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KAPITEL 3

Funktionen implementieren

In diesem Kapitel verlasse ich die Grundlagen von Dart und stelle Funktionen
vor. Wie Ihnen vielleicht schon aufgefallen ist, habe ich schon eine Reihe von
Funktionen verwendet (zum Beispiel main und print). Hier werde ich nun die
wichtigsten Anwendungsfälle für den Einsatz von Funktionen angehen.

Beim Erstellen komplexerer Anwendungen muss man in der Entwicklung auf
jeden Fall über die einfachsten Konstrukte der Sprache hinausgehen. Sie sollten
sich zumindest einiger der grundlegendsten Konzepte und Algorithmen bewusst
sein. Im Verlauf dieses Kapitels werden Sie die Grundlagen der Codeisolierung
kennenlernen.

Der Hauptanwendungsfall für Funktionen besteht darin, Anweisungen zu
gruppieren. Das Kapitel beginnt damit, zu zeigen, wie Sie eine einfache Funktion
ohne Parameter oder Rückgabewert definieren. In den meisten Situationen
werden Sie dieses Pattern aber nicht nutzen. Aus didaktischen Gründen wurde
es aber mit aufgenommen. Dann werden Sie Parameter und Rückgabewerte
kennenlernen. Hier wird hoffentlich klarer, welche Möglichkeiten Sie damit
erhalten und warum dies das gewünschte Pattern ist.

Am Ende des Kapitels werden Sie noch Beispiele für andere
Einsatzmöglichkeiten von Funktionen kennenlernen. Sie werden feststellen,
dass mit wachsenden Entwicklungsfähigkeiten auch Ihr Einsatz von Funktionen
zunehmen wird.
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Funktionen deklarieren

Problem
Sie wollen einen gemeinsamen Namen für eine Gruppe von Anweisungen
haben, die eine bestimmte Aufgabe erfüllen.

Lösung
Deklarieren Sie eine Funktion, die die Anweisungen für eine Aufgabe
zusammenfasst. Im folgenden Beispiel dient die Funktion
getCurrentDateTime dazu, einen Datums- und Zeitwert auszugeben:

void main() {

getCurrentDateTime();

}

void getCurrentDateTime() {

var timeLondon  = DateTime.now();

print('London:    $timeLondon');

}

Diskussion
Dart nutzt die Funktion main() als Anfangspunkt für eine Anwendung. Der
Standardcode nutzt keine Argumente und erwartet keinen Rückgabewert (ist
also void). Aus dieser Funktion heraus können Sie andere Funktionen erstellen
und aufrufen, um die Verarbeitung innerhalb Ihrer Applikation durchzuführen.

Im vorigen Beispiel haben Sie eine Hilfsfunktion namens
getCurrentDateTime erstellt. Beachten Sie, dass die Funktion so deklariert
ist, dass sie keine Parameter erfordert und wie die main-Funktion ein void
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zurückgibt. Die Rolle der Funktion getCurrentDateTime ist, die aktuelle
DateTime zu lesen. Dazu ruft sie eine Bibliotheksfunktion namens
DateTime.now() auf, die beim Ausführen die aktuelle Uhrzeit (und das
Datum) zurückgibt.

Sie könnten diesen Code zwar direkt in der Funktion main hinzufügen, aber so
haben Sie die Möglichkeit, auf das aktuelle Datum zuzugreifen, was auch in
anderen Programmen leicht zum Einsatz kommen kann. Da Sie die
Funktionalität in einer eigenen Funktion zusammengefasst haben, lässt sie sich
isolieren und, falls erforderlich, in anderen Programmen einsetzen. Es ist eine
gute Vorgehensweise, in Ihren Programmen für funktionale Isolation zu sorgen,
denn so können Sie mit der Zeit vermutlich mehr Ihres Codes wiederverwenden.

Eine Funktion mit Parametern ausstatten

Problem
Sie wollen variable Informationen an eine Funktion übergeben.

Lösung
Nutzen Sie einen Parameter, um Informationen an eine Funktion zu übergeben.
Im folgenden Beispiel wird ein Parameter an eine Funktion weitergereicht, der
dann innerhalb der Funktion zum Einsatz kommt.

void main() {

getCurrentDateTime(7);

}

void getCurrentDateTime(int hourDifference) {

var timeNow  = DateTime.now();

var timeDifference = timeNow.add(Duration(hours: 
hourDifference));
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print('Es ist jetzt:  $timeNow');

print('In $hourDifference Stunden:  $timeDifference');

}

Diskussion
In diesem Beispiel wurde der an die Funktion übergebene Parameter genutzt,
um eine Aktion umzusetzen. Die Funktion dient dazu, eine bestimmte
Stundendifferenz zur aktuellen Zeit zu ermitteln, die von DateTime.now()
geliefert wird.

Übergeben Sie der Funktion einen Parameterwert, können Sie jetzt die
Zeitdifferenz selbst bestimmen. Das macht die Funktion für mehr
Anwendungsfälle nutzbar. Aber weil die Funktion den Wert nicht zurückgibt, ist
sie nicht so flexibel, wie sie sein sollte.

