Metody

Uvod

V minulych kapitoldch jsme se seznamili s proménnymi a se zakladnimi operacemi, které s nimi
mUlzeme provadét. V této kapitole si predstavime pojmy tiida a metoda .

Metody

Metoda je Usek kddu, ktery mGzeme opakované spoustét. Jazyk C# (presnéji framework .NET) v
zakladu disponuje velkym mnozstvim metod, které Microsoft predpripravil pro usnadnéni nasi
prace. Jako prvni z nich si ukdZzeme metodu Console.Beep() , na které si budeme demonstrovat

zdklady nové latky:
Metoda

Console.Beep();

Po spusténi (odborné zavolani ) této metody se ozve kratky zvuk. Casto se budeme setkavat s tim,
Ze volanad metoda bude pfrijimat jeden nebo vice tzv. parametré . To je i pfipadem nasi metody:

Metoda s parametry (1)

// Pipnuti o frekvenci 450Hz a
// délce 100 milisekund
Console.Beep (450, 100);

Metoda s parametry (2)

// Proménné
int frekvence = 450;

int delka = 100;
// Pipnuti o frekvenci 450Hz a
// délce 100 milisekund

Console.Beep(frekvence, delka);

// Argumenty ve spojeni s operatory



Console.Beep(100 * 2, (100 % 60) / 2);

Metoda umoznuje zadat celkem dva parametry typu int - frekvenci a délku pipnuti. Konkrétni
predana Cisla 450 a 100 jsou v tomto pripadé tzv. argumenty nasi metody, které piSeme vzdy do
kulatych zavorek. Pojmy parametr a argument jsou velmi ¢asto nespravné zaménovany. Pokud
metoda prejima vice parametrl, jednotlivé argumenty pak vzdy oddélujeme ¢arkou ( , ).
Argumenty mlzZeme do metod pochopitelné predavat i formou proménnych (ukazka 2). Musime
pouze dohlédnout na to, aby ndm korespondovali datové typy mezi predavanou proménnou a mezi
odpovidajicim parametrem metody.

Pri volani metod zalezi na poradi argumentd! - Prvni argument odpovida prvnimu
parametru, druhy argument odpovidd druhému parametru a tak déle.

Nékteré parametry mohou byt nepovinné . Nepovinné parametry nalezneme vzdy az na samotném
konci vsech parametrl. Nestane se tedy, Ze by za nepovinnym parametrem nasledoval parametr
povinny.

Pro Uplnost jesté uvedu, Ze vychozi hodnoty parametrli metody Console.Beep() jsou 800 Hz
a 200 ms.

Castéji se ale budeme setkdvat s metodami, jejichZz parametry budou povinné a jejich vynechani
bude znamenat chybové hldseni. Narazit mdzeme dokonce i na kombinaci obou vyse zminénych
pripadd. Celd situace ohledné parametrl se jesté navic komplikuje tim, Ze jedna metoda mlze mit
rdzné kombinace parametrd, které je schopna pojmout. O takovychto metodach rikdme, Ze jsou
tzv. pretizené (anglicky overloaded methods). Dobrym prikladem mdze byt nase vysSe zminéna
metoda Console.Beep() :

Pretizend metoda

// Prvni overload

Console.Beep();

// Druhy overload
Console.Beep (450, 100);

Jesté doplnim, ze neni mozné zavolat metodu pouze s jednim argumentem nesouci frekvenci nebo
délkl trvani. Bylo by to mozné pouze za podminky, Ze by existoval treti overload metody, ktery by
vyzadoval pouze jeden parametr. Pri volani metod musime tedy vzdy respektovat jednotlivé
variace metod (overloady) a poradi jejich parametrad.

Setkat se mizeme i s pojmenovanymi argumenty . Ty ndm vyrazné usnadni praci v pripadech, kdy si
nepamatujeme presné poradi argumentl nebo chceme zvysit prehlednost naseho kédu:

Pojmenované argumenty (1)



// Pojmenované argumenty

Console.Beep(frequency: 450, duration: 100);

Dalsi vyhodou tohoto zéapisu je, Ze poradi argumentt pak mizeme i prohazovat:

Pojmenované argumenty (2)

// V pripadé pojmenovanych argumentd nemusime
// dodrZovat presné poradi parametrd. Argumenty
// miZeme libovolné prohazovat.

