
Методы 
Метод определяет процедуру, которую можно выполнить над объектом или классом. 
Если метод является методом экземпляра, то его можно вызывать на объекте. Если же метод статический, его можно вызывать только на классе. Отличие между ними в том, что метод экземпляра имеет доступ и к полям экземпляра объекта, и к статическим полям класса, в то время как статический метод не имеет доступа к полям и методам экземпляра. Т.е. статические методы могут иметь доступ только к статическим членам класса. 
Статические методы вызываются на всём классе, а не на его экземплярах. Статические методы имеют доступ только к статическим членам класса. Такие методы объявляются с применением модификатора static: 
public class MyClass 
{ 
public static void SomeFunction() 
{ 
Console.WriteLine("Вызван метод SomeFunction()"); 
}
static void Main() 
{ 
MyClass.SomeFunction(); 
SomeFunction(); 
} 
} 
Обратите внимание, что оба метода в этом примере являются статическими. В методе Main сначала вызывается метод SomeFunction с указанием имени класса. После этого вызывается статический метод без указания имени класса. Причина в том, что методы Main и SomeFunction определены в одном и том же классе и оба являются статическими. Если бы метод SomeFunction относился к другому классу, скажем, MyNewClass, на этот метод пришлось бы ссылаться следующим образом: MyNewClass.SomeFunction. 
Методы экземпляра работают с объектами. Для того чтобы вызвать метод экземпляра, необходимо сослаться на экземпляр класса, определяющего этот метод: 
public class MyClass 
{ 
int x; 
int y; 
static int z; 
void SomeOperation() 
{ 
x = 1; 
this.y = 2; 
z = 3; 
}
static void Main() 
{ 
MyClass obj = new MyClass(); 
obj.SomeOperation(); 
Console.WriteLine("x = {0}, y= {1}, z= {2}", obj.x, obj.y, MyClass.z); 
} 
}
В методе Main создается новый экземпляр класса MyClass и затем вызывается метод SomeOperation через экземпляр этого класса. Внутри тела метода SomeOperation имеется доступ к полям экземпляра и статическим полям класса, поэтому присваивать им значения можно просто с использованием их идентификаторов. Несмотря на то, что в методе SomeOperation можно присваивать значение статическому члену z, не квалифицируя его, для достижения лучшей читабельности кода во время присваивания значений следует квалифицировать статические поля даже в методах, относящихся к тому же самому классу. 
Обратите внимание, что при присваивании значения поле у снабжается префиксом — идентификатором this. С помощью this можно обращаться к полям экземпляра, как было показано ранее. Поскольку значение this доступно только для чтения, ему нельзя присвоить что-либо, что заставит его ссылаться на другой экземпляр. При попытке сделать это компилятор сообщит об ошибке, и код не скомпилируется.
Параметры методов 
Параметры методов по умолчанию объявляют идентификатор переменной, который действителен на протяжении и в контексте самого метода. Здесь нет константных параметров, и параметрам методов можно присваивать значения. Если только параметры не объявлены определённым образом — как ref или out — такое присваивание остаётся локальным в пределах метода. 
В С# аргументы передаются по значению. Однако для ссылок копируемое значение представляет собой саму ссылку, а не объект, на который она ссылается. Изменения в состоянии ссылаемого объекта внутри метода становятся видимыми коду, вызвавшему этот метод. 
Передача параметров по ссылке отмечается с помощью модификатора ref перед типом параметра в списке параметров метода. Когда переменная передаётся по ссылке, новая копия этой переменной не создаётся, и эту переменную из вызывающего метода напрямую затрагивают все действия внутри метода. 
Параметры out (выходные) почти идентичны параметрам ref, но с двумя существенными отличиями. Во-первых, вместо ключевого слова ref используется ключевое слово out, и оно также должно применяться в точке вызова, как это было в случае ref. Во-вторых, переменная, на которую ссылается переменная out, не обязана иметь присвоенное значение перед вызовом метода, как в случае ref-параметра.

