Co to jest Flutter?

Kilka lat temu wygratem smartfon w loterii na konferencji deweloperdw aplikacji. Co za rados¢ wygrac
cos$! Doswiadczenie sprawito, ze poczutem, ze caty kosmos mi sprzyja. W koricu bateria telefonu stata
sie tak staba, ze musiatem jg tadowac co godzine. Nie zdawatem sobie sprawy, ze telefon jest nadal na
gwarancji, wiec sam prébowatem wymieni¢ baterie telefonu. Kupitem nowg baterie od sprzedawcy
internetowego. Instrukcje mowity mi, jak rozebra¢ obudowe, odpigc¢ potgczenia obwodow i wyjgé starg
baterie z uchwytu. Wszystko poszto fadnie az do czesci o wyjeciu starej baterii. Instrukcje méwity, aby
wyciggngé matg zaktadke, ale nie mogtem znalezé zaktadki. Wiec przez kilka minut probowatem
uchwyci¢ baterie. Bateria nie drgneta, wiec znalaztem maty $rubokret i prébowatem wyrwac baterie z
ciasnego otoczenia. Wtedy ustyszatem trzask, poczutem zapach dymu i zdatem sobie sprawe, ze bateria
telefonu sie zapalita. Przewin do nastepnego popotudnia. Wedrowatem obok sklepu z elektronikg, wiec
wszedtem i zapytatem, czy sklepikarz moze naprawi¢ mdj telefon. — Tak — powiedziat. ,Przynie$ to
nastepnym razem, gdy bedziesz w okolicy. Moge naprawic kazdy telefon.” Powinienes zobaczy¢ wyraz
twarzy sklepikarza, kiedy tego samego dnia przyniostem zweglony, zgiety, ledwo rozpoznawalny
telefon. Wcigz pamietam te historie baterii telefonu od poczatku do korica. Pamietam rados¢ z
wygrania darmowego telefonu, szok, gdy zobaczytem go w ptomieniach i przerazenie na twarzy
sklepikarza. Ale moje najpotezniejsze wspomnienie pochodzi z momentu, w ktérym otworzytem etui z
telefonem: wewnatrz tego matego etui zobaczytem wystarczajgco duzo obwoddw, ktére przyprawity
mnie o zawroty gtowy. Po wykonaniu pewnych prac elektrycznych we wtasnym domu obstugiwatem
grube przewody o srednicy 10 i mocne 220-woltowe ztgcza. Wymienitem karty dzwiekowe
komputerdw stacjonarnych, dyski twarde laptopdw i dysk SSD w ciasno zapakowanym MacBooku Air.
Ale ten smartfon byt niesamowity. Ptytka drukowana wygladata jak mikrochip sam w sobie. Ztgcza byty
tak mate, ze zastanawiatem sie, w jaki sposdb sygnaty mogg przez nie przecisng¢. Nie ma co do tego
watpliwosci: telefony komoérkowe to skomplikowane bestie. Jak wiec dziatajg? Co je napedza? Co dzieje
sie w kazdym z tych niezwyktych gadzetow?

Sprzet i oprogramowanie (rzeczy, ktore juz znasz)

Telefon komdrkowy to naprawde maty komputer. | jak kazdy komputer, telefon komdrkowy dziata na
kilku warstwach. Rysunek 1 pokazuje kilka z tych warstw.

G
[ |
The User
Youwnte these
Anplication -
e Qprogiems.
& Pragrams
@ 05 User Intefzce
E
&
0 2 ¥ . ¥ A [ o - - - -
= Appleauon Programming Interface 1AFL) (- Your programs

i
=0

use the AP

Runtime

Operating




Sprzet to cos, czego mozesz dotkngc .Sprzet sktada sie z elementow takich jak obwody, pamied i
bateria. Sygnaty elektryczne, ktére przemieszczaja sie po obwodach sprzetu, sprawiajg, ze sprzet robi
to, co chcesz. Sygnaty te kodujg instrukcje. Traktowane jako catos¢, instrukcje te nazywane s3
oprogramowaniem. Kiedy ludzie tworzg oprogramowanie, nie opisujg kazdego sygnatu elektrycznego,
ktéry przechodzi przez obwody sprzetowe. Zamiast tego ludzie piszg kod zrodtowy - instrukcje, ktére
wygladajg jak instrukcje w jezyku angielskim. Jedna instrukcja kodu Zrédtowego moze by¢ skrétem dla
setek lub tysiecy sygnatow elektrycznych. Zbioér instrukcji kodu zrédtowego, ktére wykonujg okreslone
zadanie (przetwarzanie tekstu, przeglgdanie stron internetowych, zarzgdzanie inteligentnym
termostatem lub cokolwiek) nazywa sie programem. Osoba, ktdra pisze te instrukcje, jest programista.
Uzytkownikiem jest osoba, ktéra uruchamia program na wtasnym urzadzeniu. Tak jak ludzie
komunikuja sie za pomocg wielu jezykdw méwionych, programisci piszg kod zrédtowy przy uzyciu wielu
jezykéw programowania. Jesli tworzysz aplikacje na iPhone&prime;a, prawdopodobnie piszesz kod w
jezyku Swift lub jezyku Objective-C. Jesli tworzysz aplikacje na Androida, prawdopodobnie napiszesz
kod w Kotlin lub Javie. Tworzac aplikacje Flutter, piszesz kod w jezyku programowania Dart. Oto
kompletny program jezykowy Dart:

main() => print('Hello');

Ten program wyswietla na ekranie stowo Hello. Nie jest to zbyt przydatne, ale prosimy o cierpliwos¢.
Rozrézniamy dwa rodzaje oprogramowania:

* Oprogramowanie systemu operacyjnego (OS) dziata zawsze, gdy urzadzenie jest wiaczone.
Oprogramowanie systemu operacyjnego zarzgdza urzadzeniem i zapewnia sposoby interakcji
uzytkownika z urzadzeniem. Urzadzenia firmy Apple, takie jak iPhone i iPad, dziatajg pod kontrolg
systemu operacyjnego iOS. Na telefonach i tabletach z Androidem dziata system operacyjny Android
(oczywiscie).

* Programy uzytkowe wykonujg prace, ktérg chcg wykonac uzytkownicy. Aplikacje do wykonywania
potgczen telefonicznych, aplikacje do czytania poczty e-mail, aplikacje kalendarza, przegladarki
internetowe i gry to przyktady programéw uzytkowych. Jako programista Flutter Twoim zadaniem jest
tworzenie programow uzytkowych.

Wedtug niektérych szacunkéw popularny system operacyjny o nazwie Linux sktada sie z prawie 28
milionéw instrukcji. Nikt nie jest w stanie poradzi¢ sobie z tak duzg iloscig kodu, wiec systemy
operacyjne sg podzielone na osobne warstwy. Rysunek 1 pokazuje tylko cztery z wielu warstw
typowego systemu operacyjnego:

* Jgdro wykonuje najbardziej podstawowe zadania systemu operacyjnego. Jadro planuje uruchamianie
aplikacji, zarzadza pamiecig i plikami urzadzenia, zapewnia dostep do danych wejsciowych i
wyjsciowych oraz wykonuje wiele innych waznych zadan.

* Srodowisko wykonawcze to zestaw kodu, ktéry wykonuje dodatkowa prace w tle podczas dziatania
aplikacji. Srodowisko wykonawcze ma wiele ksztattéw i rozmiaréw. Srodowisko wykonawcze jezyka
programowania C sktada sie ze stosunkowo niewielkiej ilo$ci kodu. Natomiast Java , srodowisko
uruchomieniowe jezyka (wirtualna maszyna Java lub JVM) to duze oprogramowanie z wieloma
ruchomymi czesciami. Kiedy uruchamiasz aplikacje na iOS, aplikacja korzysta ze Srodowiska
wykonawczego Objective-C. Gdy uruchamiasz aplikacje na Androida, ta aplikacja korzysta ze
Srodowiska uruchomieniowego Androida, znanego réwniez jako ART.

* Interfejs programowania aplikacji (APl) to zestaw kodu, z ktorego programisci aplikacji korzystajg
wielokrotnie.



Na przyktad APl Androida ma co$ o nazwie toUpperCase. Jesli ztozysz zgtoszenie na wielkie litery do
,Flutter For Dummies”, otrzymasz ,,FLUTTER FOR DUMMIES”. Nie musisz pisa¢ wtasnego kodu, aby
zmieni¢ kazdg z liter. Interfejs APl Androida zapewnia te funkcjonalnosé. Wszystko, co musisz zrobic,
to powiedzie¢ interfejsowi APl Androida, aby zastosowat funkcje toUpperCase i gotowe. Oto kilka
przydatnych termindéw: Zamiast méwic API, aby ,zastosowat swojg funkcje toUpperCase”, wywotujesz
toUpperCase. To uzycie stowa call wywodzi sie z jezyka programowania FORTRAN z lat 50. XX wieku.
Systemy operacyjne nie opanowaty rynku API. Wszystkie rodzaje oprogramowania sg dostarczane z
interfejsami API. Flutter i Dart majg wtasne API. Interfejs API Darta ma funkcje ogdlnego przeznaczenia,
takie jak toUpperCase, isAtSameMomentAs i kilka innych. API Fluttera ma funkcje, ktére dotyczg
aplikacji zorientowanych wizualnie. Na przyktad, gdy chcesz wyswietli¢ pole, w ktérym uzytkownik
moze wpisac¢ tekst, nie musisz opisywac kazdego aspektu wygladu i zachowania pola. Zamiast tego
mozesz wywotac interfejs APl TextField konstruktora i niech Flutter wykona za Ciebie ciezkg prace.
Czasami nazywam API bibliotekg. Wypozyczasz ksigzki z biblioteki publicznej i wypozyczasz istniejgcy
kod z interfejséw API Dart i Flutter.

W terminologii programowania Dart biblioteka stdw ma nieco inne znaczenie. Nie musisz sie jeszcze o
to martwi¢. W wiekszosci opisuje fragmenty interfejsow API Darta i Fluttera, a nastepnie sposdb, w jaki
uzywasz tych fragmentéw do tworzenia programoéw Flutter.

Typowe API ma tysigce sztuk. Nikt nie zapamietuje ich wszystkich. Jesli chcesz dodac obraz do swojej
aplikacji, otwdérz dokumentacje Flutter i wyszukaj stowo Obraz. Strona Obraz w dokumentacji zawiera
informacje o tym, jak wyswietli¢ obraz, jak zmienié¢ jego rozmiar, jak kafelkowac obraz i jak robic
wszelkiego rodzaju inne dobre rzeczy.

* Interfejs uzytkownika systemu operacyjnego to obszar, ktory zawiera ekran gtéwny, ikony
uruchamiania, eksplorator plikéw i wszelkie inne rzeczy, ktére uzytkownicy widza, gdy nie pracujg z
okreslong aplikacjg. Na swoim laptopie prawdopodobnie masz pulpit zamiast ekranu gtéwnego. W ten
czy inny sposéb system operacyjny przedstawia opcje, ktédre pomagajg uzytkownikom uruchamiaé
aplikacje i wykonywac inne zadania konserwacyjne. Te opcje sg czescig interfejsu uzytkownika systemu
operacyjnego. Kazda warstwa na rysunku 1 zawiera zbiér powigzanych komponentéw. Pomaga to
programistom skupic¢ sie na komponentach, ktére ich najbardziej dotyczg - na przyktad:

* Interfejs APl zawiera kod, ktéry pomaga programistom w pisaniu programow uzytkowych.
Programista, ktdry tworzy aplikacje do zakupdéw online, szuka komponentéw w interfejsie API.

* Warstwa Runtime zawiera kod do wydajnego uruchamiania programéw.
Aby kazdy kod dziatat szybciej, inzynierowie Apple ulepszajg warstwe iOS Runtime.

Oprodcz oddzielania czesci kodu od siebie, warstwy tworzg zorganizowane Sciezki komunikacji miedzy
czesciami systemu. Ogdlnie kod warstwy komunikuje sie tylko z warstwami bezposrednio nad i pod
nig. Na przyktad uzytkownik naciska przycisk nalezgcy do aplikacji pogodowej. Aplikacja odpowiada,
wywotujac funkcjonalnos¢ udostepniang przez API. Komunikacja przebiega w dét diagramu na rysunku
1, az dotrze do sprzetu, ktéry odpowiada, zmieniajgc piksele na ekranie urzagdzenia. Uzytkownik nigdy
nie komunikuje sie bezposrednio z API, a aplikacje nie majg bezposredniego dostepu do jadra systemu
operacyjnego.

KOD, KTOREGO MOZESZ UZYC

We wczesnych latach osiemdziesigtych méj kuzyn pracowat w firmie zajmujgcej sie oprogramowaniem
komputerowym. Firma napisata kod dla maszyn do przetwarzania tekstu. (W tamtym czasie, jesli
chciates pisa¢ dokumenty bez maszyny do pisania, kupowates ,komputer”, ktdry nie robit nic poza



przetwarzaniem tekstu). Chris narzekat, ze ciggle proszono go o pisanie tego samego starego kodu.
,Najpierw pisze program do wyszukiwania i zamiany. Potem pisze sprawdzanie pisowni. Nastepnie
pisze inny program do wyszukiwania i zamiany. Nastepnie inny rodzaj sprawdzania pisowni. A potem
lepszy program do wyszukiwania i zastepowania”. Jak Chrisowi udato sie utrzymac zainteresowanie
swojg praca? A jak pracodawca Chrisa zdofat utrzymac sie w biznesie? Co kilka miesiecy Chris musiat
wymyslaé koto na nowo —wyrzucié stary program ,wyszukaj i zamien” i napisa¢ nowy program od zera.
To nieefektywne. Co gorsza, jest nudno. Przez lata profesjonali$ci komputerowi szukali Swietego Graala
— sposobu na napisanie oprogramowania, ktore bedzie tatwe do ponownego uzycia. Nie pisz i nie
przepisuj kodu wyszukiwania i zamiany. Po prostu podziel zadanie na mate kawatki. Jeden fragment
kodu wyszukuje pojedynczy znak, inny fragment szuka spacji, a trzeci fragment zastepuje jedna litere
inng. Kiedy masz juz wszystkie elementy, po prostu ztéz je, aby utworzy¢ program wyszukiwania i
zastepowania. PAzniej, gdy myslisz o nowej funkcji oprogramowania do przetwarzania tekstu, sktadasz
elementy w nieco inny sposéb. To rozsgdne, optacalne i o wiele przyjemniejsze. Pod koniec lat 80.
nastgpito kilka postepow w tworzeniu oprogramowania, a na poczatku lat 90. wiele duzych projektow
programistycznych byto pisanych z prefabrykowanych komponentéw. Dla konkretnego projektu lub
okreslonego jezyka programowania te prefabrykowane komponenty utworzyly biblioteke kodu
wielokrotnego uzytku. To byty narodziny nowoczesnego API. Tworzac aplikacje Flutter, uzywasz jezyka
programowania Dart. Dart i Flutter majg oddzielne API:

* API Darta zajmuje sie zadaniami, ktére kazdy jezyk programowania powinien by¢ w stanie wykona,
bez wzgledu na to, co programisci chca robic z tym jezykiem.

Na przyktad APl Darta pomaga programistom zaokragli¢ liczbe, przycia¢ cigg znakdw, opisaé przedziat
czasu, odwrdcic liste i tak dalej.

* API Fluttera zajmuje sie prezentacjg komponentéw i obrazéw na ekranie urzadzenia.

Jedna czes¢ API Fluttera dotyczy przyciskéw, pdél tekstowych, pdl wyboru i tym podobnych. Kolejna
czes¢ zajmuje sie gestami uzytkownika. Jeszcze inny obejmuje animacje. Kazdy program Dart, nawet
najprostszy, wywotuje kod w Dart API, a kazda aplikacja Flutter wywotuje zaréwno Dart, jak i Flutter
API. Te interfejsy API sg zardwno przydatne, jak i budzgce groze. Sg przydatne ze wzgledu na wszystkie
rzeczy, ktére mozesz zrobi¢ z kodem API. Sg ogromne, poniewaz oba interfejsy API sg rozbudowane.
Nikt nie zapamietuje wszystkich funkcji udostepnianych przez interfejsy APl Dart i Flutter. Programisci
zapamietujg funkcje, z ktérych czesto korzystajg, i w mgnieniu oka wyszukujg funkcje, ktérych
potrzebujg. Wyszukujg te funkcje na stronie internetowej zwanej dokumentacjg referencyjng Flutter
API. Dokumentacja API (zobacz https://.api.flutter.dev) opisuje funkcje w APl Dart i Flutter. Jako
programista Flutter codziennie sprawdzasz dokumentacje APl. Mozesz doda¢ do zaktadek witryne i
ponownie jg odwiedzié, gdy tylko chcesz co$ wyszukad.

Gdzie pasuje Flutter?

Sercem Fluttera jest APl do tworzenia aplikacji. Wiekszos¢ aplikacji Flutter dziata na urzadzeniach
mobilnych, ale aplikacje Flutter mogg dziata¢ réwniez na laptopach i komputerach stacjonarnych.
Flutter z pewnoscig nie byt pierwszym API dla urzagdzen mobilnych, wiec dlaczego ktos miatby rozwazac
uzywanie Fluttera do tworzenia aplikacji?

Rozwoj miedzyplatformowy

Moja ulubiona knajpa z burgerami reklamowata nowg mobilng aplikacje do zamawiania.
Potrzebowatem aplikacji, aby szybko wyskoczy¢ z pociggu podmiejskiego, ztapac burgera i pobiec na
pobliskie spotkanie techniczne. Robitem to kilka razy w miesigcu. Ale miatem problem: aplikacja



dziatata tylko na iPhonie, a ja miatem telefon z Androidem. Za kulisami twdrcy aplikacji z burger jointa
ciezko pracowali nad konwersjg swojej aplikacji na iPhone'a na aplikacje na Androida. Nie byto to
drobne zadanie, poniewaz APl Androida nie rozpoznaje tych samych polecen, co APl iPhone'a. Przejscie
z jednego API do drugiego nie jest proste. Nie chodzi o wprowadzanie rutynowych zmian w kodzie. Aby
dokonac konwersji z jednego rodzaju telefonu na inny, programisci przepisujg tysigce (a moze nawet
miliony) linii kodu. Proces jest czasochtonny i kosztowny. Wiec czekatem i czekatem, az restauracja
bedzie miata aplikacje na Androida. Bytam tak zdesperowana na pyszny cheeseburger, ze w koncu sie
ztamatam i kupitam drugi telefon. Ale okazato sie, ze to zty pomyst. Gdy tylko pojawit sie mdj nowy
iPhone, burger place wypuscit swojg btyszczgcg, nowgq aplikacje na Androida. Cata historia sprowadza
sie do rzeczy zwanych platformami. Ludzie rzucaja sie po platformie stownej, jakby stowo oznaczato
wszystko i nic. Ale moim zdaniem platforma to szczegdlny system operacyjny wraz ze sprzetem, na
ktérym dziata system operacyjny. Co odrdznia platforme Android od jej odpowiednika na iOS? Aby
utworzy¢ przyciski radiowe w APl Androida, piszesz nastepujgcy kod:

< RadioGroup >

< RadioButton
android:id="@+id/radioButton1"
android:text="Red"
android:onClick="onRadioButtonClicked"/ >
< RadioButton
android:id="@+id/radioButton2"
android:text="Yellow"
android:onClick="onRadioButtonClicked "/>
< RadioButton
android:id="@+id/radioButton3"
android:text="Green"
android:onClick="onRadioButtonClicked"/ >
< /RadioGroup >

Sprobuj przekonwertowac ten kod, aby dziatat na iPhonie. Interfejs APl iOS nie ma przyciskéw
radiowych, wiec aby dostosowa¢ aplikacje na Androida z przyciskami opcji dla iOS, piszesz kod, aby
rzeczy wygladaty jak przyciski radiowe. Kodujesz réwniez reguty, ktérych majg przestrzegaé przyciski
radiowe — zasady takie jak ,mozna wybrac¢ tylko jeden przycisk na raz”. Jesli nie chcesz tworzy¢
przyciskéw radiowych od zera, mozesz zastgpi¢ przyciski radiowe Androida komponentem selektora
i0S, ktéry wyglada jak stary licznik samochodowy. Tak czy inaczej, wymiana komponentéw aplikacji
zajmuje czas i kosztuje. Niektére firmy rezygnujg i tworzg aplikacje tylko na jedng platforme - iPhone'a
lub Androida. Inne firmy zatrudniajg dwa zespoty programistéw - jeden do tworzenia iPhone'a, a drugi
do rozwoju Androida. Jeszcze inne firmy majg jeden zespdt programistéw, ktdrzy pracujg nad obiema
wersjami kodu. Dla menedzerdéw firm problem jest irytujgcy. Po co wydawac prawie dwa razy wiecej
pieniedzy i tworzy¢ dwie aplikacje, ktére robig prawie to samo? Spotecznos¢ programistow ma nazwy
dla tej brzydkiej sytuacji:



* Oprogramowanie napisane dla jednej platformy nie jest kompatybilne z innymi platformami.

* Rynek telefonéw komdrkowych cierpi na fragmentacje: rynek jest podzielony miedzy dwa rézne
systemy operacyjne, a potowa Androida jest podzielona miedzy telefony wielu dostawcéw.

Program, ktdry bezposrednio korzysta z interfejsu APl systemu Android lub iOS, nazywany jest kodem
natywnym, a kod natywny napisany dla systemu Android nie moze dziata¢ na urzadzeniu z systemem
i0S. W ten sam sposéb kod natywny napisany dla iOS jest bez znaczenia dla urzgdzenia z Androidem.
Co ma robié¢ programista? Framework to API drugiego poziomu. Co to do cholery oznacza? Framework
to interfejs API, ktdry stuzy jako posrednik miedzy programistg a innym interfejsem API. Jesli
bezposrednie korzystanie z APl Androida lub iOS jest problematyczne, przetaczasz sie na API
frameworka. APl frameworka mierzy sie z problemami Androida i iOS. Struktury takie jak Flutter
oferujg alternatywe dla tworzenia aplikacji natywnych. Kiedy piszesz program Flutter, nie piszesz kodu
specjalnie dla Androida lub i0S. Zamiast tego piszesz kod, ktéry mozna przettumaczyé na wywotania
APl dowolnego systemu. Oto jak tworzysz przyciski radiowe we frameworku Flutter:

Radio(

value: TrafficLight.Red,
groupValue: _trafficLightValue,
onChanged: updateTrafficLight,
),

Radio(

value: TrafficLight.Yellow,
groupValue: _trafficLightValue,
onChanged: _updateTrafficlight,
),

Radio(

value: TrafficLight.Green,
groupValue: _trafficLightValue,
onChanged: updateTrafficLight,

)

Twadj komputer ttumaczy kod tego rodzaju na wywotania interfejsu APl systemu Android lub wywotania
interfejsu APl systemu iOS - albo oba. To super!

Szybki i tatwy cykl rozwoju

By¢ moze styszates historie o poczatkach programowania komputerowego. Pisatem programy
FORTRAN-u i sam zapisywatem je na duzej talii kart dziurkowanych. Program na 600 linii wazyt okoto
1400 graméw. Przenositem swoj program z automatu do kart dziurkowanych do stanowiska operatora
komputera, gdzie wiecznie gburowaty operator opowiadat mi o niezwykle diugim czasie realizacji
pracy. Cztery godziny pdzniej otrzymywatem z powrotem gruby plik papieru z komunikatem o btedzie
gdzie$ posrodku. Wrécitem do maszyny do dziurkowania kart, zrobitem kolejng karte z dodanym



przecinkiem w 23. kolumnie i ponownie zatatwitem catg sprawe. Nie ma co do tego watpliwosci —
dtugi i zmudny cykl rozwoju utrudnia produktywnos¢. W dzisiejszych czasach skrdcenie czasu realizacji
o kilka sekund moze mie¢ ogromne znaczenie. Oto, co sie dzieje, gdy tworzysz aplikacje na urzadzenia
mobilne:

1. Piszesz kod lub modyfikujesz istniejacy kod. Nie piszesz kodu na Androida lub iOS na zadnym
telefonie. Telefony nie sg wystarczajgco mocne, aby wszystko edytowad i inne rzeczy, ktére musisz
zrobié. Zamiast tego tworzysz kod aplikacji na laptopie lub komputerze stacjonarnym. Ten laptop lub
komputer stacjonarny jest nazywany komputerem programistycznym.

2. Wydajesz polecenie dla swojego komputera deweloperskiego, aby zbudowac kod. Budowanie kodu
odbywa sie w kilku etapach, z ktérych jeden nazywa sie kompilacjg. Kompilacja oznacza automatyczne
ttumaczenie twojego programu z napisanego kodu Zréddtowego na szczegdétowe instrukcje kodu
wynikowego. Pomysl o kodzie wynikowym jak o zbiorze zer i jedynek. Jest bardzo szczegdtowy i
niezwykle nieintuicyjny. Ludzie prawie nigdy nie czytajg ani nie zapisujg kodu wynikowego, ale w istocie
rzeczy procesory reagujg tylko na instrukcje kodu wynikowego. Oprécz etapu ttumaczenia, proces
budowania tgczy napisany przez Ciebie program z dodatkowym kodem, ktérego Twdj program
potrzebuje do uruchomienia. Na przyktad, jesli program uzyskuje dostep do Internetu, proces
kompilacji integruje kod z istniejgcym kodem sieciowym. Co sie potem dzieje?

3. Komputer deweloperski wdraza kod na urzgdzeniu docelowym. To tak zwane ,urzadzenie” moze
by¢ prawdziwym telefonem podtgczonym do komputera lub obrazem telefonu na ekranie komputera.
Tak czy inaczej, twdj program zaczyna dziataé.

4. Naciskasz przyciski, wpisujesz tekst i w inny sposdb testujesz swojg aplikacje, aby dowiedziec sie, czy
robi to, co chcesz. Oczywiscie nie robi wszystkich tych rzeczy. Wiec wracasz do kroku 1 i prébujesz
dalej.

Kroki 2 i 3 mogg by¢ bolesnie powolne. W przypadku niektérych prostych aplikacji na iPhone'a i
Androida obserwowatem przez kilka minut, jak méj komputer przygotowuje kod do nastepnego
uruchomienia programu. Ta ospatos$¢ znacznie zmniejsza mojg produktywnos¢. Ale wraz z Flutterem
nadchodzg dobre wiesci. Flutter uzywa jezyka programowania Dart, a Dart jest wyposazony w te dwa
(policz - dwa) kompilatory:

* Kompilator z wyprzedzeniem (AOT)

Dzieki kompilatorowi AOT komputer programistyczny ttumaczy caty program i udostepnia
przettumaczony kod do uruchomienia urzadzen. Zadne dalsze ttumaczenie nie ma miejsca, gdy
urzadzenia uruchamiajg twoj program. Kazde urzadzenie docelowe poswieca swojg moc obliczeniowg
na wydajne dziatanie kodu. Aplikacja dziatajgca na kodzie skompilowanym przez AOT dziata ptynnie i
wydajnie.

* Kompilator just-in-time (JIT)

Dzieki kompilatorowi JIT komputer programistyczny ttumaczy wystarczajacg ilos¢ kodu, aby uruchomic
aplikacje. Przekazuje ten kod do urzadzenia testowego i kontynuuje ttumaczenie, gdy urzadzenie
testowe uruchamia aplikacje. Jesli programista naci$nie przycisk na ekranie urzgdzenia testowego, JIT
kompilator Spieszy sie z przettumaczeniem kodu tego przycisku. Aplikacja dziatajgca na kompilatorze
JIT moze wydawac sie powolna, poniewaz kompilator ttumaczy kod podczas dziatania aplikacji. Ale
uzywanie kompilatora JIT to Swietny sposdb na przetestowanie aplikacji.

Oto, co sie dzieje, gdy tworzysz aplikacje Flutter:



1. Piszesz jakis kod.
2. Wydajesz polecenie dla swojego komputera deweloperskiego, aby zbudowa¢ kod.

3. Komputer deweloperski wdraza kod na urzadzeniu docelowym. Znowu masz do czynienia z
zauwazalnym opdznieniem.

4. Podczas testowania kodu dowiadujesz sie, ze nie robi on wszystkich rzeczy, ktére chcesz, aby robit.
5. Modyfikujesz istniejgcy kod, a nastepnie&hellip;
6. Wydajesz polecenie dla komputera deweloperskiego, aby odbudowac kod.

Oto, gdzie dzieje sie magia Flutter. Kompilator Darta JIT ponownie kompiluje tylko zmodyfikowang
cze$¢ aplikacji i wysyta zmiane bezposrednio na urzadzenie docelowe. Zmodyfikowany kod zaczyna
dziata¢ w utamku sekundy. Oszczedzasz godziny kazdego dnia, poniewaz nie czekasz, az zmiany kodu
zaczng obowigzywacd.

CO TO JEST kompilator?

Jestes$ cztowiekiem. (Oczywiscie, kazda reguta ma wyjatki. Ale jesli czytasz te ksigzke, prawdopodobnie
jestes cztowiekiem.) W kazdym razie, ludzie mogg napisac i zrozumieé nastepujacy kod Zrodtowy
Fluttera:

import 'package:flutter/widgets.dart';

main() => runApp(SizedBox'());

Kiedy parafrazujesz kod zrédtowy w jezyku angielskim, oto co otrzymasz:
Pobierz kod (kod z Flutter API) o nazwie widgets.dart.

Uruchom aplikacje, ktorej jedynym komponentem jest widzet pudetkowy.

Jesli nie widzisz podobiestw miedzy kodem Flutter a jego angielskim odpowiednikiem, nie martw sie.
Jak wiekszos¢ ludzi, mozesz nauczyé sie czytac i pisa¢ kod Flutter. Jesli sie zastanawiasz, ten kod
zrodtowy zawiera najprostszg i najbardziej bezuzyteczng aplikacje Flutter na swiecie. Po uruchomieniu
aplikacji zobaczysz catkowicie czarny ekran. To nie jest to co$, co nazwatbys ,,zabdjczg aplikacjg”. Kod
zrodtowy jest fajny, ale kod zZréodtowy nie jest dla wszystkich i dla wszystkiego. Procesory w
komputerach i urzgdzeniach mobilnych nie sg ludZmi. Procesory nie postepujg zgodnie z instrukcjami
kodu Zrédtowego.

Zamiast tego postepuja zgodnie z tajemniczymi instrukcjami tego rodzaju:
1100100 1100101 1111000 00001010 00110000
00110011 00110101 00000000 10000100

Te zera i jedynki to w rzeczywistosci kilka pierwszych stéw w wersji kodu aplikacji Black Screen na
telefon z Androidem. Oto aplikacja Black Screen po zinterpretowaniu przez procesor zer i jedynek:

.class public
com/allmycode/dexperiment/MainActivity
.super

io/flutter/embedding/android/FlutterActivity



.source MainActivity.java

.method public <init>()V

limit registers 1

; this: vO

(Lcom/allmycode/dexperiment/MainActivity;)

line 8

invokedirect{
v0},io/flutter/embedding/android/FlutterActivity/<; <init>()V
return-void

.end method

.method public
configureFlutterEngine(Lio/flutter/embedding/engine/.limit registers 2
; this: vO

(Lcom/allmycode/dexperiment/MainActivity;)

; parameter[0] : v1
(Lio/flutter/embedding/engine/FlutterEngine;)

line 11

invokestatic{
v1},io/flutter/plugins/GeneratedPluginRegistrant/;
registerWith(Lio/flutter/embedding/engine/FlutterEngine;).line 12
return-void

.end method

Co za batagan! Ludzie nie chcg czytad ani pisac tego rodzaju instrukcji. Te instrukcje nie sg instrukcjami
kodu Zrédtowego Dart. Sg to instrukcje kodu bajtowego Dalvik. Kiedy piszesz program Flutter, piszesz
instrukcje kodu zrédtowego Darta. Jesli testujesz swdéj program na urzadzeniu z systemem Android,
komputer programistyczny ttumaczy kod zrédtowy na kod bajtowy. Jesli przetestujesz swoj program
na iPhonie, komputer przettumaczy Twéj kod Zrédtowy na cos, co jest jeszcze bardziej niejasne niz kod
bajtowy. Narzedziem wykonujgcym ttumaczenie jest kompilator. Kompilator bierze kod, ktéry mozesz
napisaé i zrozumieé, i ttumaczy go na kod, z ktédrego wykonaniem ma szanse walczy¢ procesor. Mozesz
umiesci¢ swoj kod Zrédtowy w pliku o nazwie main.dart. Aby uruchomié aplikacje na urzadzeniach z
systemem Android, kompilator tworzy inne pliki o nazwach MainActivity.dex i app.apk. Zwykle nie
zawracasz sobie gtowy przegladaniem tych skompilowanych plikdw. Nie mozesz nawet sprawdzac
plikdw .dex lub .apk za pomocy zwyktego edytora. Jesli sprobujesz otworzy¢ MainActivity.dex za
pomocg Notatnika, TextEdit lub nawet Microsoft Word, zobaczysz tylko kropki, zawijasy i inne
gobbledygook. Nikt (z wyjatkiem kilku szalonych programistow w odosobnionych laboratoriach w
odlegtych miejscach) nie pisze kodu bajtowego Dalvik ani zadnego innego rodzaju kodu, ktéry



procesory faktycznie rozumiejg. Gdy poprosisz komputer deweloperski o uruchomienie kodu,
komputer uzywa witasnego oprogramowania (kompilatora) do tworzenia instrukcji przyjaznych dla
procesora. Jedynym powodem, aby spojrze¢ na kod bajtowy na tym pasku bocznym, jest zrozumienie,
jak ciezko pracuje Twéj komputer programistyczny. Flutter oferuje dwa sposoby wprowadzania zmian
w dziatajacej aplikacji:

* W przypadku gorgcego restartu aplikacja rozpoczyna dziatanie od nowa, usuwajac wszelkie dane
wprowadzone podczas ostatniego testu, wyswietlajac aplikacje tak, jakbys uruchamiata jg po raz
pierwszy.

* Przy przetadowaniu na gorgco aplikacja rozpoczyna prace od miejsca, w ktérym zostata przerwana, z
nienaruszonymi ostatnio wprowadzonymi danymi, jesli to mozliwe. Jedyne zmiany to te podyktowane
przez Twoje modyfikacje w kodzie.

Goracy restart i gorgce przetadowanie Fluttera sg niesamowicie szybkie. Sprawiajg, ze cykl tworzenia
aplikacji staje sie przyjemnoscig, a nie obowigzkiem.

Swietny spos6b na myslenie o tworzeniu aplikacji

Jezyk, ktérym mowisz, wptywa na sposéb myslenia. Jesli mi nie wierzysz, spdjrz na hipoteze Sapir-
Whorf. Na pewno znajdziesz go na swojej ulubionej stronie lingwistycznej. Jezyki méwione nie sg ani
dobre, ani zte, ale jezyki programowania mogg miec¢ dobre i zte cechy. Wiekszos$¢ aplikacji hybrydowych
jest napisana w jezyku programowania JavaScript. Tak, JavaScript jest jednym z najczesciej uzywanych
jezykéw na swiecie. Ale nie, JavaScript nie zacheca do dobrego projektowania oprogramowania. tatwo
jest napisa¢ mylgcy kod w JavaScript, poniewaz jego reguty sg dos¢ liberalne. Mozesz napisaé
niechlujny kod JavaScript, a kod dziata dobrze. Oznacza to, ze dziata dobrze, dopdki ktos nie wprowadzi
nieoczekiwanego wejscia. Kiedy tak sie dzieje, masz problem z ustaleniem, jak dziatat Twéj kod. Nawet
jesli nie jestes$ zajety naprawianiem btedéw, dodawanie nowych funkcji do kodu JavaScript moze by¢
trudne i frustrujgce. Mitos$nicy JavaScript bedg sie spierac z kazdym stowem w tym akapicie, ale w taki
czy inny sposéb JavaScript ma swoje wady. Platforma iOS firmy Apple uzywa jezykdéw Swift i Objective-
C, podczas gdy Android uzywa Kotlin i Java. Objective-C datuje sie na poczatek lat 80. i podobnie jak ja
pokazuje swdj wiek. Pozostate trzy jezyki radzg sobie catkiem niezle w skali dobrych funkcji jezykowych,
ale zaden z nich nie jest tak prosty i intuicyjny jak Dart. Co wiecej, zaréwno i0S, jak i Android dzielg kod
aplikacji na dwie oddzielne czesci:

* Uktad: wyglad aplikacji.
* Logika: sekwencja instrukcji wykonywanych przez aplikacje.

Przyktad przycisku radiowego Androida we wczesniejszej czesci ,,Rozwdj miedzyplatformowy” nie jest
ani kodem Kotlina, ani Java. To kod XML. Ma inny format i znajduje sie w innym pliku niz kod, ktory
odpowiada na wybory przyciskédw radiowych. Twierdze, ze oddzielenie uktadu od logiki to dobra rzecz.
Umieszcza rdzne aspekty aplikacji w réznych czesciach kodu. Deweloperzy moggy zarzadzaé kazda
czescig niezaleznie. Dla programisty Androida to dobra rzecz. Ale to nie jest ksigzka na Androida. To
ksigzka Fluttera. Tak wiec twierdze, ze oddzielenie uktadu od logiki nie jest optymalne. Dlatego By¢
moze styszates wszechogarniajgcg mantre tworzenia aplikacji Flutter:

We Flutterze prawie wszystko jest widzetem.

A czym jest widzet? W aplikacji mobilnej kazdy przycisk jest jednym z widzetéw aplikacji. Kazde pole
tekstowe to widzet. Sama aplikacja jest widzetem. Rozmieszczenie przyciskéw i pél tekstowych to
widget. Animowanie obiektow z jednej czesci ekranu do drugiej to widzet. Tworzgc aplikacje Flutter,



umieszczasz widzety w innych widzetach, ktdre z kolei znajdujg sie w jeszcze wiekszej liczbie widzetow.
Listing 1-1 zawiera fatszywy kod, ktéry ilustruje te kwestie:

LISTING 1-1 Jak koto w kole

// Nie daj sie nabra¢ na moje podstepy. To nie jest prawdziwe
Flutter code!

Application(

Background(

CenterWhateverlsinsideThis(

Button(

onPressed: print("l've been clicked."),

Padding(

Text(

"Click Me"

Listing 1 zawiera widzet Tekst wewnatrz widzetu Padding, ktéry znajduje sie wewnatrz widzetu Przycisk
wewnatrz widzetu CenterWhateverlsinsideThis. Ten widzet CenterWhateverlsinsideThis znajduje sie
wewnatrz widzetu tta, ktory znajduje sie wewnatrz widzetu aplikacji. Tworzac Listing 1,
zamodelowatem go na podstawie prawdziwego kodu Fluttera. Prawdziwy kod Fluttera tworzy aplikacje
pokazang na rysunku 2. Kiedy uzytkownik nacisnie przycisk na rysunku 1-2, pojawig sie stowa, na ktére
klikngtem.

Click Me

Porédwnaj rysunki 2 i 3. Rysunek 2 przedstawia aplikacje tak, jak widzi jg uzytkownik. Rysunek 3
pokazuje te samg aplikacje, ktérg koduje programista Flutter.
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Jesli nie jestes jeszcze programistg Flutter, widzet stéw moze sugerowac widoczny komponent, taki jak
przycisk, suwak, ikona lub co$ podobnego. Ale we Flutterze rzeczy, ktére nie sg tak naprawde widoczne,
to takze widzety. Na przyktad na listingu 1-1 CenterWhateverlsinsideThis jest widzetem. Posiadanie
funkcji uktadu, takich jak widzety CenterWhateverlsinsideThis be, to potezny pomyst. Oznacza to, ze
programisci Flutter mogg skupi¢ swojg uwage na jednym nadrzednym zadaniu - wpychaniu widzetéw
do innych widzetéw. Flutter ma pewng prostote i elegancje, ktérej nie majg inne frameworki do
tworzenia aplikacji. Flutter nie ma wbudowanego widzetu o nazwie CenterWhateverlsinsideThis. Ale
nie badz rozczarowany. Widzet Flutter's Center robi to, co powinien robi¢ mdj fikcyjny widzet
CenterWhateverlsinsideThis.

Dos¢ nowej terminologii! Co dalej?

By¢ moze przeczytates tg czesc¢ od poczatku do konca, ale zadne stowo nie skfonito cie do dotkniecia
klawiatury komputera. Jaka szkoda! Jesli przeczytasz nastepng, moge naprawic to okropne pominiecie.



Konfigurowanie komputera do tworzenia aplikacji mobilnych

Archimedes zyt w starozytnej Grecji w Il wieku pne. Jego praca nad wczesnym rozwojem matematyki
byta przetomowa. W ciszy i spokoju witasnej wanny natknat sie na wazny wzér — wzdr opisujgcy
zaleznos¢ miedzy jego wagg a ilosciag wody wypartej przez jego ciato. Po dokonaniu tego odkrycia
krzyknat ,,Eureka!” i wyskoczyt z wanny, zeby powiedzie¢ wszystkim w swoim miescie. Tunika czy bez
tuniki, Archimedes chciat, aby wszyscy Grecy uczestniczyli w jego radosci. Skocz do przodu o okoto
2200 lat. Mam 12 lat. W rozmowie na temat przesuwania mebli mdj ojciec cytuje Archimedesa: ,Daj
mi wystarczajgco duzg dzwignie, a porusze swiat”. Probuje to sobie zobrazowad. Oto Ziemia, wiszaca
w kosmosie, a tam jest dtugi, dtugi kij z zawinieciem na dole. Zwiniecie siega pod duzg planete i
przesuwa jg w nowe miejsce. Smierdzacy ze mnie, widziatem trzy problemy z tym scenariuszem. Po
pierwsze, w jaki sposéb zakotwiczytbys dolng czes¢ dzwigni w statym punkcie w pustej przestrzeni? Po
drugie, jak powstrzymatbys$ dzwignie przed wykopaniem ogromnej dziury w jakiejs miekkiej czesci
Ziemi? | wreszcie, jak ludzie na Ziemi przyjeliby wyrzucenie ich planety z orbity? Jak wida¢, bytem
wrednym dzieckiem. Ale pomyst z dZwignig utkwit mi w glowie. Im dtuzsza diwignia, tym wiecej
korzysci z niej uzyskasz. Nie mozesz samodzielnie podnies¢ duzego gtazu bez dzwigni, ale mozesz
przesungc gtaz za pomocg ogromnej dzwigni. DZwignia to narzedzie, a narzedzia to wspaniate rzeczy.
Narzedzia nie wykonujg bezposrednio rzeczy, ktére chcesz zrobié. Nie mozesz zjes¢ narzedzia,
przeczyta¢ dobrego narzedzia, ustysze¢ wesotej piosenki narzedzia ani zatanczyc jig z narzedziem. Ale
mozesz uzywac narzedzi do robienia jedzenia, ksigzek, instrumentéw muzycznych i parkietow
tanecznych. Ta czes$¢ dotyczy narzedzi - narzedzi, ktérych uzywasz do tworzenia swietnych aplikacji
mobilnych.

Rzeczy, ktdrych potrzebujesz

Dowiesz sie, jak tworzy¢ aplikacje za pomoca Fluttera. Zanim zaczniesz tworzy¢ aplikacje, potrzebujesz
kilku narzedzi programowych. Oto lista potrzebnych narzedzi:

* Zestaw deweloperski oprogramowania Flutter (SDK). Flutter SDK zawiera mndstwo gotowych,
wielokrotnego uzytku kodu Flutter oraz kilka narzedzi programowych do uruchamiania i testowania
aplikacji Flutter. SDK zawiera oficjalne biblioteki kodow Flutter, biblioteki kodéw Dart, dokumentacje,
a nawet kilka przyktadowych aplikacji.

* Zintegrowane Srodowisko programistyczne. Mozesz tworzy¢ aplikacje Flutter za pomocg narzedzi dla
geekéw, tylko z klawiatury, ale w koncu zmeczysz sie pisaniem i przepisywaniem polecen. Z drugiej
strony zintegrowane s$rodowisko programistyczne (IDE) przypomina troche edytor tekstu: edytor
tekstu pomaga w komponowaniu dokumenty (notatki, wiersze i inne dzieta literatury pieknej);
natomiast IDE pomaga komponowac instrukcje dla procesorow.

Do tworzenia aplikacji Flutter polecam Android Studio IDE. Nie daj sie zwies$¢ stowu Android w nazwie
IDE. Korzystajac z Android Studio, mozesz tworzy¢ aplikacje na iPhone&prime;a, aplikacje internetowe
i inne rodzaje aplikacji.

* Niektore przyktadowe aplikacje Flutter, ktore pomogg Ci zaczgc
* Urzadzenie do testowania kodu Fluttera

Piszesz kod, a nastepnie uruchamiasz go, aby sprawdzié, czy dziata poprawnie. Zwykle nie dziata
poprawnie, dopdki nie wprowadzisz pewnych zmian. Najczesciej nie dziata poprawnie, dopdki nie
wprowadzisz wielu zmian. Emulator to nie to samo co symulator. Emulator to oprogramowanie, ktére
w duzej mierze zachowuje sie jak sprzet prawdziwego, fizycznego telefonu. Symulator to
oprogramowanie, ktdre uruchamia aplikacje telefonu, nie zachowujgc sie zbytnio jak sprzet telefonu.



Na szczescie po uruchomieniu tych aplikacji mozesz zignorowac te subtelng rdznice. Wszystkie te
narzedzia dziatajg na komputerze deweloperskim — laptopie lub komputerze stacjonarnym, ktérego
uzywasz do tworzenia aplikacji Flutter. Pdzniej, gdy opublikujesz aplikacje, uzytkownicy uruchamiajg ja
na swoich urzadzeniach docelowych — urzadzeniach fizycznych, takich jak iPhone&prime;y, telefony z
Androidem i (kiedys wkrdtce) inteligentnych tosterach. Oto dobra wiadomosé: mozesz bezptatnie
pobrac cate oprogramowanie potrzebne do uruchamiania przyktadéw z tej ksigzki. Oprogramowanie
jest podzielone na cztery pliki do pobrania:

* @Gdy odwiedzasz https://flutter.dev/docs/getstarted/install, mozesz klikng¢ przycisk, aby
zainstalowad Flutter SDK.

* Przycisk na stronie http://developer.android.com/studio umozliwia pobranie Android Studio IDE.
Wraz z tym pobieraniem pojawia sie emulator Androida.

* tgcze do catego kodu : www.szkolazpieklarodem.pl/Flutter.zip.

*Symulator iPhone&prime;a, a takze caty kod potrzebny do generowania aplikacji na iPhone&prime;a,
sg dostarczane wraz z instalacjg Xcode na komputerze Mac. Xcode jest dostepny w Macintosh App
Store. (Niestety nie mozna programowac dla iPhone&prime;a na komputerze z systemem Windows).

W swiecie tworzenia aplikacji mobilnych wszystko zmienia sie bardzo szybko. Instrukcje, ktére pisze
we wtorek, mogg byc¢ nieaktualne do czwartku rano. Twércy Fluttera nieustannie tworzg nowe funkcje
i nowe narzedzia. Stare narzedzia przestajg dziataé, a stare instrukcje nie majg juz zastosowania. Jesli
zobaczysz na ekranie cos, co nie przypomina jednego z moich zrzutdw ekranu, nie rozpaczaj. Moze to
by¢ cos zupetnie nowego lub dotartes do zakatka oprogramowania, ktdrego nie opisuje w tej ksigzce.
Tak czy inaczej, wyslij mi e-mail, tweet lub inng forme komunikacji. (Nie probuj wysta¢ gotebia
pocztowego. Méj kot dotrze do niej, zanim znajde notatke.)

Co robic

To stary, znajomy refren. Najpierw dostajesz oprogramowanie. Nastepnie uruchamiasz
oprogramowanie. Pobieranie i instalowanie rzeczy

1. Pobierz plik zawierajgcy wszystkie przyktady programéw : www.szkolazpieklarodem.pl/Flutter.zip.
Wiekszo$¢ przegladarek internetowych zapisuje pliki w katalogu Pobrane na dysku twardym
komputera. Ale Twoja przeglgdarka moze by¢ skonfigurowana nieco inaczej. Tak czy inaczej, zanotuj
folder zawierajgcy pobrany plik Flutter.zip.www.szkolazpieklarodem.pl/Flutter.zip.

2. Wyodrebnij zawartos¢ pobranego pliku w dowolne miejsce na dysku twardym komputera.

3. Odwiedz https://flutter.dev/docs/getstarted/install i pobierz Flutter SDK. Wybierz wersje
oprogramowania pasujgcg do Twojego systemu operacyjnego (Windows, Macintosh lub cokolwiek
innego).

4. Wyodrebnij zawartos¢ pobranego pliku w dowolne miejsce na dysku twardym komputera.
Wspomniana zawartosé jest w rzeczywistosci katalogiem petnym rzeczy. Nazwa katalogu to flutter.
Umies¢ swoj nowy katalog fluttera w miejscu, ktére nie jest chronione specjalnymi uprawnieniami. Na
przyktad, jesli sprobujesz wyodrebni¢ katalog flutter w katalogu c:\program files, system Windows
wyswietli okno dialogowe Kontrola konta uzytkownika i poprosi o potwierdzenie. Nie umieszczaj
katalogu flutter w takim miejscu. Méwisz ,folder”. Mdwie ,katalog”. By nie do korca zacytowac
Gershwina, odtézmy to wszystko na bok, poniewaz w tej ksigzce uzywam tych dwdch stéw zamiennie.
Osobiscie lubie umieszcza¢ katalog flutter w moim katalogu domowym. Moj komputer ma katalog o
nazwie Users, a wewnatrz tego katalogu Users znajduje sie katalog o nazwie barryburd. Ten katalog
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Barryburd jest moim katalogiem domowym. Ten katalog domowy zawiera méj katalog Documents,
madj katalog Downloads i wiele innych rzeczy. Po wyodrebnieniu zawartosci pobranego pliku mdj
katalog domowy Barryburd ma zupetnie nowy katalog flutter. Nie musisz wyodrebniac¢ katalogu flutter
bezposrednio w swoim katalogu domowym, ale jest to najprostsza i najbardziej niezawodna rzecz, jaka
moge zrobic.

5. Zanotuj miejsce na dysku twardym, w ktérym znajduje sie nowy katalog flutter. Na przyktad, jesli
skopiowates zawartos¢ pliku .zip do katalogu /Users/janeqreader, zanotuj katalog
/Users/janegreader/flutter. To jest twoja $ciezka Flutter SDK. Aby upewnié sie, ze poprawnie
wyodrebnite$ zawartos¢ pobranego pliku, zajrzyj do katalogu flutter w poszukiwaniu podkatalogu o
nazwie bin. Mdj katalog flutter ma inne podkatalogi, nazwane dev, przyktady i pakiety. Twdj przebieg
moze sie rozni¢ w zaleznosci od tego, kiedy pobierzesz Flutter SDK.

6. Odwiedz http://developer.android.com/studio i pobierz Android Studio IDE. Pobierany plik to plik
.exe, plik .dmg lub moze cos innego.

7. Zainstaluj oprogramowanie pobrane w kroku 6. Podczas instalacji w oknie dialogowym moze by¢
dostepna opcja instalacji wirtualnego urzadzenia z systemem Android (AVD). Jesli tak, zaakceptuj te

opcje.

Android Studio nie jest jedynym IDE, ktére ma funkcje do tworzenia aplikacji Flutter. Niektdorzy
programisci wolg Virtual Studio Code (znany pieszczotliwie jako VS Code), ktéry jest dostepny dla
systemow Windows, Macintosh i Linux. A jesli lubisz to robié¢ zgrubnie, mozesz obejs¢ sie bez IDE i
uzywac wiersza polecen wraz z ulubionym edytorem tekstu — Emacsem, vi lub Notatnikiem. W tej
ksigzce skupiam sie na Android Studio, ale mozna znalezé wiele alternatyw.