Console.Beep(duration: 100, frequency: 450);

Pojmenované argumenty jsou validni pouze pokud nejsou nasledovany argumenty klasickymi (
poziénimi ) @ od C# 7.2 pokud jsou pozi¢ni argumenty pouzity ve spravném poradi:

Pojmenované argumenty (2)

// Validni kéd. Pojmenovany argument neni
// ndasledovén argumentem pozicnim.

Console.Beep (450, duration: 100);

// Validni kéd pro C# verze 7.2 a vysSsi.
// Pojmenovany argument je sice nasledovan
// argumentem pozic¢nim, ale byla zachovana
// spravnd pozice vzhledem k poradi

// parametr( v metodé.

Console.Beep(frequency: 450, 100);

// Chybny kéd. Za pojmenovanym argumentem
// se nachazi argument pozic¢ni. Nebyla

// dodrzena ani spravna pozice druhého

// argumentu - frekvenci piSeme na prvni
// pozici.

Console.Beep(duration: 100, 450);

Pojmenované argumenty jsou spiSe rozsirujici latkou a bézné se s nimi setkavat nebudeme.

Jak jsme se nyni sami presvédcili, situace kolem metod a jejich parametrd mlze byt ob¢as velmi
komplikovand. Ukolem programétora pochopiteln& neni znat zpaméti pfesné poradi a mozné
kombinace vSech parametrd. Nasi praci vétsinou vyrazné zjednodusi vyvojové prostredi, které nam
vSemozné napovidd a urychluje tedy proces celého vyvoje. Souhrnu takovychto chytrych funkci
fikdme obecné intelligent code completion (inteligentni doplfiovani kédu). Vyvojové prostredi



Visual Studio ma vlastni implementaci tohoto systému nazvanou IntelliSense , na kterou se nynfi
blize podivame. IntelliSense za nas chytre dokoncluje slova nebo zobrazuje pomocné nabidky.
Kdykoliv napriklad dopiSeme kulaté zdvorky za konec metody, zobrazi se ndm list se vSemi
moznymi overloady dané metody a vycet jejich parametr{:

@ Visual Studio (Preview) Soubor Upravit Zobrazit Hledat Projekt Sestavit Provozovat Spravaverzi Nas

| NON | > ] Debug » Default @ Balitky se Gisp&$né obnovily.

< > Program.cs o

<:> Program » D Main(string[] args)
using System;

namespace MyApp

{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
7 Console.Beep()
} ¥ void Console.Beep(int frequency, int duration) azotzy
}- Plays the sound of a beep of a specified frequency and duration through the console speaker.
frequency: The frequency of the beep, ranging from 37 to 32767 hertz.
Ukazka IntelliSense nabidky ve Visual Studio for Mac.
bug Team Tools Test Analyze Window Help
~  Debug ~ AnyCPU ~ P MyApp = B = ufE =% A ? Application Insights ~ _
MyApp = %% MyApp.Program
1 using System;
2
stdb.dbo 3 [Flnamespace MyApp
indeli.dbo 4 {
5 = class Program
6 {
7 = static void Main(string[] args)
8 {
92 Console.Beep()
10 } A 2 of 2 ¥ void Console.Beep(int frequency, int duration)
11 } Plays the sound of a beep of a specified frequency and duration through the console speaker.
12 } frequency: The frequency of the beep, ranging from 37 to 32767 hertz.

13

Ukazka IntelliSense nabidky ve standardnim Visual Studiu pro Windows.