С# позволяет легко передавать переменный список параметров. Для этого просто объявите последний параметр в списке параметров с типом массива, предварив его ключевым словом params. Теперь, если метод вызывается с переменным количеством параметров, то эти параметры передаются ему в форме массива, по которому легко выполнить итерацию, и тип этого массива может базироваться на любом допустимом типе. Ниже приведен краткий пример: 
static void VarArgs(int vail, params int[] vals) 
{ 
Console.WriteLine("vail: {0}", vail); 
foreach (int i in vals) 
{ 
Console.WriteLine("vals[]: {0}", i); 
} 
Console.WriteLine(); 
} 
... 
VarArgs(42); 
VarArgs(42, 43, 44); 
VarArgs(44, 56, 23, 234, 45, 123); 
В каждом случае VarArgs вызывается успешно, но в каждом случае массив, переданный в vals, отличается.

Необязательные параметры 
Необязательные аргументы в С# работают подобно своим аналогам в С++. В объявлении метода для параметра можно указать значение по умолчанию. Любой параметр, не имеющий значение по умолчанию, рассматривается как обязательный. Из этого следует, что все параметры со значениями по умолчанию должны размещаться в конце списка параметров метода. Рассмотрим следующий пример: 
class TeamMember 
{ 
public string FullName { get; private set; } 
public string Title { get; private set; } 
public string Team { get; private set; } 
public bool IsFullTime { get; private set; } 
public TeamMember Manager { get; private set; } 

public TeamMember(string fullName, string title = "Unknown", string team = "Unknown", 
bool isFullTime = false, TeamMember manager = null) 
{ 
FullName = fullName; 
Title = title; 
Team = team; 
IsFullTime = isFullTime; 
Manager = manager; 
} 
} 
... 
TeamMember tm = new TeamMember("Milton Waddams"); 

В этом примере в объявлении конструктора используются необязательные параметры, и при инициализации экземпляра TeamMember участвуют ассоциированные необязательные аргументы. Обратите внимание, что все значения параметров по умолчанию являются константами. В качестве значений параметров по умолчанию ничего кроме констант, существующих во время компиляции, указывать не разрешено. В случае нарушения этого правила компилятор выдаст сообщение. 
Именованные аргументы — новое средство, которое появилось в С# 4.0. В действительности оно дополняет необязательные аргументы. Предположим, что необходимо создать экземпляр TeamMember, приняв все аргументы конструктора по умолчанию за исключением isFullTime. Для этого можно использовать именованный аргумент: 
TeamMember tm = new TeamMember("Peter Gibbons", isFullTime: true); 
Обратите внимание на способ передачи аргумента isFullTime конструктору. Применять именованные аргументы легко. Необходимо просто указать имя аргумента, за которым следует двоеточие и значение, которое должно быть передано для этого аргумента. Остальные аргументы при вызове конструктора сохраняют свои значения по умолчанию. В приведённом выше вызове конструктора именованные аргументы фактически можно было бы использовать и для передачи значений обязательных аргументов. При этом можно было бы изменить порядок аргументов в списке вызова: 
TeamMember tm = new TeamMember(isFullTime: true, fullName: "Peter Gibbons"); 
Обратите внимание на способ передачи аргумента isFullTime конструктору. Применять именованные аргументы легко. Необходимо просто указать имя аргумента, за которым следует двоеточие и значение, кото-рое должно быть передано для этого аргумента. Остальные аргументы при вызове конструктора сохраняют свои значения по умолчанию. В приведённом выше вызове конструктора именованные аргументы фактически можно было бы использовать и для передачи значений обязательных аргументов. При этом можно было бы изменить порядок аргументов в списке вызова: 
TeamMember tm = new TeamMember(isFullTime: true, fullName: "Peter Gibbons"); 