TYCH NIEPEWNYCH ROZSZERZEN NAZW PLIKOW

Nazwy plikow wyswietlane w Eksploratorze plikow lub w oknie Findera mogg wprowadzac¢ w bfad.
Mozesz przegladad katalog i zobaczy¢ nazwe androidstudioide lub flutter_windows. Prawdziwa nazwa
pliku moze brzmie¢ android-studio-ide.exe, flutter_windows.zip lub zwykty stary flutter_windows.
Rozszerzenia nazw plikdw, takie jak .zip, .exe, .dmg, .app i .dart, to rozszerzenia nazw plikéw. Brzydka
prawda jest taka, ze domysinie Windows i Mac ukrywajg wiele rozszerzen nazw plikéw. Ta okropna
funkcja czesto myli ludzi. Jesli nie chcesz by¢ zdezorientowany, zmien ustawienia systemowe
komputera. Oto jak to zrobi¢:

* W Windows 10: W gtéwnym menu Eksploratora plikdw wybierz Widok. Na wyswietlonej wstgzce
umies¢ znacznik wyboru obok opcji Rozszerzenia nazw plikéw.

* W systemie macOS: W menu aplikacji Finder wybierz Preferencje. W wyswietlonym oknie
dialogowym wybierz karte Zaawansowane i poszukaj opcji Pokaz wszystkie rozszerzenia plikéw.
Upewnij sie, ze to pole wyboru jest zaznaczone.

Odwiedzajgc dowolng witryne pobierania oprogramowania, sprawdz wymagania dotyczace
pobierania, instalowania i uruchamiania tego oprogramowania. Upewnij sie, ze masz wystarczajacg
ilos¢ pamieci i wystarczajgco aktualny system operacyjny.

Tylko dla uzytkownikéw komputeréw Mac

Jesli masz komputer Mac i chcesz tworzyé aplikacje na iPhone&prime;a, wykonaj nastepujgce
czynnosci:

1. Wybierz App Store z menu Apple.



2. W polu wyszukiwania sklepu wpisz Xcode, a nastepnie nacis$nij Enter. Wyszukiwarka App Store
znajduje dziesiatki aplikacji, ale tylko jedna ma prostg nazwe Xcode.

3. Kliknij przycisk Pobierz aplikacji Xcode. W rezultacie App Store instaluje Xcode na twoim komputerze.

4. Uruchom aplikacje Xcode. Przy pierwszym uruchomieniu Xcode komputer Mac instaluje dodatkowe
komponenty. Jesli chcesz, aby Twoje aplikacje dziataty na urzadzeniach Apple, potrzebujesz tych
dodatkowych sktadnikéw.

SKOMPRESOWANE PLIKI ARCHIWALNE

Kiedy odwiedzasz strone www.allmycode.com/Flutter i pobierasz przyktady z tej ksigzki, pobierasz plik
0 nazwie FlutterForDummies_Listings.zip. Plik zip to pojedynczy plik, ktéry koduje kilka mniejszych
plikdw. Plik Flutter.zip koduje pliki o nazwach takich jak App0301.dart, App0302.dart i App0401.dart.
Plik App0301.dart zawiera kod z Listingu 3-1 — pierwszy wpis znajduje sie w Czesci 3. Podobnie pliki
App0302.dart i App0401.dart majg kod z Listingdw 3-2 i 4-1. Plik Flutter.zip rowniez koduje folder o
nazwie asset. Ten folder zawiera kopie obrazéw, ktére pojawiajg sie w aplikacjach. Przyktadem
skompresowanego pliku archiwum jest plik .zip. Inne przyktady skompresowanych archiwdw obejmujg
pliki .tar.gz, pliki .rar i pliki .sparsebundle. Podczas rozpakowywania pliku wyodrebniane sg oryginalne
pliki i foldery przechowywane w wiekszym pliku archiwum. (W przypadku pliku .zip innym stowem na
okreslenie dekompresji jest rozpakowanie). Podczas pobierania pliku FlutterForDummies_Listings.zip
przeglagdarka internetowa moze automatycznie rozpakowac plik. Jesli nie, mozesz poprosi¢ komputer
o rozpakowanie pliku. Oto jak:

* Na komputerze z systemem Windows kliknij dwukrotnie ikone pliku .zip. Gdy to zrobisz, Eksplorator
plikdw systemu Windows wyswietli pliki i foldery w skompresowanym archiwum .zip. Przeciggnij
wszystkie te pliki i foldery w inne miejsce na dysku twardym komputera (miejsce poza plikiem
archiwum).

* Na komputerze Mac kliknij dwukrotnie ikone pliku .zip. Gdy to zrobisz, Mac wyodrebni zawartos¢
pliku archiwum i wyswietli wyodrebniong zawartos¢ w oknie Findera.

Konfigurowanie Android Studio

Android Studio nie jest automatycznie dostarczane z obstugg Flutter, co oznacza, ze musisz dodac
obstuge Flutter przy pierwszym uruchomieniu IDE. Oto, co robisz.

1. Uruchom aplikacje Android Studio. Przy pierwszym uruchomieniu swiezej, nowej kopii Android
Studio zobaczysz ekran powitalny.

2. Wybierz Konfiguruj = Wtyczki na ekranie powitalnym. Menu rozwijane Konfiguruj znajduje sie w
prawym dolnym rogu ekranu powitalnego.

3. Wyszukaj wtyczke o nazwie Flutter. Zainstaluj te wtyczke. Jesli Android Studio oferuje réwniez opcje
instalacji Darta, zaakceptuj te opcje. Po zainstalowaniu wtyczki Android Studio moze wymagac
ponownego uruchomienia. Oczywiscie nalezy go ponownie uruchomié. Gdy to zrobisz, ponownie
zobaczysz ekran powitalny. Teraz ekran powitalny zawiera opcje Rozpocznij nowy projekt Flutter

Uruchamianie pierwszej aplikacji

Zainstalowates Android Studio, dodates wtyczke Flutter do Android Studio, a nastepnie ponownie
uruchomite$ Android Studio. Teraz patrzysz na ekran powitalny Android Studio. Co zrobisz nastepnie?



1. Potfacz sie z Internetem. Podczas uruchamiania Twojej pierwszej aplikacji Android Studio pobiera
dodatkowe oprogramowanie.

2. Wybierz opcje Rozpocznij nowy projekt Flutter. W telefonie aplikacja to aplikacja i to wszystko. Ale
na twoim komputerze programistycznym cata twoja praca jest podzielona na projekty. W celach
zawodowych nie masz absolutne;j racji, jesli myslisz, ze jedna aplikacja jest réwna jednemu projektowi.
Ale w przypadku przyktadéw w tej ksigzce model ,jeden projekt réwna sie jednej aplikacji” dziata
dobrze. Jesli nie widzisz opcji Rozpocznij nowy projekt Flutter, by¢ moze wtyczka Flutter nie zostata
poprawnie zainstalowana. Zalecam podwdjne sprawdzenie instrukcji w sekcji ,Konfigurowanie
Android Studio” we wczesniejszej czesci tego rozdziatu. Jesli to nie pomoze lub utkniesz w innym
miejscu tego rozdziatu, wyslij mi e-mail. Méj adres e-mail jest we wstepie do ksigzki. Po wybraniu
Rozpocznij nowy projekt Flutter zobaczysz trzy okna dialogowe, jedno po drugim. Pierwszy pyta, jaki
rodzaj projektu Flutter chcesz utworzyé, drugi pyta o nazwe nowej aplikacji i inne szczegdty, a trzeci
tworzy cos, co nazywa sie pakietem.

3. W pierwszym oknie dialogowym wybierz Flutter Application, a nastepnie kliknij Next. Drugie okno
dialogowe ma cztery pola: Nazwa projektu, Sciezka Flutter SDK, Lokalizacja projektu i Opis.

4. Wybierz nazwe zawierajgcg tylko mate litery i, jesli chcesz, znaki podkreslenia (_). Nazwy projektow
Flutter nie mogg zawieraé¢ wielkich liter, spacji ani znakéw interpunkcyjnych innych niz podkreslenie.
Jesli tworzysz wiele aplikacji, sledzenie ich wszystkich moze doprowadzi¢ Cie do szatu. Dlatego warto
zdecydowac sie na formute nazywania aplikacji, a nastepnie trzymac sie tej formuty tak scisle, jak to
tylko mozliwe. Pdzniej, gdy zaczniesz sprzedawac swoje aplikacje, mozesz porzuci¢ formute i uzywac
sprytnych nazw, ktdre przyciaggng uwage ludzi.

5. W przypadku sciezki Flutter SDK podaj sciezke Flutter SDK. Skopiowate$ Sciezke Flutter SDK,
wykonujac krok 5 we wczesniejszej sekcji ,Pobieranie i instalowanie rzeczy”, prawda? Jesli
zapomniates$, wyszukaj na dysku twardym folder o nazwie flutter. Na pewno gdzie$ tam bedzie.

6. Nie zmieniaj opcji lokalizacji projektu, chyba ze masz ku temu konkretny powdd. Nie musisz okreslaé
nowego katalogu dla kazdego ze swoich projektédw. Android Studio zrobi to za Ciebie automatycznie z
tg lokalizacjg projektu jako punktem poczatkowym.

7. Jako opis wpisz co$ gtupiego i nietuzinkowego. Zréb to teraz, pdki jeszcze mozesz. Kiedy tworzysz
aplikacje profesjonalnie, musisz by¢ bardziej powazny. Po kliknieciu Dalej Android Studio wyswietla
okno dialogowe Ustaw nazwe pakietu.

8. Jesli Twoja firma posiada nazwe domeny lub posiadasz wtasng nazwe domeny, wpisz ja w polu
Domena firmy. Jesli nie, wpisz cokolwiek lub pozostaw domysiny tekst w spokoju. Pakiet to zbidr scisle
powigzanych fragmentdow kodu, a kazda aplikacja Flutter nalezy do wtasnego pakietu. W $wiecie Flutter
ZWYyCzajowo rozpoczyna sie nazwe pakietu odwrotnoscig nazwy domeny. Na przyktad nazwa domeny
mojej firmy to allmycode.com. Kiedy wiec tworze aplikacje Flutter, zwykle znajduje sie ona w pakiecie
o nazwie com.allmycode.somethingorother. Co$ lub inna cze$¢ jest unikalna dla kazdej z moich
aplikacji. Kiedy tworzysz swdj pierwszy projekt, domyslnym tekstem pola Nazwa firmy jest
prawdopodobnie example.com. Kilka lat temu Internet Corporation for Assigned Names and Numbers
(ICANN) odtozyta te nazwe na bok, aby kazdy mdgt jej uzywac. Zaraz pod tym okno dialogowe wyswietla
nazwe pakietu example.com.cokolwiek nazwate$ swojg aplikacje. Ta domys$lna nazwa pakietu jest
odpowiednia, gdy tworzysz swoje pierwsze aplikacje Flutter To okno dialogowe moze zawierac pola
wyboru z etykietami Wygeneruj przyktadowg zawartos$¢, Dotgcz obstuge Kotlin dla kodu Android i
Dotgcz obstuge Swift dla kodu iOS. Nie przejmuj sie tymi polami wyboru. Sprawdz je lub nie sprawdzaj.
W przypadku Twojej pierwszej aplikacji Flutter nie ma to znaczenia.



9. Kliknij Zakoncz. Jak za dotknieciem czarodziejskiej rézdzki pojawia sie gtéwne okno Android Studio.
Gtéwne okno zawiera wszystkie narzedzia potrzebne do tworzenia najlepszych aplikacji Flutter. Ma
nawet przyktadowg aplikacje startowa, ktérg uruchamiasz w kilku nastepnych krokach.

Gtéwne okno Android Studio moze poczatkowo wygladac przyttaczajgco. Aby pomdc ci stac sie
rozczarowanym (a moze po prostu przecietnym). Dwie wazne pozycje w gérnej czesci gtdbwnego okna
Android Studio:

* Selektor docelowy wyswietla tekst < brak urzadzen >.
* lkona Uruchom to mata zielona strzatka skierowana w prawo.

To, co zrobisz dalej, zalezy od komputera programistycznego i celéw programistycznych. 10. Jesli masz
komputer Mac i chcesz uruchomic¢ symulator iPhone&prime;a, wybierz Open iOS Simulator z listy
rozwijanej Target Selector. Jesli nie masz komputera Mac lub chcesz uruchomi¢ emulator Androida,
wybierz Narzedzia = Menedzer AVD na pasku menu gtéwnego Android Studio. W wyswietlonym oknie
dialogowym poszukaj ikony zielonej strzatki po prawej stronie okna dialogowego. Kliknij ikone zielonej
strzatki. Jesli menedzer AVD jest pusty — to znaczy, jesli nie jest podobny do menedzera, ktdry
pokazuje urzadzenie wirtualne oznaczone jako Pixel APl 28 — musisz utworzy¢ urzadzenie wirtualne
Android. Wirtualne urzadzenia Android nie zawsze uruchamiajg sie szybko. Na moim komputerze z 16
gigabajtami pamieci RAM czas uruchamiania moze wynosi¢ od dwdch do trzech minut. Na komputerze
z zaledwie 4 gigabajtami pamieci RAM AVD moze nigdy sie nie uruchomic. Symulator iPhone&prime;a
firmy Apple jest nieco szybszy, ale nigdy nie wiadomo. Dwie dalsze sekcje tego rozdziatu poswiecitem
sztuczkom z emulatorem Androida i symulatorem iPhone&prime;a — , 0 dodawaniu urzadzen
wirtualnych” i ,Podziat urzadzen”. Gdy na ekranie pojawi sie ekran gtéwny urzadzenia wirtualnego,
mozesz uruchomic przyktadows aplikacje Flutter.

11. Kliknij ikone Uruchom na pasku narzedzi Android Studio. W rezultacie okno narzedzia Uruchom
Android Studio pojawia sie w dolnej czesci gtdwnego okna. Podczas niecierpliwego oczekiwania na
uruchomienie aplikacji pojawia sie kilka komunikatéw. Kiedy aplikacja zaczyna dziata¢, urzadzenie
wirtualne (symulator lub emulator) ma tadny wyswietlacz.
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Gratulacje! Twoja pierwsza aplikacja jest uruchomiona. Mozesz wyprébowac aplikacje, klikajgc myszka
ptywajgcy przycisk akcji aplikacji (okragly element w prawym dolnym rogu ekranu urzadzenia
wirtualnego). Komunikat w $rodku informuje, ile razy kliknates przycisk. Nie jest to najbardziej
przydatna aplikacja na Swiecie, ale to dobry poczatek.

Radzenie sobie z diabelskimi szczegotami

Kilkadziesiat lat temu kupitem ksigzke o bazach danych ze stotu z duzymi rabatami w moim lokalnym
supermarkecie. Kiedy dostatem ksigzke do domu, beznadziejnie utkngtem w rozdziale 1. Nie mogtem
wymysli¢, jak poprawnie uruchomic¢ oprogramowanie. Walczytem kilka godzin i poddatem sie. Od
tamtego dnia nie dotknatem ksigzki. Dlaczego pisze o tym przykrym doswiadczeniu? Pisze o tym, aby
zapewnic, ze drapatem sie po palcach, prébujgc uruchomic oprogramowanie. To problem, o ktéry pyta
wiekszos¢ czytelnikdw, kiedy wysytajg do mnie e-maile. To naturalne, ze utkniesz i potrzebujesz
pomocy. We wczesniejszych sekcjach przedstawiam podstawowe kroki konfiguracji komputera i
uruchomienia pierwszej aplikacji Flutter. Podstawowe kroki sg fajne, ale nie dziatajg dla wszystkich.
Dlatego w tej sekcji zagtebiam sie nieco. W swiecie tworzenia aplikacji mobilnych wszystko zmienia sie
bardzo szybko. Instrukcje, ktére pisze we wtorek, mogg by¢ nieaktualne do czwartku rano. Twércy
Fluttera nieustannie tworzg nowe funkcje i nowe narzedzia. Stare narzedzia przestajg dziata¢, a stare
instrukcje nie majg juz zastosowania. Jesli zobaczysz na ekranie cos, co nie przypomina jednego z moich
zrzutow ekranu, nie rozpaczaj.

O instalacji Android Studio

To, co zrobisz, aby zainstalowaé¢ Android Studio, zalezy od systemu operacyjnego:



* W systemie Windows: Pobrany plik to prawdopodobnie plik .exe. Kliknij dwukrotnie ikone pliku .exe.
Po dwukrotnym kliknieciu ikony pliku .exe kreator przeprowadzi Cie przez proces instalacji.

* Na komputerze Mac: Pobrany plik to prawdopodobnie plik .dmg. Kliknij dwukrotnie ikone pliku .dmg.
Po dwukrotnym kliknieciu ikony pliku .dmg zobaczysz ikone Android Studio (znang réwniez jako ikona
Android Studio.app). Przeciggnij ikone Android Studio do folderu Aplikacje.

Jesli chodzi o pliki .exe i pliki .dmg, nie daje zadnych gwarancji. Pobrany plik moze by¢ archiwum .zip
lub innym egzotycznym plikiem archiwum. Jesli nie wiesz, co robié, wyslij mi e-mail.

O uruchomieniu Android Studio po raz pierwszy
Czy nadszedt czas, aby uruchomié Android Studio? Ta sekcja zawiera kilka drobnych szczegétéw.
* W systemie Windows: Kliknij przycisk Start i poszukaj wpisu Android Studio.

* Na komputerze Mac: nacisnij Command-spacja, aby wyswietli¢ Spotlight. W polu wyszukiwania
Spotlight zacznij pisa¢ Android Studio. Gdy komputer Mac wyswietli petng nazwe Android Studio w
polu wyszukiwania Spotlight, nacisnij Enter.

Jesli Twdj Mac skarzy sie, ze Android Studio pochodzi od niezidentyfikowanego programisty, poszukaj
ikony Android Studio w folderze Aplikacje. Ctrlkliknij ikone Android Studio i wybierz Otwdrz. Gdy pojawi
sie kolejne pole ,niezidentyfikowany programista”, kliknij znajdujacy sie przy nim przycisk Otwérz. Gdy
uruchamiasz Android Studio po raz pierwszy, mozesz zobaczy¢ okno dialogowe z propozycjg
zaimportowania ustawien z poprzedniej instalacji Android Studio. Mozliwe, ze nie masz wczesniejszej
instalacji Android Studio, wiec zdecydowanie, ale grzecznie odrzu¢ te oferte. Gdy opadnie kurz,
Android Studio wyswietli ekran powitalny. Ekran powitalny zawiera opcje, takie jak Rozpocznij nowy
projekt Android Studio, Otwdrz istniejgcy projekt Android Studio, Konfiguruj i Uzyskaj pomoc. Caty czas
widzisz ten ekran powitalny. Mdwigc nieformalnie, ekran powitalny mowi: ,,W tej chwili nie pracujesz
nad zadnym konkretnym projektem (zadng konkretng aplikacjg Flutter). Wiec co chcesz robic¢ dalej?

O instalacji wtyczki Flutter w Android Studio

Kiedy po raz pierwszy uruchamiasz Android Studio, zdecydowanie powiniene$ zainstalowac wtyczke
Android Studio do tworzenia aplikacji Flutter. Oto blizsze, bardziej szczegdtowe spojrzenie na to, jak to
zrobié:

1. Na ekranie powitalnym Android Studio wybierz Konfiguruj = Wtyczki. Na ekranie pojawi sie okno
dialogowe Plugins z trzema zaktadkami. Karty sg oznaczone jako Rynek, Zainstalowane i Aktualizacje
.W niektérych wersjach Android Studio na ekranie powitalnym nie ma opcji Konfiguruj. W takim
przypadku wybierz opcje Rozpocznij nowy projekt Android Studio na ekranie powitalnym. Zaakceptuj
wszystkie ustawienia domysine, dopdki nie zobaczysz gtdwnego okna Android Studio. Nastepnie na
pasku menu gtéwnego wybierz Plik = Ustawienia = Wtyczki (w systemie Windows) lub Android Studio
= Preferencje = Wtyczki (w systemie Mac).

2. Wybierz karte Rynek. Gdy to zrobisz, Android Studio wyswietli obszerng liste dostepnych wtyczek.
Bedziesz chciat sie zawezic tg liste.

3. W polu wyszukiwania okna dialogowego wpisz stowo Flutter. Android Studio pokazuje kilka wtyczek
ze stowem Flutter w ich tytutach. Kazda wtyczka ma wtasny przycisk Instaluj. Poszukaj wtyczki o nazwie
Flutter — nie Flutter Snippets, flutter_json_format ani nic podobnego.

4. Wybierz przycisk Instaluj dla wtyczki o nazwie Flutter. Po wyswietleniu okna dialogowego
utworzonego przez prawnikow Google, Android Studio pyta, czy chcesz zainstalowaé wtyczke Dart.



5. Wybierz Tak. Zdecydowanie chcesz zainstalowac wtyczke Dart. Po zakonczeniu instalacji wtyczek
Android Studio oferuje ponowne uruchomienie.

6. Uruchom ponownie Android Studio.

Po ponownym uruchomieniu ekran powitalny Android Studio ma nowg opcje z etykietg Rozpocznij
nowy projekt Flutter.

O dodawaniu urzadzen wirtualnych

Jesli chodzi o instalowanie urzadzen wirtualnych, historie dotyczgce iPhone&prime;a i Androida s3
nieco inne.

* Na komputerze Apple, Windows lub Linux mozesz pobra¢ Android Studio i pobra¢ dotgczony do niego
emulator Androida. By¢ moze bedziesz musiat troche popracowaé, aby zainstalowaé urzadzenie
wirtualne Android (AVD), ale to nie jest wielka sprawa.

* Jesli masz komputer Apple, mozesz pobra¢ symulator iPhone&prime;a, pobierajgc oprogramowanie
Xcode firmy Apple.

Jesli nie masz komputera Apple, mozesz znalez¢ symulatory innych firm, przeszukujgc Internet, ale
pamietaj, ze tworzenie aplikacji na iPhone&prime;a na czymkolwiek innym niz Mac jest trudne. W
zaleznosci od sposobu, w jaki to robisz, proces ten moze by¢ nawet nielegalny. Android rozrdznia
emulator i urzadzenie wirtualne Android (AVD). Oto miarka:

* Po zainstalowaniu Android Studio automatycznie otrzymujesz emulator telefonu z Androidem. Ten
emulator moze wypetni¢ luke miedzy sprzetem komputera programistycznego a makietg sprzetu
telefonu. Ale ktéry sprzet telefonu kpi? Czy to Samsung Galaxy czy Sony Xperia? Jak duzy jest ekran
telefonu? Jaki aparat ma telefon?

* Wirtualne urzadzenie Android to opis sprzetu telefonu. Emulator nie dziata, chyba ze utworzysz AVD
do emulacji emulatora. Podczas instalowania Android Studio mozesz zobaczy¢ opcje instalacji AVD lub
nie. Jesli tak, zaakceptuj te opcje. Jesli nie, to w porzadku. Gdy uruchomisz Android Studio, bedziesz
mogt utworzyc¢ kilka plikéw AVD.

Podczas instalacji Android Studio instalator moze zaoferowac opcje utworzenia AVD do uzycia. Jesli nie
zaoferowano Ci tej opcji lub pominates te opcje, mozesz utworzyé AVD za pomocg narzedzia AVD
Manager. W rzeczywistosci mozesz utworzy¢ kilka dodatkowych AVD i uzywac kilku réznych AVD do
uruchamiania i testowania aplikacji Flutter na emulatorze Androida. Aby otworzyé Menedzera AVD,
przejdz do gtdwnego paska menu Android Studio i wybierz Narzedzia = Menedzer AVD.

IMPULSUJACE FIZYCZNE URZADZENIE Z ANDROIDEM
Emulowane urzadzenie z Androidem to tak naprawde trzy czesci oprogramowania w jednym:

* Obraz systemu to kopia jednej wersji systemu operacyjnego Android. Na przyktad okreslony obraz
systemu moze dotyczy¢ systemu Android Pie (poziom interfejsu API 28) dziatajgcego na procesorze
Intel x86_64.

* Emulator wypetnia luke miedzy obrazem systemu a procesorem na komputerze deweloperskim.
Mozesz mieé obraz systemu dla procesora Atom:64, ale twéj komputer programistyczny obstuguje
procesor Core i5. Emulator ttumaczy instrukcje dla procesora Atom:64 na instrukcje, ktdre moze
wykonaé procesor Core i5.



* Wirtualne urzadzenie Android (AVD) to oprogramowanie opisujgce sprzet urzadzenia. AVD zawiera
kilka ustawien, ktére przekazujg emulatorowi wszystkie szczegdty dotyczgce emulowanego urzadzenia.
Jaka jest rozdzielczos¢ ekranu urzadzenia? Czy urzadzenie ma fizyczng klawiature? Czy ma aparat? lle
ma pamieci? Czy ma karte SD? Wszystkie te wybory nalezg do podstawowego AVD.

Menu i okna dialogowe Android Studio utatwiajg pomylenie tych trzech elementéw. Kiedy tworzysz
nowy AVD, tworzysz nowy obraz systemu, ktdry bedzie pasowat do tego AVD. Ale okna dialogowe
Android Studio zacierajg réznice miedzy AVD a obrazem systemu. Widzisz takze stowo emulator, gdy
poprawnym terminem jest AVD. Jesli nie przeszkadzajg Ci subtelne réznice miedzy obrazami systemu,
emulatorami i AVD, nie martw sie o nie. Doswiadczony programista Androida zazwyczaj ma kilka
obrazéw systemu i kilka AVD na komputerze programistycznym, ale tylko jeden emulator Androida.
Niechetnie wymieniam instrukcje dotyczgce korzystania z AVD Manager, poniewaz wyglad narzedzia
AVD Manager ciagle sie zmienia. Sg szanse, ze to, co widzisz na ekranie komputera, nie przypomina
zrzutow ekranu z potowy 2019 roku na rysunkach od 2-12 do 2-15. Zamiast dawad wyrazne instrukcje,
mojg ogdlng rady podczas tworzenia nowego AVD jest wybranie nowszych telefondw lub tabletéw i
poziomow APl o wyzszych numerach oraz zaakceptowanie ustawien domyslnych, ilekro¢ masz ochote
zagra¢ w eeny-meeny-minymoe. Po prostu klikaj Dalej, az bedziesz mégt klikng¢ Zakoncz. Jesli nie
podoba Ci sie utworzony AVD, zawsze mozesz ponownie otworzyé Menedzera AVD i wybraé inne opcje,
aby utworzy¢ kolejny AVD. Kiedy osiggniesz poziom biegtosci gdzie jestes wybredny w kwestii
charakterystyki swojego AVD, prawdopodobnie bedziesz znat wiele opcji AVD Manager i bedziesz mogt
madrze wybierad.

O instalacji Fluttera

Czasami, gdy Zle sie czuje, ide do lekarza. Jesli masz problemy z uruchamianiem aplikacji i uwazasz, ze
instalacja Fluttera jest chora, mozesz zabrad Fluttera do lekarza. Oto jak:

1. W Android Studio rozpocznij nowy projekt Flutter lub otwdrz istniejgcy projekt. Aby uzyska¢ pomoc,
zapoznaj sie z sekcjg ,,Uruchamianie pierwszej aplikacji” v

2. Na pasku menu gtéwnego Android Studio wybierz Narzedzia = Flutter = Flutter Doctor.

W rezultacie komputer informuje o stanie instalacji Fluttera. Raport Flutter Doctor nie zawsze jest
pomocny. Niektére ustalenia raportu mogg by¢ fatszywymi alarmami. Inne mogg by¢ trudne do
interpretacji. Jesli zobaczysz cos, co wyglada na uzyteczng diagnoze, sprébuj. Wiele wskazéwek lekarza
dotyczy otwarcia okna terminala lub wiersza polecenia. Porady na ten temat znajdziesz w pasku
bocznym , Twdj przyjaciel, wiersz polecen”. Tresci dostarczane przez flutter doctor nie maja stuzy¢ jako
substytut profesjonalnej porady medycznej. Zasiegnij porady lekarza Flutter w przypadku
jakichkolwiek pytan dotyczacych stanu zdrowia. Nigdy nie lekcewaz profesjonalnej porady medycznej
z powodu czegos, co przeczytates w produkgji flutter doctor.

Podziat miedzy urzadzeniami

Jesli Twéj komputer programistyczny ma wystarczajagcg moc, mozesz jednoczesnie uruchomic kilka
urzadzen wirtualnych z systemem Android. Na komputerze Mac mozesz uruchomi¢ symulator
iPhone&prime;a, gdy dziatajg Twoje urzgdzenia wirtualne z systemem Android. Ale korzystanie z
urzadzen wirtualnych i fizycznych moze byé trudne. Ta sekcja zawiera kilka wskazowek.

Uruchamianie aplikacji na urzadzeniu z systemem Android
Czytelnik z Minnesoty pisze:

Drogi Barry,



Postepowatem zgodnie ze wszystkimi twoimi instrukcjami. Wszystko idzie dobrze, dopdki nie sprébuje
uruchomié aplikacji. Emulator Androida nie dziata. Co powinienem zrobi¢?

Podpisano,
Wcigz mréz w Minneapolis

Céz, panie Freezing, emulator dotgczony do Android tudio pochtania mnéstwo zasobéw na twoim
komputerze programistycznym. Jesli jesteS podobny do mnie i nie zawsze masz najnowszy,
najpotezniejszy sprzet, mozesz mieé problemy z uruchamianiem aplikacji w emulatorze. By¢ moze nie
widzisz ekranu gtéwnego Androida lub nie widzisz swojej aplikacji dziatajgcej mniej wiecej pie¢ minut
po uruchomieniu emulatora. Jesli tak, oto kilka rzeczy, ktore mozesz wyprébowad:

* Spieni¢, sptukaé, powtdrzyé. Zamknij emulator i ponownie uruchom aplikacje. Czasami drugi lub
trzeci raz to urok. W rzadkich przypadkach moje pierwsze trzy proby konczg sie niepowodzeniem, ale
czwarta préba sie powiedzie.

* Jesli masz dostep do komputera z wiekszg iloscig pamieci RAM, sprébuj uruchomi¢ na nim swoja
aplikacje. Moc ma znaczenie.

* Jesli nie masz dostepu do komputera z wiekszg iloscig pamieci RAM, zamknij wszystkie niepotrzebne
programy na komputerze programistycznym i sprébuj ponownie uruchomic aplikacje.

* Wyprébujinny AVD. Sekcja ,,0 dodawaniu urzgdzen wirtualnych”, opisuje sposéb dodawania nowego
AVD do systemu. AVD z obrazem systemu x86 jest lepszy niz AVD z obrazem armeabi. (Na szczescie,
gdy okno dialogowe pozwala wybra¢ miedzy x86 a armeabi, nie musisz wiedzie¢, co oznaczajg x86 lub
armeabi.)

* Zmagaj sie z technologig wirtualizacji. Mozesz nie chcie¢ zaczynac tej kréliczej nory. Kiedy dziata na
procesorze Intel x86, emulator Androida prébuje uzy¢ czego$, co nazywa sie Intel Virtualization
Technology (VT) z Intel Hardware Accelerated Execution Manager (HAXM). Jesli Twéj komputer nie jest
catkowicie wygodny w konfiguracji VTand-HAXM, prawdopodobnie bedziesz mieé¢ problemy z
uzywaniem emulatora Androida. Nie rozpaczaj! Sprébuj zainstalowac¢ obraz systemu armeabi.
Wreszcie, jesli twdj komputer moze uzywacé VT i HAXM oraz jesli chcesz dostosowad te elementy na
swoim komputerze, Smiato. Tylko nie obwiniaj mnie, jesli miesigc pdzniej nagle przypomnisz sobie, ze
Twoim celem byto poznanie Fluttera.

Poprzednia wypunktowana lista opisuje kilka rozwigzan problemoéw z emulatorem Android Studio.
Niestety, zadna z kul na tej liscie nie jest srebrng kula. Jesli wyprébowates te sztuczki i nadal masz
problemy, mozesz sprébowac porzuci¢ emulator dostarczany z Android Studio i uruchamiaé aplikacje
na ,prawdziwym” urzadzeniu.

Testowanie aplikacji na urzadzeniu fizycznym

Mozesz omingé urzadzenia wirtualne i przetestowaé swoje aplikacje na fizycznym telefonie, tablecie,
a moze nawet inteligentnym dzbanku do kawy. Aby to zrobié¢, musisz przygotowac urzadzenie fizyczne,
przygotowacé komputer programistyczny, a nastepnie potaczy¢ je ze sobg. To dos¢ pracochtonne, ale
po zrobieniu tego za pierwszym razem staje sie znacznie tatwiejsze. W tej sekcji opisano kroki, ktére
nalezy wykonac

Przygotowanie do testowania na fizycznym urzadzeniu z Androidem

Aby przetestowad swojg aplikacje na urzadzeniu z Androidem, wykonaj nastepujgce czynnosci:



1. Na urzadzeniu z Androidem wtgcz Opcje programisty. Na wielu urzadzeniach z Androidem mozesz
to zrobi¢, wybierajgc Ustawienia = Informacje. Na liscie Informacje stuknij pozycje Numer kompilacji
siedem razy. (Tak, siedem razy.) Nastepnie nacisnij przycisk Wstecz, aby powrécic¢ do listy ustawien. Na
lisScie Ustawienia dotknij System = Opcje programisty. Niektdre osoby zgtosity, ze po siedmiokrotnym
dotknieciu elementu numeru kompilacji pomaga trzykrotne obrécenie krdliczej tapy nad gtowa. Jak
dotad nie udato mi sie powtdrzy¢ tych wynikow.

2. Na liscie Opcje programisty wtgcz debugowanie USB. Oto, co wyswietla jedno z moich urzadzen, gdy
zadzieram z tym ustawieniem: Debugowanie USB jest przeznaczone do celdw programistycznych.
Uzywaj go do kopiowania danych miedzy komputerem a urzgdzeniem, instalowania aplikacji na
urzadzeniu bez powiadomienia i odczytywania danych dziennika. Stewardzi Androida ostrzegajg mnie,
ze opcja debugowania USB moze narazi¢ moje urzadzenie na ztosliwe oprogramowanie. Na moim
urzadzeniu caty czas witgczam debugowanie USB. Ale jesli martwisz sie o bezpieczestwo, wytacz
debugowanie USB, gdy nie uzywasz urzagdzenia do tworzenia aplikacji.

3. (Tylko dla uzytkownikéw systemu Windows) Odwiedz

https://developer.android.com/studio/run/oemusb.html, aby pobra¢ sterownik USB urzadzenia z
systemem Android. Zainstaluj sterownik na komputerze deweloperskim z systemem Windows.
Wykonujac nastepny krok, miej oko na ekran swojego urzadzenia z Androidem.

4. Za pomocy kabla USB podtacz urzagdzenie do komputera deweloperskiego. Nie wszystkie kable USB
sg sobie réwne. Niektore kable, zwane kablami do transmisji danych, majg druty i metal w miejscach,
w ktérych inne kable, zwane kablami do tadowania, zawierajg tylko plastik. Sprébuj uzy¢ dowolnego
kabla USB dostarczonego z urzadzeniem. Jesli tak jak ja nie mozesz znalez¢ kabla dotgczonego do
urzadzenia lub nie wiesz, ktory kabel byt dotagczony do urzadzenia, wyprébuj wiecej niz jeden kabel.
Gdy znajdziesz kabel, ktdry dziata, oznacz go odpowiednim kablem. (Jesli kabel zawsze dziata, oznacz
go jako ,stabilny kabel”). Po podtgczeniu kabla na ekranie urzadzenia z systemem Android zostanie
wyswietlone wyskakujgce okno dialogowe. Wyskakujgce okienko z pytaniem, czy chcesz zezwoli¢ na
debugowanie USB.

5. Tak, zezwdl na debugowanie USB. Jesli go nie szukasz, mozesz przegapi¢ wyskakujace okienko, aby
umozliwi¢ debugowanie USB. Pamietaj, aby szukaé tego wyskakujgcego okienka po podtaczeniu
urzadzenia. Jesli na pewno nie widzisz wyskakujgcego okienka, i tak mozesz byé w porzgdku. Ale jesli
pojawi sie wiadomos¢ i nie odpowiesz na nig, na pewno nie bedzie dobrze.

SPRAWDZANIE POtACZENIA | PRZERWANIE POLACZENIA

Aby dowiedzie¢ sie, czy Twdj telefon z Androidem jest prawidtowo podtgczony do komputera
programistycznego, wykonaj nastepujace kroki:

1. Otwdrz Terminal na komputerze Mac lub wiersz polece w systemie Windows.

2. Uzyj polecenia cd, aby przejs¢ do katalogu narzedzi platformy Androida.

Jestem rootin'-tootin', dwupiesciowym uzytkownikiem komputera. Pisze na komputerze
cd

%HOMEDRIVE%%HOMEPATH%\AppData\Local\Android\Sdk\platformtools

Pisze na komputerze Mac

cd ~/Library/Android/sdk/platformtools/



3. Wpisz urzadzenia adb. (Na komputerze Mac wpisz ./adb devices). Jesli odpowiedz komputera
zawiera bardzo dtugg liczbe szesnastkowg (na przyktad 2885046445FF097), liczba ta reprezentuje
podfaczone urzadzenie. Na przyktad, gdy podtgczony jest jeden konkretny telefon, méj komputer
odpowiada

emulator-5554 device
emulator-5556 device
2885046445FF097 device

Jesli widzisz stowo nieautoryzowane obok dtugiej liczby szesnastkowej, prawdopodobnie nie
odpowiedziates OK na pytanie ,Zezwala¢ na debugowanie USB?” w kroku 5 wczesniejszej sekcji
,Przygotowanie do testowania na fizycznym urzadzeniu z Androidem”. Jesli odpowiedz komputera nie
zawiera dtugiej liczby szesnastkowej, by¢ moze przegapites t6dz na jednym z pozostatych krokow w tej
wczesniejszej sekcji. W koncu bedziesz chciat odtgczy¢ urzadzenie od komputera deweloperskiego.
Poszukaj odniesienia do urzadzenia w Eksploratorze plikdw lub Finderze. * Jesli nie widzisz odniesienia,
prawdopodobnie mozesz wyrwac kabel USB urzadzenia z komputera.

* Jedli widzisz odniesienie, sprébuj wysungé urzadzenie. Jesli sprdobujesz wysung¢ urzadzenie i
zobaczysz przerazajgcy komunikat Nie mozna bezpiecznie usung¢ urzgdzenia, zacznij od wykonania
krokéw 1i 2 na tym pasku bocznym. Nastepnie wykonaj jedng z nastepujgcych czynnosci:

Na komputerze Mac wpisz

.Jadb kill-server

a nastepnie nacisnij Enter.

W systemie Windows wpisz

adb kill-server

a nastepnie nacisnij Enter.

Nastepnie zobaczysz przyjazny komunikat Bezpieczne usuwanie sprzetu.
Przygotowanie do testowania na iPhonie

Aby przetestowac swojg aplikacje na iPhonie (lub nawet iPadzie), musisz uzywac¢ komputera Apple.
Jesli masz komputer Mac, wykonaj nastepujace kroki:

1. Odwiedz https://brew.sh i postepuj zgodnie z instrukcjami, aby zainstalowa¢ Homebrew na swoim
komputerze. Homebrew to menedzer pakietdw oprogramowania innej firmy dla systeméw macOS i
Linux. Mozesz go uzy¢ do zainstalowania wszelkiego rodzaju oprogramowania, nie tylko narzedzi
programistycznych iPhone&prime;a.

2. Otwérz aplikacje Terminal na komputerze Mac.

3. W oknie aplikacji Terminal wpisz kolejno nastepujgce polecenia:
brew update

brew install --HEAD usbmuxd

brew link usbmuxd



brew install --HEAD libimobiledevice
brew install ideviceinstaller ios-deploy
cocoapods

pod setup

Czy to nie byto zabawne? Uzyskanie odpowiedzi zajmuje duzo czasu, a po drodze prawdopodobnie
zobaczysz przerazajgce komunikaty ostrzegawcze.

Instrukcje zawarte w tym kroku sg aktualne na dzien 23 sierpnia 2019 r., godz. 10:05 czasu
wschodnioamerykanskiego. Po tym momencie nie sktadam zadnych obietnic. Jesli utkniesz, zajrzyj do
sieci lub wyslij mi e-mail.

4. Odwiedz strone developer.apple.com i zarejestruj sie, aby uzyskaé¢ bezptatne cztonkostwo w
programie Apple dla programistow. Po wykonaniu tych trzech krokéw komputer programistyczny jest
gotowy do pracy. Wykonaj te czynnosci, gdy chcesz przetestowacé nowg aplikacje Flutter na fizycznym
iPhonie:

1. Podtacz fizyczny telefon do komputera programistycznego za pomocy kabla USB do transmisji
danych. Nie wszystkie kable sg takie same. Apple umieszcza zastrzezony chip w kazdym z kabli
iPhone&prime;a. Jesli kupisz kabel od zewnetrznego dostawcy, mozesz nie mie¢ mozliwosci
przeniesienia aplikacji na telefon za jego pomoca.

2. W Android Studio otwdrz swéj nowy projekt Flutter.

3. Poszukaj okna narzedzia Projekt — panelu wyswietlajgcego drzewo plikdw i folderéw. Okno
narzedzia Projekt znajduje sie po lewej stronie gtéwnego okna Android Studio.

4. Rozwin jedng z najwyzszych gatezi drzewa, aby znalez¢ gataz o nazwie iOS.

5. Kliknij prawym przyciskiem myszy gatgz i0S. W wynikowym menu kontekstowym wybierz Flutter =
Otwérz modut iOS w Xcode. W rezultacie uruchamia sie Xcode. Po lewej stronie okna Xcode znajduje
sie drzewo plikéw i folderéw.

6. W drzewie plikéw i folderéw wybierz Runner.

7. Wybierz karte Podpisywanie i mozliwosci w gérnej czesci okna Xcode. Karta Podpisywanie i
uprawnienia zawiera liste rozwijang Zespot.

8. Z listy rozwijanej Zespdt wybierz opcje Dodaj konto. W rezultacie pojawi sie okno dialogowe Konta.
Dzieki Apple ID automatycznie nalezysz do zespofu programistéw — Twojego osobistego zespotu,
ktérego jedynym cztonkiem jestes Ty.

9. Zréb wszystko, co musisz zrobi¢ w oknie dialogowym Konta, a nastepnie zamknij okno dialogowe. W
rezultacie wrdcisz do zaktadki Podpisywanie i mozliwosci.

10. Z listy rozwijanej Zespot wybierz wiasny zespot.
11. Zamknij Xcode. Mozesz is€.
Testowanie na dowolnym urzadzeniu fizycznym (Android lub iPhone)

Gdy bedziesz gotowy do przetestowania aplikacji na urzadzeniu fizycznym i podtgczysz urzadzenie do
komputera programistycznego, spdjrz na liste rozwijang Target Selector na pasku narzedzi Android



Studio. Gdy komputer deweloperski prawidtowo komunikuje sie z urzadzeniem fizycznym, nazwa
urzadzenia pojawia sie jako jeden z elementdw tej listy rozwijanej. Wybierz ten element, a nastepnie
kliknij ikone Uruchom.

Korzystanie z Android Studio

Android Studio to dostosowana wersja IntelliJ IDEA — IDE ogdlnego przeznaczenia z narzedziami do
programowania w Javie, C/C++, PHP, modelowania, zarzgdzania projektami, testowania, debugowania
i wielu innych. W tej sekcji znajdziesz przeglad gtéwnego okna Android Studio. Koncentruje sie na
najbardziej przydatnych funkcjach, ktére pomagajg tworzy¢ aplikacje Flutter, ale pamietaj, ze Android
Studio ma setki funkcji i wiele sposobdéw uzyskiwania dostepu do kazdej z nich.

Uruchamianie

Kazda aplikacja Flutter nalezy do projektu. Mozesz miec dziesigtki projektéw na dysku twardym
komputera. Kiedy uruchamiasz Android Studio, kazdy z twoich projektéw jest otwarty lub zamkniety.
Otwarty projekt pojawia sie w oknie (wtasnym oknie) na ekranie komputera. Zamkniety projekt nie
pojawia sie w oknie. Kilka Twoich projektéw moze by¢ otwartych w tym samym czasie. Mozesz
przetgcza¢ sie miedzy projektami, przechodzac od okna do okna. Czesto nazywam otwarte okno
projektu gtéwnym oknem Android Studio. Moze to by¢ nieco mylgce, poniewaz przy kilku projektach
jednoczesnie otwartych jest kilka gtdwnych okien. W pewnym sensie zadne z tych okien nie jest
bardziej ,gtéwne” niz inne. Kiedy pisze gtéwne okno, mam na mysli okno, nad ktérym aktualnie
pracujesz we Flutterze. Jesli Android Studio jest uruchomione i zaden projekt nie jest otwarty, Android
Studio wyswietla ekran powitalny. Na ekranie powitalnym mogg byé wyswietlane ostatnio zamkniete
projekty. Jesli tak, mozesz otworzy¢ projekt, klikajgc jego nazwe na ekranie powitalnym. W przypadku
istniejacej aplikacji, ktérej nie ma na liscie ostatnich projektéw, mozesz klikng¢ opcje Otwérz istniejacy
projekt Android Studio na ekranie powitalnym. Jesli masz jakies otwarte projekty, Android Studio nie
wyswietla ekranu powitalnego. W takim przypadku mozesz otworzy¢ inny projekt, wybierajgc Plik =
Otworz lub Plik = Otwodrz ostatnie w oknie otwartego projektu. Aby zamkng¢ projekt, mozesz wybraé
Plik = Zamknij projekt lub mozesz zrobi¢ to, co zwykle robisz, aby zamkng¢ jedno z okien na
komputerze. (Na komputerze PC kliknij X w prawym gérnym rogu okna. Na komputerze Mac kliknij
maty czerwony przycisk w lewym gérnym rogu okna). Android Studio zapamietuje, ktére projekty byty
otwarte od jednego uruchomienia do drugiego. Jedli jakies projekty sg otwarte po zamknieciu Android
Studio, zostang one ponownie otwarte (z widocznymi gtéwnymi oknami) przy nastepnym
uruchomieniu Android Studio. Mozesz zmienié to zachowanie (tak, aby przy kazdym uruchomieniu
pojawiat sie tylko ekran powitalny Studio Androida). W Android Studio na komputerze z systemem
Windows zacznij od wybrania Plik = Ustawienia = Wyglad i zachowanie = Ustawienia systemowe. W
Android Studio na komputerze Mac wybierz Android Studio = Preferencje = Wyglad i zachowanie =
Ustawienia systemowe. W obu przypadkach usun zaznaczenie pola wyboru Ponownie otwdrz ostatni
projekt przy uruchamianiu.

Gtowne okno

Gtéwne okno Android Studio jest podzielone na kilka obszaréw. Niektére z tych obszaréw mogg
pojawiac sie i znika¢ na twoje polecenie. Nastepnie nastepuje opis obszaréw z rysunku 2.18,
przechodzac od goéry gtéwnego okna do dotu.
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Obszary widoczne na ekranie komputera mogg réznic sie od obszardw na rysunku. Zazwyczaj jest to w
porzadku. Mozesz sprawié, by obszary pojawiaty sie i znikaty, wybierajgc okreslone opcje menu, w tym
opcje Widok na gtéwnym pasku menu Android Studio. Mozesz takze klikng¢ mate przyciski narzedzi na
krawedziach gtéwnego okna.

Gorna czesc gtéwnego okna
Goérny obszar zawiera pasek narzedzi i pasek nawigacji.

* Pasek narzedzi zawiera przyciski czynnosci, takie jak Otwdrz i Zapisz wszystko. Zawiera réwniez
selektor celu i ikone biegu. Selektor docelowy to lista rozwijana, ktérej domysing opcja jest <brak
urzadzen>. Na rysunku 2.18 selektor celu wyswietla nazwe iPhone XR. lkona Uruchom to cos, co
wyglada jak zielony przycisk Odtwérz. Mozesz przeczytaé wiecej o tych przedmiotach wczesnie;j.

* Pasek nawigacyjny wyswietla $ciezke do jednego z plikéw w twoim projekcie Flutter. Projekt Flutter
zawiera wiele plikdw iw dowolnym momencie pracujesz nad jednym z nich. Pasek nawigacyjny
wskazuje ten plik.

Okno narzedzia Projekt

Ponizej menu gtdwnego i paskéw narzedzi widoczne sg dwa rdzne obszary. Obszar po lewej stronie
zawiera okno narzedzia Projekt, ktére stuzy do nawigowania miedzy plikami w aplikacji na Androida.
W dowolnym momencie okno narzedzia Projekt wyswietla jeden z kilku mozliwych widokdw. Na
przyktad na rysunku 2.18 okno narzedzia Projekt wyswietla swéj widok Projekt. Na rysunku 2.19 klikam
liste rozwijang i wybieram widok Packages (zamiast widoku Project).
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W widoku Pakiety jest wyswietlanych wiele takich samych plikéw jak w widoku Projekt, ale w widoku
Pakiety pliki s3 pogrupowane inaczej. W przypadku wiekszosci instrukcji zawartych w tej ksigzce
zaktadam, ze okno narzedzia Projekt jest w widoku domysinym; mianowicie Widok projektu. Jesli
Android Studio nie wyswietla okna narzedzia Projekt, poszukaj przycisku narzedzia Projekt — matego
przycisku wyswietlajgcego stowo Projekt na lewej krawedzi gtdwnego okna. Kliknij ten przycisk
narzedzia Projekt. (Ale poczekaj! Co jesli nie mozesz znalez¢ matego przycisku Projekt? W takim
przypadku przejdz do gtéwnego menu Android Studio i wybierz Okno = Przywré¢ domysiny uktad.)

Obszar edytora

Obszar po prawej stronie okna narzedzia Projekt to obszar Edytora. Kiedy edytujesz plik programu Dart,
edytor wyswietla tekst pliku. (Patrz rysunek 2.18.) Tekst mozna wpisywadé, wycina¢, kopiowac i wklejac
tak samo, jak w innych edytorach tekstu. Obszar edytora moze miec kilka zaktadek. Kazda karta zawiera
plik otwarty do edycji. Aby otworzy¢ plik do edycji, kliknij dwukrotnie gataz pliku w oknie narzedzia
Projekt. Aby zamknac plik, kliknij maty x obok nazwy pliku na karcie Edytor.

Dolny obszar

Ponizej okna narzedzia Projekt i obszaru Edytora znajduje sie kolejny obszar zawierajacy kilka okien
narzedzi. Gdy nie uzywasz zadnego z tych okien narzedzi, mozesz nie widzie¢ tego dolnego obszaru. W
dolnym obszarze najczesciej uzywanym oknem narzedzia jest okno narzedzia Uruchom. (Patrz dolna
czes¢ rysunku 2-18.) Okno narzedzia Uruchom pojawia sie automatycznie po kliknieciu ikony Uruchom.
To okno narzedzia wyswietla informacje o uruchomieniu aplikacji Flutter. Jesli Twoja aplikacja nie
dziata poprawnie, okno narzedzia Uruchom moze zawiera¢ przydatne informacje diagnostyczne.
Mozesz wymusi¢ wyswietlanie innych okien narzedzi w dolnym obszarze, klikajac przyciski narzedzi u
dotu okna Android Studio. Na przyktad po kliknieciu przycisku narzedzia Terminal Android Studio
wyswietla polecenie systemu Windows

Monituj, aplikacja Terminal Mac lub inny okreslony tekstowy ekran polecen.

Okreslony przycisk narzedzia moze sie nie pojawié, jesli nic nie mozna z nim zrobié. Na przyktad przycisk
narzedzia Uruchom moze sie nie pojawic, dopdki nie nacisniesz ikony Uruchom. Nie martw sie o to.
Przycisk narzedzia pojawia sie zawsze, gdy jest potrzebny.

Pasek stanu



Pasek stanu znajduje sie na dole okna Android Studio. Pasek stanu informuje, co sie teraz dzieje. Na
przyktad, jesli kursor znajduje sie na 37. znaku 11. wiersza w edytorze, gdzie$ w wierszu stanu zobaczysz
godzine 11:37. Gdy kazesz Android Studio uruchomi¢ aplikacje, pasek stanu zawiera najnowszy
komunikat okna narzedzia Uruchom.

Oprodcz obszaréw, o ktérych wspominam w tej sekcji, w razie potrzeby mogg pojawic sie inne obszary.
Obszar mozna zamkngé, klikajac jego ikone Ukry;j.

Uruchamianie przyktadowych programoéw

Mozesz uruchomic¢ dowolny z tych programéw jako czes¢ aplikacji Android Studio Flutter. Ta sekcja
zawiera wszystkie szczegoty.

