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Statické členy

 Statické členy nie sú takým pilierom OOP ako dedičnosť alebo 

polymorfizmus, ale sú užitočným prvkom

 K statickým členom a metódam môžete pristupovať aj keď nemáte 

vytvorenú žiadnu inštanciu, dokonca môžete vytvárať celé statické 

triedy



Namespace

 Triedy sú v drvivej väčšine organizované do menných priestorov 

(namespace)



Implementácia getterov a setterov

=



Override a virtual

 „Overridnuť“ môžeme v C# len metódu, ktorá je označená ako virtual

 V Jave sú všetky metódy automaticky virtuálne

 V ProgrammerCalculator by sme sa k pôvodnej metóde dostali pomocou 

kľúčového slova base – napríklad base.Add(num1, num2)



Abstraktné triedy

 Nemôžeme vytvoriť objekt abstraktnej triedy, musíme tak vytvoriť triedu, ktorá ju 

bude dediť

 Ide o niečo podobné ako interface (bude vysvetlené ďalej)

 Abstraktná trieda môže obsahovať tiež abstraktné metódy, ktoré treba 

implementovať v odvodených triedach, tieto metódy sú tak implicitne virtuálne



Interface

 Interface je vlastne abstraktná trieda, avšak nemá implementované žiadne  

metódy

 Implementáciu treba napísať do odvodenej triedy

 Trieda môže implementovať viacero interfacov (abstraktnú resp. hocijakú 
triedu len jednu)

 Zvyknú sa pomenúvať tak, že prvé písmeno je I



Partial class



Generics
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Aký problém vieme riešiť s generickými 

typmi?
 Predstavme si, že chceme implementovať zoznam čísel typu integer – nižšie vidíme 

napríklad metódu Add

 Ak chceme implementovať podobný zoznam kníh, potrebujeme vytvoriť ďalšiu triedu 
=> neefektívne



Neefektívne riešenie problému

 Ako možné riešenie problému sa ponúka nižšie uvedený variant

 Je však z hľadiska výkonu aplikácie veľmi neefektívny



Riešenie problému pomocou 

generického typu
 Namiesto konkrétneho  typu premennej/objektu napíšeme zátvorky <> a do nich

napríklad písmeno T ako template – šablóna

 Teraz môžeme vytvoriť inštanciu zoznamu pre nami požadovaný typ premennej 

alebo objektu



Použitie generického typu v praxi

 V praxi budete skôr používať preddefinované generické zoznamy ako 

vytvárať nové

 Nájdete ich na stránke: https://msdn.microsoft.com/en-

us/library/system.collections.generic(v=vs.110).aspx

https://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.collections.generic(v=vs.110).aspx


Delegáty, 

anonymné metódy, 

lambda výrazy
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Delegát

 Objekt, ktorý vie, ako zavolať metódu alebo skupinu metód

 Dá sa povedať, že ide o referenciu na funkciu

 Užitočný pre dizajn frameworkov a podobne



Pochopenie princípu delegátov

 Predstavme si, že máme metódu, v ktorej chceme urobiť nejakú nešpecifikovanú 

funkciu, ktorá nám niečo vráti, ale poznáme nejaký jej všeobecný princíp (predpis)

 Keby sme chceli delegáta pre matematické operácie, tak napíšeme:

 Je to predpis pre metódu, ktorá dostane 2 parametre typu int a vráti výsledok typu 
int

 Napíšeme si takúto metódu:

 Pokiaľ chceme zavolať túto metódu, tak jej musíme odovzdať metódu, ktorá spĺňa 
daný predpis, teda má 2 parametre int a vracia int:

 Následne použijeme volanie:

 A dostaneme výsledok 3



Pochopenie princípu delegátov

 Predstavme si zložitejšiu metódu:

 Ako parameter dostáva pole integerov a operáciu typu MathOperation

 Volanie metódy:

 Výsledok je  21 – všetky čísla v poli sa sčítali, nakoľko sme využili metódu Plus

 Pozrite si video pre podrobnejšie vysvetlenie

https://www.youtube.com/watch?v=VKqZYGezRu0


Delegát + anonymná metóda

 Namiesto Plus môžeme zavolať anonymnú metódu, ktorá je odovzdaná do 

GetNumber a zodpovedá delegátu MathOperation a preto ju môžeme použiť:



Delegát + lambda výraz

 Je to podobný zápis ako na predošlom slajde

 Odovzdávame lambda výraz ako delegát



Delegáty

 Delegáty vieme definovať aj ako bežné premenné

 Podobne vieme namiesto lambda výrazu napísať do deklarácie del

aj anonymnú metódu



Delegáty integrované v .NET

 Ide väčšinou o generické delegáty

 Func<>



Lambda výrazy
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Lambda výraz

 Je to anonymná metóda bez modifikátora prístupu, bez mena, bez 

slova „return“



Lambda výrazy - vysvetlenie

 Predstavme si, že máme metódu, ktorá nám vráti druhú mocninu čísla

 Zápis pomocou lambda výrazu a delegátov:



Lambda výrazy – iný príklad



Lambda – praktické použitie - video

https://youtu.be/bqP_WB1QfB0


Udalosti / events
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Eventy

 Udalosti alebo eventy sú mechanizmom pre komunikáciu medzi objektmi

 Predstavme si, že máme funkciu na enkódovanie videa, ktorá nám má zaslať 

mailovú správu, keď enkódovanie skončí

 Takúto funkciu chceme doplniť o funkcionalitu zaslania aj SMS správy

 Riešenie nižšie je neefektívne, nakoľko pri každom novom type správy musíme 

pridať nový riadok kódu



Eventy

 Efektívnejšie je vyslať správu, ktorú prijmú objekty, ktoré si subscribli (majú 

nastavené) prijímanie takýchto správ



Eventy

 Vidíme, že objekty na odosielanie mailov a SMS správ obsahujú obslužnú 

metódu pre správy, ktoré vysiela video enkóder



Delegát v eventoch

 Delegát v tomto prípade funguje ako kontrakt medzi 

vysielateľom a prijímateľom (subscriberom) správy



Ako naprogramovať spomínanú

aplikáciu s eventmi?

 Enkódovanie videa simulujeme nasledovným kódom:

 V hlavnej metóde vytvárame inštanciu videa a videoenkódera: 



Ako naprogramovať spomínanú

aplikáciu s eventmi?
 Vo videoenkóderi implementujeme event, pričom musíme dodržať 3 kroky:

 Definovať delegát

 Definovať event (udalosť) založenú na delegáte v predošlom bode

 Spustiť udalosť



Ako naprogramovať spomínanú

aplikáciu s eventmi?

 Následne potrebujeme nejakých subscriberov, ktorí budú na udalosť reagovať



Eventy a delegáty v praxi - video

https://www.youtube.com/watch?v=OVB6wRBykDA
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