Наследование классов 
Создать новый класс можно на основе расширения функциональности одного из существующих классов. Синтаксис такой же, как и при создании нового класса, но после имени класса следует двоеточие и имя базового класса. В С# класс имеет только один базовый класс. Важным аспектом наследования является доступность членов, особенно, когда речь идёт о доступности членов базового класса из производного класса. Любые общедоступные члены базового класса становятся общедоступными и в производном классе. Любые члены, помеченные модификатором protected (защищённые), доступны только внутри объявляющего их класса и его наследников. Защищённые члены никогда не доступны извне определяющего их класса или его наследников. Приватные (private) члены недоступны нигде, кроме определяющего их класса. Поэтому, несмотря на то, что производный класс наследует все члены базового класса, включая и приватные, код в производном классе не имеет доступа к приватным членам, унаследованным от базового класса. Вдобавок защищённые внутренние (protected internal) члены также видимы всем типам, определённым внутри одной сборки, и классам-наследникам определившего их класса. Реальность состоит в том, что производный класс наследует все члены базового класса за исключением конструкторов экземпляра, статических конструкторов и деструкторов. 
Управлять доступностью всего класса в целом можно при его определении. Единственными вариантами доступа к типу класса являются internal и public. При использовании наследования действует правило, что тип базового класса должен быть доступен как минимум настолько же, как и производный класс. Рассмотрим следующий код: 
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Этот код не скомпилируется, потому что класс А объявлен как internal и не является настолько (как минимум) доступным, как производный от него класс В. При отсутствии модификатора доступа класс имеет доступ internal, поэтому класс А на самом деле является internal. Для того чтобы этот код компилировался, понадобится либо повысить класс А до уровня доступа public, либо ограничить класс В доступом internal. К тому же обратите внимание, что для класса А допустимо быть public, а для класса В — internal. Представлять наследование и то, что оно делает, можно несколькими способами. Первый и наиболее очевидный — наследование позволяет позаимствовать реализацию. Другими словами, можно унаследовать класс D от класса А и повторно использовать реализацию класса А в классе D. Потенциально это позволит сэкономить некоторую часть работы при определении класса D. Другое применение наследования — специализация, когда класс D становится специализированной формой класса А. Например, рассмотрим иерархию классов, показанную на рисунке 6.1. 
[image: ]
Классы Rectangle и Circle наследуются от класса GeometricShape. Другими словами, они являются специализациями класса GeometricShape. Класс GeometricShape имеет свойства, определяющие координаты фигуры, и эти свойства также есть у классов-наследников Rectangle и Circle. Классы Rectangle и Circle содержат дополнительные свойства, расширяющие базовый класс: для прямоугольника — ширина и высота, для круга — радиус. У всех трёх классов есть метод Draw, выполняющий отрисовку изображения фигуры, но реализован он должен быть в каждом классе по-своему. В следующем примере показана реализация классов GeometricShape, Rectangle и Circle:
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В результате выполнения заданного кода будут выведены изображения точки, прямоугольника и круга в соответствии с заданными значениями свойств. Экземпляры классов-наследников можно присваивать переменным, имеющим тип класса родителя:
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После выполнения этой строки кода переменная figure будет содержать ссылку на тот же круг, что и в переменной circle, и при изменении значений координат объекта figure будут изменяться координаты круга circle. Однако свойство R недоступно в объекте figure, поскольку является специфическим для классанаследника Circle.