1. Uruchom Android Studio. Do uruchomienia pierwszej aplikacji potrzebne jest potgczenie z
Internetem. To, co zrobisz dalej, zalezy od tego, co zobaczysz po uruchomieniu Android Studio.

2. Jedli zobaczysz ekran powitalny Android Studio, wybierz Rozpocznij nowy projekt Flutter. Jesli
zobaczysz inne okno Android Studio z opcjg Plik na pasku menu gtéwnego, wybierz Plik = Nowy =
Nowy projekt Flutter na pasku menu gtéwnego. Tak czy inaczej, pojawi sie pierwsze okno dialogowe
do tworzenia nowego projektu Flutter.

3. Utwdrz nowy projekt Flutter, wykonujgc kroki od 3 do 9 z wczesniejszej czesci ,,Uruchamianie
pierwsze] aplikacji”.

4. W oknie narzedzi projektu Android Studio poszukaj folderu o nazwie lib. Jesli potrzebujesz pomocy
w znalezieniu tego okna narzedzia, zapoznaj sie z sekcjg ,Okno narzedzia projektu” we wczesniejszej
czesci tego rozdziatu. Okno narzedzia Projekt zawiera drzewo folderéw i plikéw. Rozwin jedng z
najwyzszych gatezi drzewa, aby znalez¢ folder lib. Ten folder lib zawiera kod Dart twojego projektu.

5. Kliknij prawym przyciskiem myszy gatgz main.dart drzewa, a nastepnie wybierz Usun. Jesli Android
Studio wyswietli monit o potwierdzenie, kliknij OK. W ten czy inny sposéb daj main.dart dawng frajde.

6. Upewnij sie, ze rozpakowates plik FlutterForDummies_Listings.zip. Jesli nie masz pewnosci, gdzie
znalez¢ plik FlutterForDummies_Listings.zip, poszukaj najpierw w folderze o nazwie Pobrane.
Wiekszo$¢ przegladarek internetowych domysinie umieszcza rzeczy w Pobranych plikach. Safari na
komputerze Mac zwykle automatycznie rozpakowuje archiwa .zip, a przegladarki Windows (Internet
Explorer, Firefox, Chrome i inne) nie rozpakowujg automatycznie archiwéw .zip.

7. W Eksploratorze plikédw lub Finderze przejdz do nieskompresowanego folderu
FlutterForDummies_Listings. W tym folderze poszukaj przyktadu, ktdry chcesz uruchomic. Jesli zajrzysz
do nieskompresowanego pliku do pobrania, zauwazysz pliki o nazwach App0301.dart, App0302.dart i
tak dalej. Z kilkoma wyjgtkami numery w tych nazwach plikéw to numery rozdziatéw, po ktérych
nastepujg numery list. Na przyktad w nazwie App0602.dart cyfra 06 oznacza rozdziat 6, a cyfra 02 drugg
liste kodéw w tym rozdziale. W tym eksperymencie sugeruje odszukanie pliku App0201.dart.

8. Kliknij prawym przyciskiem myszy wybrany plik App####.dart. Nastepnie w wynikowym menu
kontekstowym wybierz Kopiuj.

9. Kliknij prawym przyciskiem myszy pusty folder lib nowego projektu. W wynikowym menu
kontekstowym wybierz Wklej. Jedli Android Studio wyswietli okno dialogowe z propozycjg wklejenia
do okreslonego katalogu, upewnij sie, ze petna nazwa katalogu kornczy sie na lib. Nastepnie nacisnij
OK. Teraz mozesz uruchomic jeden z przyktadéw. 1dz po to!



Czasami mozesz mie¢ wiecej niz jeden plik w folderze lib swojego projektu i wiecej niz jedng aplikacje
w swoim projekcie. Jesli to zrobisz, nacisniecie ikony Uruchom moze nie uruchomié aplikacji, ktéra
pojawia sie w obszarze edytora Android Studio. Aby uruchomi¢ aplikacje wyswietlang w obszarze
edytora, poszukaj karty tej aplikacji u gory obszaru edytora. Po kliknieciu tej karty prawym przyciskiem
myszy zobaczysz opcje, takg jak Uruchom ,App0201.dart”. Wybierz te opcje i obserwuj przebieg
programu.

Ciesz sie powtdérkami

Gdy po raz drugi uruchomisz konkretny przyktad , nie musisz wykonywaé wszystkich krokéw z
poprzedniej sekcji. tatwo jest uruchamiac¢ przyktad w koétko. Mozesz zrobi¢ zmiany w kodzie, a
nastepnie ponownie kliknij ikone Uruchom. Jest to wszystko co musisz zrobié. Jesli zamknates projekt
i chcesz go uruchomi¢ ponownie, po prostu ponownie otwérz projekt w Android Studio i kliknij ikone
Uruchom.

Jesli jestes wybredny...

Po wykonaniu czynnosci opisanych w poprzedniej sekcji mozesz zobaczyé niektdre znaczniki btedéw
(faliste, czerwone podkreslenia) w projekcie okno narzedzia. Przyktadowy projekt Flutter w Android
Studio opisuje co$ o nazwie MyApp, ale kod, ktory ty skopiowates do folderu lib nie wspomina o
MyApp. Mozesz uruchamia¢ ten projekt w koétko bez naprawiania pliku , falistym, czerwonym
podkresleniem. Ale jesli chcesz je naprawié, po prostu wykonaj nastepujace kroki:

1. W oknie narzedzia Projekt rozwin gataz oznakowang test. Wewnatrz tej gatezi znajdziesz plik o
nazwie widget_test.dart.

2. Usun plik widget_test.dart.

Faliste, czerwone podkreslenia zniknety. Problem rozwigzany!

Aplikacje nasze to aplikacje do ¢wiczen. Nikt nie uruchamia tych aplikacji, aby wykonaé prawdziwg
prace. Kiedy tworzysz prawdziwg aplikacje, nigdy nie wolno ignorowaé¢ kodu w folderze testowym.
Testowanie jest istotng czes$cig procesu tworzenia oprogramowania. Doktadne testowanie sprawia, ze
programy dziatajg niezawodnie. Innym sposobem na pozbycie sie falistych, czerwonych podkreslen jest
wskoczenie do wehikutu czasu i ponowne wykonanie instrukcji z sekcji ,,Uruchamianie przyktadowych
programow”. Jesli zignorujesz krok 5 i nie usuniesz main.dart, nie dostaniesz tych czerwonych
podkreslen. Ale by¢ moze bedziesz musiat poradzi¢ sobie z dwoma innymi problemami. Zachowanie
ikony Uruchom moze by¢ nieco mylgce. Dodatkowo mozesz stworzyé wyrwe w kontinuum
czasoprzestrzennym i stac sie swoim wtasnym dziadkiem.

Czy te kroki konfiguracji byty zabawne, czy co?

Zawsze boje sie konfiguracji oprogramowania, ktdra nie jest catkowicie trywialna. Kazdy komputer jest
inny, a instrukcje instalacji aplikacji nie mogg obejmowac kazdego mozliwego scenariusza. Ale po
uruchomieniu oprogramowania czuje sie podekscytowany. W koncu moge zaczgé korzysta¢ z
oprogramowania i czerpac korzysci z pracy nad etapami konfiguracji. Jesli cate to zamieszanie w tym
rozdziale doprowadzito Cie do punktu, w ktérym jestes gotowy do nauki Fluttera, Swietnie!



"Helo" od Fluttera

Stowo Hello jest wzgledng nowoscig w jezyku angielskim. Jego pierwsze znane uzycie w druku miato
miejsce w Norwich, Connecticut, Courier w 1826 roku. Alexander Graham Bell, wynalazca telefonu,
uwazat, ze rozmowy telefoniczne powinny zaczynac¢ sie od terminu Ahoy! ale najwyrazniej Thomas
Edison wolat Hello, a wczesne ksigzki telefoniczne zalecaty wybér Edisona. Wedtug legendy pierwszy
program komputerowy, ktéry drukowat tylko "Witaj, Swiecie!" zostat napisany przez Briana Kernighana
jako czes¢ dokumentacji jezyka programowania BCPL. Pierwszy publiczny wystep takiego programu
miat miejsce w ksigzce Kernighana i Ritchiego z 1972 roku, The C Programming Language. W
dzisiejszych czasach termin program Hello world lub po prostu program Hello odnosi sie do kazdego
prostego kodu dla czyjegos pierwszego kontaktu z nowym jezykiem lub nowym frameworkiem. Ten
rozdziat zawiera prosty program Flutter "Hello world" i kilka ozdéb. Mozesz uruchomié¢ kod,
przeanalizowad go, zmienié i dobrze sie z nim bawic.

Pierwsze rzeczy na pierwszym miejscu
Listing 1 zawiera Twojg pierwszg aplikacje Flutter.
import 'package:flutter/material.dart’;
main() => runApp(App0301());

class App0301 extends StatelessWidget {
Widget build(BuildContext context) {
return MaterialApp(

home: Material(

child: Text("Hello world!"),

),

);

}

}

Jesli wolisz samodzielnie wpisa¢ kod, wykonaj nastepujgce czynnosci:

1. Utwérz nowy projekt Flutter. Jak zwykle Android Studio tworzy dla Ciebie plik peten kodu Dart.
Nazwa pliku to main.dart.

2. Upewnij sie, ze kod main.dart pojawit sie w edytorze Android Studio. Jesli nie, rozwin drzewo w oknie
narzedzia Projekt po lewej stronie gtéwnego okna Android Studio. Poszukaj gatezi lib, aw gatezi lib
gatezi main.dart. Kliknij dwukrotnie te gataz main.dart.

3. W edytorze Android Studio usun caty kod main.dart.
4. W edytorze Android Studio wpisz kod, ktéry widzisz na Listingu 1.

Jesli zmienisz matg litere w stowie na wielkg litere, mozesz zmieni¢ znaczenie stowa. ZMIANA
przypadku moze sprawic, ze cate stowo przestanie mie¢ znaczenie i stanie sie bez znaczenia. W
pierwszym wierszu listingu 1 nie mozna zastgpi¢ importu importem. JESLI TO ZROBISZ, CALY PROGRAM
PRZESTAJE DZIALAC. Sprébuj i przekonaj sie sam!



Rysunek przedstawia gotowy produkt

» Maindart ‘

inport 'package:flutter/material.dart’;
main{) =~ runApp{App@301{));

5 class App@381 extends StatelessWidget {
5 of widget build(BuildContext context)
7 return MaterialApp(
L home: Material(
- child: Text("Hello world!"),
),
3 ’

4

5. Uruchom nowa aplikacje.

Rysunek 3-2 pokazuje, co widzisz po uruchomieniu aplikacji Flutter z Listingu 1. Aplikacja wyglada dos¢
zle, ale przynajmniej mozesz zobaczy¢é maty Hello world! w lewym gdérnym rogu ekranu.
Kosmetycznymi aspektami aplikacji zajme sie w dalszej czesci .

W edytorze Android Studio mozesz zobaczy¢ czerwone znaczniki. Jesli tak, najedz kursorem na znacznik
i przeczytaj wyswietlone wyjasnienie. Niektére wyjasnienia sg tatwe do zrozumienia; inni nie. Im wiecej
masz praktyki w interpretowaniu tych komunikatéw, tym bardziej jestes wprawny w rozwigzywaniu
problemdw. Inng rzecza, ktérg mozesz sprobowac, jest wybranie zaktadki Analiza rzutéw u dotu
gtéwnego okna Android Studio. Ta karta zawiera liste wielu miejsc w twoim projekcie, ktore zawierajg
watpliwy kod. W przypadku dowolnego elementu na liscie czerwona ikona oznacza btad - cos, co nalezy
naprawié. (Jesli tego nie naprawisz, plik app nie mozna uruchomic.) Kazda inna ikona koloru oznacza
ostrzezenie - co$, co nie zapobiegnie uruchomieniu kodu, ale moze by¢ warte rozwazenia. W
nastepnych kilku sekcjach rozbiore kod z Listingu 1. Analizuje kod z wielu punktéw widzenia.
Woyjasniam, co robi kod, dlaczego robi to, co robi i co moze robié¢ inacze;j.

O czym to jest?

Kiedy spojrzysz na Listing 1, mozesz zobaczy¢ stowa, znaki interpunkcyjne i wciecia, ale to nie jest to,
co widzg doswiadczeni programisci Fluttera. Widzg ogdlny zarys. Widzg wielkie idee w petnych
zdaniach. Rysunek 3-3 pokazuje, jak wyglada Listing 1 dla doswiadczonego programisty.
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Listing 1 zawiera tekst wewnatrz elementu Material, ktéry z kolei znajduje sie wewnatrz aplikacji
MaterialApp. Stowa Text, Material i MaterialApp rozpoczynajg polecenia konstruowania rzeczy. W
terminologii jezyka Dart stowa Text, Material i MaterialApp to nazwy wywofan konstruktora. Oto

wewnetrzna historia:



Kod
Tekst("Witaj Swiecie!")

jest wywotaniem konstruktora. Kiedy Flutter wykonuje ten kod, konstruuje obiekt Text. Ten obiekt Text
zawiera stowa Witaj, $wiecie!

Kod

Material(child: Text("Hello world!"),

)

jest kolejnym wywotaniem konstruktora. Kiedy Flutter wykonuje ten kod, konstruuje obiekt Material.
Ten obiekt Material zawiera wspomniany wczesniej obiekt Text

Obiekt Material ma pewne cechy charakterystyczne dla materiatu fizycznego, takiego jak kawatek
tkaniny. Ma okreslony ksztatt. Moze by¢ wyniesiony z powierzchni pod nim. Mozesz go przesung¢ lub
uszczypnac. To prawda, ze tto na rysunku 3.2 nie przypomina kawatka tkaniny. Ale imitowanie faktury
materiatu juz nie jest celem Material Design. Celem Material Design jest stworzenie jezyka do
opisywania stanu komponentdéw na ekranie uzytkownika i opisywania, w jaki sposéb te komponenty
sg ze sobg powigzane.

Kod:
MaterialApp(
home: Material(

child: Text("Hello world!"),

),
)

to kolejne wywotanie konstruktora. Kiedy Flutter wykonuje ten kod, konstruuje aplikacje MateralApp,
ktorej ekranem startowym jest obiekt Material.

Oto sposdb podsumowania tego wszystkiego:

Na listingu 1 obiekt MaterialApp ma obiekt Material, a obiekt Material ma obiekt Text. W tym zdaniu
wazne jest pozornie niewinne uzycie stow "ma". Aby zrozumie¢ kod z listingu 3.1, musisz wiedzie¢,
gdzie zaczynajg sie i konczg pary nawiaséw. Ale znalezienie dopasowan miedzy nawiasami
otwierajgcymi i zamykajgcymi nie zawsze jest fatwe. Aby w tym pomédc , Androi Studio ma kilka
sztuczek w swoim wirtualnym rekawie. Jesli umiescisz kursor w poblizu znaku nawiasu, Android Studio
podswietli pasujgcy nawias. Ponadto mozesz odwiedzi¢ okno dialogowe Ustawienia lub Preferencje
Android Studio. (W systemie Windows wybierz Plik ? Ustawienia. Na komputerze Mac wybierz Android
Studio ? Preferencje.) W tym oknie dialogowym wybierz Edytor ? Ogdlne ? Wyglad i zaznacz pole
wyboru Pokaz etykiety zamykajgce w kodzie Zrédtowym Dart. Po zamknieciu okna dialogowego
Android Studio wyswietla komentarze oznaczajgce konce wielu wywotan konstruktoréw. (Zwrdc
uwage na etykiety //Material i // MaterialApp na rysunku)



» Main.dart

import 'package:flutter/material.dart';
main() => runApp(App@301());

5 class App@301 extends StatelessWidget {
6 Widget build(BuildContext context) {
! return MaterialApp(
: L home: Material(
g L child: Text{"Hello world!"),
19 ), // Material
11 ); // MaterialApp
}
}

Parametry konstruktora

Kazde wywotanie konstruktora ma liste parametréw (zwykle nazywang listg parametréw). Na listingu
1 lista parametréw kazdego konstruktora zawiera tylko jeden parametr

lheMaterialdpp constructor call's parameter

MaterialAPP (

Home: Material (

child: TEJ;L-|”I££:*1"_-'_*- '»\-‘UJ:'-_dl"|: .
A
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J !
¥
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The Material constructor call’s parameter

[he Tex< constructar call's parametar

Wywotania konstruktora mogg miec wiele parametrow lub nie mie¢ zadnych parametréw. Wezmy na
przyktad wywotanie tekstowe z listingu 1. W tym kodzie parametr "Witaj, Swiecie!" dostarcza
informacje do Dart - informacje specyficzne dla widzetu Tekst tworzonego przez Dart. Sprébuj zmienié
Text("Witaj Swiecie!") na Text("Witaj Swiecie!", textScaleFactor: 4.0). Gdy zapiszesz nowy kod, Android
Studio wykona goracy restart, ktory zmieni wyglad aplikacji w twoim emulatorze.



Rozdziat 1 opisuje réznice miedzy funkcjami gorgcego restartu i gorgcego przetadowania Fluttera. Obie
funkcje stosujg aktualizacje do aplikacji, gdy aplikacja jest uruchomiona. Aby wykonac goracy restart,
po prostu zapisz swoj kod. Aby wykonaé przetadowanie na gorgco, nacisnij ikone Uruchom w gérnej
czesci gtdwnego okna Android Studio.

Wywotanie konstruktora

Text("Hello world!", textScaleFactor: 4.0)
zawiera dwa rodzaje parametrow:

"Witaj swiecie!" jest parametrem pozycyjnym.

Parametr pozycyjny to parametr, ktérego znaczenie zalezy od jego pozycji na liscie parametrow.
Podczas tworzenia nowego obiektu tekstowego znaki, ktére majg byé wyswietlane, muszg zawsze
znajdowac sie na poczatku listy. Mozesz sie o tym przekonaé, zmieniajac wywotanie konstruktora na
nastepujacy, nieprawidtowy kod:

Text(textScaleFactor: 4.0, "Hello world!")
// Bad code!!

W tym kodzie pozycyjne "Witaj, swiecie!" parametr nie znajduje sie na pierwszym miejscu listy. Jesli
wiec wpiszesz te linie w edytorze Android Studio, edytor oznaczy te linie brzydkim czerwonym
wskaznikiem btedu. Szybki! Zmien go z powrotem, aby komunikat "Witaj, Swiecie!" parametr jest na
pierwszym miejscu! Ty nie chcesz, aby Android Studio zrobito na Tobie zte wrazenie

textScaleFactor: 4.0 to nazwany parametr.

Nazwany parametr to parametr, ktdrego znaczenie zalezy od stowa przed dwukropkiem. Wywotanie
konstruktora Text moze mie¢ wiele r6znych nazwanych --parametréw, takich jak textScaleFactor, style
i maxLinie. Nazwane parametry mozna zapisywa¢ w dowolne]j kolejnosci, o ile wystepujg one po
dowolnym parametrze pozycyjnym. Gdy podasz parametr textScaleFactor, parametr ten moéwi
Flutterowi, jak duzy powinien by¢ tekst. Jesli nie podasz parametru textScaleFactor, Flutter uzyje
domysinego wspdtczynnika 1,0. Rozmiar tekstu zalezy od kilku rzeczy, takich jak textScaleFactor i
rozmiar czcionki parametru stylu. Na przyktad ponizszy kod tworzy Hello world! dwa razy wiekszy niz
na powyzszym rysunku

Text("Hello world!", textScaleFactor: 4.0,
style: TextStyle(fontSize: 28.0))

Aplikacja pokazana na powyzszym rysunku ma juz textScaleFactor 4.0. Ale ma domyslny rozmiar
czcionki, ktéry wynosi 14,0. Poniewaz 28,0 to dwa razy 14,0, parametr fontSize: 28,0 podwaja rozmiar



tekstu. Uwaga na temat interpunkcji W Dart przecinkami oddziela sie parametry konstruktora. W
przypadku wszystkich oprécz najprostszych list parametréw konczysz je przecinkiem.

return MaterialApp(

home: Material(

child: Text("Hello world!"), // Trailing
comma after the child parameter

), // Trailing

comma after the home parameter

);

Bez konncowych przecinkéw Twdéj kod dziata zgodnie z oczekiwaniami. Ale w nastepnej sekcji dowiesz
sie, jak sprawic, by Twéj kod wyglgdat dobrze w Android Studio. | bez koicowych przecinkéw, Android
Studio nie daje z siebie wszystkiego.

Nie ustepuj - po prostu wcinaj

Spéjrz jeszcze raz na Listing 1 i zwrd¢ uwage na wciecia niektdrych wierszy. Zgodnie z ogdlng zasadg,
jesli jedna rzecz jest podporzagdkowana innej rzeczy, jej linia kodu jest wcieta bardziej niz ta inna rzecz.
Na przyktad na listingu 1 obiekt MaterialApp zawiera obiekt Material, wiec wiersz home: Material ma
wieksze weciecie niz zwracany wiersz MaterialApp. Oto dwa fakty, o ktérych nalezy pamietac:

W programie Dart konieczne jest wciecie.
Czekac! Jakie sg te dwa fakty?

Jesli zmienisz wciecie w programie Dart, program nadal bedzie dziatat. Oto poprawna przerébka kodu
z Listingu 1.

// Don't do this. It's poorly indented code.
import 'package:flutter/material.dart’;
main() => runApp(App0301());

class App0301 extends StatelessWidget {
Widget build(BuildContext context) {
return MaterialApp(

home: Material(

child: Text("Hello world!"),

),

);



Gdy poprosisz Android Studio o uruchomienie tego stabo wcietego kodu, dziata. Android Studio
sumiennie uruchamia kod na Twoim urzadzeniu wirtualnym lub fizycznym. Ale uruchomienie tego
kodu nie jest wystarczajgco dobre. Ten stabo wciety kod jest ohydny. To prawie niemozliwe do
odczytania. Wciecie lub jego brak nie wskazuje struktury programu. Musisz przebrngé przez stowa, aby
odkry¢, ze widzet Materiat znajduje sie w widzecie MateralApp. Zamiast pokazywac strukture aplikacji
na pierwszy rzut oka, ten kod sprawia, ze twoje oczy btagkajg sie bez celu po morzu pozornie
niezwigzanych ze sobg polecen. Dobra wiadomosc jest taka, ze nie musisz uczy¢ sie tworzenia wcie¢ w
kodzie. Android Studio moze wykona¢ wciecie za Ciebie. Oto jak:

1. Otwérz okno dialogowe Ustawienia lub Preferencje Android Studio.
W systemie Windows wybierz Plik ? Ustawienia.
Na Macu wybierz Android Studio ? Preferencje.

2. W tym oknie dialogowym wybierz Jezyki i struktury ? Flutter, a nastepnie zaznacz pole wyboru
Formatuj kod przy zapisywaniu. Znacznik wyboru méwi Androidowi Studio, aby poprawiat wciecia kodu
za kazdym razem, gdy zapisujesz swojg prace. Skoro juz to robisz, réwnie dobrze mozesz zaznaczy¢
pole wyboru w nastepnym polu - polu wyboru Organizuj importy przy zapisywaniu.

3. Wybierz OK, aby zamkng¢ okno dialogowe. Chazza! Kiedy uruchamiasz kod - lub po prostu zapisujesz
kod - Android Studio naprawia wciecia kodu. Jesli chcesz mie¢ wiekszg kontrole nad zachowaniem
Android Studio, nie majstruj w oknie dialogowym Ustawienia lub Preferencje. Zamiast tego, gdy chcesz
naprawié wciecie, umies¢ kursor w panelu Edytora, a nastepnie wybierz Kod ? Przeformatuj kod z
gtéwnego menu Android Studio. Tak czy inaczej, prosze odpowiednio wcig¢ kod.

| LivingThing ‘ ‘ Widget ‘
Anima StatelessWidget
‘ T
Cat Text

W ten sam sposdb kazda instancja klasy Text Fluttera jest z definicji instancjg klasy StatelessWidget
Fluttera. Z kolei kazda instancja klasy StatelessWidget jest instancjg klasy Widget Fluttera. Tak wiec
kazda instancja Text jest rOwniez instancjg Widget.

* We Flutter prawie kazdy obiekt jest w taki czy inny sposdb instancjg klasy Widget. Nieformalnie
widzet jest elementem na ekranie uzytkownika. Flutter przenosi te idee na inny poziom, z kazdg czescia
interfejs uzytkownika (instancja Text, instancja Material, a nawet instancja MaterialApp) jest
samodzielnym widzetem. - Na listingu 1 App0301 to nazwa klasy. w linii main() => runApp(App0301());
termin App0301() to kolejne wywotanie konstruktora. To wywotanie konstruuje instancje klasy
App0301. Linia class App0301 rozszerza StatelessWidget



* a caty ponizszy kod to deklaracja klasy App0301. Deklaracja mowi Dartowi, jaka to klasa i jakie rzeczy
mozesz z nig robi¢. W szczegdlnosci stowo "rozszerza sie" w tym pierwszym wierszu powoduje, ze
dowolne wystgpienie klasy App0301 jest wystgpieniem klasy tatelessWidget. To wszystko, co musisz
zrobié, aby instancje App0301 byly instancjami klasy StatelessWidget.

Teraz masz kilka termindw o subtelnie réznych znaczeniach - klasa, obiekt, instancja i widzet. Na
listingu 1 kod Text("Witaj, Swiecie!") co$ konstruuje, ale doktadnie co konstruuje ten kod?

* Z punktu widzenia jezyka Dart Text("Witaj $wiecie!") konstruuje obiekt. W terminologii Dart nazywa
sie to instancjg klasy Text.

* Z punktu widzenia Fluttera, Text("Witaj Swiecie!") tworzy widzet.

Jest to instancja klasy Text, a wiec (...wina przez asocjacje...) instancja klasy StatelessWidget oraz
instancja klasy Widget.

Krétki traktat o "wewnetrznosci"

W programie Dart mozesz znalez¢ widzety w innych widzetach. (Patrz rysunek 3.4.) W tym samym
programie Dart znajdziesz -klasy w innych klasach. (Patrz rysunek 3.9.) Te dwa rodzaje
"wewnetrznosci" nie sg tozsame. W rzeczywistosci te dwa rodzaje "wewnetrznosci" majg ze sobg
niewiele wspdlnego. Na rysunku 3.3 widzet Tekst jest dzieckiem widzetu Materiat. Nie oznacza to, ze
instancja Text jest rowniez instancjg klasy Material. Aby zrozumied rdznice, pomysl o dwéch rodzajach
relacji: relacjach "jest" i relacjach "ma". Relacje, ktére opisuje w artykule "Co to jest wszystko 0?" sekcja
to relacje "ma". Na listingu 3.1 obiekt MaterialApp zawiera w sobie obiekt Material, a obiekt Material
zawiera w sobie obiekt Text. Nie ma nic specjalnego w zwigzkach "ma". Na podwdrku mogag istnieé
relacje "ma". Kot ma mysz, a mysz ma kawatek sera. Relacje, ktdre opisatem we wczesniejszej sekcji
"Klasy, obiekty i widzety", to relacje "jest". W kazdym programie Flutter kazdy obiekt Text jest
obiektem StatelessWidget, a z kolei kazdy obiekt StatelessWidget jest obiektem Widget. Na podwdrku
kazdy kot jest zwierzeciem, a z kolei kazde zwierze jest zywq istotg. Nie miatoby sensu twierdzenie, ze
kot to mysz lub Zze obiekt materialny jest obiektem tekstowym. W ten sam sposdb niepoprawne jest
twierdzenie, ze kazdy kot ma zwierze lub ze kazdy obiekt Text ma obiekt StatelessWidget. Te dwa
rodzaje relacji - "ma" i "jest" - sg zupetnie rdzne. Jesli masz ochote na bardziej formalng terminologie
niz "ma" i "jest a", mam dla ciebie kilka: tancuch rzeczy potaczonych relacjg "ma" nazywany jest
hierarchig kompozycji. Cho¢ moze to byé¢ frywolne, diagram na rysunku 3.4 ilustruje hierarchie
kompozycji.
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tancuch rzeczy potaczony relacjg "jest" nazywany jest hierarchiag dziedziczenia. Diagramy na rysunku
sg czescig hierarchii klas Fluttera. Czy nie czujesz sie lepiej teraz, gdy masz te fantazyjne terminy do
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We Flutterze prawie wszystko nazywa sie "widzetem". Wiele klas to widzety. Gdy klasa jest widzetem,
instancje klasy (dowolne obiekty zbudowane z tej klasy) sg rowniez nazywane widzetami.

Dokumentacja jest twoim przyjacielem

By¢ moze zadajesz sobie pytanie, jak zapamietasz wszystkie te nazwy: Text, StatelessWidget,
MaterialApp i prawdopodobnie tysigce innych. Przykro mi to méwié, zadajesz zte pytanie. Nic nie
zapamietujesz. Kiedy uzywasz imienia wystarczajgco czesto, zapamietujesz je w sposéb naturalny. Jesli
nie pamietasz nazwy, sprawdzasz jg w dokumentacji Flutter online. (Czasami nie jestes pewien, gdzie
szuka¢ nazwy, ktdrej szukasz. W takim przypadku musisz troche poszperac.) Aby zobaczy¢, co mam na
mysli, skieruj przegladarke internetowa na strone https://api.flutter.dev
/flutter/widgets/Textclass.html. Gdy to zrobisz, zobaczysz strone z informacjami o klasie Tekst,
przyktadowym kodem i innymi rzeczami.

Text class »

IGLIRF 2.10¢ il kéfnl infn ahnit the Text class

W prawym gdérnym rogu strony znajduje sie lista konstruktoréow tekstu. Na rysunku 3.10 sg dwie
mozliwosci: tekstowa i bogata. Jesli wybierzesz tgcze Tekst, zostanie wysSwietlona strona z opisem
wywotania konstruktora tekstu. Ta strona zawiera liste parametrow w wywotaniu konstruktora i
zawiera inne przydatne informacje.



Text constructor

const Text(
String data, {
Key key,
[extStyle style
StrutStyle strutStyle
TextAlign textAlign,
TextDirection textDirection
Locale Incale,
bool scftWrap,
TextOverflow overflow,
double textScaleFactor,
int maxLines,
String semanticsLabel,
lextWidthBasis textWidthBasis

Crestes a text widget
fthe style argument is null, the text will use the style frorr

The datza parameter must not be null.

Implementation

Na stronie na rysunku zauwaz, ze wszystkie parametry konstruktora oprécz jednego sg ujete w pare
nawiasow klamrowych. Parametr, ktdrego nie ma w nawiasach klamrowych (mianowicie dane typu
String) jest jedynym parametrem pozycyjnym konstruktora. Kazdy z parametrow w nawiasach
klamrowych (w tym double textScaleFactor) jest nazwanym parametrem. Zawsze mozesz liczyé na
dokumentacje Fluttera, ktéra powie ci, jakiego rodzaju obiekty mozesz, a jakich nie mozesz umieszczaé
wewnatrz innych obiektéw. Na przyktad nastepujgcy kod jest skazany na niepowodzenie:

return MaterialApp(

child: Text("Hello world!"), // Don't do
this!

);

Jest to skazane na niepowodzenie, poniewaz zgodnie z dokumentacjg Flutter konstruktor MaterialApp
nie ma parametru o nazwie child.

Sprawianie, ze rzeczy wygladaja tadniej

Aplikacja pokazana na rysunku 2 wyglada do$é zle. Stowa Witaj, swiecie! sg przycisniete do lewego
gornego rogu ekranu. Na szczescie Flutter oferuje prosty sposdb na rozwigzanie tego problemu:



otaczasz widzet Tekst widzetem Centrum. Jak sama nazwa wskazuje, widzet Centrum wysrodkowuje
wszystko, co sie w nim znajduje. Stowo Centrum jest nazwg klasy, wiec kazdy obiekt zbudowany z tej
klasy jest nazywany egzemplarz tej klasy. W okresleniu takim jak "Widzet centralny" stowo widzet
sugeruje, ze cos takiego jak Centrum (co$, co pomaga zarzadzac uktadem ekranu) jest pewnego rodzaju
komponentem. Komponentem jest fragment tekstu na ekranie, komponentem jest fragment
materiatu na ekranie, a komponentem jest réwniez obiekt sSrodkowy. Mimo ze widzet Centrum nie
Swieci sie gdzie$ na stronie ekranu, widzet Center-er nadal jest komponentem. Czescig wielkiej sity
Fluttera jest to, ze Flutter traktuje wszystkie rzeczy w ten sam sposoéb. Kiedy tak wiele rzeczy jest
widzetami, tak wiele rzeczy moze stuzyc¢ jako parametry w konstruktorach innych rzeczy. Ludzie, ktdrzy
wymyslajg  nazwy funkcji programistycznych, nazywajg to funkcja komponowalnosci, a
komponowalnos¢ to bardzo przyjemna funkcja. Istnieje kilka sposobdw na otoczenie kodu widzetu
Tekst kodem widzetu Centrum. Jednym ze sposobow jest umieszczenie kursora gdzies w edytorze
Android Studio, rozpoczecie pisania i miej nadzieje, Zze poprawnie poruszasz sie po g3szczu nawiasow.
Lepszym sposobem jest wykonanie nastepujacych czynnosci:

1. Umies¢ kursor na stowie Tekst w edytorze.
2. Nacisnij klawisze Alt+Enter. W rezultacie pojawi sie lista rozwijana.
3. Z listy rozwijanej wybierz Center Widget.
Listing 2 pokazuje, co otrzymujesz.

import 'package:flutter/material.dart’;
main() => runApp(App0302());

class App0302 extends StatelessWidget {
Widget build(BuildContext context) {

return MaterialApp(

home: Material(

child: Center(

child: Text("Hello world!"),

}

Na listingu 2 widzet Material ma element podrzedny widzetu Center, ktory z kolei ma element
podrzedny widget Text. Widzet Tekst mozna traktowaé jako nastepce widzetu Materiat. Flutter
obstuguje ponowne uruchamianie na gorgco. Po dodaniu kodu Centrum do programu w edytorze
Android Studio, zapisz zmiany, naciskajgc Ctrl+S (w Windows) lub Cmd+S (w Mac). Jesli program z
Listingu 1 byt juz uruchomiony, Flutter zastosuje zmiany i niemal natychmiast zaktualizuje ekran
emulatora. W niektdrych sytuacjach goracy restart nie dziata. Zamiast aktualizowa¢ aplikacje, Android
Studio wyswietla komunikat o btedzie. Jesli tak sie stanie, sprobuj przetadowac na gorgco. (Nacisnij



ikone Uruchom w gérnej czesci gtéwnego okna Android Studio.) A co, jesli przetadowanie na gorgco
sie nie powiedzie? W takim przypadku nacisnij ikone Stop - czerwong kwadratowg ikone, ktdra znajduje
sie w tym samym rzedzie co ikona Uruchom. Po nacisnieciu ikony Zatrzymaj dziatanie aplikacji koriczy
sie catkowicie. Nacisniecie ikony Uruchom w celu rozpoczecia od nowa moze rozwigzaé problem.
Rysunek 12 pokazuje, co otrzymasz po uruchomieniu kodu z listingu 2.

Hellg worla!

Tworzenie rusztowania

Widzet Tekst na rysunku wyglada na bardzo samotny. Dodajmy troche fanfar do podstawowej aplikacji.
Listing 3 zawiera kod; Rysunki 13 i 14 przedstawiajg nowy ekran.

import 'package:flutter/material.dart’;
main() => runApp(App0303());

class App0303 extends StatelessWidget {
Widget build(BuildContext context) {

return MaterialApp(



home: Scaffold(

appBar: AppBar(

title: Text("My First Scaffold"),
),

body: Center(

child: Text("Hello world!"),

),

drawer: Drawer(

child: Center(

child: Text("I'm a drawer."),



My First Scaffold

Hello world!




a drawer.

L

Strona gtéwna aplikacji MaterialApp nie musi by¢ widzetem Material. Na listingu 3.3 domem jest
rusztowanie. Kiedy firmy budujg drapacze chmur, tworzg rusztowania - tymczasowe drewniane
konstrukcje wspierajgce pracownikdéw na wysokich stanowiskach. W programowaniu rusztowanie jest
struktura, ktéra zapewnia podstawowa, czesto uzywang funkcjonalnosé. - Konstruktor Scaffold z
listingu 3 ma trzy parametry - pasek aplikacji, tres¢ i szuflade. Na rysunkach 13 i 14 pasek aplikacji to
ciemny obszar u gory ekranu. Ciato - to duzy biaty region zawierajgcy Centrum z widzetem Tekst. Na
rysunku 14 szuflada to duzy biaty obszar, ktdry pojawia sie, gdy uzytkownik przesuwa palcem od lewej
krawedzi ekranu. Szuflada pojawia sie réwniez, gdy uzytkownik nacisnie ikone "hamburgera" - trzy
poziome kreski w poblizu lewego gdrnego rogu ekranu. Ciato to nic specjalnego. Jest bardzo podobny
do catego ekranu we wczesniejszych przyktadach. Ale appBar i szuflada sg nowe. AppBar i szuflada to
dwie rzeczy, ktére mozesz mie¢ podczas tworzenia rusztowania. Inne rzeczy udostepniane przez
widzety Scaffold to paski nawigacyjne, ptywajace przyciski, dolne arkusze, przyciski stopki i inne.
Listingi 1 i 2 majg widzety Materiat, a Listing 3 - Rusztowanie. Te widzety tworzg tta dla odpowiednich
aplikacji. Jesli usuniesz widzet Materiat z Listingu 1 lub 2, na ekranie Twojej aplikacji pojawi sie brzydki
batagan. Otrzymujesz duze czerwone litery z z6ttymi podkresleniami na czarnym tle. To samo stanie
sie, gdy usuniesz rusztowanie z Listingu 3. Istniejg inne widzety, ktére moga stanowic tto dla twoich
aplikacji, ale najczesciej uzywane sg materiaty i rusztowania.

Dodanie poprawek wizualnych
Wyprdébuj ten eksperyment: Zmien parametr appBar z Listingu 3 na fragment kodu z Listingu 4.

appBar: AppBar(



title: Text("My First Scaffold"),
elevation: 100,
brightness: Brightness.light,

)

Na rysunku prébuje pokazac efekt dodania parametréw elewac;ji i jasnosci do wywotania konstruktora
AppBar. Moze mi sie nie uda¢, poniewaz efekt parametru elewacji jest subtelny.

My First Scaffold

Hello world!

W jezyku Google Material Design wyobrazasz sobie, ze tto spoczywa na jakiejs ptaskiej powierzchni, a
inne komponenty sg uniesione nad tto o pewng liczbe pikseli. W przypadku paska aplikacji domysina
wysokos¢ wynosi 4, ale mozna zmieni¢ wysokos¢ paska za pomoca... poczekaj na to... parametru
wysokosci. Rzedna komponentu wptywa na kilka aspektéw jego wygladu. Ale w tej sekcji najbardziej
oczywistg zmiang jest prawdopodobnie cien pod paskiem aplikacji. Mozesz nie by¢ w stanie dostrzec
réznicy miedzy cieniami na rysunkach 13 i 15, ale kiedy uruchamiasz kod na urzadzeniu wirtualnym lub
fizycznym, pasek AppBar z podniesieniem: 100 rzuca dos$¢ duzy cien. By¢ moze zastanawiasz sie, co
oznacza 100 na wysokosci: 100. Czy to milimetry, piksele, punkty czy lata swietlne? W rzeczywistosci
oznacza to "100 pikseli niezaleznych od gestosci" - lub w skrécie "100 dps". Bez wzgledu na to, jaki
ekran posiada uzytkownik, jeden dp to 1/160 cala. Tak wiec wzniesienie: 100 oznacza 100/160 cala
(lepiej znane jako pieé¢ dsmych cala). Parametr jasnosci widzetu AppBar to jeszcze inna sprawa. Efekt
dodania jasnosci: Brightness.light powie Flutterowi, ze poniewaz pasek aplikacji jest jasny, tekst i ikony



na gorze paska powinny by¢ ciemne. Ciemny tekst i ikony sg dobrze widoczne na tle jasnego paska
aplikacji.

Funkcja enum Darta

Interesujgcy ceche jezyka programowania Dart kryje Listing 3-4. Stowo Jasno$¢ odnosi sie do czegos,
co nazywa sie enum (wymawiane "ee-noom"). Stowo enum jest skrotem od wyliczenia. Wyliczenie to
zbiér wartosci, takich jak Brightness.light i Brightness.dark. Zwré¢ uwage, jak na listingu 3.4 odwotujesz
sie do wartosci wyliczenia. Nie uzywasz wywotania konstruktora. Zamiast tego uzywasz nazwy
wyliczenia (np. Jasnos$¢), po ktdrej nastepuje kropka i unikatowa czes¢ nazwy wartosci (np. jasny lub
ciemny). Flutter ma wiele innych wbudowanych wyliczeri. Na przyktad wyliczenie Orientation ma
wartosci Orientation.portrait i Orientation.landscape. Wyliczenie AnimationStatus ma wartosci
AnimationStatus.forward, AnimationStatus.reverse, AnimationStatus.completed i
AnimationStatus.dismissed.

Pozdrowienia ze stonecznej Kalifornii!

Firma Google ogtosita Material Design na swojej konferencji dla programistow w 2014 roku. Pierwsza
wersja tego jezyka projektowania dotyczyta gtéwnie urzadzen z Androidem, ale wersja 2 obejmowata
niestandardowe branding dla iPhone'dw i innych urzadzen z systemem iOS. Widzet Material firmy
Flutter dziata na iPhone'ach z automatycznymi adaptacjami specyficznymi dla platformy. Mozesz
uruchomié¢ dowolny z przyktadow MaterialApp z tej ksigzki na iPhonie, a takze na telefonach z
Androidem, ale jesli chcesz miec strategie projektowania iPhonefirst, mozesz uzy¢ Flutt

import 'package:flutter/cupertino.dart’;
void main() => runApp(App0305());

class App0305 extends StatelessWidget {
Widget build(BuildContext context) {
return CupertinoApp(

home: CupertinoPageScaffold(
navigationBar:
CupertinoNavigationBar(),

child: Center(

child: Text("Hello world!"),

Listing 5 jest bardzo podobny do swojego kuzyna Material Design, Listing 3. Ale zamiast widzetéw
MaterialApp, Scaffold i AppBar, Listing 5 zawiera widzety CupertinoApp, CupertinoPageScaffold i
CupertinoNavigationBar. Zamiast importowac "package:flutter/material.dart", Listing 5 importuje
package:flutter/cupertino.dart. (Ta deklaracja importu udostepnia biblioteke widzetéw Cupertino
firmy Flutter do wykorzystania przez reszte kodu aukcji). Widzety Material Design i Cupertino firmy
Flutter nie sg do siebie catkowicie réwnolegte. Na przyktad wywotanie konstruktora Scaffold na listingu



3.3 ma parametr body. Zamiast tego parametru wywotanie konstruktora CupertinoPageScaffold na
listingu 3.5 ma parametr potomny. W razie watpliwosci sprawdz oficjalne strony dokumentacji
Fluttera, aby dowiedzie¢ sie, ktére nazwy parametrow nalezg do wywotan konstruktora
poszczegdlnych widzetéw. Mozesz mieszac i dopasowywac widzety Material Design i Cupertino w tej
samej aplikacji. Mozesz nawet dostosowac styl projektowania swojej aplikacji do réznych rodzajow
telefondw. Mozesz nawet umiesci¢ kod nastepujgcego rodzaju w swojej aplikacji:

if (Platform.isAndroid) {

// Do Android-specific stuff
Hif (

Platform.islOS) {

// Do i0S-specific stuff

}

Dodanie kolejnego widzetu

Kiedy skonczg ci sie tematy do rozmowy, mozesz zapytaé ludzi o ich rodziny. Czasami dowiadujesz sie
ciekawych faktow, innym razem styszysz listy skarg, a czasem dostajesz dtugi, nudny monolog. W ten
czy inny sposéb wypetnia niezreczng cisze. Jesli chodzi o zrozumienie relacji rodzinnych, jestem
powolnym uczniem. Kto$ opowiada mi o tesciowej zony jego drugiego kuzyna, a ja musze przerwac
rozmowe, zeby narysowac diagram mentalny. W przeciwnym razie jestem po prostu zdezorientowany.
Moje wiasne drzewo genealogiczne jest raczej proste. To byta mama, tata i ja. Ludzie pytaja mnie, czy
bytam samotna jako jedynaczka. "Na pewno nie!" Méwie. "Jako jedynak nie musiatem sie dzieli¢". Ta
dyskusja o rodzinach jest moim watpliwym wstepem do tematu widzetéw kolumnowych. W
poprzednich przyktadach widzet Tekst byt jedynakiem. Ale w koncu widzet Tekst musi nauczy¢ sie
udostepniac. (W przeciwnym razie widzet Tekst zostanie zepsuty, tak jak ja.) Jak umiesci¢ dwoje dzieci
na ciele rusztowania? Mozesz ulec pokusie, aby sprébowac tego:// DON'T DO THIS:

body: Center(

child: Text("Hello world!"),
child: AnotherWidget(&hellip;
)

Ale wywotanie konstruktora nie moze mie¢ dwdch parametréw o tej samej nazwie. Wiec co mozesz
zrobi¢? Flutter ma widzet Kolumna. Konstruktor widzetu Kolumna ma parametr potomny. Elementy
podrzedne widzetu kolumny ustawiajg sie jeden pod drugim na ekranie. To brzmi obiecujgco! Listing 6
zawiera kod, a rysunek 3-16 przedstawia wynikowy ekran.

import 'package:flutter/material.dart’;
main() => runApp(App0306());

class App0306 extends StatelessWidget {
Widget build(BuildContext context) {

return MaterialApp(



home: Scaffold(

appBar: AppBar(

title: Text("Adding Widgets"),
),

body: Column(

children: [

Text(

"Hello world!",
textScaleFactor: 2.0,

),

Text("It's lonely for me inside

this phone.")

}

Wywotanie konstruktora Column ma parametr child, a wartoscig parametru children jest lista. W
jezyku programowania Dart lista to grupa obiektéw. Pozycja kazdego obiektu na liscie jest nazywana
indeksem. Wartosci indeksu zaczynajg sie od 0 i idg w goére. Jednym ze sposobdéw tworzenia listy jest
umieszczanie obiektéw w nawiasach kwadratowych.

RZECZY STRINGOWE

W jezyku programowania Dart elementy ujete w cudzystowy (jak w przypadku "Witaj swiecie!")
nazywane sg tancuchami znakéw. To grupa postaci, jedna po drugiej. Oto kilka przydatnych faktéw na
temat ciggdéw znakow: Aby utworzy¢ cigg, mozesz uzy¢ podwdjnego lub pojedynczego cudzystowu.
Innymi stowy, "Witaj, sSwiecie!" to to samo co "Witaj Swieciel!". tatwo jest umiesci¢ pojedynczy
cudzystéow wewnatrz podwdjnego cudzystowu. Zapoznaj sie z ciggiem "Czuje sie samotny w tym
telefonie". na Listingu 3-6. tatwo jest umiesci¢ podwdjny cudzystdw wewnatrz pojedynczego
cudzystowu. Na przyktad nastepujacy prawidtowy cigg znakow:

""Tak!" powiedziata.'

Uzywajac znakéw ukosnika odwrotnego (\), mozesz umiesci¢ dowolny rodzaj cudzystowu wewnatrz
dowolnego rodzaju taricucha. Oto dwa przykfady:

"Czuje sie samotny w tym telefonie".

"\"Tak!\" powiedziata."



tancuch moze rozciggac sie na kilka wierszy, jesli uzyjesz potréjnych cudzystowéw. Oba te przyktady sg
prawidtowym kodem Dart:

"'A zwyciezcg jest ...
Karol Wan

Doren!™

"""A zwyciezcg jest ...
Karol Wan

Doren!" ""

Aby wkleié ciggi jeden po drugim, uzyj znaku plus (+) lub spacji. Oba te przyktady sg prawidtowym
kodem Dart:

"Witaj" + "$wiat!"
"Witaj Swiecie!"
Wysrodkowanie tekstu (czes¢ 1)

Rysunek wyglada dziwnie, poniewaz stowa sg przycisniete do lewego gérnego rogu.

Adding Widgets

Hello world!

It's lonely for me inside this phone.

W tej sekcji przeprowadze Cie przez kilka krokéw, aby zdiagnozowaé ten problem i go naprawic. 1.
Gdy aplikacja z listingu dziata, poszukaj na prawym brzegu okna Android Studio przycisku paska
narzedzi z napisem Flutter Inspector. Kliknij ten przycisk paska narzedzi. W rezultacie pojawia sie
Flutter Inspector.
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2. W lewym gdérnym rogu narzedzia Flutter Inspector znajdz ikone Wiacz tryb wyboru widzetu. Kliknij
te ikone.

3. Wybierz zaktadke Widzety Flutter Inspector.

4. W drzewie widzetow wybierz Kolumna. W rezultacie urzadzenie, na ktérym dziata Twoja aplikacja,
dodaje wyrdznienie i niewielkg etykiete do widzetu Kolumna na ekranie.

5. Dla zabawy wybierz kilka innych gatezi w drzewie widzetdw Flutter Inspector. Mozesz okresli¢
granice prawie kazdego z nich swoje widzety za pomoca tej techniki.

Podswietlenie na rysunku 3.20 informuje, ze widzet Kolumna nie jest wysrodkowany wewnatrz
swojego nadrzednego widzetu Scaffold i nie jest wystarczajgco szeroki, aby wypetni¢ caty widzet
Scaffold. Aby to naprawi¢, umies¢ widzet Kolumna wewngatrz widzetu Centrum. Umies¢ kursor na
stowie Kolumna w edytorze Android Studio, a nastepnie postepuj zgodnie z instrukcjami na poczatku
wczesniejszej sekcji "Sprawianie, ze rzeczy wygladajg tadniej". Listing 7 pokazuje, co otrzymujesz.

import 'package:flutter/material.dart’;
main() => runApp(App0307());

class App0307 extends StatelessWidget {
Widget build(BuildContext context) {
return MaterialApp(

home: Scaffold(

appBar: AppBar(

title: Text("Adding Widgets"),

),

body: Center(

child: Column(

children: [

Text(



"Hello world!",
textScaleFactor: 2.0,

),

Text("It's lonely for me inside

this phone.")

}

Kiedy zapiszesz zmiany, Android Studio wykona goracy restart i zobaczysz nowy i ulepszony ekran na
rysunku

<img src="images/flut25.png">

... Adding Widgets

Hello world!

t's lonely for me inside this phone.

Wysrodkowanie tekstu (czes¢ 2)

Widzety Tekst na rysunku sg wysrodkowane w poziomie, ale nie w pionie. Aby wysrodkowac je w
pionie, mozesz majstrowac przy widzecie Flutter's Center, ale jest o wiele prostszy sposéb.



1. W narzedziu Flutter Inspector Android Studio wybierz widzet Kolumna. Dolny panel Flutter
Inspector wyswietla wszystkie wtasciwosci dowolnego wybranego widzetu. Czekaé! Co to jest
"wihasciwos¢"? Kazdy obiekt ma witasciwosci, a kazda wiasciwosé kazdego obiektu ma wartos¢. Na
przyktad kazda instancja klasy Text Fluttera ma wtfasciwos¢ textScaleFactor. Na listingu wywotanie
konstruktora ustawia wilasciwos¢ textScaleFactor instancji Text na wartos¢ 2,0. Wywotania
konstruktora nie sg jedynym sposobem ustawiania witasciwosci obiektdw. Na rysunku dolny panel
Flutter Inspector pokazuje wartosci wfasciwosci kierunku widzetu Column, jego wiasciwosci
mainAxisAlignment i wielu innych wiasciwosci. Ponadto dwoje dzieci Text pojawia sie w dolnym panelu
Flutter Inspector.
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2. W dolnym panelu najedz kursorem na wifasciwos¢ mainAxisAlignment widzetu Kolumna. Gdy to
zrobisz, Android Studio wyswietli wyskakujace okienko wyjasniajagce znaczenie witasciwosci
mainAxisAlignment. Tekst w tym wyskakujagcym okienku pochodzi automatycznie z oficjalnej
dokumentacji Fluttera. Gtéwng osig stupa jest niewidoczna linia biegngca od géry do dotu stupa.

