARJOITUKSIA OHJELMALLA PisteitaJaProsentteja.cs

Harjoitus 1:

painallusta. Ensimmaisen Enterin painalluksen jalkeen lopetetaan pisteita tulostava séie.
Toinen Enterin painallsu |opettaa prosentteja tul ostavan séikeen jamyds itse main()-metodia
suorittavan sakeen.

Harjoitus 2:

Muuta pisteita tulostava séie sellaiseks etta jokaisen pisteen tulostuksen jalkeen pisteiden
valilla pidettava tauko pienenee 50 millisekuntia. Voit maaritella luokkaan datg dsenen

long tauko pisteiden wvalilla = 1000 ;
ja pienentaa taman arvoa jokaisen tulostuksen ja keen.

K oska tdssd on vaarana etta tauko menee negatiiviseks, pitéa ohjelmaan laittaa ominaisuus
etta tauko palaa arvoon 1000 sen jalkeen kun se on mennyt pienemmaks kuin 100
millisekuntia. Tassa voidaan kayttéa if-rakennetta

if ( tauko pisteiden wvalilla < 100 )

{
}

tauko pisteiden wvalilla = 1000 ;
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Harjoitus 3:

Ohjelmasta Countdown.cs néet etta ylospéin millisekunteja laskeva systeemikello voidaan
|lukea metodin System.currentTimeMillis() avaulla. K&yt tatd metodiajatestaa kuinkakauan
prosentteja tul ostavassa salkeessa 4.05 sekunnin tauko todellisuudessa kestda. Ajan saa
|askettua kun pistéd kaskyn

long aika ennen taukoa = System.currentTimeMillis() ;
ennen try-catch -rakennetta ja kaskyn

long aika tauon jalkeen = System.currentTimeMillis() ;
try-catch -rakenteen jalkeen.
Na den long-muuttujien erotuksen voi sitten tul ostaa prosenttimerkin sijaan.

Jos pistét Countdown.cs -ohjelman toimimaan yhta alkaa muutetun PisteitaJaProsentteja.cs -
ohjelman kanssa, huomaat etta |askettu tauon pituus kasvaa.
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Seuraavan HARJOITUS 4:n OMINAISUUDET EI TOIMINEET KAYTANNOSSA!

Harjoitus 4:

Lisda ohjelmaan erillinen hidastussaie, jonka pistét toimimaan muiden séikeiden rinnalle.
Hidastussaie -luokan pohjaks voi kopioida esim. SaiePisteldenTul ostukseen -luokan.
Tarkoitus on etté hidastusséie aiheuttaa hitautta suorittamalla run() -metodin while-silmukan
sisdlldjotain hidastelusilmukkaa. Hidastelusilmukka voi olla seuraavan tapainen

long odotettava aika =
System.currentTimeMillis() + 5000 ;

while ( System.currentTimeMillis() < odotettava aika )

{
}

Hidastel usilmukan jalkeen ohjelmassa tulee olla try-catch -rakenne jossa kutsutaan
Thread.sleep() -metodiajolla aiheutetaan 5 sekunnin nukkuminen. Hidastussaie siis ensin
hidastaa koko konetta 5 sekunnin gjan ja sitten nukkuu toiset viisi sekuntia. Hidastussaikeen

vaikutuksen huomaa sitten prosenttisdikeen tul ostuksesta.
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HERATYSKELLON RAKENTAMISHARJOITUKSET

Harjoitus 1.

Tee ohjelman "ClockExperiments.cs' pohjalta heratyskello-ohjelma, joka kysyy ensin
heratystunnin ja heratysminuutin tyyliin

System.out.print( "\n Anna heratystunti: " ) ;
int waking hour = Keyboard.get int() ;
System.out.print( "\n Anna heratusminuutti: " ) ;
int waking minute = Keyboard.get int() ;

Taman jalkeen ohjelman tulee siimukassa odottaa etté kello tulee herétysaikaan, ja silmukan
jalkeen voidaan antaa heratys. Herétys voi ollayks piippaus. Siimukan sisélla luodaan
kalenteriolio jonka avulla saadaan nykyinen aika selville. Silmukan rakenne voi olla
Seuraavan tapainen
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int current hour = 99 ;
int current minute = 99 ;
while ( current hour 1= waking hour ||
current minute != waking minute )
Calendar calendar today = new Gregorian....

current hour

calendar today.get(
Calendar.HOUR OF DAY ) ;

current minute = ...

}

// téddlld voidaan sitten antaa heréatys

Piippaus saadaan aikaiseks tulostamalla ns. BEL-merkki "\007"
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Harjoitus 2:

Ota valmis ohjelma Piippaussaie.cs kayttoosi. Luo harjoituksessa 1 tekemasi herdtyskello-
ohjelman lopussa olio luokasta Piippaussai e ja pista piippausolio toimimaan kutsumalla
metodia start. Piippausolion toiminnan voi lopettaa kutsumalla metodia stop. Tarkoitus on
etta herdtyskello-ohjelman lopussa vaadit kayttdjata Enter-nappulan painamisen ennenkuin
lopetat piippausolion tooiminnan.

Saikeiden kéytosta ja luonnista néet esimerkkea ohjelmassa ThreadTesting.cs.

Enterin painalluksen voi |ukea esim. seuraavalla kaskylauseella

String turha stringi = Keyboard.get string() ;

Piippaussaie -olion voi luoda antamatta konstruktorille argumenttgja. Tall6in olio kayttaa
oletusarvoista herdtysmelodiaa. Olion voi luoda my0s siten etta antaa konstruktorille
argumenttina kaytettavan herdatysmelodian. "Melodialla" tarkoitetaan tassa piippausten
valissa olevien taukojen pituutta. Tutki melodian soiton mekanismiaja'savella’ kellolles
oma herétysmelodia.
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Harjoitus 3:

Edellisen harjoituksen herdtyskellon ongelma on etta kelloa e voi pysayttéa ennenkuin se
ehtii herétysaikaan. Ongelman voi ratkaista sijoittamalla heratyskellotoiminnan osittain
omaan sdikeeseensa.

Ota kayttoon valmis ohjelma Heratyskell osaie.cs ja pistéa oma heratyskello-ohjelmas
hyddyntamaan sitd. (Huomaa etta ohjelmassa Heratyskellosaie.cs on konstruktori.) Tarkoitus
on etta " pddohjelmassa’ luodaan seka Piippaussaie- etta Heratyskellosaie-oliot seka taman
nappulan painallusta riippumatta siitd onko Heratyskellosaie-olio kdynnistanyt piippauksen.
Lopuks ohjelmassa pysaytetéan molemmat séikeet.

Harjoituksessa 1 alussa tehty herétyskell o-ohjelma joudutaan tassa harjoituksessa pistamaan
suurelta osin uusiksi.
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