Kromé stru¢ného popisu metody ndm vyskakovaci list jesSté napovida jednotlivé parametry a jejich
vyznam. Sipkami se pak mdzeme pohybovat mezi jednotlivymi overloady metody. Pokud bychom
narazili na nepovinny parametr, bude za jeho datovym typem a nazvem jesté operator prifazeni ( =
) a jeho vychozi hodnota. Jedinou nezndmou je pro nas slovo void na samém zacatku listu. Jedna
se o tzv. navratovy typ metody. Tento konkrétni navratovy typ znaci, ze po zavolani metody
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nec¢ekdme nazpét zadny vysledek. Metoda se prosté provede a pokracuje se na dalsi radek.
Nékteré metody ale po svém zavolani mohou vratit hodnotu, kterou mizeme poté odchytit a ulozit
do proménné. VSe si ukazeme na prikladu:

Navratova hodnota metody

int x = Math.Abs(-27); // x = 27

Jak ndzev napovida, metoda Math.Abs() vrati absolutni hodnotu predaného cisla a ulozi jej do
proménné x . Ndavratova hodnota je pak v tomto pripadé typu int . Pro uprfesnéni jesté dodam, ze
metoda mUzZe vracet jakykoliv datovy typ. Zalezi pouze na konkrétni metodé a jeji implementaci.
Pokud metoda zddnou hodnotu nevraci, navratovym typem je pak vzdy void .

Pozdéji si ukazeme, jak napsat nasi vlastni metodu.

Jako dalsi si nyni ukdzeme metodu Console.WriteLine() . Tato metoda pfijima parametr typu string
, jehoz obsah pak vypiSe na novy radek konzole. Pokud bychom zavolali bezparametricky overload
této metody, vypiSeme jednoduse prazdny radek a dalsi budouci vypis se bude provadét az po
mezere (prazdném radku):

Novy radek
// Bezparametricka verze metody - vypise

// prézdny radek

Console.WriteLine();

// Parametrickd verze metody. VypisSe predany
// retézec

Console.WriteLine("Ahoj svéte!");

Pokud bychom se nyni pokusili nds kéd otestovat, okno konzole se zavie témér okamzité po
spusténi. Ddvodem je, Ze po vypsani naseho retézce program konéi a okno konzole se tedy zavre.
Dodatecnym volanim metody Console.ReadKey() zajistime, Ze po vypsani retézce bude program
jesteé Cekat na stisknuti libovolné kldvesy. Tim zabranime samovolnému zavreni okna. Nas program
tedy nyni vypada néjak takto:

Program

using System;

0ooao

public class Program

{
Opublic static void Main()

0{



// VypiSe retézec do konzole

O0Console.WriteLine("Ahoj svéte!");

00// PoCkad na stisk libovolné klavesy
O0Console.ReadKey();

0}

}

Rovnéz se nékdy mizete setkat i s volanim metody Console.ReadLine() . Ta uzivateli umozni napsat
cely retézec (na misto jednoho znaku) a samotné potvrzeni je provedeno kldvesou enter.
UZivatelem zadany retézec je pak vracen jako navratova hodnota typu string a mUzZe byt poté
ulozena do proménné. Pokud vracenou hodnotu neulozime, nic zavazného se nestane a uzivatelem
zadany retézec je pak zahozen. Pro Uplnost jesté zminim existenci metody Console.write() , ktera
predany retézec piSe na stejny radek, jako predchozi vypis. Na malé ukdazce si nyni budeme
demonstrovat pouziti metody Console.ReadLine() :

Vstup od uzivatele

// Ziskd textovy retézec od uzivatele

string vstup = Console.ReadlLine();

Takovyto kus kédu pockd, az uzivatel zada textovy retézec a po stisknuti kldvesy enter se
uzivatelem zadany retézec ulozi do proménné vstup a program poté dale pokracuje.

Metoda Console.ReadLine() VZDY vraci datovy typ string a to i v pfipadech, kdy uzivatelem
zadany retézec je pouze Cislo (napr. 82 ). Jakakoliv Uprava vstupu, validace (ovéreni
spravnosti) nebo pretypovani je pak praci programéatora.