3. Ponownie w dolnym panelu najedz kursorem na stowo poczatek we wtasciwosci mainAxisAlignment
widzetu Kolumna. Nowe wyskakujgce okienko mowi, ze mozesz zastgpic start dowolng wartoscig end,
center, spaceBetween, spaceAround lub spaceEvenly.



4. W edytorze Android Studio dodaj parametr mainAxisAlignment do konstruktora widzetu Column.
import
'package:flutter/material.dart’;
main() => runApp(App0308());
class App0308 extends
StatelessWidget {

Widget build(BuildContext context)
{

return MaterialApp(

home: Scaffold(

appBar: AppBar(

title: Text("Adding

Widgets"z),

),

body: Center(

child:

Column(mainAxisAlignment:
MainAxisAlignment.center,children: [
Text(

"Hello world!",

textScaleFactor:

2.0,

),

Text("It's lonely for

me inside this phone)



limport

Na listingu mainAxisAlignment to nazwa parametru, MainAxisAlignment to nazwa wyliczenia, a
MainAxisAlignment.center to jedna z wartosci wyliczenia.

5. Zapisz zmiany w edytorze, aby wykona¢ goracy restart. Na urzadzeniu, na ktérym dziata Twoja
aplikacja, widzety tekstowe sg wysrodkowane w poziomie i w pionie.

Przyktad w tej sekcji ilustruje aspekty widzetu Kolumna Fluttera, ktéry wyswietla rzeczy od géry do
dotu. Nie powinno dziwi¢, ze Flutter ma widzet Row, ktdry wyswietla rzeczy z boku na bok. Wiekszo$¢
faktéw dotyczacych widzetu Kolumna odnosi sie réwniez do widzetu Wiersz. (Céz, s prawdziwe, kiedy
lezysz zamiast siedzie¢ prosto). Ponadto Flutter ma widzet ListView. Widzet ListView wyswietla rzeczy
w dowolny sposdb - od géry do dotu lub z boku na bok. Ponadto widzet ListView ma wtasng funkcje
przewijania. Mozesz umiesci¢ 100 elementéw na ListView, mimo ze tylko 20 elementéw miesci sie na
ekranie. Gdy uzytkownik przewija ekran, elementy przesuwajg sie poza ekran, podczas gdy inne
elementy przesuwajg sie dalej.

Wyswietlanie obrazu
Stowa sg tadne, ale zdjecia tadniejsze. W tej sekcji umieszczasz obraz na ekranie aplikacji Flutter.

1. W Android Studio rozpocznij nowy projekt Flutter. Nazwatem méj projekt app0308, ale nie musisz
uzywac tej nazwy.

2. W oknie narzedzia projektu Android Studio kliknij prawym przyciskiem myszy nazwe projektu. W
rezultacie pojawia sie menu kontekstowe.

3. Z menu kontekstowego wybierz Nowy ? Katalog. (Patrz rysunek 3-26.) W rezultacie pojawi sie okno
dialogowe Nowy katalog. Jak wygodnie!

4. W oknie dialogowym wpisz nazwe zasobdw, a nastepnie nacisnij klawisz Enter. Szczerze moéwigc,
mozesz nazwaé ten nowy katalog prawie tak, jak chcesz. Ale jesli nie nazwiesz tego aktywa,
zdezorientujesz innych programistéw Fluttera.

5. Sprawdz okno Project Tool, aby upewni¢ sie, ze drzewo projektu ma nowa gataz zasobdw .
Doswiadczeni programisci Flutter tworzg podkatalog images nowego katalogu zasobdw. Nie bede sie
tym teraz przejmowac.

6. Znajdz plik obrazu. Wyszukaj plik obrazu na dysku twardym komputera deweloperskiego. Szukaj
nazw plikdw koniczacych sie na .png, .jpg, .jpeg lub .gif. Jesli Twdj Eksplorator plikdw lub Finder nie
wyswietla rozszerzen nazw plikéw (takich jak .png, .jpg, .jpeg lub .gif w przypadku plikéw graficznych)

7. Skopiuj plik obrazu w Eksploratorze plikdw lub programie +-Finder komputera programistycznego.
Oznacza to, ze kliknij prawym przyciskiem myszy nazwe pliku obrazu. W wyswietlonym menu
kontekstowym wybierz opcje Kopiu;j.

8. Korzystajac z okna Project Tool w Android Studio, wklej plik obrazu do katalogu asset. Oznacza to,
ze kliknij prawym przyciskiem myszy gataz zasobédw. W wynikowym menu kontekstowym wybierz
Wklej. W wyswietlonym oknie dialogowym wpisz nazwe pliku obrazu, a nastepnie nacisnij klawisz
Enter. Kiedy to wszystko zrobitem, nazwatem plik Mylmage.png, ale nie musisz uzywac tej nazwy.

9. Otwodrz plik pubspec.yaml swojego projektu. Mdwigc doktadniej, kliknij dwukrotnie gataz
pubspec.yaml w drzewie okna Narzedzia projektu. Oto zabawny fakt: rozszerzenie .yaml oznacza
jeszcze jeden jezyk znacznikow.



10. W pliku pubspec.yaml poszukaj porad dotyczgcych dodawania zasobéw do projektu. Porada moze
wygladaé¢ mniej wiecej tak:

# To add assets to your application,
# add an assets section, like this:

# assets:

# - images/a_dot_burr.jpeg

# - images/a_dot_ham.jpeg

(Jesli sie zastanawiasz, nazwy plikdw a_dot_burr.jpegia_dot_ham.jpeg odnoszg sie do Aarona Burra i
Alexandra Hamiltona. Te nazwy plikéw wystepujg wiele razy w oficjalnej dokumentacji Flutter. Flutter
to technologia stojgca za aplikacja mobilng dla musicalu Hamilton na Broadwayu .) W pliku .yaml
hashtag (#) mowi komputerowi, aby ignorowat wszystko w pozostatej czesci wiersza. Tak wiec w tej
czesci pliku .yaml zadna z linii nie ma zadnego efektu.

11. Usun hashtagi z dwéch linii. W drugim wierszu zmien nazwe pliku obrazu na wybrang w kroku 8.
Kiedy to zrobie, mdj plik pubspec.yaml zawiera nastepujacy tekst:

# To add assets to your application,
# add an assets section, like this:
assets:

- Mylmage.png

# - images/a_dot_ham.jpeg

Uzywam nazwy Mylmage.png zamiast images/Mylmage.png, poniewaz w kroku 5 nie utworzytem
katalogu images. Czesto zapominam wprowadzi¢ niezbedne zmiany w pliku pubspec.yaml. Staraj sie
nie zapomnie¢ o tym kroku. Kiedy zapomnisz (a prawie wszyscy to robig), wrd¢ i edytuj plik
pubspec.yaml projektu.

12. Zastgp caty kod w pliku main.dart kodem z Listingu 3-9. Uzyj wtasnej nazwy klasy i nazwy pliku
zamiast moich nazw App0309 i Mylmage.png.

import
'package:flutter/material.dart’;
main() => runApp(App0309());
class App0309 extends
StatelessWidget {

Widget build(BuildContext context)
{

return MaterialApp(

home: Scaffold(

appBar: AppBar(



title: Text("My First
Image"),

),

body: Center(
child:

Image.asset('Mylmage.png'),

}
13. Let rip.

Oznacza to, ze uruchom kod na urzadzeniu wirtualnym lub fizycznym.

W tym momencie chce catkowicie wyjasnic¢ jedng rzecz: nie jestem narcyzem. Powodem, dla ktérego
uzywam tego rysunku, jest fascynacja rekurencjg. Lubie mie¢ odniesienie do tej ksigzki w tej ksigzce.
(Poza tym jestem troche narcyzem). Flutter ma klase Image, a klasa Image ma kilka réznych
konstruktoréw. Konstruktor Image.asset pobiera plik zmiejsca w katalogu projektu Flutter. Aby pobra¢
obraz z Internetu, wywotujesz inny konstruktor - konstruktor Image.network. Aby uzyskac obraz z
dowolnego miejsca na dysku twardym (gdzies poza katalogiem projektu Flutter), mozesz wywotaé
konstruktor Image.file. Kazdy z tych konstruktoréw jest nazywany konstruktorem nazwanym. W
kazdym przypadku elementy po kropce (.asset, .network i .file) to nazwa konkretnego konstruktora.

Hej, poczekaj chwile...

Oméwiono kilka podstawowych idei zwigzanych z tworzeniem aplikacji Dart i Flutter. Zaczynasz od
programu Hello World i wprowadzasz w nim kilka zmian. Robigc to wszystko, budujesz stownik
przydatnych pojec - takich jak klasy, konstruktory, wyliczenia i widzety. Zrobites to wszystko, podczas
gdy ja sprytnie odwrécitem twojg uwage od kilku linijek programu Hello World. Co robig pierwsze
cztery wiersze programu Hello World? Dlaczego cos$ zwracasz, gdy tworzysz MaterialApp? Odpowiedzi
na te i podobne pytania znajdujg sie w nastepnym rozdziale. Na co czekasz? Czytaj!K<Kbr>

? "Szczesliwe szlaki dla ciebie / Do ponownego spotkania" ?
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,Helo” od Fluttera

Stowo cze$é jest wzgledng nowoscig w jezyku angielskim. Jego pierwsze znane uzycie w druku miato
miejsce w Norwich, Connecticut, Courier w 1826 roku. Alexander Graham Bell, wynalazca telefonu,
uwazat, ze rozmowy telefoniczne powinny zaczynac sie od terminu Ahoy! ale najwyraZzniej Thomas
Edison wolat Hello, a wczesne ksigzki telefoniczne zalecaty wybér Edisona. Wedtug legendy pierwszy
program komputerowy, ktory drukowat tylko , Witaj, Swiecie!” zostat napisany przez Briana Kernighana
jako czes¢ dokumentacji jezyka programowania BCPL. Pierwszy publiczny wystep takiego programu
miat miejsce w ksigzce Kernighana i Ritchiego z 1972 roku, The C Programming Language. W
dzisiejszych czasach termin program Hello world lub po prostu program Hello odnosi sie do kazdego
prostego kodu dla czyjegos$ pierwszego kontaktu z nowym jezykiem lub nowym frameworkiem. Ten
rozdziat zawiera prosty program Flutter ,Hello world” i kilka ozdéb. Mozesz uruchomié¢ kod,
przeanalizowac go, zmienic i dobrze sie z nim bawic.

<>Pierwsze rzeczy na pierwszym miejscu

Listing 1 zawiera Twojg pierwszg aplikacje Flutter.
import 'package:flutter/material.dart’;

main() => runApp(App0301());

class App0301 extends StatelessWidget {

Widget build(BuildContext context) {

return MaterialApp(

home: Material(



child: Text("Hello world!"),

}
Jesli wolisz samodzielnie wpisa¢ kod, wykonaj nastepujgce czynnosci:

1. Utwdrz nowy projekt Flutter. Jak zwykle Android Studio tworzy dla Ciebie plik peten kodu Dart.
Nazwa pliku to main.dart.

2. Upewnij sie, ze kod main.dart pojawit sie w edytorze Android Studio. Jesli nie, rozwin drzewo w oknie
narzedzia Projekt po lewej stronie gtéwnego okna Android Studio. Poszukaj gatezi lib, aw gatezi lib
gatezi main.dart. Kliknij dwukrotnie te gatagz main.dart.

3. W edytorze Android Studio usun caty kod main.dart.
4. W edytorze Android Studio wpisz kod, ktéry widzisz na Listingu 1.

Jesli zmienisz matg litere w stowie na wielkg litere, mozesz zmieni¢ znaczenie stowa. ZMIANA
przypadku moze sprawic, ze cate stowo przestanie mie¢ znaczenie i stanie sie bez znaczenia. W
pierwszym wierszu listingu 3.1 nie mozna zastgpi¢ importu importem. JESLI TO ZROBISZ, CAtY
PROGRAM PRZESTAJE DZIAtAC. Sprébuj i przekonaj sie sam!

Rysunek przedstawia gotowy produkt

<img src="images/flut7.png”>

» Maindart

inport 'package:flutter/meterial.dart’;
main{) == runApp{App@301{));

g class Appd3fl extends StatelessWidget {
5 of wWidget build(BuildContext context)
7 return Materialfop(
L home: Material(
- child: Text("Hello world!"),
),

5. Uruchom nowa aplikacje.

Rysunek 3-2 pokazuje, co widzisz po uruchomieniu aplikacji Flutter z Listingu 1. Aplikacja wyglada dos¢
zle, ale przynajmniej mozesz zobaczyé maty Hello world! w lewym gdérnym rogu ekranu.
Kosmetycznymi aspektami aplikacji zajme sie w dalszej czesci .

<img src="images/flut8.png”>



W edytorze Android Studio mozesz zobaczy¢ czerwone znaczniki. Jesli tak, najedz kursorem na znacznik
i przeczytaj wyswietlone wyjasnienie. Niektdre wyjasnienia sg tatwe do zrozumienia; inni nie. Im wiecej
masz praktyki w interpretowaniu tych komunikatéw, tym bardziej jestes wprawny w rozwigzywaniu
problemdw. Inng rzecza, ktérg mozesz sprobowac, jest wybranie zaktadki Analiza rzutéw u dotu
gtdwnego okna Android Studio. Ta karta zawiera liste wielu miejsc w twoim projekcie, ktore zawierajg
watpliwy kod. W przypadku dowolnego elementu na liscie czerwona ikona oznacza btgd — cos, co
nalezy naprawic. (Jesli tego nie naprawisz, plik app nie mozna uruchomié.) Kazda inna ikona koloru
oznacza ostrzezenie — cos$, co nie zapobiegnie uruchomieniu kodu, ale moze by¢ warte rozwazenia. W
nastepnych kilku sekcjach rozbiore kod z Listingu 3-1. Analizuje kod z wielu punktéw widzenia.
Woyjasniam, co robi kod, dlaczego robi to, co robi i co moze robié inacze;j.

O czym to jest?

Kiedy spojrzysz na Listing 1, mozesz zobaczy¢ stowa, znaki interpunkcyjne i wciecia, ale to nie jest to,
co widzg doswiadczeni programisci Fluttera. Widzg ogdlny zarys. Widzg wielkie idee w petnych
zdaniach. Rysunek 3-3 pokazuje, jak wyglada Listing 1 dla doswiadczonego programisty.

<img src="images/flut9.png”>

Program Flutter jest jak zestaw rosyjskich lalek matrioszek. Jest to rzecz w rzeczy w innej rzeczy i tak
dalej, az dojdziesz do punktu koricowego.

<img src="images/flut10.png”>
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Listing 1 zawiera tekst wewnatrz elementu Material, ktéry z kolei znajduje sie wewnatrz aplikacji
MaterialApp. Stowa Text, Material i MaterialApp rozpoczynajg polecenia konstruowania rzeczy. W
terminologii jezyka Dart stowa Text, Material i MaterialApp to nazwy wywotan konstruktora. Oto
wewnetrzna historia:

Kod
Tekst("Witaj swiecie!")

jest wywotaniem konstruktora. Kiedy Flutter wykonuje ten kod, konstruuje obiekt Text. Ten obiekt Text
zawiera stowa Witaj, $wiecie!

Kod
Material(child: Text("Hello world!"),
)

jest kolejnym wywotaniem konstruktora. Kiedy Flutter wykonuje ten kod, konstruuje obiekt Material.
Ten obiekt Material zawiera wspomniany wczesniej obiekt Text



Obiekt Material ma pewne cechy charakterystyczne dla materiatu fizycznego, takiego jak kawatek
tkaniny. Ma okreslony ksztatt. Moze byé wyniesiony z powierzchni pod nim. Mozesz go przesung¢ lub
uszczypnad. To prawda, ze tto na rysunku 3.2 nie przypomina kawatka tkaniny. Ale imitowanie faktury
materiatu juz nie jest celem Material Design. Celem Material Design jest stworzenie jezyka do
opisywania stanu komponentéw na ekranie uzytkownika i opisywania, w jaki sposéb te komponenty
sg ze sobg powigzane.

Kod:
MaterialApp(
home: Material(

child: Text("Hello world!"),
),
)

to kolejne wywotanie konstruktora. Kiedy Flutter wykonuje ten kod, konstruuje aplikacje MateralApp,
ktorej ekranem startowym jest obiekt Material.

Oto sposdb podsumowania tego wszystkiego:

Na listingu 1 obiekt MaterialApp ma obiekt Material, a obiekt Material ma obiekt Text. W tym zdaniu
wazne jest pozornie niewinne uzycie stéw ,ma”. Aby zrozumieé kod z listingu 3.1, musisz wiedzie¢,
gdzie zaczynajg sie i konczg pary nawiasow. Ale znalezienie dopasowan miedzy nawiasami
otwierajgcymi i zamykajgcymi nie zawsze jest fatwe. Aby w tym pomédc , Androi Studio ma kilka
sztuczek w swoim wirtualnym rekawie. Jesli umiescisz kursor w poblizu znaku nawiasu, Android Studio
podswietli pasujgcy nawias. Ponadto mozesz odwiedzi¢ okno dialogowe Ustawienia lub Preferencje
Android Studio. (W systemie Windows wybierz Plik = Ustawienia. Na komputerze Mac wybierz
Android Studio = Preferencje.) W tym oknie dialogowym wybierz Edytor = Ogdlne = Wyglad i zaznacz
pole wyboru Pokaz etykiety zamykajgce w kodzie Zrédtowym Dart. Po zamknieciu okna dialogowego
Android Studio wyswietla komentarze oznaczajgce konce wielu wywotan konstruktoréw. (Zwrdé
uwage na etykiety //Material i // MaterialApp na rysunku)
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» Main.dart

import ‘package:flutter/material.dart’;
main() => runApp(App@301());

5 class App@301 extends StatelessWidget {
5 o] Widget build(BuildContext context) {
4 return MaterialApp(
L home: Material(
L child: Text{"Hello world!"),
19 ), // Material

); // MaterialApp
}

}

Parametry konstruktora<br<

Kazde wywotanie konstruktora ma liste parametréw (zwykle nazywang listg parametrow). Na listingu
1 lista parametrow kazdego konstruktora zawiera tylko jeden parametr<.,br>

<img src="images/flut12.png”>
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Wywotania konstruktora mogg miec wiele parametréw lub nie mie¢ zadnych parametréw. Wezmy na
przyktad wywotanie tekstowe z listingu 3.1. W tym kodzie parametr ,Witaj, Swiecie!” dostarcza
informacje do Dart — informacje specyficzne dla widzetu Tekst tworzonego przez Dart. Sprébuj
zmieni¢ Text("Witaj swiecie!") na Text("Witaj Swiecie!", textScaleFactor: 4.0). Gdy zapiszesz nowy kod,
Android Studio wykona goracy restart, ktéry zmieni wyglad aplikacji w twoim emulatorze.

<img src="images/flut13.png”>



Rozdziat 1 opisuje réznice miedzy funkcjami gorgcego restartu i gorgcego przetadowania Fluttera. Obie
funkcje stosujg aktualizacje do aplikacji, gdy aplikacja jest uruchomiona. Aby wykonac goracy restart,
po prostu zapisz swdj kod. Aby wykona¢ przetadowanie na gorgco, nacisnij ikone Uruchom w goérnej
czesci gtdwnego okna Android Studio.

Wywotanie konstruktora

Text("Hello world!", textScaleFactor: 4.0)
zawiera dwa rodzaje parametrow:

"Witaj Swiecie!" jest parametrem pozycyjnym.

Parametr pozycyjny to parametr, ktérego znaczenie zalezy od jego pozycji na lisScie parametréw.
Podczas tworzenia nowego obiektu tekstowego znaki, ktdre majg by¢ wyswietlane, muszg zawsze
znajdowac sie na poczatku listy. Mozesz sie o tym przekonac, zmieniajgc wywotanie konstruktora na
nastepujgcy, nieprawidtowy kod:

Text(textScaleFactor: 4.0, "Hello world!")
// Bad codel!!

W tym kodzie pozycyjne ,Witaj, Swiecie!” parametr nie znajduje sie na pierwszym miejscu listy. Jesli
wiec wpiszesz te linie w edytorze Android Studio, edytor oznaczy te linie brzydkim czerwonym
wskaznikiem btedu. Szybki! Zmien go z powrotem, aby komunikat ,Witaj, Swiecie!” parametr jest na
pierwszym miejscu! Ty nie chcesz, aby Android Studio zrobito na Tobie zte wrazenie

textScaleFactor: 4.0 to nazwany parametr.

Nazwany parametr to parametr, ktérego znaczenie zalezy od stowa przed dwukropkiem. Wywoftanie
konstruktora Text moze mie¢ wiele réznych nazwanych --parametréw, takich jak textScaleFactor, style
i maxLinie. Nazwane parametry mozna zapisywa¢ w dowolnej kolejnosci, o ile wystepuja one po
dowolnym parametrze pozycyjnym. Gdy podasz parametr textScaleFactor, parametr ten mowi
Flutterowi, jak duzy powinien by¢ tekst. Jesli nie podasz parametru textScaleFactor, Flutter uzyje
domysinego wspodtczynnika 1,0. Rozmiar tekstu zalezy od kilku rzeczy, takich jak textScaleFactor i
rozmiar czcionki parametru stylu. Na przyktad ponizszy kod tworzy Hello world! dwa razy wiekszy niz
na powyzszym rysunku

Text("Hello world!", textScaleFactor: 4.0,
style: TextStyle(fontSize: 28.0))

Aplikacja pokazana na powyzszym rysunku ma juz textScaleFactor 4.0. Ale ma domysiny rozmiar
czcionki, ktéry wynosi 14,0. Poniewaz 28,0 to dwa razy 14,0, parametr fontSize: 28,0 podwaja rozmiar
tekstu. Uwaga na temat interpunkcji W Dart przecinkami oddziela sie parametry konstruktora. W
przypadku wszystkich oprécz najprostszych list parametréw konczysz je przecinkiem.



return MaterialApp(

home: Material(

child: Text("Hello world!"), // Trailing
comma after the child parameter

), // Trailing

comma after the home parameter

);

Bez koricowych przecinkéw Twdj kod dziata zgodnie z oczekiwaniami. Ale w nastepnej sekcji dowiesz
sie, jak sprawié, by Twodj kod wygladat dobrze w Android Studio. | bez koficowych przecinkéw, Android
Studio nie daje z siebie wszystkiego.

Nie ustepuj — po prostu wcinaj

Spéjrz jeszcze raz na Listing 3-1 i zwrd¢ uwage na wciecia niektorych wierszy. Zgodnie z ogdlng zasada,
jesli jedna rzecz jest podporzadkowana innej rzeczy, jej linia kodu jest wcieta bardziej niz ta inna rzecz.
Na przyktad na listingu 3.1 obiekt MaterialApp zawiera obiekt Material, wiec wiersz home: Material
ma wieksze wciecie niz zwracany wiersz MaterialApp. Oto dwa fakty, o ktérych nalezy pamietaé:

W programie Dart konieczne jest wciecie.
Czekac! Jakie sg te dwa fakty?

Jesli zmienisz wciecie w programie Dart, program nadal bedzie dziatat. Oto poprawna przerdbka kodu
z Listingu 1.

// Don’t do this. It’s poorly indented code.
import 'package:flutter/material.dart’;
main() => runApp(App0301());

class App0301 extends StatelessWidget {
Widget build(BuildContext context) {
return MaterialApp(

home: Material(

child: Text("Hello world!"),

),
);
}
}

Gdy poprosisz Android Studio o uruchomienie tego stabo wcietego kodu, dziata. Android Studio
sumiennie uruchamia kod na Twoim urzgdzeniu wirtualnym lub fizycznym. Ale uruchomienie tego
kodu nie jest wystarczajgco dobre. Ten stabo wciety kod jest ohydny. To prawie niemozliwe do



odczytania. Wciecie lub jego brak nie wskazuje struktury programu. Musisz przebrngé przez stowa, aby
odkry¢, ze widzet Materiat znajduje sie w widzecie MateralApp. Zamiast pokazywac strukture aplikacji
na pierwszy rzut oka, ten kod sprawia, ze twoje oczy btakajg sie bez celu po morzu pozornie
niezwigzanych ze sobg polecen. Dobra wiadomosc jest taka, ze nie musisz uczy¢ sie tworzenia wcie¢ w
kodzie. Android Studio moze wykona¢ wciecie za Ciebie. Oto jak:

1. Otwoérz okno dialogowe Ustawienia lub Preferencje Android Studio.
W systemie Windows wybierz Plik = Ustawienia.
Na Macu wybierz Android Studio = Preferencje.

2. W tym oknie dialogowym wybierz Jezyki i struktury = Flutter, a nastepnie zaznacz pole wyboru
Formatuj kod przy zapisywaniu. Znacznik wyboru méwi Androidowi Studio, aby poprawiat wciecia kodu
za kazdym razem, gdy zapisujesz swojg prace. Skoro juz to robisz, rownie dobrze mozesz zaznaczyc
pole wyboru w nastepnym polu — polu wyboru Organizuj importy przy zapisywaniu.

3. Wybierz OK, aby zamkngé okno dialogowe. Chazza! Kiedy uruchamiasz kod — lub po prostu
zapisujesz kod — Android Studio naprawia wciecia kodu. Jesli chcesz mie¢ wiekszg kontrole nad
zachowaniem Android Studio, nie majstruj w oknie dialogowym Ustawienia lub Preferencje. Zamiast
tego, gdy chcesz naprawié wciecie, umie$é kursor w panelu Edytora, a nastepnie wybierz Kod =
Przeformatuj kod z gtéwnego menu Android Studio. Tak czy inaczej, prosze odpowiednio wcig¢ kod.
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W ten sam sposéb kazda instancja klasy Text Fluttera jest z definicji instancjg klasy StatelessWidget
Fluttera. Z kolei kazda instancja klasy StatelessWidget jest instancjg klasy Widget Fluttera. Tak wiec
kazda instancja Text jest rowniez instancjg Widget.

* We Flutter prawie kazdy obiekt jest w taki czy inny sposdb instancjg klasy Widget. Nieformalnie
widzet jest elementem na ekranie uzytkownika. Flutter przenosi te idee nainny poziom, z kazdg czescig
interfejs uzytkownika (instancja Text, instancja Material, a nawet instancja MaterialApp) jest
samodzielnym widzetem. — Na listingu 3.1 App0301 to nazwa klasy. w linii main() =>
runApp(App0301()); termin App0301() to kolejne wywotanie konstruktora. To wywotanie konstruuje
instancje klasy App0301. Linia class App0301 rozszerza StatelessWidget

* a caty ponizszy kod to deklaracja klasy App0301. Deklaracja méwi Dartowi, jaka to klasa i jakie rzeczy
mozesz z nig robi¢. W szczegdlnosci stowo ,rozszerza sie” w tym pierwszym wierszu powoduje, ze



dowolne wystgpienie klasy App0301 jest wystgpieniem klasy tatelessWidget. To wszystko, co musisz
zrobi¢, aby instancje App0301 byty instancjami klasy StatelessWidget.

Teraz masz kilka termindéw o subtelnie réznych znaczeniach — klasa, obiekt, instancja i widzet. Na
listingu 1 kod Text("Witaj, swiecie!") cos konstruuje, ale doktadnie co konstruuje ten kod?

* Z punktu widzenia jezyka Dart Text("Witaj swiecie!") konstruuje obiekt. W terminologii Dart nazywa
sie to instancjg klasy Text.

* Z punktu widzenia Fluttera, Text("Witaj Swiecie!") tworzy widzet.

Jest to instancja klasy Text, a wiec (...wina przez asocjacje...) instancja klasy StatelessWidget oraz
instancja klasy Widget.

Krotki traktat o ,,wewnetrznosci”

W programie Dart mozesz znalez¢ widzety w innych widzetach. (Patrz rysunek 3.4.) W tym samym
programie Dart znajdziesz -klasy w innych klasach. (Patrz rysunek 3.9.) Te dwa rodzaje
,wewnetrznosci” nie sg tozsame. W rzeczywistosci te dwa rodzaje , wewnetrznosci” majg ze sobg
niewiele wspdlnego. Na rysunku 3.3 widzet Tekst jest dzieckiem widzetu Materiat. Nie oznacza to, ze
instancja Text jest rowniez instancjg klasy Material. Aby zrozumieé rdznice, pomysl o dwéch rodzajach
relacji: relacjach ,jest” i relacjach ,ma”. Relacje, ktdre opisuje w artykule ,Co to jest wszystko o?"
sekcja to relacje ,ma”. Na listingu 3.1 obiekt MaterialApp zawiera w sobie obiekt Material, a obiekt
Material zawiera w sobie obiekt Text. Nie ma nic specjalnego w zwigzkach ,ma”. Na podwdrku moga
istnie¢ relacje ,,ma”. Kot ma mysz, a mysz ma kawatek sera. Relacje, ktdre opisatem we wczesniejszej
sekcji ,Klasy, obiekty i widzety”, to relacje ,jest”. W kazdym programie Flutter kazdy obiekt Text jest
obiektem StatelessWidget, a z kolei kazdy obiekt StatelessWidget jest obiektem Widget. Na podwdrku
kazdy kot jest zwierzeciem, a z kolei kazde zwierze jest zywg istotg. Nie miatoby sensu twierdzenie, ze
kot to mysz lub ze obiekt materialny jest obiektem tekstowym. W ten sam sposdb niepoprawne jest
twierdzenie, ze kazdy kot ma zwierze lub ze kazdy obiekt Text ma obiekt StatelessWidget. Te dwa
rodzaje relacji — ,,ma” i ,jest” — sg zupetnie rézne. Jesli masz ochote na bardziej formalng terminologie
niz ,ma” i ,jest a”, mam dla ciebie kilka: tancuch rzeczy potaczonych relacjg ,ma” nazywany jest
hierarchig kompozycji. Cho¢ moze to by¢ frywolne, diagram na rysunku 3.4 ilustruje hierarchie
kompozycji.
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tancuch rzeczy potfaczony relacjg ,jest” nazywany jest hierarchig dziedziczenia. Diagramy na rysunku
sg czescig hierarchii klas Fluttera. Czy nie czujesz sie lepiej teraz, gdy masz te fantazyjne terminy do
rzucania?
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We Flutterze prawie wszystko nazywa sie ,,widzetem”. Wiele klas to widzety. Gdy klasa jest widzetem,
instancje klasy (dowolne obiekty zbudowane z tej klasy) sg rowniez nazywane widzetami.

Dokumentacja jest twoim przyjacielem

By¢ moze zadajesz sobie pytanie, jak zapamietasz wszystkie te nazwy: Text, StatelessWidget,
MaterialApp i prawdopodobnie tysigce innych. Przykro mi to méwié, zadajesz zte pytanie. Nic nie
zapamietujesz. Kiedy uzywasz imienia wystarczajgco czesto, zapamietujesz je w sposéb naturalny. Jesli
nie pamietasz nazwy, sprawdzasz jg w dokumentacji Flutter online. (Czasami nie jeste$ pewien, gdzie
szuka¢ nazwy, ktérej szukasz. W takim przypadku musisz troche poszperac.) Aby zobaczyé, co mam na
mysli, skieruj przegladarke internetowg na strone https://api.flutter.dev
[flutter/widgets/Textclass.html. Gdy to zrobisz, zobaczysz strone z informacjami o klasie Tekst,
przyktadowym kodem i innymi rzeczami.

<img src="images/flutl7.png”>
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W prawym gdérnym rogu strony znajduje sie lista konstruktorow tekstu. Na rysunku 3.10 sg dwie
mozliwosci: tekstowa i bogata. Jesli wybierzesz tgcze Tekst, zostanie wyswietlona strona z opisem
wywotania konstruktora tekstu. Ta strona zawiera liste parametrow w wywotaniu konstruktora i
zawiera inne przydatne informacje.
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Text constructor

const Text(
String data, {
Key key,
[extStyle style
StrutStyle strutStyle
TextAlign textAlign,
TextDirection textDirection
Locale Incale,
bool scftWrap,
TextOverflow overflow,
double textScaleFactor,
int maxLines,
String semanticsLabel,
lextWidthBasis textWidthBasis

Crestes a text widget
fthe style argument is null, the text will use the style frorr

The datza parameter must not be null.

Implementation

Na stronie na rysunku zauwaz, ze wszystkie parametry konstruktora oprécz jednego sg ujete w pare
nawiasow klamrowych. Parametr, ktdrego nie ma w nawiasach klamrowych (mianowicie dane typu
String) jest jedynym parametrem pozycyjnym konstruktora. Kazdy z parametrow w nawiasach
klamrowych (w tym double textScaleFactor) jest nazwanym parametrem. Zawsze mozesz liczyé na
dokumentacje Fluttera, ktéra powie ci, jakiego rodzaju obiekty mozesz, a jakich nie mozesz umieszczaé
wewnatrz innych obiektéw. Na przyktad nastepujgcy kod jest skazany na niepowodzenie:

return MaterialApp(

child: Text("Hello world!"), // Don’t do
this!

);

Jest to skazane na niepowodzenie, poniewaz zgodnie z dokumentacjg Flutter konstruktor MaterialApp
nie ma parametru o nazwie child.

Sprawianie, ze rzeczy wygladaja fadniej

Aplikacja pokazana na rysunku 3.2 wyglada dos¢ Zle. Stowa Witaj, Swiecie! sg przyci$niete do lewego
gornego rogu ekranu. Na szczescie Flutter oferuje prosty sposdb na rozwigzanie tego problemu:



otaczasz widzet Tekst widzetem Centrum. Jak sama nazwa wskazuje, widzet Centrum wysrodkowuje
wszystko, co sie w nim znajduje. Stowo Centrum jest nazwg klasy, wiec kazdy obiekt zbudowany z tej
klasy jest nazywany egzemplarz tej klasy. W okresleniu takim jak , Widzet centralny” stowo widzet
sugeruje, ze cos takiego jak Centrum (co$, co pomaga zarzadzac uktadem ekranu) jest pewnego rodzaju
komponentem. Komponentem jest fragment tekstu na ekranie, komponentem jest fragment
materiatu na ekranie, a komponentem jest réwniez obiekt sSrodkowy. Mimo ze widzet Centrum nie
Swieci sie gdzie$ na stronie ekranu, widzet Center-er nadal jest komponentem. Czescig wielkiej sity
Fluttera jest to, ze Flutter traktuje wszystkie rzeczy w ten sam sposoéb. Kiedy tak wiele rzeczy jest
widzetami, tak wiele rzeczy moze stuzyc¢ jako parametry w konstruktorach innych rzeczy. Ludzie, ktdrzy
wymyslajg  nazwy funkcji programistycznych, nazywajg to funkcja komponowalnosci, a
komponowalnos¢ to bardzo przyjemna funkcja. Istnieje kilka sposobdw na otoczenie kodu widzetu
Tekst kodem widzetu Centrum. Jednym ze sposobow jest umieszczenie kursora gdzies w edytorze
Android Studio, rozpoczecie pisania i miej nadzieje, Zze poprawnie poruszasz sie po g3szczu nawiasow.
Lepszym sposobem jest wykonanie nastepujacych czynnosci:

1. Umies¢ kursor na stowie Tekst w edytorze.
2. Nacisnij klawisze Alt+Enter. W rezultacie pojawi sie lista rozwijana.
3. Z listy rozwijanej wybierz Center Widget.
Listing 2 pokazuje, co otrzymujesz.

import 'package:flutter/material.dart’;
main() => runApp(App0302());

class App0302 extends StatelessWidget {
Widget build(BuildContext context) {

return MaterialApp(

home: Material(

child: Center(

child: Text("Hello world!"),

}

Na listingu 2 widzet Material ma element podrzedny widzetu Center, ktory z kolei ma element
podrzedny widget Text. Widzet Tekst mozna traktowaé jako nastepce widzetu Materiat. Flutter
obstuguje ponowne uruchamianie na gorgco. Po dodaniu kodu Centrum do programu w edytorze
Android Studio, zapisz zmiany, naciskajgc Ctrl+S (w Windows) lub Cmd+S (w Mac). Jesli program z
Listingu 1 byt juz uruchomiony, Flutter zastosuje zmiany i niemal natychmiast zaktualizuje ekran
emulatora. W niektdrych sytuacjach goracy restart nie dziata. Zamiast aktualizowa¢ aplikacje, Android
Studio wyswietla komunikat o btedzie. Jesli tak sie stanie, sprébuj przetadowac na gorgco. (Nacisnij



ikone Uruchom w gérnej czesci gtéwnego okna Android Studio.) A co, jesli przetadowanie na gorgco
sie nie powiedzie? W takim przypadku nacisnij ikone Stop — czerwong kwadratowgq ikone, ktéra
znajduje sie w tym samym rzedzie co ikona Uruchom. Po nacisnieciu ikony Zatrzymaj dziatanie aplikacji
konczy sie catkowicie. Nacisniecie ikony Uruchom w celu rozpoczecia od nowa moze rozwigzac
problem. Rysunek 3.12 pokazuje, co otrzymasz po uruchomieniu kodu z listingu 2.

<img src="images/flut19.png”>
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Tworzenie rusztowania

Widzet Tekst na rysunku wyglada na bardzo samotny. Dodajmy troche fanfar do podstawowej aplikacji.
Listing 3 zawiera kod; Rysunki 13 i 14 przedstawiajg nowy ekran.

import 'package:flutter/material.dart’;
main() => runApp(App0303());
class App0303 extends StatelessWidget {

Widget build(BuildContext context) {



return MaterialApp(

home: Scaffold(

appBar: AppBar(

title: Text("My First Scaffold"),
),

body: Center(

child: Text("Hello world!"),

),

drawer: Drawer(

child: Center(

child: Text("I'm a drawer."),

}
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a drawer.
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Strona gtéwna aplikacji MaterialApp nie musi by¢ widzetem Material. Na listingu 3.3 domem jest
rusztowanie. Kiedy firmy budujg drapacze chmur, tworzg rusztowania — tymczasowe drewniane
konstrukcje wspierajgce pracownikéw na wysokich stanowiskach. W programowaniu rusztowanie jest
struktura, ktéra zapewnia podstawowa, czesto uzywang funkcjonalno$é. — Konstruktor Scaffold z
listingu 3.3 ma trzy parametry — pasek aplikacji, tres¢ i szuflade. Na rysunkach 3-13 i 3-14 pasek
aplikacji to ciemny obszar u géry ekranu. Ciafo - to duzy biaty region zawierajgcy Centrum z widzetem
Tekst. Na rysunku 3.14 szuflada to duzy biaty obszar, ktéry pojawia sie, gdy uzytkownik przesuwa
palcem od lewej krawedzi ekranu. Szuflada pojawia sie réwniez, gdy uzytkownik nacisnie ikone
,hamburgera” — trzy poziome kreski w poblizu lewego gérnego rogu ekranu. Ciato to nic specjalnego.
Jest bardzo podobny do catego ekranu we wczesniejszych przyktadach. Ale appBar i szuflada sg nowe.
AppBar i szuflada to dwie rzeczy, ktére mozesz mieé¢ podczas tworzenia rusztowania. Inne rzeczy
udostepniane przez widzety Scaffold to paski nawigacyjne, ptywajgce przyciski, dolne arkusze, przyciski
stopki i inne. Listingi 1 i2 majg widzety Materiat, a Listing 3 — Rusztowanie. Te widzety tworzg tta dla
odpowiednich aplikacji. Jesli usuniesz widzet Materiat z Listingu 1 lub 2, na ekranie Twojej aplikacji
pojawi sie brzydki batagan. Otrzymujesz duze czerwone litery z z6ttymi podkresleniami na czarnym tle.
To samo stanie sig, gdy usuniesz rusztowanie z Listingu 3-3. Istniejg inne widzety, ktére mogg stanowié
tto dla twoich aplikacji, ale najczesciej uzywane sg materiaty i rusztowania.

Dodanie poprawek wizualnych
Wyprdébuj ten eksperyment: Zmien parametr appBar z Listingu 3 na fragment kodu z Listingu 4.

appBar: AppBar(



title: Text("My First Scaffold"),
elevation: 100,
brightness: Brightness.light,

)

Na rysunku prébuje pokazac efekt dodania parametréw elewac;ji i jasnosci do wywotania konstruktora
AppBar. Moze mi sie nie uda¢, poniewaz efekt parametru elewacji jest subtelny.

<img src="images/flut22png”>
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W jezyku Google Material Design wyobrazasz sobie, ze tto spoczywa na jakiejs ptaskiej powierzchni, a
inne komponenty sg uniesione nad tto o pewng liczbe pikseli. W przypadku paska aplikacji domysina
wysokos$¢ wynosi 4, ale mozna zmieni¢ wysokos$¢ paska za pomoca... poczekaj na to... parametru
wysokosci. Rzedna komponentu wptywa na kilka aspektéw jego wygladu. Ale w tej sekcji najbardziej
oczywistg zmiang jest prawdopodobnie cien pod paskiem aplikacji. Mozesz nie by¢ w stanie dostrzec
réznicy miedzy cieniami na rysunkach 3-13 i 3-15, ale kiedy uruchamiasz kod na urzadzeniu wirtualnym
lub fizycznym, pasek AppBar z podniesieniem: 100 rzuca dos¢ duzy cien. By¢ moze zastanawiasz sie,
co oznacza 100 na wysokosci: 100. Czy to milimetry, piksele, punkty czy lata Swietlne? W rzeczywistosci
oznacza to ,, 100 pikseli niezaleznych od gestosci” — lub w skrdcie ,,100 dps”. Bez wzgledu na to, jaki
ekran posiada uzytkownik, jeden dp to 1/160 cala. Tak wiec wzniesienie: 100 oznacza 100/160 cala



(lepiej znane jako pie¢ dsmych cala). Parametr jasnosci widzetu AppBar to jeszcze inna sprawa. Efekt
dodania jasnosci: Brightness.light powie Flutterowi, ze poniewaz pasek aplikacji jest jasny, tekst i ikony
na gorze paska powinny by¢ ciemne. Ciemny tekst i ikony sg dobrze widoczne na tle jasnego paska
aplikacji.

Funkcja enum Darta

Interesujgcy ceche jezyka programowania Dart kryje Listing 3-4. Stowo Jasnos¢ odnosi sie do czegos,
co nazywa sie enum (wymawiane ,,ee-noom”). Stowo enum jest skrotem od wyliczenia. Wyliczenie to
zbiér wartosci, takich jak Brightness.light i Brightness.dark. Zwrd¢ uwage, jak na listingu 3.4 odwotujesz
sie do wartosci wyliczenia. Nie uzywasz wywotania konstruktora. Zamiast tego uzywasz nazwy
wyliczenia (np. Jasnos$¢), po ktdrej nastepuje kropka i unikatowa czes¢ nazwy wartosci (np. jasny lub
ciemny). Flutter ma wiele innych wbudowanych wyliczei. Na przyktad wyliczenie Orientation ma
wartosci Orientation.portrait i Orientation.landscape. Wyliczenie AnimationStatus ma wartosci
AnimationStatus.forward, AnimationStatus.reverse, AnimationStatus.completed i
AnimationStatus.dismissed.

Pozdroienia ze stonecznej Kalifornii!

Firma Google ogtosita Material Design na swojej konferencji dla programistow w 2014 roku. Pierwsza
wersja tego jezyka projektowania dotyczyta gtéwnie urzadzen z Androidem, ale wersja 2 obejmowata
niestandardowe branding dla iPhone'dw i innych urzadzen z systemem iOS. Widzet Material firmy
Flutter dziata na iPhone'ach z automatycznymi adaptacjami specyficznymi dla platformy. Mozesz
uruchomié¢ dowolny z przyktadow MaterialApp z tej ksigzki na iPhonie, a takze na telefonach z
Androidem, ale jesli chcesz miec strategie projektowania iPhonefirst, mozesz uzy¢ Flutt

import 'package:flutter/cupertino.dart’;
void main() => runApp(App0305());

class App0305 extends StatelessWidget {
Widget build(BuildContext context) {
return CupertinoApp(

home: CupertinoPageScaffold(
navigationBar:
CupertinoNavigationBar(),

child: Center(

child: Text("Hello world!"),

Listing 5 jest bardzo podobny do swojego kuzyna Material Design, Listing 3. Ale zamiast widzetéw
MaterialApp, Scaffold i AppBar, Listing 5 zawiera widzety CupertinoApp, CupertinoPageScaffold i
CupertinoNavigationBar. Zamiast importowac ,package:flutter/material.dart”, Listing 5 importuje
package:flutter/cupertino.dart”. (Ta deklaracja importu udostepnia biblioteke widzetéw Cupertino



firmy Flutter do wykorzystania przez reszte kodu aukcji). Widzety Material Design i Cupertino firmy
Flutter nie sg do siebie catkowicie réwnolegte. Na przyktad wywotanie konstruktora Scaffold na listingu
3.3 ma parametr body. Zamiast tego parametru wywotanie konstruktora CupertinoPageScaffold na
listingu 3.5 ma parametr potomny. W razie watpliwosci sprawdz oficjalne strony dokumentacji
Fluttera, aby dowiedzie¢ sie, ktdére nazwy parametrow nalezg do wywotan konstruktora
poszczegdlnych widzetéw. Mozesz mieszac i dopasowywac widzety Material Design i Cupertino w tej
samej aplikacji. Mozesz nawet dostosowac styl projektowania swojej aplikacji do réznych rodzajéow
telefondw. Mozesz nawet umiescié kod nastepujgcego rodzaju w swojej aplikacji:

if (Platform.isAndroid) {

// Do Android-specific stuff
Yif (

Platform.islOS) {

// Do i0S-specific stuff

}
Dodanie kolejnego widzetu

Kiedy skonczg ci sie tematy do rozmowy, mozesz zapytac ludzi o ich rodziny. Czasami dowiadujesz sie
ciekawych faktow, innym razem styszysz listy skarg, a czasem dostajesz dtugi, nudny monolog. W ten
czy inny sposdb wypetnia niezreczng cisze. Jesli chodzi o zrozumienie relacji rodzinnych, jestem
powolnym uczniem. Kto$ opowiada mi o tesciowe]j zony jego drugiego kuzyna, a ja musze przerwac
rozmowe, zeby narysowac diagram mentalny. W przeciwnym razie jestem po prostu zdezorientowany.
Moje wtasne drzewo genealogiczne jest raczej proste. To byta mama, tata i ja. Ludzie pytajg mnie, czy
bytam samotna jako jedynaczka. "Na pewno nie!" Méwie. ,Jako jedynak nie musiatem sie dzieli¢”. Ta
dyskusja o rodzinach jest moim watpliwym wstepem do tematu widzetéw kolumnowych. W
poprzednich przyktadach widzet Tekst byt jedynakiem. Ale w koricu widzet Tekst musi nauczy¢ sie
udostepniac. (W przeciwnym razie widzet Tekst zostanie zepsuty, tak jak ja.) Jak umiesci¢ dwoje dzieci
na ciele rusztowania? Mozesz ulec pokusie, aby sprébowac tego:// DON’T DO THIS:

body: Center(
child: Text("Hello world!"),
child: AnotherWidget(&hellip;

)

Ale wywotanie konstruktora nie moze mieé¢ dwdch parametréw o tej samej nazwie. Wiec co mozesz
zrobic¢? Flutter ma widzet Kolumna. Konstruktor widzetu Kolumna ma parametr potomny. Elementy
podrzedne widzetu kolumny ustawiajg sie jeden pod drugim na ekranie. To brzmi obiecujaco! Listing 6
zawiera kod, a rysunek 3-16 przedstawia wynikowy ekran.

import 'package:flutter/material.dart’;
main() => runApp(App0306());
class App0306 extends StatelessWidget {

Widget build(BuildContext context) {



return MaterialApp(

home: Scaffold(

appBar: AppBar(

title: Text("Adding Widgets"),
),

body: Column(

children: [

Text(

"Hello world!",
textScaleFactor: 2.0,

),

Text("It's lonely for me inside

this phone.")

}

Wywotanie konstruktora Column ma parametr child, a wartoscig parametru children jest lista. W
jezyku programowania Dart lista to grupa obiektéw. Pozycja kazdego obiektu na liscie jest nazywana
indeksem. Wartosci indeksu zaczynajg sie od 0 i idg w gore. Jednym ze sposobdw tworzenia listy jest
umieszczanie obiektéw w nawiasach kwadratowych.

RZECZY STRINGOWE

W jezyku programowania Dart elementy ujete w cudzystowy (jak w przypadku ,Witaj Swiecie!”)
nazywane sg fanicuchami znakéw. To grupa postaci, jedna po drugiej. Oto kilka przydatnych faktow na
temat ciggdw znakow: Aby utworzyé cigg, mozesz uzy¢ podwdjnego lub pojedynczego cudzystowu.
Innymi stowy, , Witaj, swiecie!” to to samo co "Witaj $wiecie!". tatwo jest umiesci¢ pojedynczy
cudzystéw wewnatrz podwéjnego cudzystowu. Zapoznaj sie z ciggiem ,Czuje sie samotny w tym
telefonie”. na Listingu 3-6. tatwo jest umiesci¢ podwdjny cudzystdw wewnatrz pojedynczego
cudzystowu. Na przyktad nastepujgcy prawidtowy cigg znakow:

""Tak!" powiedziata.'

Uzywajac znakéw ukosnika odwrotnego (\), mozesz umiesci¢ dowolny rodzaj cudzystowu wewnatrz
dowolnego rodzaju tancucha. Oto dwa przyktady:

,Czuje sie samotny w tym telefonie”.



"\"Tak!\" powiedziata."

tancuch moze rozciggac sie na kilka wierszy, jesli uzyjesz potréjnych cudzystowéw. Oba te przyktady sg
prawidtowym kodem Dart:

"A zwyciezcg jest ...
Karol Wan

Doren!""

"""A zwyciezcq jest ...
Karol Wan

o

Doren

Aby wklei¢ ciaggi jeden po drugim, uzyj znaku plus (+) lub spacji. Oba te przyktady sg prawidtowym
kodem Dart:

,Witaj” + ,$wiat!”

"Witaj swiecie!"

Wysrodkowanie tekstu (czesc 1)

Rysunek wyglgda dziwnie, poniewaz stowa sg przyci$niete do lewego gornego rogu.
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W tej sekcji przeprowadze Cie przez kilka krokéw, aby zdiagnozowac ten problem i go naprawic. 1.
Gdy aplikacja z listingu dziata, poszukaj na prawym brzegu okna Android Studio przycisku paska
narzedzi z napisem Flutter Inspector. Kliknij ten przycisk paska narzedzi. W rezultacie pojawia sie
Flutter Inspector.
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2. W lewym gdérnym rogu narzedzia Flutter Inspector znajdz ikone Wiacz tryb wyboru widzetu. Kliknij
te ikone.

3. Wybierz zaktadke Widzety Flutter Inspector.

4. W drzewie widzetow wybierz Kolumna. W rezultacie urzadzenie, na ktérym dziata Twoja aplikacja,
dodaje wyréznienie i niewielkg etykiete do widzetu Kolumna na ekranie.

5. Dla zabawy wybierz kilka innych gatezi w drzewie widzetéw Flutter Inspector. Mozesz okresli¢
granice prawie kazdego z nich swoje widzety za pomocg tej techniki.

Podswietlenie na rysunku 3.20 informuje, ze widzet Kolumna nie jest wysrodkowany wewnatrz
swojego nadrzednego widzetu Scaffold i nie jest wystarczajgco szeroki, aby wypetni¢ caty widzet
Scaffold. Aby to naprawi¢, umies¢ widzet Kolumna wewnatrz widzetu Centrum. Umies$¢ kursor na
stowie Kolumna w edytorze Android Studio, a nastepnie postepuj zgodnie z instrukcjami na poczatku
wczesniejszej sekcji ,,Sprawianie, ze rzeczy wygladaja tadniej”. Listing 3-7 pokazuje, co otrzymujesz.

import 'package:flutter/material.dart’;
main() => runApp(App0307());

class App0307 extends StatelessWidget {
Widget build(BuildContext context) {
return MaterialApp(

home: Scaffold(

appBar: AppBar(

title: Text("Adding Widgets"),



),

body: Center(

child: Column(

children: [

Text(

"Hello world!",
textScaleFactor: 2.0,

),

Text("It's lonely for me inside

this phone.")