Durch Parameter wird eine Funktion flexibler, weil eine Variable dazukommt. So
erhält die Signatur der Funktion eine allgemeinere Anwendbarkeit. Das Erstellen
solchermaßen generalisierter Funktionen ist eine gute Vorgehensweise, um die
Menge an Code zu verringern, die für eine Aufgabe erstellt werden muss.

Optionale Parameter verwenden

Problem
Sie wollen für eine Funktion eine unterschiedliche Zahl an Parametern nutzen.

Lösung
Nutzen Sie einen optionalen Parameter. Dart unterstützt optionale Parameter,
bei denen die Werte weggelassen werden können. Es gibt zwei verschiedene
Arten optionaler Parameter – benannte und positionsabhängige.

Hier ein Beispiel für den Einsatz benannter Parameter:

void main() {
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printGreetingNamed();

printGreetingNamed(personName: "Rich");

printGreetingNamed(personName: "Mary", clientId: 001);

}

void printGreetingNamed({String personName = 'Fremder', int 
clientId = 999}){

if (personName.contains('Fremder')) {

print('Mitarbeiter: $clientId Ein Fremder');

} else {

print('Mitarbeiter: $clientId $personName ');

}

}

Und hier ein Beispiel für positionsabhängige Parameter:

void main() {

printGreetingPositional("Rich");

printGreetingPositional("Rich", "Rose");

}
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void printGreetingPositional(String personName, [String? 
personSurname]){

print(personName);

if (personSurname != null){

print(personSurname);

}

}

Diskussion
Dart bietet zusätzliche Flexibilität beim Einsatz von Parametern in Funktionen.
Wenn Parameter weggelassen werden können, kann man sich überlegen, ob
optionale Parameter zum Einsatz kommen.

Mit benannten Parametern können Sie benannte Variablen in der
Funktionsdeklaration aufnehmen. Um diese Art von Parametern einzusetzen,
setzen Sie sie in geschweifte Klammern. Im ersten Beispiel werden optionale
Parameter genutzt, um einen Namen und eine clientId zu übergeben. Lassen Sie
diese beim Aufruf der Funktion weg, funktioniert sie trotzdem, indem
Standardwerte dafür genutzt werden. Sie können bei Bedarf auch selbst
Standardwerte angeben, wenn dadurch eine bestimmte Logik verfolgt werden
soll, zum Beispiel »int clientId = 999«.

Positionsabhängige Parameter verhalten sich ähnlich wie normale Parameter,
aber man hat die Flexibilität, sie bei Bedarf wegzulassen. Im zweiten Beispiel ist
der zweite Parameter als positionaler Parameter definiert, indem eckige
Klammern zum Einsatz kommen. Zudem kann die Variable auch so definiert
werden, dass sie potenziell null ist, indem ein ? verwendet wird.

Sowohl benannte als auch positionsabhängige Parameter sorgen für mehr
Flexibilität bei Ihren Funktionen. Sie können sie so in einer Vielzahl von
Szenarien einsetzen, bei denen Parameter gebraucht werden (etwa in einem
Personen-Objekt, bei dem Vor- und Nachnamen verpflichtend sind, der zweite
Vorname aber optional ist).
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Werte von Funktionen zurückgeben

Problem
Sie wollen einen gemeinsamen Gruppennamen für Anweisungen haben, die
einen berechneten Wert zurückgeben.

Lösung
Nutzen Sie eine benannte Funktion, die einen Wert berechnet und diesen an die
aufrufende Methode zurückgibt. Das ist ein gebräuchlicher Mechanismus für das
Gruppieren von Anweisungen.

Hier ein Beispiel für das Deklarieren einer Funktion, die einen Wert zurückgibt:

void main() {

DateTime timeNow  = getCurrentDateTime(0);

DateTime timeDifference = getCurrentDateTime(7);

print('Es ist jetzt:  $timeNow');

print('In 7 Stunden:  $timeDifference');

}

DateTime getCurrentDateTime(int hourDifference) {

DateTime timeNow  = DateTime.now();

DateTime timeDifference = timeNow.add(Duration(hours: 
hourDifference));

return timeDifference;
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}

Diskussion
In diesem Beispiel wird die Funktion getCurrentDateTime so erweitert,
dass sie einen Wert zurückgibt. Sie ist so deklariert, dass sie einen Parameter
erwartet und einen Wert liefert. Jetzt haben Sie eine generischere Funktion, die
in mehr Situationen eingesetzt werden kann.

In diesem Fall können Sie unterschiedliche Stundenwerte übergeben. Die
Funktion weiß nur, dass sie einen int-Wert erwarten sollte, der die Anzahl der
Stunden beinhaltet. Im Beispiel rufe ich die Funktion zweimal auf. Einmal, um
die aktuelle Zeit mit einer Differenz von 0 Stunden zu erhalten, und einmal mit
einer Zeitdifferenz von 7 Stunden.

Der Rückgabewert der Funktion getCurrentDateTime liefert ein
DateTime-Objekt. Indem Sie den Rückgabewert übernehmen, können Sie die
relative Datum/Zeit-Kombination ausgeben.