Vlastni metody

V jazyce C# milzeme psat i nase vlastni metody. To se velmi hodi v situacich kdy vime, Ze dany
Usek kédu budeme pouzivat na vice mistech. Metody pro nas budou nastrojem, jak minimalizovat
duplicity v kédu a dekomponovat (rozlozit) logiku nasi aplikace do vice snadné&ji spravovatelnych
celkd. Pri zakladani nové metody kromé nazvu vzdy uréujeme i jeji parametry a navratovou
hodnotu. Vse si ukdzeme na nésledujicim prikladu:

Deklarace proménné

using System;

namespace MojeAplikace

{



class Program

{
// Hlavni metoda Main. Je automaticky spuSténa
// po startu programu.
public static void Main(string[] args)
{
// Volani nasi nové metody
Pozdrav();
}
// NaSe nova metoda
public static void Pozdrav()
{
Console.WriteLine("Ahoj!");
}
}

Metody vzdy piSeme na Uroven tridy. V nasem pripadé budou metody vzdy definovany ve tridé
Program , nebot jsme si jeSté neukdazali, jak zaklddat tridy jiné. Pri definici metody zacindme tzv.
modifikatorem pristupu public , ktery oznaci metodu jako verejnou. Takovd metoda je pak viditelna
mimo jeji rodi¢ovskou tridu (v nasem pripadé tfidu Program ). Opacnym modifikdtorem je pak
private , ktery naopak zaridi, Ze nase metoda mimo tridu nebude viditelna a pljde zavolat jen v té
dané tridé, ve které se nachdazi. Modifikatory pristupu se nyni nebudeme blize zabyvat a nase
metody vzdy budeme oznacovat jako public, nez si v pozdéjsich kapitoldch tuto problematiku
rozebreme vice do podrobna. Obdobné budeme postupovat i u modifikatoru static, jenz bude
predmeétem posledni kapitoly. Oba modifikatory tedy budeme brat jako nutné ,zlo“, nez si v pravy
¢as osvétlime jejich vyznam. Déale pak néasleduje navratova hodnota metody. Ta mize byt bud typu
void (metoda nevraci zadny vysledek viz priklad vyse) nebo mlze vracet libovolny datovy typ
(napriklad int viz ukazka nize). Déle pak uvadime nazev metody a kulaté zavorky, jejichZz vyznam
si za chvili osvétlime. Metoda pak vzdy konci slozenymi zdvorkami, jez definuji jeji télo a do kterych
piSeme samotnou funk¢nost nasi metody. Nyni si jesté ukazeme metodu s parametry a navratovou
hodnotou:

Deklarace proménné

using System;

namespace MojeAplikace

{

class Program

{

// Hlavni metoda Main. Je automaticky spusSténa



// po startu programu.
public static void Main(string[] args)
{

// Volani nasSi nové metody

Pozdrav();

// Nase novd metoda

public static void Pozdrav()

{

Console.WritelLine("Ahoj!");

// Metoda s parametry a navratovou hodnotou

public static int Secti(int a, int b)

{

return a + b;

Na této ukdzce jsme nase reseni jesté doplnili o metodu se jménem Secti , kterd jako dva své
parametry ocekdava Cisla typu int a za pomoci kliCového slova return vraci jejich soucet. Klicové
slovo return ukonci ¢innost metody a vrati hodnotu vyrazu, ktery jsme za toto slovo dopsali (v
nasem pripadé soucet proménnych a + b).V praxi to znamen4, Ze jakykoliv dalsi kéd po tomto
klicovém slové jiz nebude vykondan. Pokud jsme metodé definovali ndvratovou hodnotu jinou nez
void (tzn. oekdvame od metody nazpét néjaky vysledek), musime v téle metody vzdy klicové
slovo return pouzit. Samotné parametry metody pak vzdy oddélujeme C¢arkou a nezapominame
urcit jejich datovy typ. Parametry pak v téle metody vystupuji jako obycejné proménné, s kterymi
mdzeme libovolné manipulovat. Na zavér uz jen doplnim, Ze nezalezi na poradi metod uvnitr tridy (
class ). Metody mohou byt volany v jinych metodach nezavisle na svém poradi.