}

Kiedy zapiszesz zmiany, Android Studio wykona goracy restart i zobaczysz nowy i ulepszony ekran na
rysunku
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Wysrodkowanie tekstu (czesc 2)

Widzety Tekst na rysunku sg wysrodkowane w poziomie, ale nie w pionie. Aby wysrodkowaé je w
pionie, mozesz majstrowac przy widzecie Flutter's Center, ale jest o wiele prostszy sposdb.

1. W narzedziu Flutter Inspector Android Studio wybierz widzet Kolumna. Dolny panel Flutter
Inspector wyswietla wszystkie witasciwosci dowolnego wybranego widzetu. Czeka¢! Co to jest
,wiasciwos¢”? Kazdy obiekt ma witasciwosci, a kazda wtasciwos$é kazdego obiektu ma wartosé. Na
przyktad kazda instancja klasy Text Fluttera ma wfasciwos¢ textScaleFactor. Na listingu wywotanie
konstruktora ustawia wtasciwos¢ textScaleFactor instancji Text na wartos¢ 2,0. Wywotania
konstruktora nie sg jedynym sposobem ustawiania wtasciwosci obiektéw. Na rysunku dolny panel
Flutter Inspector pokazuje wartosci wtasciwosci kierunku widzetu Column, jego wifasciwosci
mainAxisAlignment i wielu innych wtasciwosci. Ponadto dwoje dzieci Text pojawia sie w dolnym panelu
Flutter Inspector.
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2. W dolnym panelu najedz kursorem na witasciwos¢ mainAxisAlignment widzetu Kolumna. Gdy to
zrobisz, Android Studio wyswietli wyskakujgce okienko wyjasniajgce znaczenie wtasciwosci
mainAxisAlignment. Tekst w tym wyskakujgcym okienku pochodzi automatycznie z oficjalnej
dokumentacji Fluttera. Gtéwng osig stupa jest niewidoczna linia biegnaca od géry do dotu stupa.

3. Ponownie w dolnym panelu najedz kursorem na stowo poczatek we wiasciwosci mainAxisAlignment
widzetu Kolumna. Nowe wyskakujgce okienko mowi, ze mozesz zastgpic start dowolng wartoscig end,
center, spaceBetween, spaceAround lub spaceEvenly.

4. W edytorze Android Studio dodaj parametr mainAxisAlignment do konstruktora widzetu Column.
import

'package:flutter/material.dart’;

main() => runApp(App0308());

class App0308 extends

StatelessWidget {



Widget build(BuildContext context)
{

return MaterialApp(

home: Scaffold(

appBar: AppBar(

title: Text("Adding

Widgets"z),

),

body: Center(

child:

Column(mainAxisAlignment:
MainAxisAlignment.center,children: [
Text(

"Hello world!",

textScaleFactor:

2.0,

),

Text("It's lonely for

me inside this phone.")

limport

Na listingu mainAxisAlignment to nazwa parametru, MainAxisAlignment to nazwa wyliczenia, a
MainAxisAlignment.center to jedna z wartosci wyliczenia.

5. Zapisz zmiany w edytorze, aby wykona¢ goracy restart. Na urzadzeniu, na ktérym dziata Twoja
aplikacja, widzety tekstowe sg wysrodkowane w poziomie i w pionie.



Przyktad w tej sekcji ilustruje aspekty widzetu Kolumna Fluttera, ktéry wyswietla rzeczy od géry do
dotu. Nie powinno dziwi¢, ze Flutter ma widzet Row, ktdry wyswietla rzeczy z boku na bok. Wiekszo$¢
faktéw dotyczacych widzetu Kolumna odnosi sie réwniez do widzetu Wiersz. (Céz, s prawdziwe, kiedy
lezysz zamiast siedzie¢ prosto). Ponadto Flutter ma widzet ListView. Widzet ListView wyswietla rzeczy
w dowolny sposéb — od géry do dotu lub z boku na bok. Ponadto widzet ListView ma wtasng funkcje
przewijania. Mozesz umiesci¢ 100 elementéw na ListView, mimo ze tylko 20 elementéw miesci sie na
ekranie. Gdy uzytkownik przewija ekran, elementy przesuwajg sie poza ekran, podczas gdy inne
elementy przesuwajg sie dalej.

Wyswietlanie obrazu
Stowa sg tadne, ale zdjecia tadniejsze. W tej sekcji umieszczasz obraz na ekranie aplikacji Flutter.

1. W Android Studio rozpocznij nowy projekt Flutter. Nazwatem méj projekt app0308, ale nie musisz
uzywac tej nazwy.

2. W oknie narzedzia projektu Android Studio kliknij prawym przyciskiem myszy nazwe projektu. W
rezultacie pojawia sie menu kontekstowe.

3.Z menu kontekstowego wybierz Nowy = Katalog. (Patrz rysunek 3-26.) W rezultacie pojawi sie okno
dialogowe Nowy katalog. Jak wygodnie!

4. W oknie dialogowym wpisz nazwe zasobdw, a nastepnie nacisnij klawisz Enter. Szczerze méwigac,
mozesz nazwac ten nowy katalog prawie tak, jak chcesz. Ale jesli nie nazwiesz tego aktywa,
zdezorientujesz innych programistéw Fluttera.

5. Sprawdz okno Project Tool, aby upewnié sie, ze drzewo projektu ma nowa gatgz zasobow .
Doswiadczeni programisci Flutter tworzg podkatalog images nowego katalogu zasobéw. Nie bede sie
tym teraz przejmowac.

6. Znajdz plik obrazu. Wyszukaj plik obrazu na dysku twardym komputera deweloperskiego. Szukaj
nazw plikdw koniczacych sie na .png, .jpg, .jpeg lub .gif. Jesli Twdj Eksplorator plikéw lub Finder nie
wyswietla rozszerzen nazw plikéw (takich jak .png, .jpg, .jpeg lub .gif w przypadku plikow graficznych)

7. Skopiuj plik obrazu w Eksploratorze plikdw lub programie +-Finder komputera programistycznego.
Oznacza to, ze kliknij prawym przyciskiem myszy nazwe pliku obrazu. W wyswietlonym menu
kontekstowym wybierz opcje Kopiu;j.

8. Korzystajac z okna Project Tool w Android Studio, wklej plik obrazu do katalogu asset. Oznacza to,
ze kliknij prawym przyciskiem myszy gataZz zasobdw. W wynikowym menu kontekstowym wybierz
Wklej. W wyswietlonym oknie dialogowym wpisz nazwe pliku obrazu, a nastepnie nacisnij klawisz
Enter. Kiedy to wszystko zrobitem, nazwatem plik Mylmage.png, ale nie musisz uzywac tej nazwy.

9. Otwodrz plik pubspec.yaml swojego projektu. Mdwigc doktadniej, kliknij dwukrotnie gataz
pubspec.yaml w drzewie okna Narzedzia projektu. Oto zabawny fakt: rozszerzenie .yaml oznacza
jeszcze jeden jezyk znacznikdw.

10. W pliku pubspec.yaml poszukaj porad dotyczgcych dodawania zasobéw do projektu. Porada moze
wygladaé mniej wiecej tak:

# To add assets to your application,
# add an assets section, like this:

# assets:



# - images/a_dot_burr.jpeg
# - images/a_dot_ham.jpeg

(Jesli sie zastanawiasz, nazwy plikdw a_dot_burr.jpegia_dot_ham.jpeg odnoszg sie do Aarona Burra i
Alexandra Hamiltona. Te nazwy plikéw wystepujg wiele razy w oficjalnej dokumentacji Flutter. Flutter
to technologia stojgca za aplikacja mobilng dla musicalu Hamilton na Broadwayu .) W pliku .yaml
hashtag (#) mowi komputerowi, aby ignorowat wszystko w pozostatej czesci wiersza. Tak wiec w tej
czesci pliku .yaml zadna z linii nie ma zadnego efektu.

11. Usun hashtagi z dwéch linii. W drugim wierszu zmien nazwe pliku obrazu na wybrang w kroku 8.
Kiedy to zrobie, mdj plik pubspec.yaml zawiera nastepujgcy tekst:

# To add assets to your application,
# add an assets section, like this:
assets:

- Mylmage.png

# - images/a_dot_ham.jpeg

Uzywam nazwy Mylmage.png zamiast images/Mylmage.png, poniewaz w kroku 5 nie utworzytem
katalogu images. Czesto zapominam wprowadzi¢ niezbedne zmiany w pliku pubspec.yaml. Staraj sie
nie zapomnie¢ o tym kroku. Kiedy zapomnisz (a prawie wszyscy to robig), wrd¢ i edytuj plik
pubspec.yaml projektu.

12. Zastgp caty kod w pliku main.dart kodem z Listingu 3-9. Uzyj wtasnej nazwy klasy i nazwy pliku
zamiast moich nazw App0309 i Mylmage.png.

import
'package:flutter/material.dart’;
main() => runApp(App0309());
class App0309 extends
StatelessWidget {

Widget build(BuildContext context)
{

return MaterialApp(

home: Scaffold(

appBar: AppBar(

title: Text("My First

Image"),

),

body: Center(



child:

Image.asset('Mylmage.png’),

}

13. Let'er rip.
Oznacza to, ze uruchom kod na urzadzeniu wirtualnym lub fizycznym.

W tym momencie chce catkowicie wyjasni¢ jedna rzecz: nie jestem narcyzem. Powodem, dla ktérego
uzywam tego rysunku, jest fascynacja rekurencjg. Lubie mie¢ odniesienie do tej ksigzki w tej ksigzce.
(Poza tym jestem troche narcyzem). Flutter ma klase Image, a klasa Image ma kilka réznych
konstruktoréw. Konstruktor Image.asset pobiera plik z miejsca w katalogu projektu Flutter. Aby pobrac
obraz z Internetu, wywotujesz inny konstruktor — konstruktor Image.network. Aby uzyskac obraz z
dowolnego miejsca na dysku twardym (gdzies poza katalogiem projektu Flutter), mozesz wywotaé
konstruktor Image.file. Kazdy z tych konstruktoréw jest nazywany konstruktorem nazwanym. W
kazdym przypadku elementy po kropce (.asset, .network i .file) to nazwa konkretnego konstruktora.

Hej, poczekaj chwile....

W tym rozdziale oméwiono kilka podstawowych idei zwigzanych z tworzeniem aplikacji Dart i Flutter.
Zaczynasz od programu Hello World i wprowadzasz w nim kilka zmian. Robigc to wszystko, budujesz
stownik przydatnych poje¢ — takich jak klasy, konstruktory, wyliczenia i widzety. Zrobites to wszystko,
podczas gdy ja sprytnie odwrdcitem twojg uwage od kilku linijek programu Hello World. Co robig
pierwsze cztery wiersze programu Hello World? Dlaczego co$ zwracasz, gdy tworzysz MaterialApp?
Odpowiedzi na te i podobne pytania znajdujg sie w nastepnym rozdziale. Na co czekasz? Czytaj!K<Kbr>

2, Szczesliwe szlaki dla ciebie / Do ponownego spotkania” &
NAPISANE PRZEZ DALE EVANS, SPIEWANE PRZEZ
ROY ROGERS | DALE EVANS NA

»POKAZ ROYA ROGERSA”, 1944-1957



Witam ponownie

Czesc 3 dotyczy prostego programu Hello world. Dla wygody skopiuje jedng wersje kodu tutaj, na
Listingu 4-1. LIST 4-1 Jeszcze jedno spojrzenie na pierwszy program Hello

import 'package:flutter/material.dart’;
main() => runApp(App0401());

class App0401 extends StatelessWidget {
Widget build(BuildContext context) {
return MaterialApp(

home: Material(

child: Center(child: Text("Hello
world!")),

),

);

}

}

Skoncentrujemy sie na $rodku programu — aplikacji MaterialApp i wszystkim, co sie w niej znajduje.
Pozwalam ci radosnie ignorowac inne czesci programu. W szczegdlnosci pozwalam ci ignorowac
wszystko, co ma zwigzek z rzeczami zwanymi ,funkcjami”. Ten rozdziat stanowi kontynuacje wycieczki
po programie Hello World i umieszcza jego witryny na tych ,funkcjonalnych” rzeczach.

Tworzenie i uzywanie funkcji

Oto eksperyment: uruchom aplikacje, ktérej kod jest pokazany na listingu 2.
LISTING 2 Stowa, stowa, stowa

import 'package:flutter/material.dart’;
main() => runApp(App0402());

class App0402 extends StatelessWidget {
Widget build(BuildContext context) {
return MaterialApp(

home: Material(

child: Center(child:

Text(highlight("Look at me"))),

),

);



}

}

highlight(words) {

return "*** " + words + " ***";

}

Rysunek 1 przedstawia dane wyjsciowe aplikacji z Listingu 2.

*+* | ook at me ***

Listing 2 zawiera deklaracje funkcji i wywotanie funkgcji.
Deklaracja funkgcji

Pomysl o przepisie — zbiorze instrukcji dotyczacych przygotowania konkretnego positku. Deklaracja
funkcji jest jak przepis: to zestaw instrukcji do wykonania okreslonego zadania. Na listingu 4.2 ten
zestaw instrukcji brzmi: ,Utwdrz cigg zawierajgcy gwiazdki, po ktérych nastepujg stowa, po ktérych
nastepuje wiecej gwiazdek, i zwrd¢ gdzies ten cigg”. Wiekszos¢ przepisdw ma nazwy, takie jak Makaron
z Serem lub Potréjne Ciasto Czekoladowe. Funkcja na dole Listingu 4-2 réwniez ma swojg nazwe: Jej
nazwa to highlight . Nie ma nic specjalnego w wyrdznieniu nazwy.

Podswietlenie nazwy funkcji znajduje sie w czesci deklaracji zwanej nagtéwkiem. Instrukcje funkcji
(return "*** " + words + ,***”) znajdujg sie w czesci deklaracji zwanej body.

Przepis na makaron z serem znajduje sie w ksigzce lub na stronie internetowej. Recepta nic nie daje.
Jesli nikt nie korzysta z przepisu, przepis pozostaje uspiony. To samo dotyczy deklaracji funkc;ji.
Deklaracja z listingu 2 sama w sobie niczego nie robi. Deklaracja po prostu tam jest.

Wywotanie funkcji

W koncu kto$ moze powiedziec: ,,Prosze, zréb makaron z serem na obiad”, a nastepnie kto$ postepuje
zgodnie z instrukcjami przepisu Makaron z serem. Tak czy inaczej, proces zaczyna sie, gdy ktos wypowie
(a moze tylko pomysli) nazwe przepisu. Wywotanie funkcji to kod, ktéry méwi: ,Prosze wykonac
instrukcje okreslonej deklaracji funkcji”. Wyobraz sobie telefon lub inne urzadzenie, na ktédrym dziata
kod z listingu 2. Gdy telefon napotka funkcje podswietlenia wywotania (,Spdjrz na mnie”), telefon
zostanie odwrdcony od swojego podstawowego zadania — zadania tworzenia aplikacji z jej widzetami
Materiat, Srodek i Tekst. Telefon wykonuje objazd, aby wykonaé instrukcje zawarte w treéci funkcji
podswietlenia. Po ustaleniu, ze powinien utworzy¢ ,*** Spdjrz na mnie ***”, telefon powraca do
swojego podstawowego zadania, dodajgc widzet Tekst z ,*** Spdjrz na mnie ***” do widzetu
Centrum, dodajgc Wysrodkuj widzet do widzetu Materiat i tak dalej. Wywotanie funkcji sktada sie z
nazwy funkcji (takiej jak podswietlenie nazwy na listingu 2), po ktorej nastepuje informacja z ostatniej
chwili (na przyktad ,,Spdjrz na mnie” na listingu 2). Czeka¢! Co w poprzednim zdaniu oznaczajg niektére
informacje z ostatniej chwili? Czytaj.

Parametry i wartos¢ zwracana



Zatdzmy, ze twoj przepis na makaron z serem stuzy jednej osobie i wymaga dwdch uncji niegotowanego
makaronu tokciowego.

Zaprosite$ 100 osdb na swoje kameralne wieczorne spotkanie. W takim przypadku potrzebujesz 200
uncji niegotowanego makaronu tokciowego. W pewnym sensie przepis mowi: ,Aby znalez¢ potrzebng
liczbe uncji niegotowanego makaronu, pomnoz liczbe porcji przez 2”. Ta liczba porcji to informacja z
ostatniej chwili. Osoba, ktéra napisata przepis, nie wie, ilu osobom bedziesz stuzy¢. Podajesz liczbe
porcji, gdy zaczynasz przygotowywac mac-and-cheese. Cata recepta polega na pomnozeniu tej liczby
przez 2. W podobny sposdb deklaracja funkcji podswietlania na listingu 4.2 méwi: ,,Aby znalez¢ wartos¢
zwracang przez te funkcje, pofacz gwiazdki, po ktérych nastepujg stowa, ktére chcesz otrzymad
podswietlony, po ktérym nastepuje wiecej gwiazdek”. Deklaracja funkcji jest jak czarna skrzynka.
Dajesz mu jakie$ wartosci. Funkcja robi co$ z tymi wartosciami, aby obliczy¢ nowg wartos¢. Nastepnie
funkcja zwraca te nowg wartos¢.

Nadajesz wartosci funkcji z listg parametréw funkcji. Jak kazde wywofanie konstruktora, kazde
wywotanie funkcji ma liste parametréw. Kazdy parametr dostarcza informacje, ktérej ma uzy¢ funkcja.
W wywotaniu funkcji highlight("Look at me") przekazuje warto$¢ "Look at me" do deklaracji funkcji
podswietlenia. Wewnatrz deklaracji funkcji nazwa stowa oznacza ,Spdjrz na mnie”, wiec wyrazenie
EEE N 4 words + " **#*" stands for "*** Look at me ***",

Zwracasz wartosc z funkcji za pomocg instrukcji return.

Na listingu 2 wiersz zwraca ,*** ” + words + ,, ***”; jest zwrotem. Ponownie wyobraz sobie telefon,
na ktérym dziata kod z listingu 4.2. Po wykonaniu tej instrukcji return dzieje sie tak:

* Telefon przestaje wykonywaé dowolny kod w tresci funkcji podswietlenia.
* Telefon zastepuje cate wywotanie funkcji zwrécong wartoscia
Center(child:

Text(highlight("Look at me")))

skutecznie staje sie

Center(child: Text("*** Look at

me ***))

Kontynuuje wykonywanie dowolnego kodu, ktéry wykonywat, zanim zostat przekierowany przez
wywotanie funkcji. Kontynuuje tam, gdzie skoriczyt, tworzac widzety Center, Material i MaterialApp.

Ksigzka kucharska moze zawieraé tylko jeden przepis na frykasy z kurczaka, ale mozesz postepowac
zgodnie z przepisem tyle razy, ile chcesz. W ten sam sposdb okreslona funkcja ma tylko jedng
deklaracje, ale aplikacja moze zawieraé wiele wywotan tej funkcji. Aby zobaczy¢ to w dziataniu, spdjrz
na Listing 2 i zmien parametr potomny kodu w nastepujacy sposéb:

child: Column(mainAxisAlignment:
MainAxisAlignment.center, children: |
Text(highlight("Look at me")),

Text(highlight("Your attention, please"))
1)



Nowe dziecko zawiera dwa wywotania funkcji podswietlania, kazde z wtasng wartoscig parametru.
Wynikowa aplikacja jest tym, co widzisz na rysunku

**f Lgok at ma ***
*** Your attention, please ***

RATOWANIE PLANETY

W rozdziale 3 radze konczy¢ kazidg liste parametréw koricowym przecinkiem. W wiekszosci
przypadkow to dobra rada. Ale w przypadku ksigzek drukowanych liczba stron ma duze znaczenie. Aby
zachowac te ksigzke w rozsadnych rozmiarach, zrobitem to pominieto kilka koricowych przecinkéw tu
i tam. Na przyktad fragment kodu z listingu 2 wyglada nastepujgco:

home: Material(
child: Center(child:
Text(highlight("Look at me"))),

)

Gdy wybierzesz Kod = Przeformatuj kod, Android Studio sformatuje Twdj kod zgodnie z oficjalnymi
wytycznymi Darta. (Dart uzywa narzedzia o nazwie Dartfmt). Kiedy Android Studio formatuje fragment
z Listingu 2, fragment ma tylko trzy wiersze. Linia Srodkowa konczy sie trzema nawiasami
zamykajgcymi. Ale zamiast trzech nawiaséw pod rzad, moge oddzieli¢ zamykajgce nawiasy
przecinkami. Kiedy to robie, Android Studio formatuje kod w ten sposdb:

home: Material(

child: Center(

child: Text(
highlight("Look at me"),
),

),

)

Narzedzie Dartfmt interpretuje przecinek jako sygnat rozpoczecia nowej linii kodu. Podwaja to liczbe
wierszy we fragmencie kodu. Czuje sie winny, ze umiescitem tak wiele linii na tym pasku bocznym!
Wiec rob tak, jak méwie, a nie tak, jak ja robie. Pamietaj, ze wiele przyktaddéw w tej ksigzce pomija
koncowe przecinki. Przyktady dziatajg poprawnie, ale styl kodu jest nie do zniesienia. Dodaj koricowe
przecinki, aby zachowa¢ zgodnos¢ z rygorystycznymi wytycznymi Darta.

Programowanie w Dart: mate rzeczy



,Dart jest nudny”. Tak powiedziat Faisal Abid podczas prezentacji na DevFest NYC 2017. Nie mowit
bzdur o Dart. Wyjasniat jedynie, ze Dart jest bardzo podobny do wielu innych jezykéw programowania.
Jesli napisates kilka programéw w Javie, C++ lub JavaScript, funkcje Darta sg ci catkiem znajome.
Napotkasz kilka niespodzianek, ale nie za duzo. Kiedy uczysz sie tworzy¢ aplikacje Flutter, nie chcesz,
aby nowy, skomplikowany jezyk programowania stanat Ci na drodze. Tak wiec nudny jezyk, taki jak
Dart, jest wtasnie tym, czego potrzebujesz. Ta sekcja przedstawia kilka nieciekawych faktéw na temat
jezyka programowania Dart. Postaraj sie nie zasngé podczas czytania.

Oswiadczenia i deklaracje

Instrukcja to fragment kodu, ktéry nakazuje Dartowi zrobienie czegos. Jesli uwazasz, ze ta definicja jest
niejasna, to w porzadku

Teraz. W kazdym razie na listingu 2 wiersz
return "*** " + words + " ***";

jest instrukcjg, poniewaz nakazuje Dartowi zwréci¢ wartos¢ z wykonania funkcji podswietlania. W
przeciwienstwie do instrukcji, gtdwnym celem deklaracji jest zdefiniowanie czegos. Na przyktad
deklaracja funkcji podswietlania na listingu 4.2 okresla, co powinno sie sta¢, jesli i kiedy funkcja
podswietlenia zostanie wywotana. Oswiadczenia i deklaracje nie sg catkowicie od siebie oddzielone.
Na listingu 4.2 deklaracja funkcji podswietlania zawiera jedng instrukcje — instrukcje return.
Deklaracja funkcji moze zawiera¢ kilka instrukcji. Na przyktad ponizsza deklaracja zawiera trzy
instrukcje:

highlight2(words) {

print("Wha' da' ya' know!");
print("You've just called the highlight2
function!");

return "*** " + words + " ***".

}

Pierwsze dwie instrukcje (wywotania funkcji drukowania Darta) wysytajg tekst do okna narzedzia
Uruchom Android Studio. Trzecia instrukcja (instrukcja return) sprawia, ze highlight("SLook at me") ma
wartos¢ "***Look at me***",

Uzywaj funkcji print Dart tylko do testowania kodu. Usun wszystkie wywotania drukowania przed
opublikowaniem aplikacji. Jesli tego nie zrobisz, mozesz napotkaé pewne problemy. W najlepszym
przypadku wywotania nie stuzg zadnemu celowi i mogg spowolni¢ dziatanie Twojej aplikacji. W
najgorszym przypadku mozesz wydrukowac poufne dane i pokazac je ztosliwym hakerom.

Funkcja pisania w Dart

Co oznacza ,,pie¢”? Mozesz miec¢ piecioro dzieci, ale mozesz tez mie¢ piec¢ stép wzrostu. Przy pigtce
dzieci doktadnie wiesz, ile masz dzieci. (W przeciwienstwie do przecietnej amerykanskiej rodziny, nie
mozesz miec¢ 2,5 dzieci.) Ale jesli masz piec¢ stop wzrostu, naprawde mozesz miec piec stép i pot cala
wzrostu. Albo mozesz miec cztery stopy jedenascie i trzy czwarte cala wzrostu i nikt nie bedzie sie o to
spiera¢. Co jeszcze moze oznaczac ,pie¢”’? Elektrownie jagdrowe mogg zosta¢ poddane ocenie
podatnosci na pozar wywotanej pozarem, znanej réwniez jako pie¢. W tym przypadku ,pie¢” nie ma



nic wspolnego z liczbg. To tylko f-iv-e. Znaczenie wartosci zalezy od typu wartosci. Rozwaz trzy
wbudowane typy jezyka Dart: int, double i String.

* Int to liczba catkowita, bez cyfr po prawej stronie przecinka dziesietnego. Jesli piszesz

int ileDzieci = 5;

w programie Dart 5 oznacza , doktadnie piec¢”.

* Double to liczba utamkowa z cyframi po prawej stronie przecinka dziesietnego. Jesli piszesz
podwadjna wysokosé = 5;

w programie Dart 5 oznacza ,tak blisko pieciu, jak chcesz zmierzy¢”.

* Stringto zbidr znakow. Jesli uzywasz pojedynczych cudzystowow (lub podwdjnych cudzystowdw) i
piszesz

Nacisniecie klawisza ciggu =,,5”;

w programie Dart ,5” oznacza ,znak, ktdry wyglada jak wielka litera S, ale ktorego gérna potowa ma
spiczaste zakrety”.

Typ wartosci okresla, co mozesz z nig zrobi¢. Rozwaz wartosci 86 i ,,86".

Pierwsza, 86, to liczba. Mozesz dodaé do niego kolejny numer.

86 +1to 87

Drugi, ,86”, to cigg znakow. Nie mozesz dodac do niego liczby, ale mozesz dodac do niego kolejny ciag.
,86” +,1” t0,,861”

W niektérych jezykach mozna potgczy¢ dowolng wartosé z inng wartoscig i uzyskac jakis wynik. Nie
mozesz tego zrobi¢ w Dart. Jezyk programowania Dart jest bezpieczny pod wzgledem typdw.

Wartos$¢ zmiennej nie jest taka sama w kazdym programie Dart. W rzeczywistosci wartos¢ zmiennej
moze nie by¢ taka sama w réznych czesciach programu Dart. Wezmy na przyktad nastepujgcy wiersz
kodu:

int howManyChildren = 5;

Ta linia jest nazywana deklaracjg zmiennej. Linia definiuje zmienng o nazwie howManyChildren, ktdérej
typ to int. Wiersz inicjuje te zmienng wartoscia 5. Kiedy Dart napotka ten wiersz, howManyChildren
oznacza liczbe 5. Pdzniej, w tym samym programie, Dart moze wykonaé nastepujacy wiersz:

howManyChildren = 6;

Ta linia jest nazywana instrukcjg przypisania. Linia sprawia, ze howManyChildren odnosi sie do 6
zamiast 5. Gratulujemy narodzin nowego dziecka! Czy to dziewczyna czy chtopak? Wyrazenie jest
czescig programu Dart, ktéra oznacza wartos¢. Wyobraz sobie, ze Twodj kod zawiera nastepujgce
deklaracje zmiennych:

int numberOfApples = 7;
int numberOfQOranges = 10;

Jesli zaczniesz od tych dwdch deklaracji, kazdy wpis w lewej kolumnie tabeli 4-1 jest wyrazeniem.



Jezyk Dart ma instrukcje i wyrazenia. Oswiadczenie to polecenie zrobienia czegos; wyrazenie to kod,
ktéry ma warto$é. Na przyktad instrukcja print("Czes¢"); cos robi. (Wyswietla Hello w oknie narzedzia
Uruchom Android Studio.) Wyrazenie 3 + 7 * 21 ma wartos¢. (Jego wartos$¢ to 150.)

Mozesz zastosowac toString Darta do dowolnego wyrazenia

Dart zapewnia szybki sposéb okreslenia typu okresSlonego wyrazenia. Aby to zobaczy¢, zmien
deklaracje funkcji podswietlania na listingu 2 w nastepujgcy sposob:

highlight(words) {

print(20/ 7);

print((20 / 7).runtimeType);
return "*** " + words + " ***",

}

Po uruchomieniu aplikacji w oknie narzedzia Uruchom Android Studio pojawiajg sie nastepujgce
wiersze:

flutter: 2.857142857142857

flutter: double

Warto$¢ 20/7 to 2,857142857142857, a warto$¢ (20/7).runtimeType jest podwdjna.
Dwa w cenie jednego

W Dart niektére instrukcje petnig podwadjng role zaréwno jako instrukcje, jak i wyrazenia. W ramach
eksperymentu zmien funkcje podswietlania na listingu 4.2, aby wygladata tak:

highlight(words) {

int numberOfKazoos;
print(numberOfKazoos);
print(numberOfKazoos = 94);
return "*** " + words + " ¥**".

}

Android Studio wyswietla ostrzezenie, ze zmienna numberOfKazoos nie jest uzywana, ale to w
porzadku. To tylko eksperyment. Oto, co widzisz w oknie narzedzia Uruchom Android Studio po
uruchomieniu tego kodu:

flutter: null
flutter: 94

Linia int numberOfKazoos; jest deklaracja zmiennej bez inicjalizacji. To uczciwa gra w jezyku
programowania Dart. Kiedy Dart wykonuje print(numberOfKazoos); zobaczysz flutter: null w oknie
narzedzia Uruchom. Z grubsza mowigc, null oznacza ,nic”. W tym momencie programu zmienna
numberOfKazoos zostata zadeklarowana, ale nie nadano jej jeszcze wartosci, wiec numberOfKazoos
nadal ma wartos¢ null. Wreszcie, gdy Dart wykonuje print(hnumberOfKazoos = 94); zobaczysz



trzepotanie: 94 w oknie narzedzia Uruchom. Aha! Kod numberOfKazoos = 94 jest zaréwno
stwierdzeniem, jak i wyrazeniem!

Dlatego:
* Jako stwierdzenie, numberOfKazoos = 94 powoduje, ze warto$¢ numberOfKazoos wynosi 94.
* Jako wyrazenie, wartos¢ numberOfKazoos = 94 wynosi 94.

Z tych dwoch faktéw drugi jest trudniejszy do strawienia dla ludzi. (Znatem kilku doswiadczonych
programistéw, ktdrzy mysleli o tym w niewtasciwy sposdb.) Aby wykonadé print(numberOfKazoos = 94);
Dart potajemnie zastepuje 94 wyrazeniem numberOfKazoos = 94, jak pokazano na rysunku 7.

G4
print (Munbercfmaesscas—= 94 ;

numberCfKazoos = 100;

_ o 100
print (MTombeseskaroos)

. i 100
print (Tumberelfkaroos i+ ) ;

01
print (dumbexofkszoos) ;

Innymi stowy, warto$¢ numberOfKazoos = 94 to 94. Tak wiec, oprécz robienia czego$, kod
numberOfKazoos = 94 ma rédwniez wartosc¢. Dlatego liczbaOfKazoos = 94 jest zaréwno instrukcjg, jak i
wyrazeniem. Proste instrukcje przypisania nie sg jedynymi rzeczami, ktére podwajajg sie jako
wyrazenia. Wyprébuj ten kod dla rozmiaru:

numberOfKazoos = 100;
print(numberOfKazoos);
print(numberOfKazoos++);
print(numberOfKazoos);
The code’s output is
flutter: 100

flutter: 100

flutter: 101

Jesli srodkowa linia wydruku Cie zaskakuje, nie jeste$s sam. Jako stwierdzenie, numberOfKazoos++
dodaje 1 do wartosci numberOfKazoos, zmieniajgc wartos¢ ze 100 na 101. Ale, jak

wyrazenie, wartos¢ numberOfKazoos++ wynosi 100, a nie 101.
Oto pocieszajgca mysl. Zanim Dart wykona ostatnig instrukcje print(numberOfKazoos), wartos¢

numberOfKazoos juz sie zmienito na 101. Uff!



Jako stwierdzenie, ++numberOfKazoos (ze znakiem plus z przodu) robi to samo co numberOfKazoos++:
dodaje 1 do wartosci numberOfKazoos. Ale jako wyrazenie wartos$é¢ ++numberOfKazoos nie jest taka
sama jak wartos¢ numberOfKazoos++. Sprébuj. Zobaczysz.

Dart ma kilka innych instrukcji, ktérych wartosciami sg wyrazenia.
Na przyktad ponizszy kod drukuje flutter: 15 dwukrotnie:

int howManyGiraffes = 10;

print(howManyGiraffes += 5);

print(howManyGiraffes);

A nastepujacy kod drukuje flutter: 5000 dwa razy:

int rabbitCount = 500;

print(rabbitCount *= 10);

print(rabbitCount);

Stowo kluczowe var Darta

Czasami mozesz chcie¢ utworzy¢ zmienng, ktérej typ mozna zmienié. Aby to zrobié, zadeklaruj zmienng
za pomocg stowa kluczowego var Darta i pomin inicjalizacje w deklaracji. Na przyktad nastepujgcy kod
nie zadziata:

intx=7;

print(x);

x = "Someone's trying to turn me into a
String"; // You can’t do this

print(x);

Ale ponizszy kod dziata dobrze:

var x;

x=17;

print(x);

x ="I've been turned into a String"; // Dart
is happy to oblige

print(x);

Innym powodem uzywania var jest unikanie dtugich, skomplikowanych nazw typodw.
PRZERWAMY NA KILKA KOMENTARZY

By¢ moze zauwazyltes, ze w niektérych przyktadach kodu z tego rozdziatu co$ zaczyna sie od dwdch
ukosnikéw (//). Dwa ukosniki oznaczajg poczatek komentarza. Komentarz jest cze$cig tekstu programu.
Jednak w przeciwienstwie do deklaracji, wywotan konstruktora i innych tego typu elementéw celem



komentarza jest pomoc ludziom w zrozumieniu kodu. Komentarz jest czescig dokumentacji dobrego
programu. Jezyk programowania Dart ma trzy rodzaje komentarzy:

Komentarze na koniec linii

Komentarz korica wiersza rozpoczyna sie dwoma ukosnikami i korczy na koncu wiersza tekstu. Tak
wiec w ponizszym fragmencie kodu tekst // Dart chetnie sie zobowigze jest komentarzem na koricu
wiersza:

x = "Zostatem zamieniony w String";
// Dart chetnie sie zobowigze

Caty tekst w komentarzu na koricu wiersza jest przeznaczony wyfacznie dla ludzkiego oka. Zadna
informacja od dwdch ukosnikéw do korica wiersza nie jest ttumaczona przez kompilator Darta.

Blokuj komentarze

Komentarz blokowy zaczyna sie od /* i konczy na */. Komentarz blokowy moze obejmowac kilka
wierszy. Na przyktad nastepujgcy kod jest komentarzem blokowym:

/* Tymczasowe komentowanie tego kodu.

Oznacza to, ze pomijajac te stwierdzenia, aby zobaczy¢, co sie stanie:

x = ,,Kto$ probuje mnie przemienié¢ w fancuch”;

print(x); */

Po raz kolejny zadne informacje miedzy /* a */ nie sg ttumaczone przez kompilator.
Komentarze dokumentu

Komentarz dokumentu na koricu wiersza rozpoczyna sie trzema ukosnikami (///). Blokowy komentarz
do dokumentu zaczyna sie od /** i koriczy na */.

Komentarz do dokumentu powinien by¢ czytany przez ludzi, ktérzy nigdy nawet nie spojrza na kod
Darta. Ale to nie ma sensu. Jak mozesz zobaczy¢ komentarz do dokumentu, jesli nigdy nie patrzysz na
kod? Cdz, pewien program o nazwie dartdoc (co jeszcze?) moze znalez¢ dowolne komentarze do
dokumentéw w programie i przeksztatcic¢ te komentarze w tadnie wygladajgca strone internetowa. Co
jest lepsze — komentarze do dokumentéw na korcu wiersza czy komentarze do dokumentdéw
blokowych? Profesjonalni programisci Darta przedktadajg komentarze do dokumentéw na korcu
wiersza nad komentarze do dokumentéw blokowych. Wysmiewajg komentarze do dokumentéw
blokowych i pukajg komentarze do dokumentéw blokowych. Nie umieszczajg zadnych akcji w
komentarzach do dokumentéw blokowych. Nie blokujg komentarzy do dokumentéw. Ich zdaniem
komentarz do dokumentu na koncu wiersza jest $Swietny, ale caty pomyst z komentarzem do
dokumentu blokowego to bzdura. Jeszcze jedna mysl na temat komentarzy w ogdle: w rozdziale 3
opisuje sposéb wyswietlania etykiet zamykajgcych w edytorze Android Studio.

home: Material(
child: Text("Hello world!"),

), // Material



Czy ten koncowy // Material wyglada dla ciebie jak komentarz? Céz, to wtasciwie nie jest komentarz.
(Przepraszam.) Etykiety zamykajgce nalezg do szerszej kategorii przedmiotéw zwanej dekoracjg kodu.
Kiedy Android Studio tworzy dekoracje kodu, nie dodaje dekoracji do tekstu programu. Wyswietla tylko
te dekoracje w edytorze. Jesli sprawdzisz tekst programu za pomocg Notatnika lub TextEdit, nie
zobaczysz dekoracji kodu.

Typy wbudowane
W programie Dart kazda warto$¢ ma swéj typ. Dart ma dziesie¢ wbudowanych typéw.
Typy, ktore nie s3 wbudowane

Oprodcz typow z tabeli 2 kazda klasa jest typem. Na przykfad na listingu 4.1 App0401 jest nazwa typu.
Jest to typ zdefiniowany na listingu 4.1. Mozesz dodac linie do Listingu 4-1, ktéra sprawia, ze zmienna
odwotuje sie do instancji klasy App0401. Oto jeden z takich wierszy:

Aplikacja0401 mojaAplikacja = Aplikacja0401();

Podobnie jak wiele innych deklaracji zmiennych, ten wiersz ma nazwe typu (App0401), po ktérej
nastepuje nowa nazwa zmiennej (myApp), po ktérej nastepuje inicjalizacja. Inicjalizacja sprawia, ze
myApp odwotuje sie do nowo skonstruowanej instancji App0401. Jezyk Dart jest dostarczany z
bibliotekg petng standardowego kodu wielokrotnego uzytku. Formalna nazwa takiej biblioteki to
interfejs programowania aplikacji (AP1). APl Darta ma deklaracje wielu klas. Na przyktad instancje klasy
DateTime programu Dart to momenty w czasie, a instancje klasy Duration to interwaty czasowe.
Podobnie zestaw narzedzi Flutter zawiera bogate w funkcje API. Na listingu 4.1 Widget,
StatelessWidget, BuildContext, MaterialApp, Material, Center i Text to nazwy klas w interfejsie API
Flutter.

Korzystanie z deklaracji importowych

Biada mi! Nie moge przeczytaé ksigzki Flutter For Dummies, chyba ze pdjde do lokalnej biblioteki i
sprawdze kopie. To samo dotyczy klas bibliotecznych Darta i Fluttera (no, prawie). Nie mozesz uzywac
klas MaterialApp lub Material Fluttera, chyba ze zaczniesz swéj program od

import 'package:flutter/material.dart’;

Jesli usuniesz te linie, nie bedziesz médgt nawet uzywaé zadnej z klas widgetéw Fluttera
(StatelessWidget, Widget, Center i Text, by wymienié tylko kilka). To dlatego, ze kiedy importujesz
,Ppackage:flutter/material.dart”, automatycznie importujesz réwniez ,package:flutter/widgets.dart”.
Stosunkowo niewielka liczba klas APl Darta, jak wspomniana wczesniej klasa DateTime, nalezy do
pakietu o nazwie dart.core. Mozesz uruchomi¢ swoéj program za pomocg wiersza

import ,dart:core”;

ale nic ci to nie da. Zajecia z pakietu dart.core sg zawsze importowane, niezaleznie od tego, czy o to
poprosisz, czy nie.

Nikt (i mam na mysli nikogo) nie zapamietuje nazw wszystkich klas w bibliotekach Dart czy Flutter.
Wariacje na temat z Die Flutter Mouse

W tej sekcji przedstawiono kilka alternatywnych sposobéw tworzenia deklaracji funkcji. Listing 4.3
zawiera pierwszy przyktad.

LISTING 3 Pomieszanie z deklaracjami funkcji



import 'package:flutter/material.dart’;
main() {

runApp(App0403());

}

class App0403 extends StatelessWidget {
Widget build(BuildContext context) {
return MaterialApp(

home: Material(

child: Center(child:
Text(highlight("Look at me"))),

),

);

}

}

highlight(words) => "*** Swords ***";
BLING SWOJ STRING

Listing 4-2 zawiera nastepujacy kod:
TEEE N 4 words+ " EHE!

Zestawienie znakdéw plus i cudzystowdéw moze utrudnia¢ odczytanie kodu. Aby ufatwié¢ Ci zycie, Dart
ma interpolacje strun. W przypadku interpolacji taricucha znak dolara ($) oznacza ,Tymczasowo
zignoruj otaczajace cudzystowy i znajdz warto$¢ nastepujacej zmiennej”. Dlatego na listingu 3
wyrazenie , *** Swords ***” oznacza ,,*** Spdjrz na mnie ***” — ten sam cigg znakdw, co na listingu
2. Nie jestes pod wrazeniem interpolacji tanicucha? Przyjrzyj sie ponizszej funkcji i zastanéw sie, co o
niej myslisz:

// The function call

getinstructions1(8, "+", ";", """)

// The function’s declaration

getinstructions1(howMany, charl, char2,

char3) {

return "Password: " +

howMany.toString() +

" characters; Don't use " +

charl +



n ll+

char2 +
n Or n +
char3;

}

Niezty batagan, prawda? Warto$¢ zwracana przez funkcje getinstructionsl to Hasto: 8 znakdw; nie
uzywaj +; lub ' llekro¢ prébuje napisac taki kod, zapominam o spacjach, cudzystowach lub innych
elementach. Oto jak uzyskaé te samg wartos¢ zwracang za pomocg interpolacji tancucha:

// The function call
Text(getInstructions2(8, "+", ";", "'")

// The function’s declaration
getinstructions2(howMany, charl, char2,
char3) {

return "Password: ShowMany characters;
Don't use Scharl Schar2 or Schar3";

}

Ta nowa funkcja, getinstructions?2, jest tatwiejsza do utworzenia i tatwiejsza do zrozumienia niz funkcja
getinstructions1. Korzystajac z interpolacji tancucha, mozesz pdjs¢ o krok dalej. Oto, co mozesz zrobic,
dodajac nawiasy klamrowe do miksu:

// The function call

getinstructions3(8, "+", ";", """)

// The function’s declaration
getinstructions3(howMany, charil, char2,
char3) {

return "Password: S{howMany + 1}
characters; Don't use Scharl Schar2 or
Schar3";

}

Ta nowa funkcja getlnstructions3 zwraca hasto: 9 znakdw; nie uzywaj +; lub ' Interpolacja ciggéw moze
obstuzy¢ wszystkie rodzaje wyrazen — wyrazenia arytmetyczne, wyrazenia logiczne i inne.

Przebieg kodu z Listingu 3 jest taki sam jak z Listingu 2. (Patrz rysunek 1.) W pewnym sensie Listing 3
zawiera ten sam program, co Listing 2. Notacja dla rzeczy jest nieco inna, ale same rzeczy sg takie same.
Na listingu 3 deklaracja funkcji podswietlenia

podswietl(stowa) => "*** Swords ***";



jest skrotem bardziej rozbudowanej deklaracji podswietlenia z listingu 2. Gdy tres¢ deklaracji funkcji
zawiera tylko jedng instrukcje, mozesz uzyc¢ tej szybkiej i tatwej notacji z grubg strzatkg (=>).

Woracajac do listingu 2, do zadeklarowania funkcji main uzywam notacji grubej strzatki. Aby pokazac,
ze potrafie to zrobi¢, ,odttuszczam” te deklaracje na Listingu 3. Kazdy program Dart ma funkcje o
nazwie main. Kiedy zaczynasz uruchamiaé program, Dart szuka deklaracji gtdwnej funkcji programu i
rozpoczyna wykonywanie wszelkich instrukcji znajdujacych sie w tresci deklaracji. W aplikacji Flutter
stwierdzenie takie jak

runApp(App0403());

mowi Dartowi, aby skonstruowat instancje App0403, a nastepnie uruchomit te instancje. Funkcja
runApp jest czescig API Fluttera.

Wpisz nazwy w deklaracjach funkcji

Listing 4 dodaje kilka nazw typdéw do kodu z Listingu 2.
LISTING 4 Lepiej by¢ bezpiecznym niz zatowa¢é
import 'package:flutter/material.dart’;

void main() => runApp(App0404());

class App0404 extends StatelessWidget {
Widget build(BuildContext context) {

return MaterialApp(

home: Material(

child: Center(child:

Text(highlight("Look at me"))),

),

);

}

}

String highlight(String words) {

return "*** Swords ***";

}

Na listingu 4, String i void dodajg do kodu pozgdang redundancje. Wystgpienie String w (String Words)
mowi Dartowi, ze w kazdym wywotaniu funkcji podswietlania parametr Words musi miec typ String.
Uzbrojony w te dodatkowe informacje o taricuchu, Dart kaszle i wypluwa zte wywotanie funkgji, takie
jak highlight(19) To jest zte, poniewaz 19 to liczba, a nie cigg. Mozesz sie ktdci¢ i powiedziec: ,Nigdy nie
popetnie btedu i nie wstawie numeru w wywotaniu funkcji podswietlenia”. A moja odpowiedz brzmi:
,Tak, zrobisz to i ja, i kazdy inny programista na ziemi”. Podczas pisania kodu btedy sg nieuniknione.
Sztuka jest ztapac je raczej wczesniej niz pdzniej. Pod koniec Listingu 4 podswietlenie String mowi o
tym Dartowi



wartos$¢ zwrdocona przez funkcje podswietlenia musi by¢ taricuchem. Jesli przypadkowo napiszesz
nastepujacy kod, Dart bedzie narzekat jak nikt inny:

String highlight(String words) {

return 99; //Bad code!

}

Przepraszam szefie. Warto$¢ 99 nie jest ciggiem znakdw.

Kontynuujac naszg podrdz po listingu 4, stwierdzenie void main nie oznacza, ze ,funkcja main musi
zwracaé wartosc typu void”. Dlaczego nie? Mozna umiesci¢ nazwe typu przed deklaracjg grubej strzatki.
Czym wiec rézni sie void main? Modwigc najprosciej, void nie jest typem. W pewnym sensie void
oznacza ,brak typu”. Stowo void przypomina Dartowi, ze ta gtdéwna funkcja nie powinna zwracad
niczego uzytecznego. Sprobuj zadeklarowac void main i umiesci¢ instrukcje return w tresci deklaracji:

void main() {
runApp(App0404());
return 0; // Bad

}

Jesli to zrobisz, edytor Android Studio doda czerwone znaki do twojego kodu. Dart mowi:
,Przepraszam, Bud. Nie mozesz tego zrobic.

Nazywanie parametrow

Rozdziat 3 rozrdznia parametry pozycyjne konstruktorow i parametry nazwane. Cate zamieszanie
zwigzane z rodzajami parametrow dotyczy réwniez funkcji. Na przyktad funkcja podswietlania na
listingu 4.4 ma jeden parametr — parametr pozycyjny.

highlight("Spojrz na mnie") // Wywotanie funkcji
Wyrdznienie ciggu znakdéw (stowa ciggu) { // The
deklaracja funkgji

ZWrd¢ "*** Sstowa ***";

}

Jesli chcesz, mozesz zamieni¢ stowa w nazwany parametr. Wystarczy otoczy¢ parametr nawiasami
klamrowymi:

podswietl (stowa: ,,Spdjrz na mnie”) // A
wywotanie funkgcji

Wyrdznienie ciggu ({Stowa ciggu}) {// The
deklaracja funkcji

ZWro¢ "*¥** " + stowa + " ¥X*!

}



Mozesz nawet miec¢ funkcje z parametrami pozycyjnymi i nazwanymi. Na liscie parametréw wszystkie
parametry pozycyjne muszg znajdowac sie przed dowolnym z nazwanych parametrow. Na przyktad
ponizszy kod wyswietla +++Spdjrz na mniel+++.

zaznacz (// A

wywotanie funkgcji

"Spdjrz na mnie",

interpunkcja: ,,!”,

symbole: ,+++”,

)

Wyrdznienie ciggu ( // The

deklaracja funkgcji

stowa ciggow, {

interpunkcja ciggéw znakéw,

symbole ciggéw,

N

zwrdé symbole + stowa + znaki interpunkcyjne +
symbolika;

}

A co z funkcjg budowania?

Listing 4 zawiera znajomo wygladajacy kod:
klasa App0404 rozszerza StatelessWidget {
Kompilacja widzetu (kontekst BuildContext) {
zwroc aplikacje materiatu (

Oto kilka faktéw:

* W tym kodzie build to nazwa funkgji, a build widzetu (kontekst BuildContext) to nagtéwek deklaracji
funkcji. Funkcja kompilacji robi doktadnie to, co sugeruje jej nazwa. To co$ buduje. Mdwigc Scislej,
buduje widzet, ktorego trescig jest cata aplikacja Flutter.

* Funkcja kompilacji zwraca wartosc¢ typu Widget. Cytujgc z rozdziatu 3: ,,Bycie przyktadem jednej klasy
moze sprawié, ze automatycznie staniesz sie przyktadem wiekszej klasy”. W rzeczywistosci kazda
instancja klasy MaterialApp jest automatycznie instancjg klasy StatefulWidget, ktdra z kolei jest
automatycznie instancjg klasy Widget. A wiec masz to — kazda aplikacja MaterialApp jest widzetem.
Dlatego instrukcja return funkcji kompilacji moze zwracac obiekt MaterialApp.

* Jedyny parametr funkcji ma typ BuildContext.



Kiedy Dart buduje widzet, Dart tworzy obiekt BuildContext i przekazuje go do funkcji budowania
widzetu. Obiekt BuildContext zawiera informacje o widzecie i relacji widzetu z innymi widzetami w

programie.

Na listingu 4 deklaracja funkcji budowania znajduje sie w definicji klasy App0404, ale deklaracja funkcji
podswietlania nie znajduje sie w definicji zadnej klasy. W pewnym sensie ta funkcja budowania
,nalezy” do instancji klasy App0404. Funkcja nalezgca do klasy lub instancji klasy ma specjalng nazwe.
To sie nazywa metoda.