Герметизированные классы 
Наследование — это мощный инструмент, которым легко злоупотребить. Иногда имеются намерения сделать создаваемый новый класс базовым классом — заготовкой для дальнейшей специализации. Однако часто бывает и так, что классы проектируются, не принимая во внимание то, будут они использоваться в качестве базовых или нет. На самом деле весьма вероятно, что класс, который проектируется сегодня, будет использован в качестве базового завтра, даже если это не предполагалось изначально. В С# предлагается ключевое слово sealed для тех случаев, когда нужно сделать так, чтобы клиент не мог наследовать свой класс от конкретного класса. Применённое к целому классу, ключевое слово sealed указывает на то, что данный класс является листовым в дереве наследования. Под этим понимается запрет наследования от данного класса. Поначалу может показаться, что ключевое слово sealed придётся использовать редко, однако на самом деле должно быть наоборот. При проектировании новых классов это ключевое слово должно применяться настолько часто, насколько возможно. Многие советуют использовать его по умолчанию. Наследование — такая хитрая штука, что для того, чтобы класс был хорошим базовым классом, он должен сразу проектироваться с таким прицелом. В противном случае сразу помечайте его как sealed. Это очень просто. Может также возникнуть вопрос: почему бы не обеспечить максимальную гибкость, оставив класс негерметизированным, чтобы кто-нибудь в будущем мог выполнять наследование от него? При хорошем дизайне это не допускается. Следует еще раз подчеркнуть: класс, предназначенный для того, чтобы служить базовым классом, должен быть спроектирован с учётом этого с самого начала. Если это не так, то весьма вероятно, что наследование от него производного класса будет сопряжено со многими сложностями. Абстрактные классы Абстрактные классы диаметрально противоположны классам sealed. Иногда необходимо спроектировать класс, единственное назначение которого — служить базовым классом. Подобного рода классы помечаются ключевым словом abstract. Ключевое слово abstract сообщает компилятору, что назначение данного класса — служить базовым, и потому создавать экземпляры этого класса не разрешено. Вернёмся к приведённому ранее примеру с геометрическими фигурами. Приведённый ранее код можно изменить следующим образом:
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Создавать объект GeometricShape, вообще говоря, не имеет смысла, поэтому класс GeometricShape сделан абстрактным. Таким образом, если в коде попытаться создать экземпляр GeometricShape, возникнет ошибка компиляции. Ключевое слово abstract также встречается в методе GeometricShape.Draw. Оно позволяет сообщить компилятору, что производные классы должны переопределить этот метод. Поскольку метод должен быть переопределён в производных классах, не имеет смысла предусматривать реализацию GeometricShape.Draw, раз уж всё равно нельзя создать экземпляр GeometricShape. Поэтому абстрактные методы не должны иметь реализации. Как видите, бывают случаи, когда базовый класс используется для определения некоторого шаблона или поведения, перекладывая ответственность за реализацию на наследников. От этого базового шаблона могут наследоваться листовые классы, уточняя подробности реализации. 