V pripadé vsech datovych typd, které jsme se zatim naucili (tzv. primitivnich datovych typd)
plati pravidlo, Ze veSkeré zmeény provedené na parametrech metody se neprojevi mimo
metodu samotnou. VSe Iépe osvétli nasledujici priklad:

Deklarace proménné

using System;

namespace MojeAplikace

{



class Program

{
public static void Main(string[] args)
{
// NasSe pomocnd proménna
int x = 0;
// Volani metody, jeZ upravuje obsah proménné
Metoda(x);
// VypiSeme obsah proménné
Console.WritelLine(x); // => 0
}
public static void Metoda(int x)
{
// Zménime hodnotu predané proménné
X =1;
// VypiSeme hodnotu proménné
Console.WriteLine(x) // =>1
}
}

Tento kéd by po spusténi nejdrive vypsal 1 a pak 0. Nejdrive by se tedy provedl vypis v
téle metody Metoda , kde hodnota x je po zméné z nuly rovna jedné a poté vypis v téle
metody Main, kde hodnota proménné x je stale 0, nebot do téla metody je predana pouze
samotna hodnota proménné a ne odkaz (reference) na proménnou samotnou. Tato
problematika je predmétem primitivnich a referenc¢nich datovych typl a budeme se ji
zabyvat podrobnéji v posledni kapitole.

Setkat se mQzZeme i se situaci, kdy metoda vold sama sebe. Jedna se o tzv. rekurzi a existuji
pripady, kdy je toto chovani velmi uzitecné. Rekurze ale musi byt vzdy néjak ukoncena,
nebot by v opacném pripadé vznikl nekonecny cyklus, jez by vedl k preteceni zasobniku a
padu programu. V programovani tuto chybu nej¢astéji oznacujeme jako stack overflow a

byla po ni pojmenovéana i velmi oblibena a zndmdé webova strdnka pro vyvojare.



https://stackoverflow.com/questions

Tridy

NeZ prozatim uzavieme kapitolu metod, uvedeme si jesté par teoretickych faktl a rozsitime si nase
dosavadni portfolio operatord.

Vv

kromé kulatych zavorek doplnén i o tecku ( . ), které predchazi vzdy jesté néjaky nazev (v nasem
pfipadé Console nebo tfeba Math ). Odborné hovorime o tzv. tridach a nase tecka je pro nas
novym operatorem slouzicim pro pristup ke c¢lenu. V trfidach sdruzujeme metody, které spolu
logicky souvisi. Tfida Math napfiklad slouzi jako kontejner pro vSechny metody souvysejicimi s
matematickymi procedurami. Trida Console pak zastituje vsechny dllezité nastroje pro manipulaci
s konzoli. Napriklad tedy vystup (vypis na konzoli) nebo ziskavani vstupu od uzivatele. Operator
¢lenu ( . ) pak slouzi jako vstupni brana, kterd ndm po svém napsani odhali obsah dané tridy. Trida
kromé metod mize obsahovat i dalsi ¢leny, jako tfeba ndm dobre zndmé proménné. Déle pak i
vlastnosti nebo uddlosti, o kterych se budeme bavit v budoucich kapitoladch. Setkat se mizeme
dokonce i s tfidou, ktera uvnitr sebe definuje dalsi tfidu (poté hovorime o tzv. nested class, kterymi
se nebudeme v tomto materidle zabyvat). Na téchto ¢lenech mizeme poté opét volat operator
¢lenu ( . ) a prohlizet si prostrfednictvim IntelliSense nabidek obsah daného Clenu jesté vice do
hloubky. Prozatim si ale vystaCime pouze se znalosti zavolat z dané tfidy ndmi pozadovanou
metodu, nez se blize seznamime z dalsimi ¢leny trid.

Na zavér uz jen zminim, ze v jazyce C# maji tfidy a metody vzdy velké pocatecni pismeno a stéle
je dodrzovana camel case syntaxe - jednotliva slova tedy oddélujeme velkym pocatecnim
pismenem na misto mezery. Diky pocate¢nimu velkému pismenu pak mizeme snadno odlisit ndzev
tridy od ndzvu proménné. Metodu pak vzdy bezpecné pozname podle kulatych zavorek.

Shrnuti

Metody jsou jednim ze zakladnich stavebnich kamen( nasi aplikace. Pri praci s metodami musime
dat pozor na dUsledné dodrzovani poradi jednotlivych parametrll. Konkrétni hodnoty dosazované
za tyto parametry pak nazyvame argumenty. Nezapominejme na to, ze metody rovnéz mohou po
svém zavolani vracet navratovou hodnotu, kterd mize (ale nemusi) byt odchycena a uloZena do
promeénné.
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