Sprawianie, ze rzeczy sie dziejg

Jest 20 pazdziernika 1952 roku. W Kenii brytyjski gubernator kolonialny ogtasza stan wyjgtkowy. W
Filadelfii rodzi sie aktorka Melanie Mayron (wnuczka Frances Goodman). W Stanach Zjednoczonych
odcinek ,Kocham Lucy” staje sie pierwszym odcinkiem telewizyjnym, ktdry zostat wyemitowany wiecej
niz raz. Co? "Kocham Lucy"? Tak, ,, Kocham Lucy”. Do tego dnia powtdrki telewizyjne (znane réwniez
jako ,powtodrki”) nie istniaty. Wszystko w telewizji byto zupetnie nowe. Od tego czasu powtarzajgce sie
emisje programow telewizyjnych staty sie norma. Tak wiele tresci telewizyjnych to powtérka ze starego
wideo, ze nadawcy nie reklamujg juz ,nowego odcinka”. Zamiast tego ogtaszajg emisje ,zupetnie
nowego odcinka”. Stowo nowy juz nie wystarcza. Zwykte produkty gospodarstwa domowego nie s3
nowe; sg ,nhowe i ulepszone”. Oczywiscie reklamowanie rzeczy jako ,nowych”, ,najlepszych” lub
,hajnowszych” moze przynies¢ odwrotny skutek. W rzeczywistosci wszelkiego rodzaju hype moze
przynies¢ odwrotny skutek. Rozwazmy przypadek kremu do golenia Swell firmy Stanley. W 1954 roku
Stanley’s byt liderem rynku. Rok pdzniej, kiedy sprzedaz spadata, reklamodawcy zmienili jego nazwe
na Neat New Shaving Cream firmy Stanley. Rok pdZniej stat sie on doskonatym kremem do golenia
firmy Stanley. Sprzedaz produktu byta dobra przez kilka nastepnych lat. Ale na poczatku lat 60.
sprzedaz spadta, a reklamodawcy Stanleya byli w kropce. Co moze by¢ lepszego niz ,,Doskonaty krem
do golenia”? Lepszy niz najlepszy krem do golenia? Po kilku diugich spotkaniach geniusz w dziale
marketingu wymyslit Sensational Shocking Pink Shaving Cream firmy Stanley — jaskrawg mieszanke
mydta, gliceryny, srodkow zmiekczajgcych skére, czerwonego barwnika numer 2 i prawdopodobnie
troche wolnoschnacego kleju. To byt koniec kolejki. Pomyst golenia rézowym kremem nie spodobat sie
konsumentom, a firma Stanleya zbankrutowata. Konsumenci moéwili o oslizgtym mydle Stanleya,
rubinowym $mietniku Stanleya i, co najgorsze, o obrzydliwym tajnie Stanleya. Mozesz zapytac: ,Co u
licha ma wspdlnego krem do golenia Stanleya z tworzeniem aplikacji Flutter?” Chodzi mi o to, ze
przereklamowanie produktu wigze sie z niebezpieczedstwem, a przereklamowanie koncepcji
tworzenia aplikacji wcale nie jest lepsze. W rozdziatach 3 i 4 uzywam zarliwych terminéw do opisania
strategii programowania Fluttera, jego konstruktorow, funkcji i innych dobrych rzeczy. Ale tutaj, w
rozdziale 5, rzucam oszczerstwa na te wprowadzajgce przyktady, poniewaz zaden z nich nie pozwala
uzytkownikowi zmienic czegokolwiek na ekranie. Aplikacja, ktdra zawsze wyswietla ten sam stary tekst,
jest nudna, a uzytkownicy ocenig jg bez gwiazdek. Ciekawa aplikacja wchodzi w interakcje z
uzytkownikiem. Ekran aplikacji zmienia sie, gdy uzytkownik wpisuje tekst, stuka przycisk, przesuwa
suwak lub robi co$ innego, aby uzyska¢ uzyteczng odpowiedz z aplikacji. Sprawienie, by cos sie dziato,
jest niezbedne do kazdego rodzaju tworzenia aplikacji mobilnych. Tak wiec w tym rozdziale zaczniesz
uczy¢ sie, jak sprawi¢, by cos$ sie wydarzyto.

Wcisnijmy wszyscy ptywajacy przycisk akcji

Gdy tworzysz nowy projekt Flutter, Android Studio tworzy dla Ciebie plik main.dart. Plik main.dart
zawiera uroczg maftg aplikacje startowa. Listing 1 zawiera pomniejszong wersje tej aplikacji startowe;.

LISTING 1 Nacisnij przycisk; Zmien ekran
import 'package:flutter/material.dart’;
void main() => runApp(App0501());

class App0501 extends StatelessWidget {
Widget build(BuildContext context) {

return MaterialApp(



home: MyHomePage(),
);
}
}

class MyHomePage extends StatefulWidget {
_MyHomePageState createState() =>
_MyHomePageState();

}

class _MyHomePageState extends State {
String _pressedOrNot = "You haven't pressed
the button.";

void _changeText() {
setState(_getNewText);

}

void _getNewText() {

_pressedOrNot = "You've pressed the
button.";

}

Widget build(BuildContext context) {
return Scaffold(

body: Center(

child: Text(

_pressedOrNot,

),

),

floatingActionButton:
FloatingActionButton(

onPressed: changeText,

));

}

}



Kod z listingu 1 oddaje istote aplikacji startowej w wersji Android Studio z pazdziernika 2019 r. Zanim
przeczytasz te ksigzke, twdrcy Flutter mogli catkowicie zmieni¢ aplikacje startowa. Jesli elementy z
listingu 1 w niewielkim stopniu przypominajg aplikacje startowa, ktérg otrzymujesz podczas tworzenia
nowego projektu, nie martw sie. Po prostu réb to, co robites. Oznacza to, ze usun caty kod main.dart
Android Studio i zastgp go kodem z Listingu 1. Po uruchomieniu aplikacji na listingu 1 zobaczysz tekst
,Nie nacisnates przycisku” oraz w prawym dolnym rogu ekranu niebieskie kétko.

You haven't pressed the button.

To niebieskie kdtko nazywa sie ptywajgcym przyciskiem akcji. Jest to jeden z widzetéw, ktére mozna
dodac¢ do rusztowania. Gdy klikniesz ptywajacy przycisk akcji tej aplikacji, stowa na ekranie zmienig sie
na ,Nacisnates przycisk”.

You've pressed the button.

W koncu! Aplikacja Flutter sprawia, ze cos$ sie dzieje!

Aby zrozumieé, co sie dzieje, musisz wiedzie¢ o dwdch rodzajach widzetéw. Aby poznaé ich nazwy,
przeczytaj tytut nastepnej sekcji.

Widzety bezstanowe i widzety stanowe

Niektore systemy majg wtasciwosci, ktdre mogg zmieniaé sie w czasie. WeZmy na przyktad zwykta,
codzienng sygnalizacje $wietlna. Jesli dziata prawidtowo, jest czerwony, zétty lub zielony. Wyobraz
sobie, ze spieszysz sie do pracy i zatrzymujesz sie na czerwonym $wietle. Mozesz narzekac pod nosem:
,Jestem zirytowany, ze ta sygnalizacja swietlna jest czerwona. Chciatbym, zeby stan tego systemu
zmienit sie na zielony.” Stan systemu jest wiasciwoscig systemu, ktéra moze zmieniac sie w czasie.



Ta wskazdwka nie ma nic wspodlnego z Flutterem. Jesli spotkasz kogos z innego kraju, zapytaj go o kolor
srodkowe] zaréwki na sygnalizacji Swietlnej. Podczas krétkiej rozmowy z piecioma osobami uzyskatem
kolor z6tty, bursztynowy, ztoty i pomaranczowy. Zobacz, ile réznych nazw koloréw mozesz zebraé.

Aplikacja z listingu 1 ma strone gtéwna (o nazwie MyHomePage), ktdra znajduje sie w jednym z dwdch
standow. Jeden stan pokazano na rysunku 1. Jest to stan, w ktdrym widzet Tekst wyswietla komunikat
,Nie nacisnates przycisku”. Drugi stan pokazano na rysunku 2. Jest to stan, w ktérym widzet Tekst
wyswietla komunikat ,,Nacisnate$ przycisk”. Na listingu 1 pierwszy wiersz deklaracji klasy MyHomePage
to

class MyHomePage extend StatefulWidget

Chcesz, aby wyglad widzetu MyHomePage modgt sie szybko zmieniaé, wiec deklarujesz obiekty
MyHomePage jako widzety stanowe. Kazda instancja MyHomePage ma swdj stan — cos, co moze sie
zmienia¢ w czasie. Natomiast klasa App0501 z listingu 1 jest widzetem bezstanowym. Sama aplikacja
(App0501) polega na swojej stronie gtdwnej, aby $ledzi¢ wyswietlany tekst. Tak wiec aplikacja nie musi
pamietaé, czy jest w takim czy innym stanie. Nic w instancji App0501 nie zmienia sie podczas
wykonywania tego kodu. Pomysl jeszcze raz o sygnalizacji swietlnej. Cze$¢ z zaréwkami spoczywa na
stupku, ktdry jest trwale przymocowany do podtoza. Caty zespdt — stup, zaréwki i wszystko inne — nie
zmienia sie. Ale prady ptynace przez zaréwki zmieniajg sie mniej wiecej co 30 sekund. Masz to. Caty
zespot jest niezmienny i bezstanowy, ale czes¢ tego zespotu — czes¢ odpowiedzialna za wyswietlanie
koloréw — zmienia sie i jest stanowa.

|
|
|
|
| class MyApy extends StatelessWidget
| f/ crrarr i da
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Widzety maja metody

Na listingu 1 deklaracja klasy App0501 zawiera funkcje o nazwie build. Funkcja zdefiniowana wewnatrz
deklaracji klasy nazywana jest metoda. Klasa App0501 ma metode kompilacji. To dobrze, poniewaz w
kodzie StatelessWidget jest drobny druk. Zgodnie z tym drobnym drukiem, kazda klasa rozszerzajaca
StatelessWidget musi zawieraé¢ deklaracje metody budowania. Metoda budowania bezstanowego
widzetu méwi Flutterowi, jak zbudowac¢ widzet. Metoda opisuje miedzy innymi wyglad i zachowanie
widzetu. Za kazdym razem, gdy uruchamiasz program z Listingu 1, Flutter wywotuje metode build klasy
App0501. Ta metoda kompilacji konstruuje instancje MaterialApp, ktéra z kolei konstruuje instancje
MyHomePage. | tak dalej. Od tego momentu instancja MaterialApp nie zmienia sie. Tak, rzeczy
wewnatrz instancji MaterialApp zmieniajg sie, ale sama instancja sie nie zmienia. Jak czesto Twoje



miasto buduje nowy zespodt sygnalizacji swietlnej? Tam, gdzie mieszkam, moge zobaczy¢, jak jeden
pojawia sie mniej wiecej co dwa lata. Metalowa cze$é sygnalizacji Swietlnej nie jest zaprojektowana do
regularnej wymiany. Planisci miejscy nazywajg metode budowania zespotu sygnalizacji Swietlnej tylko
wtedy, gdy konstruujg nowe $wiatto. To samo dotyczy bezstanowych widzetow we Flutterze. Widzet
bezstanowy nie jest przeznaczony do zmiany. Gdy bezstanowy widzet wymaga zmiany, Flutter
zastepuje widzet. A co z widzetami stanowymi? Czy majg metody kompilacji? Céz, robig i nie. Kazdy
stanowy widzet musi mie¢ metode createState. Metoda createState tworzy instancje klasy State
Fluttera, a kazda klasa State ma wtasng metode budowania. Innymi stowy, stanowy widzet nie tworzy
sie sam. Zamiast tego stanowy widzet tworzy stan, a stan buduje sie sam

clans MyApp extends StatelessWidget |
A stateless widgel
4

-
build

build

»MOWIE DO CIEBIE, BEZPANSTWOWY WIDZECIE — MUSISZ MIEC METODE BUDOWANIA!”

Kazda klasa rozszerzajgca StatelessWidget musi mie¢ metode kompilacji. APl Fluttera wymusza te
regufe. Ale nie wierz mi na stowo. Tymczasowo wykomentuj deklaracje metody kompilacji z listingu 1.
To znaczy zmien deklaracje App0501 tak, aby wygladata tak:

klasa App0501 rozszerza StatelessWidget {
// Kompilacja widzetu (kontekst BuildContext) {
// zwré¢ Material App(

// strona gtéwna: MojaStronaGtéwna(),



1)
/1'}
}

Gdy to zrobisz, zobaczysz czerwone znaki w edytorze Android Studio. Czerwone znaki oznaczajg, ze
program zawiera btagd; mianowicie, ze App0501 nie ma wtasnej metody kompilacji.

Aby szybko dodaé¢ komentarz do kilku wierszy kodu, przeciggnij mysz tak, aby podswietlenie dotykato
kazdego z tych wierszy. Nastepnie, jesli uzywasz systemu Windows, nacisnij Ctrl-/. Jesli uzywasz
komputera Mac, nacis$nij Cmd-/.

W jaki sposéb Dart egzekwuje wymagania dotyczace metody kompilacji? Jako poczatkujgcy
programista nie musisz zna¢ odpowiedzi. Mozesz poming¢ reszte tego paska bocznego i wesoto is¢
swojg drogg. Ale jesli jestes ciekawy i nie masz nic przeciwko zrobieniu matego objazdu w nauce,
sprébuj tego: W edytorze Android Studio kliknij prawym przyciskiem myszy stowo StatelessWidget. W
wyswietlonym menu kontekstowym wybierz opcje Przejdz do = Deklaracja. Gotowe! A

otworzy sie nowa zaktadka zawierajgca deklaracje klasy StatelessWidget w edytorze. Jesli zignorujesz
wiekszos¢ kodu w deklaracji klasy StatelessWidget, zobaczysz co$ takiego:

abstract class StatelessWidget extends
Widget {

// A bunch of code that you don’t have
to worry about, followed by ...

Widget build(BuildContext context);

}

Pierwsze stowo, abstract, ostrzega Darta, ze ta deklaracja klasy zawiera metody (czyli funkcje) bez
tresci. A whasciwie wiersz

Kompilacja widzetu (kontekst BuildContext);

jest nagtowkiem metody bez ciata. Zamiast ciata jest tylko a srednik. Nie bedziesz zdziwiony, gdy
dowiesz sie, ze StatelessWidget jest przyktadem klasy abstrakcyjnej, a metoda budowania tej klasy jest
metodgq abstrakcyjng. Majac to na uwadze, przedstawiam wam te dwa fakty:

* Nie mozesz wywotac konstruktora dla klasy abstrakcyjnej.

Widzet Text mozna utworzyé, piszac Text("Hello"), poniewaz klasa Text nie jest abstrakcyjna. Ale nie
mozesz skonstruowac StatelessWidget, piszgc StatelessWidget(). Ma to sens, poniewaz w deklaracji
StatelessWidget metoda budowania nie jest w petni zdefiniowana. *Jesli rozszerzasz klase
abstrakcyjng, musisz podaé petng deklaracje dla kazdej metody abstrakcyjnej tej klasy.

Deklaracja klasy StatelessWidget zawiera nastepujgcy wiersz:

Kompilacja widzetu (kontekst BuildContext);



Z tego powodu klasa App0501 na listingu 5.1 musi zawieraé petng deklaracje metody budowania. Co
wiecej deklaracja musi okresla¢ parametr typu BuildContext. Rzeczywiscie, metoda kompilacji nalezgca
do App0501 spetnia swoje zadanie:

Widget build(BuildContext context) {
return MaterialApp(

home: MyHomePage(),

);

}

Dzieki w petni zdefiniowanej metodzie kompilacji klasa App0501 nie jest abstrakcyjna. To dobrze,
poniewaz na poczatku Listingu 5-1 znajduje sie wiersz zawierajgcy wywotanie konstruktora App0501().

Stan typowej sygnalizacji Swietlnej zmienia sie co 30 sekund lub co kilka minut, a zatem stan $wiatta
jest odbudowywany. W ten sam sposdb metoda build, ktéra nalezy (posrednio) do widzetu stanowego,
jest wielokrotnie wywotywana podczas wykonywania programu. Do tego stuzg stanowe widzety. To
zwinne stworzenia, ktérych wyglad mozna tatwo zmieni¢. Z kolei widzet bezstanowy jest jak stup
sygnalizacji $wietlnej. Jest to sztywna konstrukcja przeznaczona do jednorazowego uzytku.

Nie zwracaj uwagi na ramy za kurtyna

Program wyswietlajgcy przyciski i inne tadnie wygladajace rzeczy ma graficzny interfejs uzytkownika.
Taki interfejs jest powszechnie nazywany GUI (wymawiane ,lepki”, jak w ,To masto orzechowe jest
naprawde lepkie”). W wielu programach GUI rzeczy dziejg sie za kulisami. Podczas dziatania kodu
Twojej aplikacji w tle dziata wiele innych koddéw. Kiedy uruchamiasz aplikacje Flutter, kod napisany
przez tworcéw Flutter jest stale uruchamiany, aby wspieraé¢ kod Twojej wiasnej aplikacji. Ten kod
wsparcia w tle nalezy do platformy Flutter.

Listing 1 zawiera deklaracje funkcji main, build, createState, _getNewText i _changeText, ale kod z
listingu 1 nie wywotuje zadnej z tych funkcji. Zamiast tego kod platformy Flutter wywotuje te funkcje,
gdy urzadzenie uruchamia aplikacje. Oto szczegétowy opis:

Jezyk Dart wywotuje gtéwng funkcje, gdy zaczyna dziataé kod z Listingu 1.

Gtéwna funkcja konstruuje instancje App0501 i wywotuje runApp, aby wszystko dziatato. Nastepnie ...
Framework Flutter wywotuje funkcje kompilacji instancji App0501.

Funkcja build konstruuje instancje MyHomePage. Nastepnie ...

Framework Flutter wywotuje funkcje createState instancji MyHomePage.

Funkcja createState konstruuje instancje _myHomePageState. Nastepnie ...

Framework Flutter wywotuje funkcje kompilacji instancji _myHomePageState.

Funkcja budowania konstruuje rusztowanie zawierajgce Centrum z widzetem Tekst i a Widzet
FloatingActionButton.

Aby zrozumiec konstruktor widzetu Tekst, spdjrz na kilka wierszy kodu:

String _pressedOrNot = "You haven't pressed the



button.";

// Later in the listing ...
child: Text(
_pressedOrNot,

),

Poczgtkowo wartosé zmiennej _pressedOrNot to ,Nie nacisnates przycisku”. Tak wiec, gdy aplikacja
zaczyna dziataé, widzet Tekst postusznie wyswietla komunikat , Nie nacisnates przycisku”. Ale kod
ptywajgcego przycisku akcji to inna historia.

void _changeText() {

setState(_getNewText);

}

void _getNewText() {

_pressedOrNot = "You've pressed the button.";

}

// Later in the listing ...
floatingActionButton:
FloatingActionButton(

onPressed: _changeText,

)

Konstruktor elementu FloatingActionButton ma parametr onPressed, a wartos¢ tego parametru to
_changeText. O co w tym wszystkim chodzi? Parametr onPressed méwi Flutterowi: ,Jesli i kiedy
uzytkownik nacisnie przycisk, urzgdzenie wywota funkcje _changeText”. W rzeczywistosci wiele rzeczy
dzieje sie, gdy uzytkownik naciska ptywajacy przycisk akcji. W kilku nastepnych sekcjach zobaczysz
niektére szczegoty.

Wielkie wydarzenie

W programowaniu GUI zdarzenie to co$, co sie dzieje — co$, co moze wymagaé pewnego rodzaju
odpowiedzi. Przyktadem zdarzenia jest naci$niecie przycisku. Inne przyktady zdarzen to przychodzace
pofaczenie telefoniczne, przeniesienie urzadzenia do nowej lokalizacji GPS lub fakt, ze jedna aplikacja
potrzebuje informacji z innej aplikacji. Procedura obstugi zdarzen to funkcja wywotywana, gdy wystapi
zdarzenie. Na listingu 5.1 funkcja _changeText jest procedurg obstugi zdarzenia onPressed przycisku.
Sam kod onPressed: changeText nie wywotuje funkcji _changeText. Zamiast tego kod ten rejestruje
funkcje _changeText jako oficjalng procedure obstugi nacisnieé¢ przyciskéw ptywajgcych akcji.
Wywotanie funkcji _changeText wygladatoby tak: _changeText(). Wywotanie zakonczy sie
otwierajgcymi i zamykajgcymi nawiasami. Kod onPressed: changeText bez nawiasow nie wywotuje
funkcji _changeText. Ten kod nakazuje urzagdzeniu zapamietaé, ze nazwa procedury obstugi zdarzenia
onPressed przycisku to _changeText. Urzadzenie korzysta z tych informacji wtedy i tylko wtedy, gdy
uzytkownik naciénie przycisk.



Oddzwon

Telefon dzwoni cztery razy. Nikt nie odpowiada, ale stysze nagrany komunikat. ,To jest Steve Hayes —
redaktor naczelny w John Wiley and Sons. Przepraszam, ze nie ma mnie tutaj, aby odebra¢ telefon.
Zostaw wiadomos¢, a ja skontaktuje sie z Tobg tak szybko, jak to mozliwe”. <beep>

,Czes¢, Steve. To jest Barry. Rekopis Flutter For Dummies idzie dobrze, ale spdzni sie o kilka miesiecy.
Zadzwon do mnie, abysmy mogli oméwié nowy rozkfad jazdy. Nie dzwor do mnie na méj zwykty numer
telefonu. Zamiast tego zadzwon do mojego hotelu w Taha'a w Polinezji Francuskiej. Numer to +689 49
55 55 55. Pal Md&j numer telefonu w Taha'a to numer oddzwonienia. W ten sam sposdb funkcje
_changeText i _getNewText na listingu 1 s3 wywotaniami zwrotnymi. Linia onPressed: _changeText
mowi frameworkowi: ,Zadzwon do mnie, wywotujgc mojg funkcje changeText”. | linia
setState(_getNewText) modwi frameworkowi ,0Oddzworn do mnie, wywotujgc mojg funkcje
_getNewText”.

Wywotania zwrotne s przydatne

By¢ moze masz napisane programy, ktére nie majg wywotan zwrotnych. Kiedy twdj program zaczyna
dziata¢, system wykonuje pierwszg linie kodu i kontynuuje wykonywanie instrukcji, az dojdzie do
ostatniej linii kodu. Od poczatku do korica wszystko przebiega zgodnie z planem. (Céz, w najlepszych
okolicznosciach wszystko przebiega zgodnie z planem). Wywotanie zwrotne dodaje do programu
element niepewnosci. Kiedy odbedzie sie wydarzenie? Kiedy zostanie wywotana funkcja? Gdzie jest
kod wywotujacy funkcje? Programy z wywotaniami zwrotnymi sg trudniejsze do zrozumienia niz
programy bez wywotan zwrotnych. Dlaczego potrzebujesz wywotan zwrotnych? Czy mozesz uciec bez
nich? Aby poméc odpowiedzie¢ na to pytanie, pomysl o swoim zwyktym, codziennym budziku. Przed
péjsciem spac kazesz budzikowi wystaé¢ dzwiek do twoich uszu (oddzwanianie), gdy wybije godzina
9:00. zdarzenie ma miejsce:

on9am: _rattleMyEarDrums,

Gdybys nie polegat na oddzwonieniu, musiatbys samodzielnie sledzi¢ czas przez catg noc. Podobnie jak
Bart i Lisa Simpson na tylnym siedzeniu samochodu, ciggle pytasz: , Czy jest 9 rano? juz? Czy jest 9
rano? juz? Czy jest 9 rano? juz?" Na pewno nie przespatbys$ nocy. Z tego samego powodu, gdyby
program Flutter musiat sprawdzaé co sto milisekund ostatnie nacisniecie przycisku, nie miatby zbyt
wiele czasu na zrobienie czegokolwiek innego. Dlatego potrzebujesz wywotan zwrotnych w
programach Flutter.

Programowanie z wywofaniami zwrotnymi nazywa sie programowaniem sterowanym zdarzeniami.
Jesli program nie uzywa wywotan zwrotnych, a zamiast tego wielokrotnie sprawdza nacisniecia
przyciskdw i inne podobne rzeczy, ten program odpytuje. W niektdrych sytuacjach ankietowanie jest
nieuniknione. Ale kiedy mozliwe jest programowanie sterowane zdarzeniami, jest ono znacznie lepsze
niz odpytywanie.

Zarys kodu

Dobrym sposobem patrzenia na kod jest mruzenie oczu, tak aby wiekszo$¢ kodu byta rozmazana i
nieczytelna. Cze$¢, ktérg nadal mozesz przeczytad, jest cze$cig wazng. Rysunek 5-5 zawiera mojg w
wiekszosci niewyrazng wersje kodu z Listingu 1.
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Zgodnie z rysunkiem, jest to strategia zarzadzania stanem z Listingu 1:

1. Zarejestruj _changeText jako funkcje wywotania zwrotnego i poczekaj, az uzytkownik nacisnie
ptywajacy przycisk akcji. Kiedy w koricu uzytkownik nacisnie ptywajacy przycisk akgji, ...

2. Wywotaj funkcje _changeText setState i przekaz _getNewText jako jedyny parametr w wywotaniu
funkcji setState. Funkcja setState wywotuje _getNewText. Kiedy to nastgpi,...

3. Funkcja _getNewText robi wszystko, co ma wspdlnego z jakims tekstem. Funkcja setState powoduje
réwniez, ze framework Flutter wywotuje build. Kiedy to nastapi,...

4. Rzeczy na ekranie uzytkownika sg przebudowywane. Przebudowany ekran wyswietla nowy tekst.

Nie ma nic specjalnego w strategii zarzgdzania stanami z Listingu 1. Mozesz skopiowac i wklei¢ te
strategie do wielu innych programoéw. Rysunek 5-6 przedstawia ogdlng idee.

Zgodnie z rysunkiem , te kroki tworzg strategie zarzgdzania stanem:



1. Zarejestruj funkcje jako funkcje wywotania zwrotnego dla zdarzenia i poczekaj, az to zdarzenie
nastgpi. Na rysunku nazwa funkcji wywotania zwrotnego to _handlerFunction. Podobnie jak wszystkie
tego typu funkcje, funkcja _handlerFunction nie przyjmuje zadnych parametréw i zwraca wartos¢ void.

Kiedy w koncu impreza sie odbedzie...

2. Wywotaj funkcje wywotania zwrotnego setState i przekaz inng funkcje jako jedyny parametr w
wywotaniu funkcji setState. Na rysunku 5.6 nazwa tej innej funkcji to _getNewlInfo. Podobnie jak
wszystkie tego typu funkcje, funkcja _getNewlnfo nie przyjmuje zadnych parametréw i zwraca wartos¢
void. Funkcja setState wywotuje _getNewInfo (lub inng nazwe, ktérej uzytes, inng niz _getNewlnfo).
Kiedy to nastapi,...

3. Funkcja _getNewlnfo zmienia co$ w stanie widzetu. Funkcja setState powoduje rédwniez, ze
framework Flutter wywotuje build. Kiedy to nastapi,...

4. Rzeczy na ekranie uzytkownika sg przebudowywane. Przebudowany ekran wyswietla widzet w
nowym stanie. | tak to idzie.

Daj spokdj, co sie naprawde dzieje?

Kiedy uruchamiasz program z graficznym interfejsem uzytkownika, wiele rzeczy dzieje sie za kulisami.
Jesli chcesz, mozesz spojrze¢ na kod frameworka, ale ten kod moze by¢ dos¢ ztozony. Poza tym, z
kazdym przyzwoitym frameworkiem, nie powinienes czyta¢ jego wtasnego kodu. Powiniene$ by¢ w
stanie wywotywac funkcje i konstruktory frameworka, znajac tylko to, co znajduje sie w dokumentacji
frameworka. Wiem na pewno, ze po uruchomieniu Listingu 5-1 wywotanie setState skutkuje
wywotaniem _getNewText. Wiem to, poniewaz kiedy komentuje wywotanie setState, tekst sie nie
zmienia. Ale, przyznaje, nigdy nie czutem sie catkowicie komfortowo z magia jakiegokolwiek
frameworka GUI. Chce pozna¢ wewnetrzne mechanizmy frameworka, nawet jesli jest to tylko ogdlny
zarys. (Mam to samo ze wszystkim. Nie jestem pewien, czy Swiatto gasnie, kiedy zamykam drzwi
lodowki.)

CO ZROBIC, GDY WYWOLASZ setState

Wyprdébuj ten eksperyment: Zmodyfikuj funkcje _changeText z Listingu 5-1 w nastepujgcy sposdb:
void _changeText() {

_getNewText();

setState(_doNothing);

}
void _doNothing() {}

Przenie$ odwotanie do _getNewText poza funkcje setState. Po tym ruchu zmiana tekstu nastepuje
przed wywotaniem setState, wiec setState nie musi wywotywaé getNewText. Oczywiscie nadal musisz
podac setState funkcje do wywotania, wiec podajesz jej funkcje _doNothing. Ta funkcja _doNothing
utrzymuje zajetosé setState podczas przygotowan do wywotania metody build. Czy zmodyfikowany
kod dziata? W przyktadzie z tego rozdziatu tak jest. Ale generalnie taka zmiana to zty pomyst.
Umieszczenie _getNewText wewnatrz wywotania setState gwarantuje, ze przypisanie do
_pressedOrNot i wywotanie build nastgpig razem. W bardziej skomplikowanym programie wywotanie
kompilacji moze by¢ opdznione, a wyniki mogg byc¢ dziwne. Oto kolejna rzecz do rozwazenia: na listingu
1 funkcja _getNewText zawiera jedng prostg instrukcje przypisania. Ale wyobraz sobie aplikacje, ktéra



wykonuje dtugie, czasochtonne obliczenia przed wyswietleniem wyniku tych obliczen. Aktualizacja
ekranu jest w trzech czesciach:

1. Wykonaj obliczenia.

2. Zmien wyswietlany tekst tak, aby zawierat wynik obliczen.

3. Zbuduj wywotanie struktury, aby odswiezy¢ ekran.

W takim przypadku eksperci Flutter zalecajg nastepujacy podziat pracy:
* Wykonaj dtugie, czasochtonne obliczenia przed wywotaniem setState.
* Dokonaj zmiany tekstu w parametrze, gdy wywotasz setState.

Innymi stowy, trzymaj kod wykonujgcy ciezkie operacje poza wywotaniem setState, ale umies¢ kod
zmieniajgcy wartosci stanu wewnatrz wywotania setState. To dobra rada.

W tym celu przedstawiam rysunek . Rysunek podsumowuje opis obstugi zdarzen w kilku poprzednich
sekcjach. llustruje on niektdre dziatania z Listingu 1, w tym podsumowanie kodu w funkcji setState. Nie
popetnij btedu: rysunek to uproszczony widok tego, co dzieje sie, gdy Flutter obstuguje zdarzenie, ale
rysunek ten moze ci sie przyda¢. Nauczytem sie kilku rzeczy po prostu rysujac figure.

Listing 5-1 Inside the Flutter Framework
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Ulepszanie Twojej aplikacji

Kod na listingu 1 to uproszczona wersja aplikacji startowej Android Studio. To mite, ale moze chcesz
dowiedzie¢ sie wiecej o aplikacji startowej. W tym celu Listing 2 zawiera kilka dodatkowych funkcji —
funkgcji, ktére poprawiajg wyglad i zachowanie prostego programu demonstracyjnego Flutter.

LISTING 2 Przyblizanie sie do aplikacji startowej Android Studio



import 'package:flutter/material.dart’;
void main() => runApp(App0502());
class App0502 extends StatelessWidget {
@override

Widget build(BuildContext context) {
return MaterialApp(

title: 'Flutter Demo’,

theme: ThemeData(

primarySwatch: Colors.blue,

),

home: MyHomePage(),

);

}

}

class MyHomePage extends StatefulWidget {
@override

_MyHomePageState createState() =>
_MyHomePageState();

}

class _MyHomePageState extends State {
int _counter =0;

void _incrementCounter() {

setState(() {

_counter++;

};

}

@override

Widget build(BuildContext context) {
return Scaffold(

appBar: AppBar(

title: Text("Listing 5-2"),



),

body: Center(

child: Column(
mainAxisAlignment:
MainAxisAlignment.center,
children: <Widget>[

Text(

'You have pushed the button this
many times:',

),

Text(

’S_counter’,

style:

Theme.of(context).textTheme.displayl,

floatingActionButton:
FloatingActionButton(
onPressed: _incrementCounter,
tooltip: ‘Increment’,

child: Icon(lcons.add),

),

);

}

}

Rysunki ponizej przedstawiajg przebieg kodu z Listingu 2. Rysunek pokazuje, co widzisz, gdy aplikacja
zaczyna dziataé, a rysunek drugi to, co widzisz po jednym kliknieciu ptywajgcego przycisku akcji. Przy
kolejnych kliknieciach zobaczysz cyfry 2, 3, 4 itd.



You have pushad the button this many times

0

You have pushed the button this many times

:

Za kazdym razem, gdy uzytkownik kliknie ptywajgcy przycisk akcji, liczba na ekranie zwieksza sie o 1.

Aby tak sie stato, na listingu 5.2 znajdujg sie trzy odwotania do zmiennej o nazwie _counter. Rysunek
5-10 ilustruje role zmiennej _counter w dziataniu aplikacji.

Widzet Tekst aplikacji wyswietla wartos¢ zmiennej _counter. Tak wiec, gdy aplikacja zaczyna dziata¢,
widzet Tekst wyswietla 0. Kiedy uzytkownik po raz pierwszy naciska ptywajacy przycisk akcji, a
platforma Flutter wywotuje setState, zmienna _counter przyjmuje wartosc 1. Tak wiec liczba 1 pojawia
sie na $Srodku ekranu aplikacji. Gdy uzytkownik ponownie nacisnie przycisk akcji, _counter zmieni sie
na 2 i tak dalej.

Wiecej parametrow prosze

Listing 2 przedstawia kilka sprawdzonych parametrow konstruktora. Na przyktad konstruktor
MaterialApp ma parametry tytutu i motywu. Tytut (w tym przyktadzie Flutter Demo) pojawia sie tylko
na telefonach z Androidem i tylko wtedy, gdy uzytkownik wyczaruje liste ostatnich aplikacji. Wartoscia
motywu jest instancja ThemeData (stad uzycie konstruktora ThemeData z Listingu 2). W Swiecie
projektowania aplikacji motywy sg niezwykle wazne. Motyw to zbiér opcji, ktére majg zastosowanie
do wszystkich czesci aplikacji. Na przyktad ,Uzyj czcionki Roboto dla wszystkich elementdéw
niezwigzanych z utatwieniami dostepu” to wybdr, ktéry moze by¢ czescig motywu. Wybor dokonany
na listingu 2 brzmi: , Uzyj prébki koloru niebieskiego w catej aplikacji”. Prébka to zbiér podobnych
kolorébw — wariacji na temat jednego koloru, ktérych mozna uzywaé w catej aplikacji. Prébka
Colors.blue zawiera dziesie¢ odcieni niebieskiego, od bardzo jasnego do bardzo ciemnego. W ramach
eksperymentu uruchom kod z listingu 2, a nastepnie zmienl Colors.blue na Colors.deepOrange lub
Colors.blueGrey. Po zapisaniu zmiany wszystkie elementy w aplikacji nagle wygladajg inaczej. To super!
Nie musisz okresla¢ koloru kazdego widzetu.



Motyw zachowuje spdjny wyglad wsrdd wszystkich widzetow na ekranie. W przypadku duzej aplikacji
z wiecej niz jedng strong motyw zachowuje spéjny wyglad z jednej strony na drugy. Pomaga to
uzytkownikowi zrozumie¢ przeptyw elementéw w aplikacji. Na listingu 2 parametr stylu widzetu Text
wykorzystuje okrezng droge do uzyskania instancji TextStyle. Kod
Theme.of(context).textTheme.displayl reprezentuje styl TextStyle o duzym rozmiarze tekstu. Rysunek
pokazuje opcje, ktére sg dostepne podczas uzywania Theme.of(context).textTheme.

displayT

display2
display3

title
subtitle
headline
subhead
bedyl
body2
cSptio
button

verling

Okreslony styl moze byé zbyt duzy dla ekrandw niektorych telefonéw. Na przyktad, aby utworzyé
rysunek , uruchomitem emulator z urzgdzeniem wirtualnym Pixel 3 XL. Ale przy zwyktym starym Pixelu
3 w trybie portretowym stowo display4 jest zbyt duze w stosunku do szerokosci ekranu. Cyfra 4 pojawia
sie w osobnym wierszu.

Podobnie jak w przypadku motywu MaterialApp, pojecie motywu tekstowego jest bardzo przydatne.
Gdy polegasz na wartosciach Theme.of(context).textTheme Fluttera, zapewniasz jednolity wyglad
wszystkich elementéw tekstowych w swojej aplikacji. Mozesz takze pocieszy¢ sie faktem, ze uzywasz
wartosci standardowych — tadnie wygladajgcych wartosci wybranych przez profesjonalnych
projektantéw aplikacji.

Nazwy takie jak displayl w API Fluttera nie odpowiadajg dokfadnie nazwom w specyfikacji Google
Material Design i podejrzewam, ze opcje dostepne w API Fluttera wkrétce sie zmienia.

Wreszcie ptywajgcy przycisk akcji na listingu 2 ma podpowiedz i parametry potomne.

* Cigg podpowiedzi pojawia sie, gdy uzytkownik dtugo naciska przycisk. Gdy dotykasz ekranu i trzymasz
palec w tym samym miejscu przez sekunde lub dwie, dtugo naciskasz te czes¢ ekranu. Aplikacja z
listingu 2 wyswietla stowo Increment za kazdym razem, gdy uzytkownik diugo naciska ptywajacy
przycisk akcji.

*Dla elementu potomnego przycisku konstruujesz instancje lcon. Instancja Icon wyswietla maty
obrazek z klasy Icons Fluttera; mianowicie obraz Icons.add. Oczywiscie, ten obraz jest znakiem plus



Adnotacja zastgpienia

Wiersz @override, ktéry pojawia sie kilka razy na listingu 2, nazywany jest adnotacjg. W Dart adnotacja
zaczyna sie od znaku at (@). Instrukcja, taka jak _pressedOrNot =, Nacisnates przycisk.”, méwi Dartowi,
co ma robi¢ podczas wykonywania programu. Ale adnotacja jest inna. Adnotacja méwi Dartowi co$ o
czesci programu Dart. Adnotacja @override przypomina Dartowi, Zze rozszerzana klasa ma pasujacg
deklaracje. Rozwazmy na przyktad nastepujgcy kod z Listingu 2:

class App0502 extends StatelessWidget {
@override
Widget build(BuildContext context) {

Wiersz @override mowi: ,Klasa StatelessWidget, ktorg rozszerza ta klasa App0502, ma wtasng
deklaracje metody build(kontekst BuildContext).” | rzeczywiscie, zgodnie z wczesniejszym paskiem
bocznym tego rozdziatu ,,Mdéwie do ciebie, bezstanowy widzecie — musisz mie¢ metode kompilacji!”
klasa StatelessWidget w kodzie APl Flutter ma metode build(kontekst BuildContext) bez tresci.
Wszystko tadnie sie uktada. Listing 2 zawiera adnotacje @override, ale listing 1 ich nie ma. Spdjrz na
to! Mozesz uciec bez adnotacji @override! Wiec po co zawracac sobie nimi gtowe? Odpowiedz brzmi
,bezpieczenstwo”. Im wiecej informacji podasz Dart o swoim kodzie, tym mniejsze jest
prawdopodobienstwo, ze Dart pozwoli ci zrobi¢ co$ ztego. Jesli popetnisz btad i nieprawidtowo
zadeklarujesz metode kompilacji, Dart moze cie ostrzec. "Hej! Powiedziate$, ze zamierzasz zastgpic
metode budowania zadeklarowang w klasie StatelessWidget, ale twoja nowa metoda kompilacji nie
robi tego poprawnie. Napraw to, przyjacielu!”

Mozesz sprawic, by Dart ostrzegat Cie o metodach ktére nie pasujg do ich adnotacji @override.
Co oznacza <Widzet>?

Na listingu 5.2 lista elementdéw podrzednych w kolumnie zaczyna sie od kilku dodatkowych elementéw:
children: <Widget>[

Text(

'You have pushed the button this many times:',

),

Text(

'S_counter,

style:

Theme.of(context).textTheme.display1,

),

]

Stowo <Widget> wraz z otaczajgcymi go nawiasami ostrokgtnymi jest nazywane ogdlng, a lista
rozpoczynajgca sie od ogdlnej nazywana jest listg sparametryzowana. Na listingu 5.2 ogélny <Widget>
mowi Dartowi, ze kazda z wartosci na liscie jest w taki czy inny sposdb Widzetem. Zgodnie z rozdziatem
3. kazda instancja klasy Text jest instancjg klasy Widget, wiec generyczny <Widget> nie ktamie.



W wielu sytuacjach stosowanie lekéw generycznych jest kwestig bezpieczenstwa. Rozwaz nastepujace
dwa wiersze kodu:

var wordsl = ["Hello", "Goodbye", 1108];
// No error message

var words2 = <String>["Hello", "Goodbye",
1108]; // Error message!

Mozesz planowaé wypetni¢ swojg liste wartosciami tanicuchowymi, ale kiedy deklarujesz words 1 i
words 2, przypadkowo dotgczasz wartosc int 1108. Lista stow 1 nie jest sparametryzowana, wiec Dart
nie wychwytuje btedu. Ale lista stdw2 jest sparametryzowana za pomocg ogdlnego <String>, wiec Dart
wytapuje btad i odmawia uruchomienia kodu. Komunikat o btedzie méwi, ze typu elementu ,,int” nie
mozna przypisac do typu listy ,String”. Na to powiniene$ odpowiedzie¢: ,Dobry chwyt, Dart. Dziekuje
bardzo."

Funkcje anonimowe

W jezyku programowania Dart niektére funkcje nie majg nazw. Spdjrz na nastepujgcy kod:
void _incrementCounter() {

setState(_addOne);

}

void _addOne() {

_counter++;

}

Wyobraz sobie, ze Twoja aplikacja nie zawiera innych odniesien do _addOne W takim przypadku
wymyslites nazwe _addOne i uzytes jej tylko raz w swojej aplikacji. Po co zawracac sobie gtowe
nadawaniem czemus$ nazwy, jesli bedziesz jej uzywaé tylko raz? ,Nadajmy temu ktosowi nazwe
,sinkadillie”. A teraz zjedzmy sinadillie. Aby utworzy¢ funkcje bez nazwy, usuwasz nazwe. Jedli
nagtéwek funkcji ma zwracany typ, rowniez go usuwasz. wiec na przyktad

void _addOne() {
_counter++;

}

becomes

0

_counter++;

}

Gdy ustawisz to jako parametr wywotania funkcji setState, wyglada to tak:
void _incrementCounter() {

setState(() {



_counter++;

1
}

Funkcja bez nazwy nazywana jest funkcjg anonimowa. Gdy funkcja anonimowa zawiera wiecej niz
jedna instrukcje, instrukcje te muszg by¢ ujete w nawiasy klamrowe. Ale jesli funkcja zawiera tylko
jedna instrukcje, mozesz uzy¢ notacji grubych strzatek. Na przykfad na listingu 5.2 ponizszy kod bedzie
dziatat poprawnie:

void _incrementCounter() {
setState(() => _counter++);

}

SPOTKANIE Z WIELKA PUSTKA
Spéjrz z nostalgig na fragment kodu z poczatku tego rozdziatu. Znajduje sie na listingu 1.
void _changeText() {
setState(_getNewText);

}

And later, in Listing 5-1:
floatingActionButton:
FloatingActionButton(
onPressed: _changeText,

))

Nacisniecie przycisku wyzwala wywofanie _changeText, a funkcja _changeText wywotuje
setState(_getNewText). Dlaczego nie wyeliminowac¢ posrednika i skierowaé onPressed bezposrednio
do setState(_getNewText)? Wynikowy kod wygladatby mniej wiecej tak:

floatingActionButton:
FloatingActionButton(

onPressed: setState(_getNewText),
// This doesn’t work.

))

Podczas pisania tego kodu pojawia sie komunikat o btedzie: , Tutaj wyrazenie ma typ ,void” i dlatego
nie mozna go uzy¢”. Flutter chce, aby parametr onPressed byt funkcjg, ale wyrazenie
setState(_getNewText) nie jest funkcjg. Jest to wywotanie metody setState, a wywotanie funkcji
setState zwraca wartosc void.



The type of this expression is

VoidCallbkack, That's good!

onPregsed: setftate | getNewText),
i |

|

The type ot this expression 1s voi1d
because setZtate’s return type is
void. That's bad.

Funkcja VoidCallback to funkcja, ktéra nie przyjmuje zadnych argumentow i zwraca typ void. Czestym
powodem tworzenia funkcji VoidCallback jest... no cdz... wywotanie zwrotne funkcji. Flutter chce, aby
parametr onPressed byt funkcjg VoidCallback, a funkcja _changeText spetnia kryteria bycia funkcja
VoidCallback. Tak wiec na listingu 1 kod onPressed: _changeText jest w porzadku i elegancki. Ale
setState(_getNewText) nie jest VoidCallback. Nie, setState(_getNewText) to zwykta pustka. Tak wiec
kod onPressed: setState(_getNewText) wypada ptasko. Jak mozesz rozwigzaé problem? Mozesz
powréci¢ do oryginalnego kodu z Listingu 1 lub uratowaé sytuacje, korzystajgc z jeszcze jednej
anonimowej funkcji. Wystarczy dodac () => przed odwotaniem do setState, jak tak:

floatingActionButton:
FloatingActionButton(
onPressed: () => setState(_getNewText),

)

Druga cyfra tego paska bocznego opisuje cudowng zmiane, ktéra ma miejsce po dodaniu kilku znakéw
do kodu. To, co wczesniej byto wywotaniem setState, staje sie VoidCallback i wszyscy sg szczesliwi. Co
najwazniejsze, Dart jest szczesliwy. Twdj program dziata poprawnie.

onPreszed: ) == geritatel getNewTlext)

< X
Creates a A call o
function with setstate
no parameters returns void.

The type of this expression is
woidlallback. That's good!

Co nalezy dokad



Na listingu 2 deklaracja zmiennej _counter znajduje sie wewnatrz klasy _MyHomePageState, ale poza
metodami _incrementCounter i build tej klasy. Zmienna tego rodzaju nazywana jest zmienng instancji
lub polem. (To zalezy od tego, kogo zapytasz.) Dlaczego zadeklarowatem zmienng _counter w tym
konkretnym miejscu? Dlaczego nie umiesci¢ deklaracji w innym miejscu w kodzie? Mdgtbym napisac
caty rozdziat, aby szczegdtowo odpowiedziec na to pytanie, ale nie chcesz tego wszystkiego czytaé, a ja
na pewno nie chce tego pisaé. Zamiast tego proponuje kilka eksperymentéw do wyprébowania:

1. Zaczynajgc od kodu z listingu 2, dodaj odwotanie do _counter wewnatrz klasy MyHomePage. Android
Studio oznacza to nowe odniesienie postrzepionym czerwonym podkresleniem. Podkreslenie
zawstydza cie, przyznajac, ze to dodatkowe odniesienie byto ztym pomystem. Zadeklarowano zmienng
_counter w klasie _MyHomePageState, ale prébujesz odwota¢ sie do zmiennej w innej klasie;
mianowicie, Klasa Moja strona gtéwna. llekro¢ deklarujesz zmienng wewnatrz klasy, ta zmienna jest
lokalna dla tej klasy. Nie mozesz odwotywaé sie do tej zmiennej poza klasg. W szczegdlnosci nie mozesz
odwotywac sie do tej zmiennej w innej klasie.

2. Usun odwotanie do _counter dodane w kroku 1. Nastepnie przenie$ deklaracje _counter na koniec
klasy _MyHomePageState. Na poczatku klasy _MyHomePageState robisz _counter++. Ale nie
deklarujesz zmiennej _counter do konca klasy _MyHomePageState. Mimo to program dziata
poprawnie. Morat z tej historii jest taki, ze nie musisz deklarowa¢ zmiennej przed odwotaniem sie do
tej zmiennej. tadny!

3. Przenies$ deklaracje _counter tak, aby znalazta sie wewnatrz ciata funkcji _incrementCounter. Gdy to
zrobisz, zobaczysz znacznik btedu przy wystgpieniu _counter w funkcji kompilacji. Zadeklarowate$
zmienng _counter wewnatrz funkcji _incrementCounter, ale prébujesz odwofac sie do tej zmiennej w
innej funkcji; mianowicie funkcja budowania. llekro¢ deklarujesz zmienng wewnatrz funkcji, ta zmienna
jest lokalna dla funkcji. Nie mozesz sie do tego odnie$¢ zmienng poza funkcjg. W szczegdlnosci nie
mozesz odwotywac sie do tej zmiennej wewnatrz innej funkc;ji.

4. Zachowaj deklaracje _counter wewnatrz funkcji _incrementCounter i dodaj kolejng deklaracje
_counter wewnatrz funkcji budujacej. Zainicjuj zmienng _counter funkcji kompilacji do 99. Gdy to
zrobisz, komunikat o btedzie z kroku 3 zniknie. Wiec kod jest poprawny. Prawidtowy? NIE! Kod jest
nieprawidtowy. Po uruchomieniu kodu liczba na srodku urzadzenia to 99 i jej warto$¢ nigdy sie nie
zmienia. Nacisniecie ptywajgcego przycisku akcji nie daje zadnego efektu. Co sie dzieje? W tym
poprawionym kodzie masz dwie rdine zmienne _counter — jedna lokalng dla funkgcji
_incrementCounter, a drugg lokalng dla funkcji budujacej. Instrukcja _counter++ dodaje 1 do jednej z
tych zmiennych _counter, ale nie dodaje 1 do drugiej zmiennej _counter. To tak, jakby mie¢ dwdch
ludzi o imieniu Barry Burd - jeden mieszka w New Jersey, a drugi w Kalifornii. Jesli dodasz dolara na
jedno z ich kont bankowych, druga osoba nie otrzyma automatycznie dodatkowego dolara.

5. Mie¢ tylko jedng deklaracje _counter. Umies¢ go tuz przed poczatkiem klasy _MyHomePageState.
Po dokonaniu tej zmiany edytor nie wyswietla zadnych znacznikdéw btedéw. Moze klikniesz ikone
Uruchom, przewidujgc zte wiesci. Albo aplikacja nie dziata, albo dziata i Zle sie zachowuje. Ale oto
aplikacja dziata poprawnie! Deklaracja, ktdra nie znajduje sie wewnatrz klasy ani funkgcji, jest nazywana
deklaracjg najwyiszego poziomu, a do nazwy najwyiszego poziomu mozna sie odwotywaé w
dowolnym miejscu programu. (Céz, prawie wszedzie. Istniejg pewne ograniczenia. W szczegdlnosci
zobacz pdzniejszg sekcje ,,Nazwy zaczynajace sie od podkreslenia”).

6. Miej dwie deklaracje zmiennych _counter — jedng na najwyzszym poziomie, a drugg wewnatrz klasy
_MyHomePageState. Zainicjuj _counter najwyzszego poziomu na 2873, a drugi _counter na 0.



void main() => rundpp(App0502());

class App0502 extends StatelessWidget
// Blah, blah, blah ...

2873

class MyHomePage extends StatefulWidget {
// Yada, yada ...

int counter = 2873;

class _MyHomePageState extends State (

A

}

// What if there's more code after the
y 26873
// _MyHomePageState class declaration?

Przed przetestowaniem tej wersji kodu zakoncz uruchamianie dowolnej innej wersji. Uruchom te
wersje kodu od nowa.

Gdy ta zmodyfikowana aplikacja zaczyna dziata¢, liczba na srodku ekranu to 0, a nie 2873. Deklaracja
najwyzszego poziomu _counter nie ma zadnego efektu, poniewaz jest przestaniana przez deklaracje w
klasie _MyHomePageState. Deklaracja _counter w klasie _MyHomePageState dotyczy kodu wewnatrz
klasy _MyHomePageState. Deklaracja _counter najwyiszego poziomu ma zastosowanie wszedzie
indziej w kodzie tego pliku.

Ta sekcja dotyczy klas, metod i zmiennych. Sekcja ta opisuje zmienng instancji jako zmienna, ktérej
deklaracja znajduje sie wewnatrz klasy, ale nie wewnatrz zadnej z jej metod. To prawie poprawny opis
zmiennej instancji. Mowiac $cislej, deklaracja zmiennej instancji to taka, ktdra nie zawiera stowa static
@@, stowa, ktére napotkasz w rozdziatach 7 i 8. Dopdki nie przeczytasz rozdziatéw 7 i 8, nie przejmuj
sie tym.

Nazwy zaczynajace sie od podkreslenia

Ktéregos dnia, gdy zostaniesz wielkim programistg Fluttera, utworzysz duzg, skomplikowang aplikacje,
ktdra zawiera kilka réznych plikow .dart. Instrukcje importu pliku sprawig, ze kod z jednego pliku bedzie
dostepny do uzycia w innym pliku. Ale jak to dziata? Czy sg jakie$ ograniczenia? Rysunek 5-18 mowi
wszystko.



5 one_fie.dort » oncther file.cart

import ‘package:flutter/material.dart’; + import ‘ono_file.dart';
void main() => runApp(MyAop());

var _number = 58; S var num = _number;

var anount = 10; var arnt = amount;

class MyApp extends StatelessWidget {

2override
o o widget build(BuildContext context) {
retura MaterdialAppl

Zmienna lub funkcja, ktérej nazwa zaczyna sie od znaku podkreslenia (_), jest lokalna dla pliku, w
ktérym zostata zadeklarowana i nie mozna do niej odwotywac sie w innych plikach .dart. Wszystkie
inne nazwy mozna importowac i udostepniaé wszystkim plikom w aplikacji. Na rysunku 5.18 zmienna
_number moze by¢ uzyta tylko w pliku one_file.dart. Ale ze wzgledu na instrukcje importu zmienna
kwoty jest dostepna zaréwno w pliku one_file.dart, jak iw innym_pliku.dart.