Вложенные классы Вложенные классы определяются внутри области определения другого класса. Классы, определённые внутри контекста пространства имён или вне пространства имён, но не внутри контекста другого класса, называются невложенными. Вложенные классы обладают некоторыми специальными возможностями, которые удобны, когда нужен вспомогательный класс, работающий внутри содержащего его класса. Например, контейнерный класс может содержать коллекцию объектов. Предположим, что требуется некоторое средство для выполнения итерации по всем содержащимся объектам, чтобы позволить внешним пользователям, выполняющим итерацию, поддерживать маркер, или некую разновидность курсора, который запоминает свое текущее место во время итерации. Это распространенный подход в проектировании. Избавление пользователей от необходимости хранить прямые ссылки на содержащиеся в коллекции объекты обеспечивает большую гибкость в отношении изменения внутреннего поведения контейнерного класса без разрушения кода, использующего этот контейнерный класс. Вложенные классы по нескольким причинам предоставляют отличное решение такой проблемы. Вложенные классы имеют доступ ко всем членам, видимым содержащему их классу, даже если эти члены являются приватными. К вложенным классам можно применять те же модификаторы доступа, что и к любым другим членам класса. Вложенные классы, объявленные как public, позволяют создавать экземпляры коду, внешнему по отношению к охватывающему классу. Нотация обращения к вложенному классу подобна уточнению пространств имён. В следующем примере демонстрируется создание экземпляра вложенного класса: 
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Статические классы 
В С# 2.0 появился новый модификатор классов, позволяющий указывать, что данный класс — не что иное, как коллекция статических членов, и создавать его экземпляры не разрешено. Для этого к классу должен быть применен модификатор static. В таком случае на класс накладываются следующие ограничения: 
 класс не может наследоваться ни от чего кроме System.Object, и даже если этот базовый тип не указан, наследование от него подразумевается; 
 класс не может использоваться в качестве базового для других классов; 
 класс может содержать только статические члены, которые могут быть общедоступными или приватными. Однако они не могут помечаться как protected или protected internal, поскольку класс не может служить базовым; 
 класс не может иметь никаких операций, поскольку, по причине невозможности создания экземпляров класса, их определение не имеет смысла. 
Несмотря на то что весь класс помечен как static, все его индивидуальные члены также помечаются с помощью static. Хотя компилятору было бы просто предположить, что любой член внутри статического класса также является статическим, это внесло бы излишнюю сложность в без того сложный компилятор. Если вы примените модификатор static к вложенному классу, он также будет статическим, как и содержащий его класс, а вложенные классы, не снабженные модификатором static, допускают создание их экземпляров. Ниже приведён пример статического класса:
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Тип StaticClass содержит метод, поле, свойство и вложенный класс. Обратите внимание, что поскольку NestedClass не объявлен как static, можно создавать его экземпляры. К тому же, из-за того, что класс EntryPoint просто содержит метод Main, он также помечен как static, чтобы предотвратить непреднамеренное создание его экземпляров. Статические классы удобны, когда необходим логический механизм организации набора методов. Примером статического класса из библиотеки базовых классов может служить знаменитый класс System.Console. 
Он поддерживает методы, свойства и события, которые все являются статическими, так как в один и тот же момент времени к процессу может быть присоединена только одна консоль.