Beachten Sie, dass die Funktion wiederverwendet wurde. Sie wird mit einem
Integer-Parameter aufgerufen und gibt ein DateTime-Objekt zurück. Dart
bietet die Möglichkeit, solch einfache Funktionalität zu schaffen, um Ihnen bei
Ihrer Entwicklung zu helfen. Durch viele Methoden, die mit Klassenobjekten wie
DateTime verbunden sind, sparen Sie sich viel Entwicklungszeit.

Funktionen in Kurzform deklarieren

Problem
Sie wollen einen Ausdruck in einer Funktion verpacken.

Lösung
Deklarieren Sie eine Funktion in einer Kurzform, um einen einzelnen Ausdruck
auszuführen. Häufig erfordert eine Funktion nur einen einzelnen Ausdruck –
dann kann eine Kurzform eine elegante Lösung sein.

Hier ein Beispiel für die Verwendung einer Funktion in Kurzform:

void main() {
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int value  = 5;

// Funktion in Kurzform - Stil 1

int ex1Squared(num1) => num1 * num1;

int ex1Cubed(num1)   => num1 * num1 * num1;

// Funktion in Kurzform - Stil 2

int ex2Squared(num1){ return num1 * num1; }

int ex2Cubed(num1){ return num1 * num1 * num1; }

print('EX1: $value hoch 2 ist ${ex1Squared(value)}');

print('EX1: $value hoch 3 ist ${ex1Cubed(value)}');

print('EX2: $value hoch 2 ist ${ex2Squared(value)}');

print('EX2: $value hoch 3 ist ${ex2Cubed(value)}');

}

Diskussion
Im Beispiel wurden Funktionen erstellt, um die Quadrat- und Kubikzahl eines
Werts zu berechnen. Der Algorithmus nimmt einen Eingabewert und
multipliziert ihn, um das Ergebnis an den Aufrufenden zurückzugeben.

Solche Funktionen in Kurzform nutzen ein =>. In diesem Beispiel sind die ersten
Funktionen in diesem Stil deklariert. Die Rückgabe der Funktion ist implizit, Sie
erhalten also Zugriff auf das Ergebnis der Berechnung.



17

Der zweite Stil führt zum gleichen Ergebnis, hier ist aber ein explizites return
enthalten. Das Ganze ist eigentlich eine ganz normale Funktionsdeklaration –
nur eben auf einer Zeile gehalten. Der erste Stil ist die tatsächliche Kurzform.

Dart bietet First-Class-Funktionen, was heißt, dass sie zusammen mit einer
Funktion (als Argument) und mit Datenstrukturen verwendet werden können. In
diesem Beispiel kann die print-Anweisung die eingebettete Funktion
verarbeiten, um das Ergebnis zu erhalten. Ein anderer Fall wäre der Einsatz in
einer forEach-Schleife, die einen Funktionsaufruf pro Iteration durchführt.

Mit einem Future eine Funktion verzögert
aufrufen

Problem
Sie wollen für eine Verzögerung sorgen, die auf den Abschluss eines Status
wartet.

Lösung
Nutzen Sie ein Future, um eine definierte Verzögerung in Ihrem Code zu
erhalten. Hier ein Beispiel für den Einsatz eines Future, um eine Verzögerung
per Programm zu erhalten:

void main() async {

int myDelay = 5;

print ('Hallo');

var value = await _customDelay(myDelay);

var customText = myDelay == 1 ? "Sekunde später": "Sekunden 
später";

print ('Es ist $value $customText');
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}

Future <int> _customDelay(int delay) async {

try {

await Future.delayed(Duration(seconds: delay));

return delay;

} catch (e) {

print(e);

return delay;

}

}

Diskussion
Im Beispiel implementiert der Code eine Verzögerung, die auf der Zahl basiert,
die in der main-Funktion angegeben wurde. Ein Aufruf von _customDelay
nutzt ein Future, bei dem es sich um eine asynchrone Operation mit zwei
Status handelt (zum Beispiel abgeschlossen und nicht abgeschlossen).
Asynchrone Operationen kommen meist zum Einsatz, um darauf zu warten, dass
eine andere Operation fertig wird. In diesem Beispiel möchte ich das Programm
verzögern, bevor ich die abschließende Nachricht ausgebe, in der steht, wie
lange gewartet wurde.

Die Klasse Future kommt in einer ganzen Reihe von Situationen zum Einsatz,
meist beim Verarbeiten länger laufender Prozesse, die etwas brauchen, bis sie
fertig sind. In Kapitel 13 wird die Future-Klasse beim Zugriff auf entfernte
Daten verwendet.
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Nutzen Sie ein Future, sehen Sie zwei Dinge, die auf die innere Funktionsweise
hindeuten. Das erste ist async, das zeigt, dass eine asynchrone Funktion
genutzt wird. Zudem sehen Sie das Schlüsselwort await, was besagt: »Bitte
warte hier auf eine Reaktion, bevor du fortfährst.« Der Code wird dann darauf
warten, dass der asynchrone Ausdruck abgeschlossen ist.
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