Jesli jeste$ przyzwyczajony do pisania kodu w jezykach takich jak Java, zapomnij o modyfikatorach
dostepu, takich jak public i private. Jezyk Dart nie ma tych rzeczy.

NAZWY NAJWYZSZEGO POZIOMU NIE ZAWSZE SA NAJLEPSZE

W kroku 5 instrukcji tej sekcji deklarujesz _counter na najwyzszym poziomie, a program dziata bez
zadnych problemow. Jesli mozna zadeklarowac _counter na najwyzszym poziomie, dlaczego nie zrobisz
tego na listingu 2? C4z, od programu nalezy oczekiwac wiecej niz tego, ze po prostu dziata poprawnie.
Oprodcz prawidtowego dziatania dobry program jest solidny.

Program nie psuje sie, gdy kto$ zmieni fragment kodu. Na listingu 2 zmienna _counter jest uzywana
tylko wewnatrz klasy _MyHomePageState. Programista pracujgcy nad kodem klasy
_MyHomePageState powinien mie¢ mozliwos¢ manipulowania zmienng _counter. Ale inni
programisci, ktérzy pracujg nad innymi czesciami aplikacji, nie muszg odwotywaé sie do zmiennej
_counter. Utrzymujac dostep do _counter wewnatrz klasy _MyHomePageState, chronisz zmienng
przed przypadkowym niewtasciwym uzyciem przez programistow, ktdrzy nie muszg sie do nigj
odwotywac. (Programisci zorientowani obiektowo nazywajg to enkapsulacjg). Program z listingu 5.2
nie jest duzg aplikacjg przemystowga. Tak wiec w tym programie kazdy, kto pisze kod poza klasg
_MyHomePageState, prawdopodobnie wie wszystko o kodzie wewnatrz klasy _MyHomePageState.
Jednak w przypadku rzeczywistych aplikacji, w ktérych zespoty programistdw pracujg nad réznymi
czesciami kodu, wazna jest ochrona jednej czesci kodu przed innymi czesciami. Nie, to nie jest wazne.
To absolutnie niezbedne. Pamietaj: w kazdym programie, ktory piszesz, ogranicz dostep do nazw
zmiennych i innych nazw tak bardzo, jak to mozliwe. Nie deklaruj ich na najwyzszym poziomie, jesli nie
musisz. Tak jest bezpiecznie;j.

Uff!

To ciezka czesc. Jesli spedzites wieczér na czytaniu kazdego stowa, prawdopodobnie jeste$ troche
zmeczony. Ale to dobrze. Wez oddech. Zréb sobie filizanke herbaty. Usigdz w fotelu i zrelaksuj sie przy
wykonaniu The Well Tempered Clavier (Praeludium 1, BWV 846).



Rozktadanie rzeczy

Wedtug folkloru rozmiar akwarium okresla rozmiary ztotych rybek w zbiorniku. Ztota rybka w matym
zbiorniku moze miec tylko jeden lub dwa cale dtugosci, ale ta sama ztota rybka w wiekszym zbiorniku
dorasta do dziesieciu cali dtugosci. To tak, jakby komdrki ryby wyczuwaty granice przestrzeni zyciowej
ryby i komorki przestawaty rosngé, gdy uznajg, ze bytoby to niepraktyczne. Kilka zasobdéw
internetowych moéwi, ze zjawisko rozmiaru czotgu jest mitem, ale to nie powstrzymuje mnie przed
poréwnaniem go z uktadami Fluttera. (Nic nie powstrzymuje mnie przed poréwnywaniem uktaddéw
Flutter.) W uktadzie Flutter widzety sg zagniezdzone wewnatrz innych widzetéw. Widzet zewnetrzny
wysyta ograniczenie do widzetu wewnetrznego: ,Mozesz mie¢ dowolng szerokos¢, pod warunkiem, ze
szeroko$¢ miesci sie w przedziale od 0 do 400 pikseli niezaleznych od gestosci”. Pdzniej wewnetrzny
widzet wysyta swojg doktadng wysoko$¢ do zewnetrznego widzetu:

»Mam szerokos$¢ 200 niezaleznych od gestosci pikseli”. Widzet zewnetrzny wykorzystuje te informacje
do pozycjonowania widzetu wewnetrznego:

,Poniewaz masz szerokosc¢ 200 pikseli niezaleznych od gestosci, ustawie twojg lewa krawedz 100 pikseli
od mojej lewej krawedzi”.

Oczywiscie jest to uproszczona wersja prawdziwego scenariusza. Jest to jednak przydatny punkt
wyjscia do zrozumienia sposobu dziatania ukfadéw Flutter. Co najwazniejsze, ta
zewnetrzna/wewnetrzna komunikacja przebiega przez caty taricuch widzetéw aplikacji. Wyobraz sobie,
ze masz cztery widzety. Zaczynajac od najbardziej zewnetrznego widzetu (takiego jak widzet Materiat),
nazwij te widzety ,prababcig”, ,babcig”, ,matka” i ,Elsie”.

Oto jak Flutter decyduje, jak narysowad te widzety:

1. Prababcia opowiada babci jak duza moze by¢ (babcia).

2. Babcia méwi mamie, jak duza moze by¢ (matka).

3. Matka méwi Elsie, jak duza moze by¢ (Elsie).

4. Elsie decyduje, jak duza jest, i méwi o tym mamie.

5. Matka okresla pozycje Elsie, decyduje, jak duza ona (matka) jest, a potem mowi babci.
6. Babcia okresla stanowisko matki, jak duza jest (babcia), a potem moéwi prababci

7. Prababcia okresla pozycje matki, a nastepnie decyduje, ile ona (prababka) ma wzrostu. Tak,
szczegobly sg niejasne. Warto jednak pamietac o tym wzorcu, czytajac o uktadach Fluttera.

Wielkie zdjecie

Listingi 1 i 2 przedstawiajg kilka koncepcji uktadu Fluttera, a rysunek 1 pokazuje, co widzisz, gdy
uruchomisz te listingi razem.

LISTING 1 Uzyj ponownie tego kodu
// AppO6Main.dart

import 'package:flutter/material.dart’;



import 'App0602.dart'; // Change this line to
App0605, App0606, and so on.

void main() => runApp(App06Main());

class App06Main extends StatelessWidget {
@override

Widget build(BuildContext context) {
return MaterialApp(

home: MyHomePage(),

);

}

}

class _MyHomePage extends StatelessWidget {
@override

Widget build(BuildContext context) {

return Material(

color: Colors.grey[400],

child: Padding(

padding: const Edgelnsets.symmetric(
horizontal: 20.0,

),

child: buildColumn(context),

}
Widget buildTitleText() {

return Text(
"My Pet Shop",
textScaleFactor: 3.0,

textAlign: TextAlign.center,

);



}
Widget buildRoundedBox(

String label, {

double height = 88.0,

A

return Container(

height: height,

width: 88.0,

alignment: Alignment(0.0, 0.0),
decoration: BoxDecoration(
color: Colors.white,

border: Border.all(color: Colors.black),
borderRadius: BorderRadius.all(
Radius.circular(10.0),

),

),

child: Text(

label,

textAlign: TextAlign.center,

),

);

}

LISTING 2 Bardzo prosty uktad

// App0602.dart

import 'package:flutter/material.dart’;
import 'App06Main.dart’;

Widget buildColumn(BuildContext context) {
return Column(

mainAxisAlignment:
MainAxisAlignment.center,

crossAxisAlignment:



CrossAxisAlignment.stretch,
children: <Widget>[
buildTitleText(),
SizedBox(height: 20.0),
buildRoundedBox(

"Sale Today",

height: 150.0,

Kod z Listingu 1 odnosi sie do kodu z Listingu 2 i odwrotnie. Dopdki te dwa pliki znajdujg sie w tym
samym projekcie Android Studio, uruchomienie aplikacji z Listingu 1 automatycznie uzywa kodu z
Listingu 2. Dziata to ze wzgledu na deklaracje import u géry kazde;j z list. Listingi 1 i 2 ilustrujg niektére
koncepcje kodowania wraz z garscig przydatnych funkcji Fluttera.

Tworzenie matych fragmentéow kodu
Na listach 1i 2 tworze niektdre widzety, wywotujgc metody.
child: buildColumn(context),

// ... And elsewhere, ...

Column(

// ... Blah, blah, ...

children: <Widget>[

buildTitleText(),

SizedBox(height: 20.0),
buildRoundedBox(

// ... Etc.

Kazde wywotanie metody zastepuje dtuzszy fragment kodu - taki, ktéry szczegdétowo opisuje konkretny
widzet. Tworze te metody, poniewaz dzieki temu kod jest tatwiejszy do odczytania i strawienia. Rzut
oka na Listing 2 pozwala stwierdzi¢, ze Kolumna skfada sie z tekstu tytutowego, pola rozmiaru i pola
zaokraglonego. Nie znasz zadnych szczegdtéw, dopdki nie spojrzysz na deklaracje metod buildTitleText
i buildRoundedBox na listingu 1, ale to nic. Dzieki podziatowi kodu na metody w ten sposéb nie tracisz
z oczu ogéblnego zarysu aplikacji. W projektowaniu dobrego oprogramowania planowanie jest
niezbedne. Ale czasami twoje plany sie zmieniajg. WyobraZ sobie nastepujgcy scenariusz: zaczynasz
pisa¢ kod, ktéry Twoim zdaniem bedzie dos$¢ prosty. Po kilku minutach (a czasem kilku godzinach)
zdajesz sobie sprawe, ze kod stat sie duzy i nieporeczny. Decydujesz sie wiec podzieli¢ kod na metody.



Aby to zrobi¢, mozesz skorzystac z jednej z przydatnych funkcji refaktoryzacji Android Studio. Oto jak
to dziafa:

1. Zacznij od wywotania konstruktora, ktdre chcesz zastgpi¢ wtasnym wywotaniem metody.
Na przyktad chcesz zastgpi¢ wywotanie konstruktora Text w nastepujgcym fragmencie kodu:
children: <Widget>[

Text(

"My Pet Shop",

textScaleFactor: 3.0,

textAlign: TextAlign.center,

),

SizedBox(height: 20.0),

2. Umies¢ kursor myszy na nazwie wywotania konstruktora. W przypadku fragmentu w kroku 1 kliknij
stowo Tekst.

3. W menu gtéwnym Android Studio wybierz Refactor = Extract = Method. W rezultacie Android
Studio wyswietla okno dialogowe Metoda wyodrebniania.

4. W oknie dialogowym Extract Method wpisz nazwe nowej metody. Dla konstruktora o nazwie Text
Android Studio sugeruje nazwe metody buildText. Ale aby utworzy¢ Listingi 6-1 i 6-2, wymyslitem
nazwe buildTitleText.

5. W oknie dialogowym Metoda wyodrebniania naci$nij Refaktor. Jak za dotknieciem czarodziejskiej
rézdzki, Android Studio dodaje do Twojego kodu nowg deklaracje metody i zastepuje oryginalny
konstruktor widgetéw wywotaniem metody. Typ zwracany przez nowg metode to rodzaj widzetu,
ktory prébuje skonstruowac twoéj kod. Na przyktad, zaczynajac od kodu w kroku 1, pierwsze dwa
wiersze metody mogg wygladacd tak:

Text buildTitleText() {

return Text(

6. Zréb sobie przystuge i zmien typ w nagtéwku metody na Widget.
Widget buildTitleText() {

return Text(

Kazda instancja klasy Text jest instancjg klasy Widget, wiec ta zmiana nie wyrzadza zadnej szkody.
Ponadto zmiana dodaje odrobine elastycznosci, ktéra moze ostatecznie zaoszczedzi¢ troche energii
psychicznej. Moze pdzniej zdecydujesz sie otoczy¢ widzet Tekst metody widzetem Centrum.

// Baby, you’re no good . . .
Text buildTitleText() {
return Center(

child: Text(



Po wprowadzeniu tej zmiany kod jest btedny, poniewaz zwracany typ nagtéwka jest nieprawidtowy.
Tak, kazda instancja klasy Text jest instancjg klasy Widget. Ale nie, instancja klasy Center nie jest
instancjg klasy Text. Twoja metoda zwraca instancje Center, ale nagtéwek metody oczekuje, ze metoda
zwrdci instancje Text. Czy nie chciatbys$ zmienié pierwszego stowa w nagtéwku na Widget? Zréb to
raczej wczesniej niz pdzniej. W ten sposdb nie bedziesz rozpraszany, gdy bedziesz koncentrowad sie na
wprowadzaniu zmian w ciele metody.

Tworzenie listy parametréow

Na listingu 1 nagtéwek deklaracji buildRoundedBox wyglgda nastepujgco:
Widget buildRoundedBox(

String label, {

double height = 88.0,

})

Metoda ma dwa parametry: label i height.

* Parametr label jest parametrem pozycyjnym. Jest to parametr pozycyjny, poniewaz nie jest otoczony
nawiasami klamrowymi. W nagtéwku wszystkie parametry pozycyjne muszg znajdowac sie przed
dowolnym z wymienionych parametrow.

* Parametr height jest parametrem nazwanym. Jest to nazwany parametr, poniewaz jest otoczony
nawiasami klamrowymi. W wywotaniu tej metody mozna pomingc¢ parametr wysokosci. Gdy to zrobisz,
domyslna wartos¢ parametru to 88,0.

Majac na uwadze te fakty, nastepujgce wywotania funkcji buildRoundedBox sg poprawne:
buildRoundedBox( // Flutter style

guidelines recommend having a

"Flutter", // trailing

comma at the end of every list.

height: 1000.0, // It's the

comma after the height parameter.

)

buildRoundedBox("Flutter") // In the method
header, the height parameter

// has the

default value 88.0.

Oto niektére potaczenia, ktére nie sg prawidtowe:
buildRoundedBox( // In a function

call, all positional parameters



height: 1000.0, // must come
before any named parameters.
"Flutter",

)

buildRoundedBox(

label: "Flutter", // The label
parameter is a positional parameter,
height: 1000.0, // not a named
parameter.

)

buildRoundedBox( // The height
parameter is a named parameter,
"Flutter", // not a

positional parameter.

1000.0,

)

buildRoundedBox() // You can't omit
the label parameter, because

// the label

parameter has no default value.

Na listingu 2 deklaracja buildColumn zawiera parametr BuildContext. Mozesz zapytac: ,Jaki jest
pozytek z tego parametru BuildContext? Tres¢ metody buildColumn nie odnosi sie do wartosci tego
parametru”.

Zywy kolor

Cze$¢ 5 przedstawia klase Colours Fluttera z podstawowymi rzeczami, takimi jak Colors.grey i
Colors.black. W rzeczywistosci klasa Colors zapewnia 12 réznych odcieni szarosci, 7 odcieni czerni, 28
odcieni niebieskiego i podobng réznorodnosé dla innych koloréw. Na przyktad odcienie szarosci noszg
nazwy Kolory.szary[50] (najjasniejszy), Kolory.szary[100], Kolory.szary[200], Kolory.szary[300] i tak
dalej, az do Kolory.szary [900] (najciemniejszy). Nie mozesz umieszcza¢ dowolnych liczb w nawiasach,
wiec rzeczy takie jak Colors.grey[101] i Colors.grey[350] po prostu nie istniejg. Ale jeden odcied —
Colors.grey[500] — jest wyjgtkowy. Mozesz skrdci¢ Colors.grey[500], piszagc Colors.grey bez liczby w
nawiasach. Jesli chcesz mie¢ bardzo precyzyjng kontrole nad wygladem swojej aplikacji, mozesz uzy¢
konstruktora Color.fromRGBO firmy Flutter. (To kolor w liczbie pojedynczej, w przeciwienstwie do
liczby mnogiej koloréw). Litery RGBO oznaczajg czerwony, zielony, niebieski i krycie. W konstruktorze
wartosci Red, Green i Blue mieszczg sie w zakresie od 0 do 255, a wartos¢ Opacity miesci sie w zakresie



od 0,0 do 1,0. Na przyktad Color.fromRGBO(255, 0, 0, 1.0) oznacza catkowicie nieprzezroczystg
czerwien. Tabela 1 zawiera kilka innych przyktadow:

Lista parametréw: Co oznacza lista parametrow

(0, 255, 0, 1,0) : Zielony

(0, 0, 255, 1,0) : Niebieski

(255, 0, 255, 1,0) : Fioletowy (rowne ilosci czerwieni i btekitu)
(0,0,0,1.0) : Czarny

(255, 255, 255, 1,0) : Biaty

(190, 190, 190, 1.0) : szary (okoto 75% bieli)

(255, 0, 0, 0,5) : 50% przezroczystosci Czerwony

(255, 0, 0, 0.0) : Nic (catkowita przezroczysto$¢, niezaleznie od wartosci czerwonego, zielonego i
niebieskiego)

Dodanie wypetnienia

Widzet Padding Fluttera umieszcza pustg przestrzen miedzy jego najbardziej zewnetrzng krawedzia a
jego dzieckiem. Na listingu 1 kod

Padding(
padding: const Edgelnsets.symmetric(

horizontal: 20.0,

),
child: buildColumn(context),

otacza wywotanie buildColumn 20,0 jednostkami pustej przestrzeni po lewej i prawe] stronie. Bez
wypetnienia kolumna dotykataby lewej i prawej krawedzi ekranu uzytkownika, podobnie jak biate pole
Wyprzedaz dzisiaj wewnatrz kolumny. To nie wygladatoby tadnie. We Flutterze linia taka jak pozioma:
20,0 oznacza 20,0 pikseli niezaleznych od gestosci. Piksel niezalezny od gestosci (dp) nie ma ustalonego
rozmiaru. Zamiast tego rozmiar piksela niezaleznego od gestosci zalezy od sprzetu uzytkownika. W
szczegblnosci kazdy cal ekranu uzytkownika ma okoto 96 dp dtugosci. Oznacza to, ze kazdy centymetr
ma dtugosé okoto 38 pikseli. Wedtug oficjalnej dokumentacji Fluttera zasada dotyczgca 96 dp na cal
,moze by¢ niedoktadna, czasem ze znacznym marginesem”. Uruchom aplikacje z tej sekcji na swoim
telefonie, a zobaczysz, co one oznaczaja. We Flutter opisujesz wszelkiego rodzaju dopetnienie,
konstruujgc obiekt Edgelnsets. Konstruktor Edgelnsets.symmetric z listingu 1 ma jeden parametr —
parametr poziomy. Oprdcz parametru poziomego konstruktor Edgelnsets.symmetric moze miec
parametr pionowy, na przykfad:

Padding(
padding: const Edgelnsets.symmetric(
horizontal: 20.0,

vertical: 10.0,



)

Parametr pionowy dodaje puste miejsce na gorze i na dole widzetu podrzednego. Tabela 2 zawiera
liste alternatyw dla konstruktora Edgelnsets.symmetric.

Wywotanie konstruktora
lle pustej przestrzeni otacza widzet podrzedny
Edgelnsets.all(20.0)
20.0 dp on all four sides
Edgelnsets.only(

left: 15.0,

top: 10.0,

)

15.0 dp on the left

10.0 dp on top
Edgelnsets.only(

top: 10.0,

right: 15.0,

bottom: 15.0,

)

10.0 dp on top

15.0 dp on the right
15.0 dp on the bottom
Edgelnsets.fromLTRB(
5.0,

10.0,

3.0,

2.0,

)

5.0 dp on the left

10.0 dp on top

3.0 dp on the right

2.0 dp on the bottom



Kiedy zaczynatem pracowac nad kodem z Listingu 6-1, nie byto w nim widzetu Wypetnienie. Wywotanie
buildColumn byto bezposrednim nastepca widzetu Material:

return Material(

color: Colors.grey[400],
child: buildColumn(context),
);

Uzytem sztuczki Alt+Enter z rozdziatu 3, aby otoczy¢é wywotanie buildColumn nowym widzetem
Padding. Kiedy to zrobitem, Android Studio dodato réwniez wtasny kod const Edgelnsets.
Pomajstrowatem troche przy kodzie Android Studio, ale nie usungtem stowa kluczowego const kodu.
Aby zapoznac sie z wewnetrzng historig stowa kluczowego const Darta

Widzet Paddding dodaje puste miejsce w sobie
Twdj pokorny stuga, widzet Column

Pomysl o tym: bez widzetu Flutter Column nie bytbys w stanie umiesci¢ jednego widzetu nad drugim.
Wszystko na ekranie uzytkownika zostatoby zgniecione w jednym miejscu. Ekran bytby nieczytelny i
nikt nie uzywatby Fluttera. Nie czytatbys tej ksigzki. Nie zarabiatbym zadnych tantiem. Céz to bytby za
okropny swiat! Widzet Kolumna na listingu 6.2 ma dwie wtasciwosci zwigzane z wyréwnaniem:

Column(

mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.center,
crossAxisAlignment:
CrossAxisAlignment.stretch,

// ... And so on.

Wtasciwos$¢ mainAxisAlignment zostata omdéwiona w Czesci 3. Opisuje sposdb, w jaki elementy
podrzedne sg umieszczane od géry do dotu kolumny. Dzieki MainAxisAlignment.center dzieci
gromadzg sie mniej wiecej w potowie wysokosci od goéry ekranu. W przeciwierstwie do tego,
crossAxisAlignment opisuje, w jaki sposdb dzieci sg rozmieszczone z boku na bok w kolumnie.
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CrossAxisAlignment kolumny moze mie¢ duze znaczenie w sposobie, w jaki elementy podrzedne
kolumny pojawiajg sie na ekranie. Na przyktad, jesli skomentujesz wiersz crossAxisAlignment na
listingu 2, zobaczysz ekran pokazany na rysunku .

My Pet Shop

Sale Today

Na listingu 2 wartos¢ CrossAxisAlignment.stretch méwi kolumnie, ze jej elementy podrzedne powinny
wypetnic¢ cata o$ poprzeczna. Oznacza to, ze niezaleznie od jawnych wartosci szerokosci elementéw
podrzednych elementy podrzedne zmniejszajg sie lub poszerzajg, tak ze przebiegajg przez caty
kolumne. Jesli mi nie wierzysz, wyprdbuj nastepujgcy eksperyment:

1. Uruchom kod z Listingu 1. Uzyj symulatora iPhone'a, emulatora Androida lub prawdziwego
fizycznego telefonu. Zacznij od ustawienia urzadzenia w trybie pionowym, jak na rysunku 1.

2. Obré¢ urzadzenie na bok, aby ustawic je w trybie poziomym.

Jesli korzystasz z urzadzenia wirtualnego, nacisnij klawisze Commandstrzatka w prawo (na komputerze
Mac) lub Ctrl+strzatka w prawo (w systemie Windows). Jesli uzywasz fizycznego urzadzenia, obrdc¢ to
cholerstwo na bok.



3. Obserwuj zmiane rozmiaru pola Dzisiejsza wyprzedaz. Bez wzgledu na to, jak szeroki jest ekran, pole
Wyprzedaz dzisiaj rozcigga sie prawie na catg szerokosé. Ustawienie width: 88.0 z Listingu 1 nie ma
zadnego wptywu.

Wiecej informacji na temat wyréwnania osi mozna znalez¢ w ponizszych sekcjach.

Gdy obrdcisz urzadzenie na bok, urzagdzenie moze nie przetgcza¢ sie miedzy trybami pionowym i
poziomym. Dotyczy to zaréwno urzadzen fizycznych (prawdziwe telefony i tablety), jak i urzadzen
wirtualnych (emulatory i symulatory). Jesli orientacja urzadzenia nie chce sie zmienic, sprobuj tego:

* Na urzadzeniu z Androidem w Ustawieniach = Wyswietlacz wtgcz Automatyczne obracanie ekranu.

* Na iPhonie lub iPadzie przesun palcem w gore od dotu ekranu i nacisnij przycisk z ktédka i okragta
strzatka.

Za pomocg emulatora lub symulatora mozesz spréobowac obrdci¢ monitor komputera na boki, ale to
prawdopodobnie nie zadziata.

Widzet SizeBox

Gdybym planowat zamieszkaé na bezludnej wyspie i mégtbym zabraé ze sobg tylko siedem widzetéw,
te siedem widzetéw to Kolumna, Wiersz, SizedBox, Kontener, Rozszerzony, Odstepnik i Wypetnienie.
(Gdybym mogt zabraé ze sobg tylko dwa rodzaje jedzenia, bytyby to cheeseburgery i czekolada).
SizedBox to prostokat uzywany przez programistow do zajmowania miejsca. SizedBox ma szerokos¢,
wysokosc¢ i prawdopodobnie dziecko. Bardzo czesto liczy sie tylko szerokos¢ lub wysokos¢. Listing 6-2
zawiera SizedBox o wysokosci 20,0 umieszczony pomiedzy tekstem tytutowym a zaokraglonym polem.
Bez SizeBox nie bytoby spacji miedzy tekstem tytutu a zaokrgglonym polem.

Spacer jest jak SizedBox, z tg réznicg, ze Spacer uzywa flex zamiast jawnych parametréw wysokosci i
szerokosci.

Twdj przyjaciel, widzet kontenera

Na listingu 2 pole wyswietlajgce stowa Sale Today wykorzystuje widzet Kontener. Kontener to widzet
zawierajgcy -co$. (Nie jest to zaskakujace.) Chociaz widzet co$ zawiera, ma witasciwosci, takie jak
wysokos¢, szerokos¢, wyréwnanie, dekoracja, dopetnienie i margines.

Parametry wysokosci i szerokosci

By¢ moze zainteresuje Cie konkretny wiersz z Listingu 1:
return Container(

height: height,

Co moze oznaczaé height:height ? Wysokos¢ jest jaka jest? Wysokos$é to wysokos¢ to wysokosc? Aby
dowiedzie¢ sie, co sie dzieje, umies¢ kursor na drugim wystgpieniu stowa wysokos¢ — tym po
dwukropku. Kiedy to zrobisz, Android Studio podswietli to zdarzenie wraz z jednym innym.

Widget buildRoundedBox
String label, {
double hcxght‘_ 88.0,

}] (. e -
return ( — The bu -
The Cont constructor's ——-height: height, <— nethod's L parameter
width: 88.0,

alignment: (0.0, 0.0



Zauwazalnie nieobecne jest jakiekolwiek podswietlenie na wysokosci, ktdra znajduje sie bezposrednio
przed dwukropkiem. Listing 6-1 zawiera dwie zmienne o nazwie wysokos¢. Jednym z nich jest parametr
buildRoundedBox; drugi jest parametrem konstruktora kontenera. Linia

height: height,

sprawia, ze parametr Container ma takg samg warto$¢ jak parametr buildRoundedBox. (Parametr
buildRoundedBox pobiera swojg wartos¢ z wywotania z listingu 2.)

W wywofaniu konstruktora kontenera parametry wysokosci i szerokosci sg sugestiami, a nie
wielkosciami bezwzglednymi.

Parametr wyréwnania

Aby wyréwnac element podrzedny w widgecie Kontener, nie uzywa sie funkcji mainAxisAlignment ani
crossAxisAlignment. Zamiast tego uzywasz zwyktego starego parametru wyréwnania. Na Listingu 1
wyrdéwnanie linii: Alignment(0.0, 0.0) méwi Flutterowi, aby umiescit element potomny kontenera na
srodku kontenera. Rysunek 5 ilustruje sekrety klasy Alignment.

=1.0,-1.00 Containar L0
* @
(0.0, 0.0 - 05, 0.0}
. .
00 100 g
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Parametr dekoracji

Jak sama nazwa wskazuje, dekoracja to cos$, co ozywia nudny widzet. Na listingu 1 konstruktor
BoxDecoration ma trzy wtasne parametry:

* color: Kolor wypetnienia widzetu. Ta wtasciwos$¢ wypetnia pole Sprzedaz dzisiaj na rysunku 1 kolorem
biatym.

Konstruktory Container i BoxDecoration majg parametry koloru. Kiedy umiescisz BoxDecoration
wewnatrz kontenera, mozesz mie¢ parametr koloru dla BoxDecoration, a nie dla Container. Jesli masz
oba, program moze ulec awarii.

* border: kontur otaczajgcy widzet. Listing 1 uzywa konstruktora Border.all, ktéry opisuje
obramowanie ze wszystkich czterech stron pudetka Sale Today.



Aby utworzy¢ obramowanie, ktdrego boki nie sg takie same, uzyj konstruktora Border Fluttera (bez
czesci .all). Oto przyktad:

Border(

top: BorderSide(width: 5.0, color:
Colors.black),

bottom: BorderSide(width: 5.0, color:
Colors.black),

left: BorderSide(width: 3.0, color:
Colors.blue),

right: BorderSide(width: 3.0, color:
Colors.blue),

)

* border: kontur otaczajgcy widzet. Listing 1 uzywa konstruktora Border.all, ktéry opisuje
obramowanie ze wszystkich czterech stron pudetka Sale Today.

Aby utworzy¢ obramowanie, ktdrego boki nie sg takie same, uzyj konstruktora Border Fluttera (bez
czesci .all). Oto przyktad:

Border(

top: BorderSide(width: 5.0, color:
Colors.black),

bottom: BorderSide(width: 5.0, color:
Colors.black),

left: BorderSide(width: 3.0, color:
Colors.blue),

right: BorderSide(width: 3.0, color:
Colors.blue),

)

* borderRadius: Wielkos¢ krzywizny obramowania widzetu. Rysunek 6 pokazuje, co sie stanie, gdy
uzyjesz réznych wartosci parametru borderRadius.
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Parametry dopetnienia i marginesu

Wywotanie konstruktora kontenera na listingu 1 nie ma parametréw dopetnienia ani marginesu, ale
dopetnienie i margines mogg by¢ przydatne w innych ustawieniach. Aby dowiedzie¢ sie, jak dziatajg
dopetnienia i marginesy, spdjrz najpierw na Listing 3.

LISTING 3 Bez wypetnienia i marginesu
// App0603.dart

import 'package:flutter/material.dart’;
void main() => runApp(App0602());
class App0602 extends StatelessWidget {
@override

Widget build(BuildContext context) {
return MaterialApp(

home: Material(

color: Colors.grey[50],

child: Container(

color: Colors.grey[500],

child: Container(

color: Colors.grey[700],



Listing 3 zawiera kontener w innym kontenerze, ktdry znajduje sie w widgecie Material. Wewnetrzny
pojemnik jest szary [700], ktory jest dos$é ciemnoszary. Zewnetrzny pojemnik jest jasniejszy, a tto
widzetu Materiat jest szare[50], czyli prawie biate. Powiedziatem mojemu redaktorowi, ze chce
wykorzystaé¢ miejsce na stronie z rysunkiem poswieconym serii Listingu 3, ale odmowit. Zastanawiam
sie dlaczego! Kto mogtby sprzeciwié¢ sie figurze, ktéra jest niczym innym jak ciemnoszarym
prostokatem? Gdy uruchomisz aplikacje z listingu 3, wewnetrzny kontener catkowicie zakryje
zewnetrzny kontener, ktéry z kolei catkowicie zakryje widzet Material. Kazdy z tych widzetéw rozszerza
sie, aby wypetni¢ swojego rodzica, wiec kazdy z trzech widzetéw zajmuje caty ekran. Jedynym
widocznym widzetem jest najbardziej wewnetrzny, ciemnoszary pojemnik. Co za strata! Aby zaradzic¢
tej sytuacji, w listingu 4 zastosowano zaréwno dopetnienie, jak i margines. Rysunek 7 pokazuje wynik.

The middle container's

Outermost edge

Listing 4 dotyczy Srodkowego pojemnika - tego, ktérego kolor to sredni odcien szarosci. Zaznaczytem
rysunek 7, aby wynik byt krystalicznie czysty. Ogdlne zasady sg nastepujgce:

* Wypetnienie to przestrzen miedzy najbardziej zewnetrznymi krawedziami widzetu a elementem
potomnym widzetu. Na rysunku 7 $rednioszary materiat to wysciétka.

* Margines to przestrzen miedzy najbardziej zewnetrznymi krawedziami widzetu a jego rodzicem. Na
rysunku 7 biaty (lub prawie biaty) materiat to margines. Z tego, co zaobserwowatem, programisci
Fluttera czesto uzywajg dopetnienia, ale oszczednie uzywajg marginesu.

Mozesz dodaé wypetnienie do prawie kazdego widzetu bez umieszczania tego widzetu w kontenerze.
Aby to zrobié, po prostu umiesé widzet wewnatrz widzetu Wypetnienie.



Kiedy myslisz o urzgdzeniu mobilnym, prawdopodobnie wyobrazasz sobie prostokatny ekran. Czy to
oznacza, ze aplikacja moze uzywac catego prostokata? Tak nie jest. Gérna czes¢ prostokata moze mieé
wyciecie. Rogi prostokata mogg by¢ zaokraglone zamiast kwadratu. System operacyjny (iOS lub
Android) moze zuzywad czesci ekranu z paskiem akcji lub innymi $mieciami. Aby unikngé przedmiotéw
na tym torze przeszkdd, Flutter ma widzet SafeArea. SafeArea to czesc ekranu, z ktérej aplikacja moze
bezptatnie korzystaé bez zadnych ograniczen. Na listingu 6.4 SafeArea pomaga mi pokazaé dopetnienie
i margines w catej okazatosci. Bez SafeArea gérna cze$¢ marginesu moze byé zakryta przez rzeczy, ktére
nie sg czescig mojej aplikacji.

Zagniezdzanie wierszy i kolumn

Prawie nigdy nie widzisz aplikacji z tylko jedng kolumng widzetow. W wiekszosci przypadkéw widzisz
widzety obok innych widzetow, widzety utozone w siatki, widzety ustawione pod katem do innych
widzetow i tak dalej. Najprostszym sposobem rozmieszczenia widzetéw Flutter jest umieszczenie
kolumn wewnatrz wierszy, a wierszy wewnatrz kolumn. Listing 5 zawiera przyktad, a rysunek8
przedstawia wyniki.

LISTING 5 Wiersz w kolumnie

// App0605.dart

import 'package:flutter/material.dart’;
import 'App06Main.dart’;

Widget buildColumn(BuildContext context) {
return Column(

mainAxisAlignment:
MainAxisAlignment.center,
crossAxisAlignment:
CrossAxisAlignment.stretch,

children: <Widget>[

buildTitleText(),

SizedBox(height: 20.0),
_buildRowOfThree(),

1,

);

}

Widget _buildRowOfThree() {

return Row(

mainAxisAlignment:

MainAxisAlighnment.spaceBetween,



children: <Widget>[
buildRoundedBox("Cat"),
buildRoundedBox("Dog"),
buildRoundedBox("Ape"),
1,

);

}

My Pet Shop
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Na listingu 1 wiasciwos¢ crossAxisAlignment widzetu Kolumna wymusza, aby pole Sprzedaz dzisiaj byto
tak szerokie, jak to tylko mozliwe. Dzieje sie tak, poniewaz pole Wyprzedaz dzisiaj jest jednym z
elementow podrzednych widzetu Kolumna. Jednak na listingu 5 pola Kot, Pies i Matpa nie s3
elementami podrzednymi widzetu Kolumna. Zamiast tego sg wnukami widzetu Kolumna. Tak wiec na
listingu 5 gtdwnym czynnikiem ustalajgcym potozenie pdl Kot, Pies i Matpa jest wtasciwosé
mainAxisAlignment widzetu Wiersz. Aby zobaczy¢ to w akcji, zmien linie

return Row(

mainAxisAlignment:
MainAxisAlignment.spaceBetween,

w Listingu 6-5 do nastepujgcych wierszy:
return Row(

mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.center

Gdy to zrobisz, zobaczysz uktad pokazany na rysunku 9.
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Wiecej poziomow zagniezdzania

W kazdym worku byto siedem kotow,

Kazdy kot miat siedem kociat...

Z TRADYCYJNEGO JEZYKA ANGIELSKIEGO RYMOWANKA

Tak, mozesz utworzy¢ wiersz w kolumnie w wierszu w kolumnie w wierszu. Mozna tak wymieniac
bardzo dtugo. Ta sekcja zawiera dwa skromne przyktady. Pierwszy przyktad (Listing 6) zawiera rzad pdl
Z napisami.

LISTING 6 (Czy ta lista ma trzy podpisy?)
// App0606.dart

import 'package:flutter/material.dart’;
import 'AppO6Main.dart’;

Widget buildColumn(BuildContext context) {
return Column(

mainAxisAlignment:
MainAxisAlignment.center,
crossAxisAlignment:
CrossAxisAlignment.stretch,

children: <Widget>[

buildTitleText(),

SizedBox(height: 20.0),
_buildCaptionedRow(),

1

);

}

Widget _buildCaptionedRow() {



return Row(
mainAxisAlignment:
MainAxisAlignment.spaceBetween,
children: <Widget>[
_buildCaptionedItem(
"Cat",

caption: "Meow",

),
_buildCaptionedItem(
"Dog",

caption: "Woof",

),
_buildCaptionedItem(
"Ape”,

caption: "Chatter",

Column _buildCaptionedItem(String label,
{String caption}) {

return Column(
children: <Widget>[
buildRoundedBox(label),
SizedBox(

height: 5.0,

),

Text(

caption,
textScaleFactor: 1.25,

),



Rysunek 10 przedstawia przebieg kodu z Listingu 6
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Meow Chatter

Nastepny przyktad, Listing 7, robi co$ nieco innego. Na listingu 7 dwa pudetka wspétdzielg miejsce, w
ktérym mogtoby znajdowad sie jedno pudetko.

LISTING 7 Wiecej zagniezdzania widzetéw
// App0607.dart

import 'package:flutter/material.dart’;
import 'App06Main.dart’;

Widget buildColumn(BuildContext context) {
return Column(

mainAxisAlignment:
MainAxisAlignment.center,
crossAxisAlignment:
CrossAxisAlignment.stretch,

children: <Widget>[

buildTitleText(),

SizedBox(height: 20.0),
_buildColumnWithinRow(),

1

);

}

Widget _buildColumnWithinRow() {



return Row(
mainAxisAlignment:
MainAxisAlignment.spaceBetween,
children: <Widget>[
buildRoundedBox("Cat"),
SizedBox(width: 20.0),
buildRoundedBox("Dog"),
SizedBox(width: 20.0),
Column(

children: <Widget>[
buildRoundedBox(

"Big ox",

height: 36.0,

),

SizedBox(height: 16.0),
buildRoundedBox(

"Small ox",

height: 36.0,

Rysunek 11 przedstawia przebieg kodu z Listingu 7.



My Pet Shop
B =

Korzystanie z rozszerzonego widzetu

Zacznij od kodu z listingu 5 i dodaj do wiersza jeszcze dwa pola:
Widget _buildRowOfThree() {
return Row(

mainAxisAlignment:
MainAxisAlignment.spaceBetween,
children: <Widget>[
buildRoundedBox("Cat"),
buildRoundedBox("Dog"),
buildRoundedBox("Ape"),
buildRoundedBox("0x"),
buildRoundedBox("Gnu"),

1

);

}

Tak, nazwa metody to nadal _buildRowOfThree. Jesli przeszkadza ci nazwa, mozesz albo zmienic
nazwe, albo Google the Hitchhiker’s Guide to the Galaxy trylogia. kiedy uruchomisz ten zmodyfikowany
kod na niezbyt duzym telefonie w trybie portretowym, zobaczysz brzydki wyswietlacz na rysunku 6.12.
(Jesli Twoj telefon jest zbyt duzy, aby zobaczy¢ brzydote, dodaj wiecej wywotan buildRoundedBox.)
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Segment po prawej stronie rysunku 12 (rzecz, ktéra wyglada jak tasma barykadowa) wskazuje na
przepetnienie. MAwigc z grubsza, stworzytes blivit. Rzad stara sie byc¢ szerszy niz ekran telefonu. Spéjrz
w goére okna narzedzia Uruchom w Android Studio, a zobaczysz nastepujacy komunikat:

A RenderFlex overflowed by 67 pixels on the right.
Co jeszcze nowego?

Gdy ustawisz zbyt wiele pdl obok siebie, ekran staje sie przepetniony. To nie jest zaskakujace. Ale
niektore sytuacje zwigzane z uktadem nie sg tak oczywiste. Mozesz natkng¢ sie na problem z
przepetnieniem, kiedy najmniej sie tego spodziewasz. Co mozesz zrobié, gdy Twoja aplikacja jest
przepetniona? Oto nieszablonowa sugestia: powiedz kazdemu z pudetek, aby sie rozszerzyto.
(Przeczytates to poprawnie: powiedz im, zeby rozwineli!) Listing 8 zawiera kod, a rysunek 13
przedstawia wyniki.

// App0608.dart

import 'package:flutter/material.dart’;
import 'App06Main.dart’;

Widget buildColumn(BuildContext context) {
return Column(

mainAxisAlignment:
MainAxisAlignment.center,
crossAxisAlignment:
CrossAxisAlignment.stretch,

children: <Widget>[

buildTitleText(),

SizedBox(height: 20.0),
_buildRowOfFive(),

1

);



}

Widget _buildRowOfFive() {
return Row(
mainAxisAlignment:
MainAxisAlignment.spaceBetween,
children: <Widget>[
_buildExpandedBox("Cat"),
_buildExpandedBox("Dog"),
_buildExpandedBox("Ape"),
_buildExpandedBox("Ox"),
_buildExpandedBox("Gnu"),
1,

);

}

Widget _buildExpandedBox(
String label, {

double height = 88.0,

A

return Expanded(

child: buildRoundedBox(
label,

height: height,

),

);

}
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Widzet rozszerzajgcy element podrzedny wiersza, kolumny lub elementu elastycznego w taki sposéb,
aby element podrzedny wypetniat dostepne miejsce. Korzystanie z widzetu Expanded powoduje, ze
element podrzedny wiersza, kolumny lub elementu elastycznego rozszerza sie, wypetniajgc dostepne
miejsce wzdtuz gtéwnej osi (poziomo dla wiersza lub pionowo dla kolumny). W przypadku rozwiniecia
wielu elementéw podrzednych dostepna przestrzen jest dzielona miedzy nie zgodnie ze
wspoéfczynnikiem elastycznosci.

Pomimo swojej nazwy widzet Expanded niekoniecznie powieksza jego dziecko. Zamiast tego widzet
Expanded sprawia, ze jego element potomny wypetnia dostepne miejsce wraz z innymi widzetami,
ktére konkurujg o to miejsce. Jesli ta dostepna przestrzen rézni sie od jawnej wartosci wysokosci lub
szerokosci kodu, niech tak bedzie. Listing 8 dziedziczy linie

width: 88.0,

aby opisac szerokos¢ kazdego zaokraglonego pudetka. Jednak na rysunku 13 zaden z prostokatow nie
ma szerokosci 88,0 dp. Kiedy uruchamiam aplikacje na iPhonie 11 Pro Max, kazde pudetko ma tylko
74,8 dp szerokosci.

Rozszerzony kontra nierozszerzony

Kod z poprzedniej sekcji otacza kazde pole wiersza widzetem Expanded. W tej sekgji Listing 9 pokazuje,
co sie stanie, gdy uzyjesz Expanded oszczedniej.

LISTING 9 Rozwijanie jednego z trzech widzetow
// App0609.dart

import 'package:flutter/material.dart’;

import 'AppO6Main.dart’;

Widget buildColumn(BuildContext context) {
return Column(

mainAxisAlignment:

MainAxisAlignment.center,

crossAxisAlignment:

CrossAxisAlignment.stretch,

children: <Widget>[



buildTitleText(),
SizedBox(height: 20.0),
_buildRowOfThree(),

1

);

}

Widget _buildRowOfThree() {
return Row(
mainAxisAlignment:
MainAxisAlignment.spaceBetween,
children: <Widget>[
buildRoundedBox(
"Giraffe",

height: 150.0,

),

SizedBox(width: 10.0),
buildRoundedBox(
"Wombat",

height: 36.0,

),

SizedBox(width: 10.0),
_buildExpandedBox(
"Store Manager",

height: 36.0,

Widget _buildExpandedBox(
String label, {

double height = 88.0,



N

return Expanded(

child: buildRoundedBox(
label,

height: height,

),

);

}

Kod z listingu 9 otacza tylko jedno pole — okno Store Manager — z rozwinietym widzetem. Oto, co sie
dzieje:

* Kod uzyskuje szerokosc¢: 88,0 z metody buildRoundedBox z Listingu 1, wiec pola Giraffe i Wombat
majg po 88,0 dp szerokosci.

* Dwa widzety SizedBox majg szerokos¢ 10,0 dp kazdy. Jak dotad suma wynosi 196,0 dp.

* Poniewaz okno Menedzera sklepu znajduje sie wewnatrz rozwinietego widzetu, pozostata szerokos¢
ekranu trafia do pola Menedzera sklepu.

My Pet Shop
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Uzycie widgetu Expanded wptywa na rozmiar widzetu wzdtuz gtéwnej osi jego rodzica, ale nie wzdtuz
osi poprzecznej jego rodzica. Tak wiec na rysunku 14 pudetko Store Manager rosnie z boku na bok
(wzdtuz gtéwnej osi rzedu), ale nie rosnie z géry na doét (wzdtuz osi poprzecznej rzedu). W rzeczywistosci
tylko liczby 150.0, 36.0 i 36.0 w metodzie _buildRowOfThree (patrz Listing 9) majg jakikolwiek wptyw
na wysoko$¢ pudetek. Po odrobinie poprawek kod z listingu 9 moze dostarczy¢ wiecej dowoddw na to,
ze widzet Expanded niekoniecznie jest duzym widzetem. Wyprébuj te dwa eksperymenty:

1. Uruchom ponownie kod z Listingu 1 i 9. Ale w deklaracji metody buildRoundedBox zmien szerokos¢:
88,0 na szerokos¢: 130,0. W moim symulatorze iPhone'a 11 Pro Max szerokosci pdl zyrafy i wombata
wynoszg po 130,0 dp. Ale szeroko$¢ pola Expanded Store Manager wynosi tylko 94,0 dp. Pudetka z
zyrafg i wombatem sg dos¢ duze. Tak wiec, gdy pudetko Menedzera sklepu wypetnia pozostaty
dostepng przestrzen, ta przestrzen ma tylko 94,0 dp szerokosci.



My Pet Shop
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2. W deklaracji metody buildRoundedBox zmien szerokos$¢ z wartosci w kroku 1 (szerokosé: 130,0) na
szerokos$¢: 180,0. Poniewaz pudetka Giraffe i Wombat oraz widzety SizedBox zajmujg 380,0 dp, w moim
symulatorze iPhone'a 11 Pro Max nie ma juz miejsca na pudetko Store Manager. Niestety! Widze
czarno-z6tty pasek, wskazujgcy na przepetnienie RenderBox. Widzet Expanded nie jest cudotworca.

Nie pomaga rozwigza¢ kazdego problemu.

My Pet Shop
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Rozbudowany widzet ratuje sytuacje

Listingi 10 i 11 ilustrujg nieprzyjemng sytuacje, ktéra moze powstac, gdy pomieszasz wiersze i kolumny
na réznych poziomach.

LISTING 10 Listing skazany na niepowodzenie
// App0610.dart -- BAD CODE

import 'package:flutter/material.dart’;

import 'App06Main.dart’;

import 'constraints_logger.dart’;

Widget buildColumn(BuildContext context) {
return Row(

children: [

_buildRowOfThree(),



Widget _buildRowOfThree() {
return ConstraintsLogger(
comment: 'In _buildRowOfThree',
child: Row(

children: <Widget>[
_buildExpandedBox("Cat"),
_buildExpandedBox("Dog"),

_buildExpandedBox("Ape"),

Widget _buildExpandedBox(

String label, {

double height = 88.0,

N

return Expanded(

child: buildRoundedBox(

label,

height: height,

),

);

}

LISTING 11 Pomoc w debugowaniu

// constraints_logger.dart

import 'package:flutter/material.dart’;
class ConstraintsLogger extends StatelessWidget

{



final String comment;

final Widget child;
ConstraintsLogger({
this.comment ="",

@required this.child,

}) : assert(comment != null);
Widget build(BuildContext context) {
return LayoutBuilder(

builder: (BuildContext context,
BoxConstraints constraints) {
print('Scomment: Sconstraints to
S{child.runtimeType}');

return child;

2

);

}

}

Po uruchomieniu kodu z Listingdw 10 i 11 dziejg sie trzy rzeczy:

* Na ekranie Twojego urzadzenia nie pojawia sie nic oprécz nudnego, szarego tta.

* W oknie narzedzia Android Studio Run pojawia sie nastepujgcy komunikat o bfedzie:
RenderFlex children have non-zero flex but incoming width constraints are unbounded.
Tworcy Fluttera zaczynajg jeczeé, gdy widzg te wiadomosc.

Pdzniej w oknie narzedzia Uruchom...

Jesli rodzic ma zapakowac swoje dziecko w folie termokurczliwg, dziecko nie moze jednoczesnie
rozszerzyc¢ sie, aby dopasowac sie do swojego rodzica.

Ponadto w oknie narzedzia Uruchom wyswietlany jest komunikat podobny do tego:
I/flutter (5317): In _buildRowOfThree:

BoxConstraints(0.0<=w<=Infinity,

0.0<=h<=683.4) to Row

Ten komunikat I/flutter informuje, ze wewnetrzny wiersz uktadu ma ograniczenie szerokosci, ktére ma
co$ wspodlnego z nieskonczonoscia. Ta pouczajgca wiadomos¢ 0.0<=w<=Infinity przychodzi do ciebie
dzieki uprzejmosci kodu z Listingu 11.



Co oznaczajg te wszystkie komunikaty? W aplikacji Flutter widzety tworzg drzewo. Rysunek
przedstawia drzewo widzetéw przedstawione w narzedziu Flutter Inspector w Android Studio.

Flutter Inspector | iPhone 11 Pro Max (m
@D S In W [T © | Platform: i0OS
Widgets | Render Tree
A AppOBMain
M MaterialApp
M _MyHomePage
M Material
@ Padding
R Row
¢ ConstraintsLogger
L LayoutBuilder
R Row
v E Expanded
¢ Container
[T] Text
E Expanded
¢ Container
[T] Text
-v E Expanded
¢ Container
[T] Text

Aby wyswietli¢ widzety, Flutter podrézuje w dwdch kierunkach:

* Wzdtuz drzewa od géry do dotu Podczas tej podrozy kazdy widzet méwi swoim dzieciom, jakie moga
mie¢ rozmiary. W terminologii Fluttera kazdy widzet nadrzedny przekazuje ograniczenia swoim
dzieciom. Na przyktad komunikat okna narzedzia Run mdwi, ze na listingu 11 wiersz zewnetrzny
przekazuje ograniczenie szerokosci 0,0<=w<=nieskoriczonos$¢ do wiersza wewnetrznego. Ze wzgledu
na stowo nieskoriczonos$¢, to ograniczenie jest nazywane ograniczeniem nieograniczonym. Jesli szukasz
przyktadu ograniczenia ograniczonego, spdjrz na ten sam komunikat okna narzedzia Uruchom. Wiersz
zewnetrzny przekazuje ograniczenie wysokosci 0,0<=h<=683,4 do wiersza wewnetrznego.
Ograniczeniem tym jest wartos¢ 683,4 dp. W koncu Flutter dociera do dolnej czesci drzewa widzetéw
Twojej aplikacji. W tym momencie ...

* Znowu wzdtuz drzewa — tym razem od dotu do gdry Podczas tej podrdzy kazdy widzet podrzedny
mowi swojemu rodzicowi doktadnie, jaki rozmiar chce miec. Rodzic zbiera te informacje od kazdego ze
swoich dzieci i wykorzystuje je do przypisania pozycji dzieciom. Czasami dziata to dobrze, ale na listingu
11 konczy sie niepowodzeniem.