Статический член представляет собой метод или поле, доступ к которым можно получить без ссылки на определенный экземпляр класса. Самым общим статическим методом является Main, который представляет точку входа для всех программ C#; следует обратить внимание, что создавать экземпляр содержащего класса для вызова метода Main не нужно. Еще одним часто используемым статическим методом является WriteLine в классе Console. При доступе к статическим методам необходимо обратить внимание на отличие в синтаксисе; с левой стороны оператора dot вместо имени экземпляра используется имя класса: Console.WriteLine.
Поле класса, объявляемое как статическое, будет общим для всех экземпляров класса. Если size в следующем примере кода были объявлены как статические и один объект Animal изменил значение, значение будет изменено для всех объектов типа Animal.
В статическом классе все элементы также статические. Использование статических классов, методов и полей целесообразно в ряде случаев для повышения производительности и эффективности.
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Полиморфизм 
Идея полиморфизма состоит в том, что объект базового класса способен использовать методы производного от него класса, который не существует на момент создания базового. 
Рассмотрим пример с геометрическими фигурами, когда класс GeometricShape не является абстрактным, а его метод Draw рисует точку. (стр. пример ниже) Пусть нам необходим метод, который выполняет отрисовку геометрической фигуры, независимо от её типа: 
static void DrawShape(GeometricShape figure) 
{ 
figure.Draw(); 
} 
... 
Circle circle = new Circle() 
{ 
X = 100, 
Y = 100, 
R = 50 
}; 
DrawShape(circle); 
В этом примере создаётся круг — объект класса Circle, который передаётся методу DrawShape. Компилятор неявно преобразует ссылку на круг в ссылку на тип GeometricShape, но при этом, она продолжает ссылаться на объект класса Circle. В этом суть специализации типа и автоматического преобразования, сопровождающего её. 
Однако, при вызове метода Draw в методе DrawShape вместо окружности будет нарисована точка. Дело в том, что параметр figure является имеет тип GeometricShape, и компилятор обращается к его методу Draw, поскольку методу DrawShape ничего не известно о классе Circle, равно как и о классе Rectangle. Как было отмечено ранее, информация о дополнительных и переопределённых членах производного класса недоступна при приведении типа ссылки на объект к базовому классу. 
Для того чтобы метод DrawShape всё же имел возможность вызвать нужный метод в зависимости от типа переданной фигуры, необходимо определить метод Draw в классе GeometricShape как виртуальный, добавив к его описанию ключевое слово virtual, а во всех производных классах переопределить этот метод, указав ключевое слово override: 
public class GeometricShape // класс, представляющий геометрическую фигуру 
{ 
public int X { get; set; } // координаты 
public int Y { get; set; } // фигуры
public virtual void Draw() 
{ 
// Выполнить отрисовку по умолчанию, например, 
// нарисовать точку с координатами X и Y 
} 
} 
public class Rectangle : GeometricShape // класс, представляющий прямоугольник 
{ 
public int Width { get; set; } // ширина прямоугольника 
public int Height { get; set; } // высота прямоугольника 
public override void Draw() 
{ 
// Нарисовать прямоугольник 
} 
} 
public class Circle : GeometricShape // класс, представляющий круг 
{ 
public int R { get; set; } // радиус круга
public override void Draw() 
{ 
// Нарисовать круг 
} 
}
static void DrawShape(GeometricShape figure) 
{ 
figure.Draw(); 
} 
... 
GeometricShape point = new GeometricShape() 
{ 
X = 10, 
Y = 40 
}; 
DrawShape(point); // будет вызван метод GeometricShape.Draw 
Rectangle rect = new Rectangle() 
{ 
X = 50, 
Y = 20, 
Width = 200, 
Height = 100 
}; 
DrawShape(rect); // будет вызван метод Rectangle.Draw 
Circle circle = new Circle() 
{ 
X = 100, 
Y = 100, 
R = 50 
}; 
DrawShape(circle); // будет вызван метод Circle.Draw 
Это пример полиморфизма в действии. Метод DrawShape не интересует, какой конкретный тип фигуры представляет переданный ему объект. То, с чем он имеет дело — это GeometricShape, a Rectangle и Circle являются типом GeometricShape. Вот почему наследование иногда называют отношением «is—a» («является»). 
Теперь можно передавать любой экземпляр объекта, производного от GeometricShape. После того, как построенное программное обеспечение будет упаковано в коробку и помечено наклейкой «Версия 1», некто может потом заняться версией 2 и определить новые фигуры, унаследованные от GeometricShape, причем код DrawShape не потребует никаких изменений. Ему даже не понадобится ничего знать от новой специализации. Это могут быть Trapezoid, Square (специализации Rectangle) или же Ellipse. Это не имеет значения до тех пор, пока классы фигур наследуются от GeometricShape. 
При наследовании класса, в методе производного класса часто возникает необходимость вызова метода либо доступа к полю, свойству или индексатору базового класса. Для этой цели предусмотрено ключевое слово base. Это ключевое слово можно применять подобно любой другой переменной экземпляра, но его можно использовать только внутри блока конструктора экземпляра, метода экземпляра или средства доступа к свойству. Применение его в статических методах не допускается. Это совершенно оправдано, потому что base открывает доступ к реализациям экземпляра базового класса, подобно тому, как this разрешает доступ к экзем-пляру — владельцу текущего метода. Рассмотрим следующий блок кода: 
public class A 
{ 
private int x; 
public A(int var) 
{ 
this.x = var; 
}

public virtual void DoSomething() 
{ 
Console.WriteLine("A.DoSomething"); 
}
public class В : A 
{ 
public В() 
: base(123) 
{ 
}
public override void DoSomething() 
{ 
Console.WriteLine("B.DoSomething"); 
base.DoSomething(); 
} 
} 
... 
В b = new В(); 
b.DoSomething();

В этом примере продемонстрированы два применения ключевого слова base, и одно из них — в конструкторе класса В. Напомним, что класс не наследует конструкторы экземпляра. Однако при инициализации объекта иногда требуется явно вызвать один из конструкторов базового класса во время инициализации производного класса. Это объясняет нотацию, применённую в конструкторе экземпляра класса В. Инициализация базового класса происходит после объявления списка параметров конструктора производного класса, но перед блоком кода конструктора производного класса. 
Второе применение ключевого слова base содержится в реализации В.DoSomething. Было принято решение, что при реализации метода DoSomething в классе В необходимо позаимствовать реализацию DoSomething из класса А. Реализацию A.DoSomething можно вызвать непосредственно из реализации В.DoSomething, снабдив вызов префиксом — ключевым словом base. 
Когда ключевое слово base встречается внутри члена экземпляра при вызове виртуального метода, оно трактуется специальным образом. Обычно вызов виртуального метода на экземпляре означает вызов его наиболее «унаследованной» версии — в данном случае В.DoSomeThing. Однако когда он вызывается через ключевое слово base, то вызывается наиболее «унаследованная» реализация метода базового класса. Поскольку А — базовый класс, a A.DoSomething — наиболее унаследованная версия метода DoSomething класса А, значит, base.DoSomething вызывает A.DoSomething. Подобным образом можно реализовать переопределённый метод, заимствуя реализацию базового класса. 
Виртуальный метод объявляется с использованием в месте его объявления модификатора virtual или abstract. Оба модификатора вводят метод в пространство объявления как таковой, что может быть переопределён в производных классах. Отличие между этими двумя модификаторами в том, что абстрактные методы  обязательно должны быть переопределены, в то время как виртуальные методы — нет. Классы, которые содержат абстрактные методы, сами должны быть помечены как абстрактные. Виртуальные методы, в отличие от абстрактных, обязаны иметь ассоциированную с ними реализацию. Виртуальные методы наряду с их интер-фейсами — единственные средства реализации полиморфизма в С#. 
Чтобы переопределить метод в производном классе, этот метод должен быть снабжен модификатором override. Если этого не сделать, то компилятор предупредит о необходимости указания в объявлении производного метода либо модификатора new, либо модификатора override. По умолчанию компилятор подразумевает использование модификатора new, что, вероятно, даст эффект, противоположный тому, что можно было ожидать. В целом то, что С# требует пометки переопределяющего метода, следует считать положительным моментом, так как это улучшает читабельность кода. 
Взгляните на следующий код: 
public class A 
{ 
public virtual void SomeMethod() 
{ 
Console.WriteLine("A.SomeMethod"); 
} 
} 
public class В : A 
{ 
public void SomeMethod() 
{ 
Console.WriteLine("B.SomeMethod"); 
} 
} 
... 
В b = new В(); 
A a = b; 
a.SomeMethod(); 
Приведённый код компилируется, но при этом выдается следующее предупреждение о том, что метод класса B скрывает одноимённый метод класса A, и предложит программисту уточнить своё намерение, добавив ключевое слово override или new. 
При выполнении кода вызывается метод A.SomeMethod. Ключевое слово new разбивает виртуальную цепочку в данной точке иерархии. Когда виртуальный метод вызывается через ссылку на объект, то конкретный вызываемый метод определяется по таблице методов во время выполнения. Если метод виртуальный, то ис-полняющая система движется по иерархии в поисках наиболее удалённой производной версии метода, и затем вызывает её. Однако если она во время поиска встречает метод, помеченный модификатором new, то возвращается к методу из предыдущего класса в иерархии и использует его. Таким образом, вызывается именно A.SomeMethod. Если бы метод В.SomeMethod был помечен ключевым словом override, то был бы вызван именно он. Поскольку в С# модификатор new применяется по умолчанию, когда не указан никакой другой, ком-пилятор выдает предупреждение, чтобы привлечь внимание. И, наконец, модификатор new ортогонален по смыслу модификатору virtual — в том плане, что метод, помеченный как new, также может быть или не быть виртуальным. В предыдущем примере для метода В.SomeMethod не был указан модификатор virtual, так что не может быть такого, чтобы класс С, производный от В, переопределил В.SomeMethod, поскольку он не является виртуальным. Таким образом, ключевое слово new не только разрушает виртуальную цепочку, но также переопределяет то, получат ли данный класс и классы-наследники В виртуальный метод SomeMethod. 
Другая сложность, о которой следует упомянуть в отношении переопределения методов — как и когда вызывать версию метода базового класса. В С# вызвать версию базового класса можно с использованием идентификатора base: 

public class A 
{ 
public virtual void SomeMethod() 
{ 
Console.WriteLine("A.SomeMethod"); 
} 
} 
public class В : A 
{ 
public override void SomeMethod() 
{ 
Console.WriteLine("B.SomeMethod"); 
base.SomeMethod(); 
} 
} 
... 
В b = new В(); 
A a = b; 
a.SomeMethod(); 
Как и можно было ожидать, вывод приведенного кода напечатает A.SomeMethod в строке, следующей после вывода В.SomeMethod. Является ли такой порядок событий правильным? Не должно ли быть все наобо-рот? Не должен ли метод В.SomeMethod вызвать версию базового класса перед тем, как выполнить свою работу? Дело в том, что для ответа на этот вопрос недостаточно информации. Здесь имеется проблема с наследованием и переопределением виртуальных методов. Как узнать, когда следует вызывать метод базового класса, и нужно ли это делать? Ответ заключается в том, что метод должен быть соответствующим образом документирован, чтобы можно было принять правильное решение. Таким образом, наследование с виртуальными методами повышает рабочую нагрузку за счёт обязательного документирования, поскольку потребите-лей класса потребуется снабдить информацией, выходящей за рамки простого общедоступного интерфейса. 
По причинам, установленным ранее, классы по умолчанию должны быть герметизированы (sealed), а наследование может быть разрешено только в хорошо продуманных случаях. Тот факт, что наследование сопровождается виртуальными методами, настолько неожиданно сложен, что лучше явно отключать эту возможность, чем открывать её для злоупотребления. Таким образом, при проектировании классов следует отдавать предпочтение созданию герметизированных, ненаследуемых классов и тщательно документировать общедоступный интерфейс. Потребители, которым понадобится расширить функциональность, смогут это сделать, но не через наследование, а через включение. Расширение включением (containement) в сопровождении изощрённых определений интерфейсов намного мощнее, чем наследование классов. 
В редких случаях требуется выполнить наследование от класса с виртуальными методами и завершить виртуальную цепочку своим переопределением. Другими словами, необходимо запретить производным классам дальнейшее переопределение виртуального метода. Чтобы сделать это, метод помечается как герметизированный с помощью модификатора sealed. Такая пометка означает, что ни один производный класс не сможет переопределить данный метод. Однако, как говорилось в предыдущем разделе, можно предоставить метод с той же сигнатурой, если он помечен модификатором new. Фактически можно было бы пометить новый метод как virtual, тем самым начав новую виртуальную цепочку в иерархии. Это не то же самое, что герметизация всего класса, которая вообще запрещает дальнейшее наследование от этого класса. Если производный класс помечен как sealed, то снабжение его методов модификатором sealed является излишним.

Перегрузка методов 
Перегрузка в С# — приём времени компиляции, при котором в точке вызова компилятор выбирает метод из набора одноимённых методов с разной сигнатурой. Для выбора наиболее подходящего метода компилятор использует список аргументов. Типы аргументов, а также модификаторы параметров играют роль в перегрузке методов, поскольку все они составляют часть сигнатуры метода. Тип возврата метода не является частью сигнатуры. Поэтому внутри класса нельзя иметь перегруженные методы, отличающиеся только типом возврата. И, наконец, если компилятор доходит до точки, где обнаруживается неоднозначность в выборе версии перегруженного метода, компиляция останавливается с выдачей сообщения об ошибке. Перегрузка не может послужить причиной возникновения исключений времени выполнения, поскольку весь алгоритм выбора применяется во время компиляции. Когда компилятор не может найти точно подходящий метод на основе переданных параметров, он начинает подбор наиболее подходящего соответствия на основе возможности неявного преобразования экземпляров в списке параметров.
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circle.Y = 100;
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public abstract class GeometricShape

{
public int X { get; set; }
public int v { get; set; }

public abstract void Draw();

}

public class Circle : GeometricShape

{
public int R { get; set; }

public override void Draw()

{
}

// Hapucosats kpyr

circle circle = new Circle()

{

X = 100,
Y = 100,
R = 50

35

circle.Draw();
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public class A

{
public class B

{
}

A.B b = new A.B();
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public static class StaticClass

{

private static long callCount = o;
public static long callCount

{
get { return callcount; }
}
public static void Dowork()
{
++callcount;
Console.Writeline("staticClass.DoWork()");
}
public class NestedClass
{
public NestedClass()
{
Console.WriteLine("NestedClass.Nestedclass()");
}
}
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staticClass.DoWork();
// Tak nocTynaTe Henb3a!

// staticClass obj = new StaticClass();
staticClass.NestedClass nested = new StaticClass.NestedClass();
Console.WriteLine("callcount = {@}", StaticClass.callCount);
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class A

{
¥

public class B : A
{
¥

protected int x;
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Circle

+Draw()