Na listingu 11, poniewaz kazde pudetko ze zwierzetami znajduje sie wewnatrz widzetu Expanded,
wewnetrzny wiersz nie wie, jak duzy powinien byé. Wewnetrzny rzad musi mieé okreslong szerokosg,
aby podzieli¢ przestrzen miedzy boksami dla zwierzat. Ale zewnetrzny rzad dat nieograniczone
ograniczenie wewnetrznemu rzedowi. Zamiast informowac¢ wewnetrzny rzad o swojej szerokosci,
zewnetrzny rzad pyta wewnetrzny rzad o swojg szerokosc. Nikt nie chce wzig¢ odpowiedzialnosci, wiec
Flutter nie wie, co robic.
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Jak rozwigzaé ten nieprzyjemny problem? Co dziwne, z pomoca przychodzi kolejny widzet Expanded.

Widget _buildRowOfThree() {

return Expanded(

child: ConstraintsLogger(

comment: 'In _buildRowOfThree’,

child: Row(

children: <Widget>[

_buildExpandedBox("Cat"),

_buildExpandedBox("Dog"),

_buildExpandedBox("Ape"),

Ten nowy rozszerzony widzet przekazuje ograniczone ograniczenia w dét drzewa widzetéw, jak widac
z tego nowego komunikatu w oknie narzedzia Uruchom:

I/flutter (5317): In _buildRowOfThree:



BoxConstraints(w=371.4, 0.0<=h<=683.4) to Row

Nowy widzet Expanded méwi wewnetrznemu wierszowi, ze jego szerokos¢ musi wynosi¢ doktadnie
371,4 dp, wiec zamieszanie pokazane na rysunku znika. Flutter wie, jak wyswietli¢ widzety aplikacji, a
na ekranie urzadzenia widzisz trzy fadnie utozone pudetka ze zwierzetami. Problem rozwigzany!

Ograniczenie w=371,4 jest nazywane S$cistym ograniczeniem, poniewaz nadaje wierszowi doktadny
rozmiar bez jakiejkolwiek swobody. W przeciwiefstwie do tego, ograniczenie 0,0<=h<=683,4 jest
nazywane ograniczeniem luznym. Luzne ograniczenie méwi: ,Badz tak niski, jak 0,0 dp wysoki i tak
wysoki, jak 683,4 dp wysoki. Zobacz czy mi zalezy."

Ten biznes z ograniczeniami i rozmiarami moze wydawac sie zbyt skomplikowany. Ale proces
skanowania w dot drzewa, a nastepnie w gére drzewa, jest wazng czescig struktury Flutter. Podejscie
oparte na dwodch skanach umozliwia wydajng przebudowe stanowych widzetéw. Odbudowa
stanowych widzetow ma fundamentalne znaczenie dla sposobu projektowania aplikacji Flutter.
Niektére schematy ukfadu dziatajg dobrze z matg liczbg komponentdéw, ale zaczynajg zwalniaé, gdy
liczba komponentéw staje sie duza. Schemat uktadu Flutter dziata dobrze tylko z kilkoma widzetami i
dobrze skaluje sie w przypadku skomplikowanych uktaddéw z duzg liczbg widzetéw.

Widzet ConstraintsLogger stuzy wytgcznie do debugowania. Przed opublikowaniem aplikacji usun z
kodu wszystkie zastosowania ConstraintsLogger.

LISTING 12 Jak okresli¢ rozmiary wzgledne
// App0612.dart

import 'package:flutter/material.dart’;
import 'AppO6Main.dart’;

Widget buildColumn(BuildContext context) {
return Column(

mainAxisAlignment:
MainAxisAlignment.center,
crossAxisAlignment:
CrossAxisAlignment.stretch,

children: <Widget>[

buildTitleText(),

SizedBox(height: 20.0),
_buildRowOfThree(),

1

);

}

Widget buildRowOfThree() {



return Row(
mainAxisAlignment:
MainAxisAlignment.spaceBetween,
children: <Widget>[
_buildExpandedBox(
"Moose",

),
_buildExpandedBox(
"Squirrel",

flex: 1,

),
_buildExpandedBox(
"Dinosaur",

flex: 3,

Widget _buildExpandedBox(
String label, {

double height = 88.0,

int flex,

N

return Expanded(

flex: flex,

child: buildRoundedBox(
label,

height: height,

),

);

}



Co stanie sie z naszymi bohaterami, tosiem i Wiewidrkg, z Listingu 12? Aby sie tego dowiedzie¢, zobacz
Rysunek

My Pet Shop

Moose Squirra Dinosaur

Zwrd¢ uwage na czeste uzycie stowa flex w listingu 12. Widzet Expanded moze mieé wartosé flex, znang
réwniez jako wspoétczynnik flex. Wspdtczynnik elastycznosci decyduje o tym, ile miejsca zajmuje widzet
w stosunku do innych widzetéw w wierszu lub kolumnie. Listing 12 zawiera trzy pola:

* Moose, bez wartosci flex (wartos¢ null)

* Squirrel, o wartosci flex 1

* Dinosaur o wartosci ugiecia 3

Oto podsumowanie wynikowego rozmiaru kazdego pudetka:

Poniewaz pole Moose ma zerowg wartos¢ flex, pole Moose ma dowolng szerokos¢, ktéra pochodzi
jawnie z metody _buildExpandedBox. Szeroko$¢ pudetka tosia wynosi 88,0. Zaréwno pudetka
Wiewidrka, jak i Dinozaur majg niezerowe, niezerowe wartosci flex. Tak wiec te dwa pudetka dzielg
przestrzen, ktdra pozostaje po umieszczeniu pudetka tosia. Przy wartosciach elastycznosci Wiewiorki:
1, Dinozaura: 3, pudetko Dinozaurdéw jest trzykrotnie szersze niz pudetko Wiewidrki. W moim
emulatorze Pixel 2 pole Squirrel ma szerokos$¢ 70,9 dp, a pole Dinosaur ma szerokos¢ 212,5 dp. Tak
dziatajg wartosci flex.

Oprodcz wiasciwosci flex widzetu Expanded, Flutter ma klasy o nazwach Flex i Flexible. Te tréjke tatwo
pomyli¢. Kazda instancja Flex jest instancjg Row lub instancjg Column. Kazda instancja Expanded jest
instancjg klasy Flexible. Elastyczna instancja moze mie¢ wartos¢ flex, ale instancja Flexible nie wymusza
na swoim potomku wypetniania dostepnego miejsca. Co ty na to!

Jak duze jest moje urzadzenie?

Tytut tej sekcji to pytanie, a odpowiedz brzmi ,,Nie wiesz”. Moge uruchomi¢ aplikacje Flutter na matym
iPhonie 6 lub na stronie internetowej na 50-calowym ekranie. Chcesz, aby Twoja aplikacja wyglagdata
dobrze bez wzgledu na rozmiar mojego urzadzenia. Jak mozesz to robic? Listing 13 zawiera odpowiedz.

LISTING 13 Sprawdzanie orientacji urzagdzenia
// App0613.dart

import 'package:flutter/material.dart’;

import 'App0O6Main.dart’;

Widget buildColumn(context) {

if (MediaQuery.of(context).orientation ==



Orientation.landscape) {
return _buildOneLargeRow();
}else {

return _buildTwoSmallRows();
}

}

Widget _buildOnelLargeRow() {
return Column(
mainAxisAlignment:
MainAxisAlignment.center,
children: <Widget>[

Row(

mainAxisAlignment:
MainAxisAlignment.spaceEvenly,
children: <Widget>[
buildRoundedBox("Aardvark"),
buildRoundedBox("Baboon"),
buildRoundedBox("Unicorn"),
buildRoundedBox("Eel"),
buildRoundedBox("Emu"),

buildRoundedBox("Platypus"),

Widget _buildTwoSmallRows() {
return Column(
mainAxisAlignment:
MainAxisAlignment.center,

children: [



Row(

mainAxisAlignment:
MainAxisAlignment.spaceEvenly,
children: [
buildRoundedBox("Aardvark"),
buildRoundedBox("Baboon"),
buildRoundedBox("Unicorn"),

1

),

SizedBox(

height: 30.0,

),

Row(

mainAxisAlignment:
MainAxisAlignment.spaceEvenly,
children: [
buildRoundedBox("Eel"),
buildRoundedBox("Emu"),

buildRoundedBox("Platypus"),

Rysunki pokazuja, co sie stanie, gdy uruchomimy kod z listingu 13. Gdy urzadzenie dziata w trybie
pionowym, widoczne sg dwa rzedy z trzema polami w kazdym rzedzie. Ale gdy urzadzenie jest w trybie
poziomym, widzisz tylko jeden rzad z szesScioma polami. Rdznica wynika z instrukgji if z listingu 13.

if (MediaQuery.of(context).orientation ==
Orientation.landscape) {

return _buildOnelargeRow();

} else {

return _buildTwoSmallRows();



Tak, jezyk programowania Dart ma instrukcje if. Dziata to w ten sam sposdb, jak instrukcje if w innych
jezykach programowania.

jesli (okreslony warunek jest prawdziwy) {
Zrob to;

} W przeciwnym razie {



Rob te inne rzeczy;

}

W nazwie MediaQuery stowo Media odnosi sie do ekranu, na ktérym dziata Twoja aplikacja. Gdy
wywotasz MediaQuery.of(context), otrzymasz z powrotem skarbnice informacji o tym ekranie, takich
jak

* orientacja: czy urzadzenie jest w trybie pionowym, czy poziomym

* size.height i size.width: Liczba jednostek dp od gdry do dotu i na ekranie urzadzenia

* size.longestSide i size.shortestSide: wieksze i mniejsze wartosci rozmiaru ekranu, niezaleznie od tego,
ktéra wysokosé, a ktora szerokosé

* size.aspectRatio: szerokos¢ ekranu podzielona przez jego wysokosé
* devicePixelRatio: Liczba fizycznych pikseli dla kazdej jednostki dp

* padding, viewlnsets i viewPadding: Czesci wyswietlacza, ktére nie sg dostepne dla twdrcy aplikacji
Flutter, takie jak czesci zastoniete wycieciem* telefonu lub (czasami) klawiatura programowa

* alwaysUse24HourFormat: ustawienie wyswietlania czasu urzadzenia
platformBrightness: Biezgce ustawienie jasnosci urzadzenia
* .. i wiele wiecej

Na przyktad tablet Pixel C o rozdzielczosci 2560 na 1800 dp jest wystarczajgco duzy, aby wyswietli¢ rzad
szesciu boksdw ze zwierzetami w trybie pionowym lub poziomym. Aby przygotowaé aplikacje do
dziatania na takim urzadzeniu, mozesz nie chcie¢ polegac na wtasciwosci orientacji urzadzenia. W takim
przypadku mozesz zastgpi¢ warunek z listingu 13 nastepujacym:

if (MediaQuery.of(context).size.width >= 500.0)
{

return _buildOnelLargeRow();

}else {

return _buildTwoSmallRows();

}

Zwrd¢ uwage na kontekst stowa w kodzie MediaQuery.of(context). Aby wyszukiwaé media, Flutter
musi znaé kontekst, w ktdrym dziata aplikacja. Wtasnie dlatego, poczawszy od pierwszej listy w tym
rozdziale, metoda build klasy _MyHomePage ma parametr kontekstu BuildContext. Listing 6-1 zawiera
nastepujgce wywotanie metody:

buildColumn(context)
Ainne listy majg deklaracje metod z tym nagtéwkiem:
Widget buildColumn(BuildContext context)

Listingi od 2 do 12 nie wykorzystujg tego parametru context. Ale co, jesli na listingu 1 pomine parametr
context metody, tak jak ponizej:



buildColumn()

Potem wszystko idzie jak po masle, az do Listingu 13, ktdry nie ma dostepu do kontekstu i nie moze
wywotaé MediaQuery.of(context). Jaka szkoda! Kiedy tworzytem Listing 1, dodatem parametr context,
poniewaz przewidziatem potrzebe zastosowania wartosci context w ostatnim listingu tego rozdziatu —
Listingu 13. Tak, jestem bardzo madrym gosciem. Cdz, to nie do korica prawda. Kiedy zaczynatem pisac
ten rozdziat, nie przewidziatem potrzeby stosowania wartosci kontekstu. Nie widziatem problemu z
kontekstem, dopdki nie zaczatem pisa¢ tej ostatniej sekcji. W tym momencie cofnatem sie i
zmodyfikowatem kazdy pojedynczy listing, tak aby kontekst byt dostepny dla Listingu 13. No cdz! Kazdy
musi dokona¢ korekty kursu. To cze$é zycia i z pewnoscia czes¢ profesjonalnego tworzenia aplikaciji.



Interakcja z Uzytkownikiem

Mitos¢ jest w powietrzu! Storice swieci. Ptaki Spiewaja. Moje serce jest cate-trzepotanie. (Gra stow
zamierzona.) Doris D. Developer chce znalez¢ partnera i ma dwa wazne kryteria. Po pierwsze, chce
kogos, kto ma 18 lat lub wiecej. Po drugie, szuka kogos, kto uwielbia tworzy¢ aplikacje Flutter. Czy jest
lepszy sposéb, aby Doris osiggneta swdj cel, niz napisanie wtasnej aplikacji randkowej? W tym rozdziale
opisano wybitng prace Doris. Aby stworzy¢ aplikacje, Doris uzywa kilku rodzajéw widzetéw: pola
tekstowego, suwaka, przycisku rozwijanego i kilku innych. Widzet tego rodzaju — taki, ktory
uzytkownik widzi i z ktérym wchodzi w interakcje — nazywany jest elementem sterujgcym lub po
prostu elementem sterujgcym. Aplikacja Doris ma réwniez kilka widzetéw uktadu, takich jak Srodek,
Wiersz i Kolumna, ale te widzety uktadu nie sg nazywane elementami sterujgcymi. Uzytkownik tak
naprawde ich nie widzi i na pewno nie wchodzi z nimi w interakcje. W tym rozdziale nacisk potozono
na elementy sterujace, a nie na widzety uktadu lub inne rézne czesci aplikacji. Ostateczna aplikacja
randkowa Doris nie jest w petni funkcjonalna jak na standardy komercyjne, ale kod aplikacji ma kilkaset
linii. Dlatego Doris rozwija aplikacje w matych fragmentach — najpierw jeden element sterujacy,
potem drugi, kolejny i tak dalej. Kazdy element to mata, wolnostojgca aplikacja do éwiczen. Pierwsza
aplikacja ¢wiczeniowa odpowiada na proste pytanie: czy przyszty partner ma co najmniej 18 lat?

Prosty przetacznik

Przetacznik to kontrolka znajdujgca sie w jednym z dwdch mozliwych standw: witgczona lub wytgczona,
tak lub nie, prawda lub fatsz, rados¢ lub smutek, ukoriczone 18 lat lub nie. Listing 1 zawiera kod
praktycznej aplikacji Switch.

LISTING 1 lle masz lat?

import 'package:flutter/material.dart’;
void main() => runApp(App0701());
class App0701 extends StatelessWidget {
@override

Widget build(BuildContext context) {
return MaterialApp(

home: MyHomePage(),

);

}

}

class MyHomePage extends StatefulWidget {
@override

_MyHomePageState createState() =>
_MyHomePageState();

}

const _youAre =’"You are’;



const _compatible =’compatible with\nDoris D.
Developer.’;

class _MyHomePageState extends
State<MyHomePage> {

bool _ageSwitchValue = false;

String _messageToUser ="S_youAre NOT
S_compatible";

/// State

@override

Widget build(BuildContext context) {
return Scaffold(

appBar: AppBar(

title: Text("Are you compatible with
Doris?"),

),

body: Padding(

padding: const Edgelnsets.all(8.0),

child: Column(

children: <Widget>[

_buildAgeSwitch(),

_buildResultArea(),

/// Build

Widget _buildAgeSwitch() {
return Row(

children: <Widget>[

Text("Are you 18 or older?"),



Switch(
value: _ageSwitchValue,

onChanged: _updateAgeSwitch,

Widget _buildResultArea() {

return Text(_messageToUser, textAlign:
TextAlign.center);

}

/// Actions

void _updateAgeSwitch(bool newValue) {
setState(() {

_ageSwitchValue = newValue;
_messageToUser =

_youAre + (_ageSwitchValue ? " " : "
NOT ") + _compatible;

};

}

}

Rysunki 1 i 2 przedstawiajg aplikacje w dwéch mozliwych stanach.
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Are you compatible with Doris?

Are you 128 or older? .

You are compatiole with
Daris D. Developer
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Are you compatible with Doris?

Are you 18 or older?

You are NOT compatible with
Doris D. Developer

Listingi w tej czesci to aplikacje do éwiczen. To mate prébki duzej, pieknej aplikacji randkowej Doris.
Ale nawet ,krétkie” programy moga by¢ dtugie i skomplikowane. Naginam kilka zasad i ignoruje kilka
dobrych praktyk programistycznych, aby listingi byty ze sobg kompatybilne. Ale nie martw sie. Kazdy
listing dziata poprawnie, a kazda lista ilustruje przydatne koncepcje programistyczne Fluttera.

Kod z listingu 1 niewiele rdzni sie od kodu z czesci 5. W czesci 5 ptywajacy przycisk akcji ma parametr
onPressed. Na listingu 1 widzet Switch ma co$ podobnego. Listing 1 zawiera parametr onChanged.
Wartos$¢ parametru onChanged jest funkcjg; mianowicie funkcja _updateAgeSwitch. Gdy uzytkownik
przestawi przetacznik, to przetaczenie wyzwala zdarzenie onChanged przefacznika, powodujgc
wywotanie przez platforme Flutter funkcji _updateAgeSwitch. W przeciwienstwie do funkcji obstugi
zdarzen z rozdziatu 5. funkcja _updateAgeSwitch z listingu 1 nie jest funkcjg VoidCallback. Funkcja
VoidCallback nie przyjmuje zadnych parametréw, ale funkcja _updateAgeSwitch ma parametr. Nazwa
parametru to newValue:

void _updateAgeSwitch(bool newValue)

Gdy framework Flutter wywotuje _updateAgeSwitch, przekazuje nowa pozycje widzetu Switch
(wytaczony lub wtaczony) do parametru newValue. Poniewaz typ newValue to bool, newValue ma
wartos$¢ false lub true. Jest fatszem, gdy przetacznik jest wytgczony, a prawda, gdy przetacznik jest
wiaczony. Jesli _updateAgeSwitch nie jest VoidCallback, co to jest? (To byto pytanie retoryczne, wiec
odpowiadam na nie... .) Funkcja _updateAgeSwitch jest typu ValueChanged<bool>. Funkcja
ValueChanged przyjmuje jeden parametr i zwraca wartosc void. Parametr funkcji moze by¢ dowolnego
typu, ale parametr funkcji ValueChanged<bool> musi by¢ typu bool. W ten sam sposdb parametr
funkcji ValueChanged<double> musi byé typu double. | tak dale;j.

Nie popetnij btedu: chociaz termin ValueChanged<bool> nie zawiera stowa Callback, funkcja
_updateAgeSwitch jest wywotaniem zwrotnym. Gdy uzytkownik odwrdci widzet Switch, platforma
Flutter odwotuje Twdj kod. Tak, funkcja _updateAgeSwitch jest wywotaniem zwrotnym. To po prostu
nie jest VoidCallback. W przypadku wielu kontrolek nic sie nie stanie, jesli nie zmienisz wartosci
kontrolki i nie wywotasz setState. Aby sie troche posmiaé, sprébowatem skomentowaé wywotanie
setState w tresci funkcji _updateAgeSwitch na Listingu 1:

void _updateAgeSwitch(bool newValue) {

// setState(() {

_ageSwitchValue = newValue;

_messageToUser = _youAre + (_ageSwitchValue ?

""" NOT")+ _compatible;



/1Y;
}

Nastepnie odkomentowatem wywotanie setState i skomentowatem instrukcje przypisania:
void _updateAgeSwitch(bool newValue) {

setState(() {

// _ageSwitchValue = newValue;

// _messageToUser =

// _youAre + (_ageSwitchValue ? " " :

"NOT ") + _compatible;

};

}

W obu przypadkach ponownie uruchomitem program, a nastepnie nacisngtem przetacznik. Nie tylko
_messageToUser odmoéwit zmiany, ale przetacznik nawet nie drgnat. To ustawia tamto! Wyglad
przetacznika jest catkowicie zalezny od zmiennej _ageSwitchValue i wywotania setState. Jesli nie
przypiszesz niczego do _ageSwitchValue lub nie wywotasz setState, przetacznik catkowicie przestanie
odpowiadacd.

Stowo kluczowe const Darta

Oto moja gtéwna zasada: kiedy juz raz podejme decyzje, nigdy nie zmieniam zdania. Jedynym
wyjatkiem od tej reguty jest zmiana zdania na temat zasady kardynalnej. W tworzeniu aplikacji kwestia
zmian jest bardzo wazna. Termin zmienna pochodzi od stowa zmienna, co oznacza ,zmiane”. Ale
niektdrych rzeczy nie powinno sie zmieniac. Na listingu 1 odwotuj sie wiecej niz raz do ciggow ,Jestes”
i ,kompatybilny z\nDoris D. Developer”, dlatego tworze dla tych ciggdw przydatne nazwy _youAre i
_compatiblc. W ten sposéb nie musze wiecej niz raz wpisywac rzeczy typu ,kompatybilny z\nDoris D.
Developer”. Nie ryzykuje wpisania frazy raz poprawnie, a innym razem niepoprawnie. Ale co, jesli
wartos¢ _youAre moze sie zmienic przez caty czas trwania programu? Deweloper, ktéry pracuje z moim
kodem, moze omytkowo napisac

_youAre = 'sweet’;

Nie chce, zeby tak sie stato. Chce, aby _youAre oznaczato ,Jeste$” przez caty czas trwania programu.
Android Studio powinno oznaczy¢ przypisanie _youAre = ‘sweet’ jako bfad. Dlatego na listingu 1
deklaruje _youAre stowem const. Stowo kluczowe const Darta jest skrétem od statej. Jako stata,
wartos¢ _youAre nie moze sie zmienié. To samo dotyczy deklaracji _kompatybilny z Listingu 1. Uzycie
stowa kluczowego const w Dart jest sSrodkiem bezpieczenstwa i to cholernie dobrym!

Jesdli sie zastanawiasz, \n w ,kompatybilny zZ\nDoris D. Developer” kaze Dartowi przejs¢ do nowej linii
tekstu. W ten sposéb Doris D. Developer pojawia sie w osobnej linii. Kombinacja znakéw \n nazywana
jest sekwencjg specjalng.

Odnoszac sie do kodu z listingu 1, doswiadczony programista mégtby powiedzieé¢ ,stata _youAre” lub
,Zmienna _youAre”. Byty doktadniejsze, ale to drugie jest do przyjecia.



Dart ma dwa stowa kluczowe wskazujgce, ze pewne rzeczy nie powinny sie zmienia¢: const i final.
Stowo kluczowe const méwi: , Nie zmieniaj tej wartosci w zadnym momencie dziatania aplikacji”. Stowo
kluczowe final méwi: ,Nie zmieniaj tej wartosci, chyba ze ponownie napotkasz te deklaracje”. Réznica
miedzy const a final ma wiele subtelnych konsekwencji, wiec nie otwieram puszki robakéw w tym
rozdziale. Zamiast tego po prostu pamietaj, ze programy z const mogg dziataé nieco szybciej niz
programy z final. Mozesz umiesci¢ dowolng starg deklaracje const na najwyzszym poziomie kodu lub
wewnatrz deklaracji funkcji. Ale w przypadku const na poczatku klasy sytuacja jest inna. Ponizszy kod
jest nielegalny:

// Don’t do this:

class _MyHomePageState extends
State<MyHomePage> {

const _youAre ='You are’;

Ale ten kod jest w porzadku:

// Do this instead:

class _MyHomePageState extends
State<MyHomePage> {

static const _youAre ='You are’;
Kompatybilny czy NIE?

W przypadku niektérych uzytkownikéw aplikacja randkowa powinna zawiera¢ komunikat ,Jestes
kompatybilny z Doris D. Developer”. W przypadku innych uzytkownikéw aplikacja powinna doda¢ NOT
do swojego komunikatu. Dlatego listing 1 zawiera nastepujacy kod:

_messageToUser =
_youAre + (_ageSwitchValue ? " " : " NOT ")

+ _compatible;

”

Wyrazenie _ageSwitchValue? , ” :, NOT ” jest wyrazeniem warunkowym, a kombinacja ? a : w tym
wyrazeniu jest operatorem warunkowym Darta. Rysunek 7.3 pokazuje, jak Dart ocenia wyrazenie

warunkowe.



true

false

Wyrazenie warunkowe wyglada nastepujgco:
condition ? expressionl : expression2

Gdy warunek jest spetniony, wartos¢ catego wyrazenia jest taka, jaka znajduje sie w czesci wyrazenial.
Ale gdy warunek jest fatszywy, wartos¢ catego wyrazenia jest taka, jaka znajduje sie w czesci
wyrazenia2. Oprécz wyrazen warunkowych Dart ma instrukcje if. Wyrazenie warunkowe przypomina
instrukcje if ale w przeciwienstwie do instrukcji if wyrazenie warunkowe ma wartos¢. Wartos$¢ te
mozna przypisa¢ do zmiennej. Aby to zilustrowaé, podam instrukcje if, ktdrej efekt jest taki sam, jak
wyrazenie warunkowe z listingu 1:

if (_ageSwitchValue) {

_messageToUser = _youAre +" " + _compatible;

} else {

_messageToUser = _youAre + " NOT " +

_compatible;

}

Przettumaczone na zwykty jezyk, to stwierdzenie if méwi:
Jesli zmienna bool _ageSwitchValue ma

wartos¢ prawdziwa,

_messageToUser = _jestes+" " + _kompatybilny;
W przeciwnym razie
_messageToUser = _jestes+ " NIE" + _zgodny;

W niektdrych sytuacjach wybdér miedzy instrukcjg if a wyrazeniem warunkowym jest kwestig gustu. Ale
na Listingu 1 wyrazenie warunkowe jest wyraznym zwyciezcg. W koncu instrukcja if nie ma wartosci.



Nie mozesz przypisac instrukcji if do czegokolwiek ani dodac instrukgji if do czegokolwiek. Tak wiec kod
nastepujgcego rodzaju jest nielegalny:

// THIS CODE IS INVALID.
_messageToUser =
_YyOuAre +

if (_ageSwitchValue) {

non,
’

}else {
"NOT";

1+
_compatible;

Inng nazwag operatora warunkowego Darta jest operator trdjsktadnikowy. Stowo trdjsktadnikowe
oznacza ,trzy”, a operator sktada sie z trzech czesci: jednej przed znakiem zapytania, drugiej miedzy
znakiem zapytania a dwukropkiem i trzeciej po dwukropku.

Czekaj na to!

Dzisiejsi uzytkownicy sg niecierpliwi. Chcg natychmiastowej informacji zwrotnej. Skad mam to
wiedzie¢? Przekonato mnie kilku aktoréw. Oto historia:

Dawno temu w teatrze daleko od Broadwayu widziatem komedie muzyczng w towarzystwie dziewieciu
innych oséb. Trzech z nich byto moimi przyjaciétmi, dwéch z nich obserwowato z trzeciego rzedu, a
pozostata czwdrka byta wykonawcami sztuki. Zapamietatem to wydarzenie z dwdch powoddw. Po
pierwsze, byt to poczatek mojej zyciowej filozofii, ktéra polegata na tym, aby wykonawcy czuli sie
dobrze. Zarty ze spektaklu nie byty $émieszne, ale z kazdego $miatem sie w gtos. Spiew byt rozstrojony,
ale energicznie klaskatem po kazdej piosence. W korcu wszyscy dobrze sie bawilismy, a aktorzy nie
zatowali, ze grali przed szescioosobowg publicznoscia. Inng niezapomniang czescig tego wydarzenia
byta piosenka popisowa spektaklu. To byto troche gtupie, ale utkwito mi w pamieci na lata. Do dzi$
moja zona i ja chichoczemy, ilekro¢ wykrzykujemy kilka pierwszych taktow utworu. Tytut tej melodii
brzmiat, Natychmiastowa gratyfikacja”. To byta kpina ze wspdtczesnej kultury, w ktérej kazda potrzeba
jest pilna, a kazde pragnienie musi zostaé spetnione. Podgzajgc tym tokiem myslenia, przedstawiam
skromny widzet znany jako RaisedButton. Guzik to niewiele. Naciskasz i co$ sie dzieje. Naciskasz go
ponownie i co$ moze sie wydarzy¢ lub nie. Przyciski byty kiedys podstawowym elementem sterujgcym
dla twércéw stron internetowych i twdrcow aplikacji. Ale w dzisiejszych czasach guziki sg passé. Gdy
uzytkownik przestawi przetacznik, aplikacja natychmiast zareaguje. Nie trzeba czeka¢, aby znalezé
przycisk do nacisniecia. Stary jasnoszary prostokat z napisem Przeslij zajagt miejsce z tytu. Aby uczci¢
stare dobre czasy, przyktad z tej sekcji unika szybkiej reakcji aplikacji z Listingu 1. Kiedy uzytkownik
przesuwa przetgcznik, przetacznik po prostu sie porusza. Aplikacja nie méwi ,Jeste$ kompatybilny” lub
,Nie jestes kompatybilny”, dopdki uzytkownik nie nacisnie przycisku. Przyjdz, usigdz na werandzie i
zrelaksuj sie podczas dziatania tej aplikacji! Kod znajduje sie na listingu 2.

LISTING 2 Reagowanie na nacisniecie przycisku

// Copy the code up to and including the



_buildAgeSwitch

// method from Listing 7-1 here.
Widget _buildResultArea() {
return Row(

children: <Widget>[
RaisedButton(

child: Text("Submit"),
onPressed: _updateResults,

),

SizedBox(

width: 15.0,

),

Text(_messageToUser, textAlign:
TextAlign.center),

1

);

}

/// Actions

void _updateAgeSwitch(bool newValue) {
setState(() {

_ageSwitchValue = newValue;
};

}

void _updateResults() {
setState(() {

_messageToUser ='You are’ +
(_ageSwitchValue ? " " : " NOT ") +
’compatible with \nDoris D.
Developer.’;

};

}



}

Rysunek 4 przedstawia migawke przebiegu kodu z Listingu 2.
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Are you compatible with Doris?

Are you 18 or older? .

You are compatible with

Submit Doris D. Developer

W pofaczeniu z jakims$ kodem z Listingu 1, aplikacja z Listingu 2 ma zaréwno procedury obstugi zdarzen
onPressed, jak i onChanged. W szczegdlnosci:

* Funkcja _updateAgeSwitch obstuguje zdarzenia onChanged dla przetgcznika. Gdy uzytkownik dotknie
przetacznika, wyglad

przetgczac¢ zmiany z wytgczonego na wigczony lub z wtgczonego na wytgczony.

* Funkcja _updateResults obstuguje zdarzenia onPressed dla przycisku. Gdy uzytkownik nacisnie
przycisk, komunikat aplikacji nadaza za statusem przetacznika. Jesli przetacznik jest wtgczony,
komunikat brzmi: ,Jestes zgodny”. Jesli przetacznik jest wytaczony, komunikat zmieni sie na ,, Nie jestes$
kompatybilny”.

Pomiedzy momentem, w ktérym uzytkownik przestawi przetacznik, a momentem, w ktérym
uzytkownik nacisnie przycisk, komunikat na ekranie moze by¢ niezgodny ze stanem przetgcznika. W
formularzu online z kilkoma pytaniami to nie problem. Uzytkownik nie spodziewa sie zobaczy¢ wyniku,
dopdki nie nacisnie przycisku koricowego. Jednak w aplikacjach do ¢wiczen opisanych w tym rozdziale,
z ktérych kazda ma tylko jedno pytanie do uzytkownika, problematyczny jest brak koordynacji miedzy
odpowiedzig uzytkownika a wyswietlanym komunikatem. Te aplikacje do éwiczen nie zdobywajg
zadnych nagréd za wrazenia uzytkownika. Na szczescie Doris nie publikuje swoich aplikacji do ¢wiczen.
Zamiast tego publikuje aplikacje, ktéra taczy w sobie wszystkie elementy sterujace z jej aplikacji do
¢wiczen i nie tylko.

Jak bardzo kochasz Fluttera?

Doris the Developer chce poznaé kogos, kto uwielbia tworzy¢ aplikacje Flutter. Jej domowa aplikacja
randkowa zawiera suwak z wartosciami od 1 do 10. Akceptowalne s3 oceny 8 i wiecej. Kazdy z
odpowiedzig 7 lub nizszg moze wybrac sie na wycieczke. Na listingu 3 przedstawiono najwazniejsze
elementy aplikacji slider Doris.

// This is not a complete program. (No way!)
class _MyHomePageState extends

State<MyHomePage> {



double _loveFlutterSliderValue = 1.0;
Widget _buildLoveFlutterSlider() {
return // ...

Text("On a scale of 1to 10, "

"how much do you love developing
Flutter apps?"),

Slider(

min: 1.0,

max: 10.0,

divisions: 9,

value: _loveFlutterSliderValue,
onChanged: _updateloveFlutterSlider,
label:
’S{_loveFlutterSliderValue.tolnt()},

),

}

void _updateLoveFlutterSlider(double
newValue) {

setState(() {

_loveFlutterSliderValue = newValue;
1;

}

void _updateResults() {

setState(() {

_messageToUser = _youAre +
(_loveFlutterSliderValue >=8?"":
"NOT") +

_compatible;

};

}

}



Rysunek 5 przedstawia uruchomienie aplikacji suwaka z suwakiem ustawionym na 10. (Jak inaczej
mozna oczekiwac, ze ustawie suwak ,,mitosne trzepotanie”?)
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Are you compatible with Doris?

On a scale of 110 10, how much do you love developin
Flutter apps?

You are compatible with

Submit Doris D. Developer,

Wywotanie konstruktora Slider na listingu 3 ma szes¢ nastepujacych parametrow:

min: najmniejsza wartos$¢ suwaka. Maty gadzet, ktéry porusza sie od lewej do prawej wzdtuz suwaka,
nazywa sie kciukiem. Pozycja kciuka okresla wartos¢ suwaka. Tak wiec min jest wartoscig suwaka, gdy
kciuk suwaka znajduje sie w skrajnym lewym punkcie. Parametr min ma typ double.

max: najwieksza warto$¢ suwaka. Jest to wartos¢ suwaka (ponownie podwadjna), gdy kciuk znajduje sie
w skrajnym prawym punkcie.

Wartosci suwaka mogg wzrosngé, przechodzac od lewej do prawej lub od prawej do lewej. Przed
wyswietleniem suwaka Flutter sprawdza wtasciwosé textDirection. Jesli wartoscig jest
TextDirection.ltr, minimalna warto$¢ suwaka znajduje sie po lewej stronie. Ale jesli wartos¢
wiasciwosci textDirection to TextDirection.rtl, minimalna wartos¢ suwaka znajduje sie po prawej
stronie. Aplikacje napisane dla oséb méwigcych po arabsku, persku, hebrajsku, paszto i urdu uzywaja
TextDirection.rtl. Inne aplikacje uzywajg TextDirection.ltr. Jesli sie zastanawiasz, Flutter nie obstuguje
pisma bustrofedonowego — starozytnego stylu, w ktérym naprzemienne linie ptyng od lewej do
prawej, a nastepnie od prawej do lewe;.

division: Liczba odstepow miedzy punktami, w ktorych mozna umiesci¢ kciuk. Suwak na listingu 3
mozna ustawic na wartosci 1,0, 2,0, 3,0 itd., az do 10,0. Jesli pominiesz parametr dzielenia lub ustawisz
ten parametr na wartosé null, kciuk mozna umiesci¢ w dowolnym miejscu wzdtuz suwaka. Na przykfad
Z ponizszym

konstruktora warto$¢ suwaka moze wynosi¢ 0,0, 0,20571428571428554, 0,917142857142857, 1,0 lub
prawie dowolng inng liczbe z przedziatu od 0 do 1.

Slider(

min: 0.0,

max: 1.0,

value: _loveFlutterSliderValue,

onChanged: _updatelLoveFlutterSlider,



)

value: liczba z zakresu od min do max. Ten parametr okresla pozycje kciuka.

onChanged: Funkcja obstugi zdarzen dla zmian w suwaku. Kiedy uzytkownik porusza kciukiem suwaka,
framework Flutter wywotuje te funkcje.

label: Widzet wyswietlany na wskazniku wartosci suwaka.

Gdy uzytkownik porusza kciukiem, pojawia sie dodatkowy ksztatt. Ten ksztatt jest wskaznikiem
wartosci suwaka. Na rysunku dymek z liczbg 10 to wskaznik wartosci suwaka. Pomimo swojej nazwy
wskaznik wartosci niekoniecznie wyswietla widzet Tekst pokazujgcy wartos¢ suwaka. W rzeczywistosci
wskaznik wartosci moze wyswietla¢ wszystko, co chcesz. (Coz, prawie wszystko). Na szczesScie dla nas
widzet na suwaku z listingu 3 wyswietla wartos¢ _loveFlutterSliderValue — wtasng wartos¢ suwaka.
Ale pamietaj: jesli nie chcesz, aby liczby takie jak 0,20571428571428554 pojawiaty sie we wskazniku
wartosci, musisz przekonwertowac wartosci double suwaka na wartosci typu int. Dlatego na listingu 3
widzet na wskazniku wartosci suwaka wyswietla _loveFlutterSliderValue.tolnt(), a nie zwykty stary

_loveFlutterSliderValue.

Jesli nie okredlisz parametru etykiety lub okreslisz etykiete, ale ustawisz jg na wartos¢ null, wskaznik
wartosci nigdy sie nie pojawi.

Radzenie sobie z polami tekstowymi

W tej czeSci przedstawiam przyjaciela Doris, Irvinga. W przeciwienstwie do Doris, Irving chce
towarzysza z duzg iloscig pieniedzy. W tym celu Irving prosi Doris o stworzenie wariacji na temat jej
aplikacji randkowej. Niestandardowa aplikacja Irvinga ma dwa pola tekstowe — jedno na imie i
nazwisko uzytkownika, a drugie na dochdd uzytkownika. Jesli dochéd uzytkownika wynosi 100 000 USD
lub wiecej, aplikacja zgtasza ,kompatybilnos¢”. W przeciwnym razie aplikacja zgtasza , niezgodnosc¢”.



Aby zachowac rozmiar pokazany na rysunku 7, pomingtem deklaracje _buildDecoration. Jesli sie
zastanawiasz, oto kod tej metody:

InputDecoration _buildDecoration(String label)
{

return InputDecoration(

labelText: label,

border: OutlinelnputBorder(

borderRadius:
BorderRadius.all(Radius.circular(10.0)),

),

);

}

Rysunek 8 pokazuje zatosne préby Pata, by by¢ zgodnym z Irvingiem. Z dochodem w wysokosci 61 937
dolaréw Pat nie maszans. (W 2018 r. sredni dochéd gospodarstw domowych w Stanach Zjednoczonych
wynidst 61 937 USD. Irving ma zbyt wysokie cele).
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Pat Project

Submit You are NOT compatible with Irving

Pola tekstowe majg te same typy procedur obstugi zdarzen, co przetgczniki i suwaki. W szczegdélnosci
konstruktor TextField moze miec procedure obstugi zdarzenia onChanged — funkcje, ktéra wyglada
tak:

void _updateStuff(String newValue) {
// When the user types a character, do
something with

// the characters inside the text field
(the newValue).

}

Ale co z nacisnieciem przycisku? Czy istnieje dobry sposéb, aby dowiedziec sie, co znajduje sie w polu
tekstowym, gdy znaki pola

Ale co z nacisnieciem przycisku? Czy istnieje dobry sposéb, aby dowiedziec sie, co znajduje sie w polu
tekstowym, gdy znaki pola sie nie zmieniajg? Tak jest. To TextEditingController — wyrdzniajaca sie
funkcja na rysunku 7. W rzeczywistosci na rysunku 7 znajdujg sie dwa obiekty TextEditingController —
jeden dla pola Twoje imie i drugi dla pola Twéj dochdd. Kilka nastepnych akapitow dodaje szczegdty
do ponumerowanych objasnien na rysunku 7.

Objasnienia 1i2

W programie Flutter wywotania konstruktora rzadzg grzeda. Otrzymujesz widzet Text z wywotaniem
konstruktora, takim jak Text("Hello"). Otrzymujesz Kolumne i dwa widzety Tekst z kodem takim jak
Kolumna(dzieci: [Tekst(’a’), Tekst(’b’)]). Kiedy wydajesz wywotanie konstruktora, samo wywotanie
oznacza obiekt. Na przyktad wywotanie Text("Hello") oznacza konkretny widzet Text — instancja klasy
Text. Mozesz przypisa¢ wywotanie do zmiennej i uzy¢ tej zmiennej w innym miejscu kodu:

@override
Widget build(BuildContext context) {
Text myTextInstance = Text("l’m reusable");

return Scaffold(



appBar: AppBar(
title: myTextInstance,
),

body: Column(
children: <Widget>[

myTextInstance,

W wielu przypadkach mozna oddzieli¢ deklaracje zmiennej od wywotania:
Text myTextlnstance;

// More code here, and elsewhere ...

myTextInstance = Text("I'm reusable");

Na rysunku 7 deklaracja dwdch zmiennych kontrolera _nameFieldController i _incomeFieldController)
jest oddzielona od odpowiednich wywotan konstruktora TextEditingController. Robie to, aby
wprowadzi¢ metody initState idisplay Fluttera. Obiekt panstwowy jest jak wszystko inne na Swiecie —
powstaje iw koncu znika. Flutter wywotuje funkcje initState, gdy pojawia sie instancja State, oraz
funkcje usuwania, gdy instancja State znika.

NULL POUR LES NULS

Mozesz zadeklarowaé nazwe zmiennej bez przypisywania czegokolwiek do tej zmiennej. Jesli to zrobisz,
wartos¢ poczatkowa zmiennej bedzie réwna null, co oznacza ,,absolutnie nic”. W wielu przypadkach
wtasnie to chcesz zrobic. Ale musisz by¢ ostrozny. Niepozgdana wartos$¢ null moze by¢ niebezpieczna.
Na przyktad nastepujacy kod ulega awarii jak lekkomysiny samochdd na New Jersey Turnpike:

main() {

int quantity;

print(quantity.isEven); // null.isEven

-- You can’t do this

}

Z drugiej strony, jesli przypiszesz co$ do zmiennej ilosci, kod dziata bez zadnych problemoéw:
main() {

int quantity;

quantity = 22;

print(quantity.isEven); // Outputs the



word "true" (without quotes)

}

Oto btad, ktéry czasami popetniam: tworze deklaracje zmiennej, ktéra nie przypisuje wartosci swojej
zmiennej. Potem zapominam przypisa¢ wartos¢ do tej zmiennej w innym miejscu kodu. Ups! Méj kod
ulega awarii. Moja rada: staraj sie nie popetniaé tego btedu.

Moze to nie by¢ oczywiste, ale kod na rysunku 7 odnosi sie do dwdch réznych metod initState.
Deklaracja rozpoczynajgca sie od void initState() opisuje metode nalezgcg do klasy
_MyHomePageState. Ale klasa _MyHomePageState

rozszerza witasng klase State Fluttera, a ta klasa State ma wtasng deklaracje initState.

State

initState ()

~MyHomePagestate

initState ()

Kiedy masz dwie metody o nazwie initState, jak odrdznic¢ jedng od drugiej? A co jesli spotkasz kobiete
o imieniu Mary, ktdrej dziecko réwniez ma na imie Mary? Mozliwe, ze dziecko nie méwi do swojej
matki ,,Mary”. Zamiast tego dziecko nazywa swojg matke ,mamo” lub co$ w tym stylu. Na urodziny
swojej matki kupuje pamigtkowy kubek z napisem Super Mama, a mama usmiecha sie uprzejmie,
otrzymujac kolejny bezuzyteczny prezent. To samo dzieje sie, gdy dwie klasy — rodzic i jego dziecko —
majg metody o nazwie initState. Klasa potomna (_MyHomePageState) musi wywota¢ metode initState
nalezgcy do jej klasy nadrzednej (klasa State Fluttera). W tym celu klasa potomna wywotuje funkcje
super.initState(). Inaczej niz w przypadku Marii, uzycie stowa kluczowego ,super” nie ma na celu
schlebiac. Jest to po prostu odwotanie do metody initState zdefiniowanej w klasie nadrzednej. (Nie
moge sie oprzec: stowo kluczowe ,super” moze nie jest pochlebne, ale z pewnoscig jest trzepotanie.)
Aby nieco rozszerzy¢ metafore matka/cérka, wyobraz sobie, ze Super Mama Mary jest agentka
nieruchomosci. W takim przypadku dziecko nie moze kupi¢ domu bez uprzedniej konsultacji z matka.
Metoda DecydujWhichHouse dziecka musi zawiera¢ wywotanie metody DecydujWhichHouse matki,
na przyktad:

// The child’s method declaration:
@override

void decideWhichHouse() {



super.decideWhichHouse();
// Etc.
}

Moze tak by¢ w sytuacji, gdy Twdj kod nadpisuje metode initState Fluttera. W niektérych wersjach
Fluttera, jesli nie wywotasz super.initState(), Twdj kod nie zadziata.

Objasnienie 3

Kazdy konstruktor TextField moze mie¢ wiasny parametr kontrolera. Kontroler pola tekstowego
posredniczy w przeptywie informacji miedzy polem tekstowym a innymi czesciami aplikacji. W innym
miejscu wywotania konstruktora TextField parametr TextlnputType.number w konstruktorze pola
tekstowego dochodu informuje urzadzenie, aby wyswietlato klawiature programowg zawierajgcg tylko
cyfry na klawiszach. Alternatywy obejmujg TextlnputType.phone, TextinputType.emailAdress,
TextlnputType.datetime i inne.

Ta wskazéwka ma zastosowanie podczas opracowywania i testowania aplikacji. Emulator Androida i
symulator iPhone'a majg opcje ttumienia wygladu klawiatury programowej, umozliwiajgc
wprowadzanie danych tylko za pomocg twojej klawiatury komputera deweloperskiego. Jesli ta opcja
jest wigczona, nie widzisz efektu parametru TextInputType.number. Jesli wpiszesz litere na klawiaturze
komputera, pojawi sie ona w polu tekstowym aplikacji. Jesli planujesz uruchomié aplikacje na
prawdziwym, fizycznym telefonie, powiniene$ przetestowac aplikacje z wigczong klawiaturg
programowag urzadzenia wirtualnego. Kiedy to zrobisz, mozesz zobaczy¢ ktopotliwe efekty, ktérych sie
nie spodziewates. Na przyktad po przejsciu z pola tekstowego do innego rodzaju kontrolki klawiatura
programowa nie znika. Aby klawiatura programowa znikneta automatycznie, zamknij rusztowanie w
czujniku gestéw. Oto jak to zrobi¢:

Widget build(BuildContext context) {
return GestureDetector(

onTap: () {

final currentFocus =
FocusScope.of(context);

if (IcurrentFocus.hasPrimaryFocus) {

currentFocus.unfocus();

}

b

child: Scaffold(
// ... Etc.

Objasnienie 4

Na rysunku 7 wyrazenie _nameFieldController.text oznacza znaki pojawiajgce sie w polu tekstowym
Nazwa, a _incomeFieldController.text oznacza znaki w polu tekstowym Dochdd. Jesli kod zawierat
instrukcje



_nameFieldController.text = "May I.
Havanother";

wykonanie tego oswiadczenia zmienitoby to, co juz znajdowato sie w polu tekstowym Imie, na May |.
Havanother. Na rysunku 7 wyrazenie _nameFieldController.text dodaje nazwe uzytkownika do
wiadomosci wychodzacej. Wyrazenie _incomeFieldController.text oznacza dowolne znaki
wprowadzone przez uzytkownika w polu Dochdd aplikacji, ale te znaki majg maty haczyk. Zawartos¢
pola tekstowego jest zawsze wartoscig typu String, nigdy wartoscig liczbowa. Na rysunku 8 Pat
wprowadza 61937 w polu tekstowym Dochdd, wiec wartos¢ _incomeFieldController.text to ,61937”
(tancuch), a nie 61937 (liczba). Na szczescie klasa int Darta ma metode parsowania. Jesli wartos¢
_incomeFieldController.text to ,61937” (cigg), wartos¢ int.parse(_incomeFieldController.text) wynosi
61937 (wartosc liczby int). Na rysunku 7 kod

int.parse(_incomeFieldController.text) >=
1000000

poréwnuje liczbe takg jak 61937 z zadang przez Irvinga liczbg 1000000. Wynikiem poréwnania jest
prawda lub fatsz, wiec wartos¢ _richUser przyjmuje warto$¢ prawda lub fatsz.

CO ROBI DARN DOT?

W programowaniu obiektowym obiekt moze mie¢ pewne rzeczy zwane wfasciwosciami. Uzywajac
notacji kropkowej, mozesz odwotywac sie do kazdej z tych wtasciwosci. Oto kilka przyktadow:

*Kazda instancja String ma wiasciwosci length i isEmpty. Wartos¢ ,Dart”.length to 4, a wartos¢
., isEmpty to prawda.

*Kazda wartos¢ int ma wtasciwosci isEven, isNegative i bitLength. Warto$¢ 44.isEven to prawda, a
wartosc 99.isNegative to fatsz. Warto$é 99.bitLength wynosi 7, poniewaz binarna reprezentacja liczby
99 to 1100011, ktdra ma 7 bitéw.

*Kazda instancja TextEditingController ma wiasciwos¢ text.

Na rysunku 7 wartoscig _nameFieldController.text jest dowolny cigg znakéw, ktéry pojawia sie w polu
tekstowym Name.

Mozesz zastosowac notacje kropkowg do wszelkiego rodzaju wyrazen. Na przyktad wartos¢ (29 +
10).isEven jest fatszem. W przypadku wyrazenia ,Lubie Darta” wartos¢ wyrazenia ,dtugos$¢” wynosi 11.
Witasciwosci to przyktady rzeczy zwanych cztonkami. Cztonkowie klasy obejmujg rowniez zmienne i
metody klasy. Rozwaz nastepujace:

*Kazda instancja String ma metody o nazwach toUpperCase, endsWith, split, trim i wiele innych.
Wartos¢ ,Uwaga!”.toUpperCase() to ,UWAGA!”.
Wartos¢ ,Holy moly! .trim() to ,,Holy moly!”.

*Kazda wartosc int ma metody o nazwach abs, toRadixString i kilka innych. Wartos¢ (-182).abs() wynosi
182, poniewaz 182 to

warto$¢ bezwzgledna —182. Wartos¢ 99.toRadixString(2) wynosi 1100011, poniewaz binarna (o
podstawie 2) reprezentacja 99 to 1100011.



Nie ma nic tajemniczego w cztonkach klasy. Oto klasa o nazwie Account i gtéwna funkcja wywotujaca
konstruktor klasy Account

class Account {

// Two member variables:

String customerName;

int balance;

// A member method:

void deposit({int amount}) {
balance += amount;

}

}

void main() {

// A call to the Account class’s
constructor:

Account myAccount = Account();
// References to the Account class’s
members:
myAccount.customerName = "Barry Burd";
myAccount.balance = 100;
myAccount.deposit(amount: 20);
print(myAccount.customerName);
print(myAccount.balance);

}

/*

* Output:

* Barry Burd

*120

*/

Klasy na liscie Flutter w tej ksigzce rowniez majg cztonkdw. Na przyktad klasa na rysunku 7 ma kilka
cztonkéw, w tym _nameFieldController, _incomeFieldController, _messageToUser, initState i build.
Niektore klasy majg tak zwane sktadowe statyczne. Statyczny element cztonkowski nalezy do catej
klasy, a nie do zadnej instancji klasy. Na przyktad klasa int ma metode statyczng o nazwie parse.



Poniewaz metoda analizy jest statyczna, przed kropka umieszcza sie nazwe klasy (stowo int). Nie
umieszczasz zadnej konkretnej wartosci int przed kropka. Oto kilka przyktadow:

* Wartosc int.parse("1951") to liczba 1951.

* Wyrazenia takie jak 1951.parse("1951"), 1951.parse() i 1951.parse sg nieprawidtowe. Zadne z nich
nie dziata, poniewaz w kazdym przypadku wartos$¢ przed kropka nie jest nazwa klasy int. Zamiast tego
wartos¢ przed kropka jest obiektem — instancjg klasy int.

* Umieszczenie dowolnego wyrazenia z wartoscig int przed .parse jest nieprawidtowe.
Na przyktad nastepujacy kod psuje twodj program:

int numberOfClowns;

int otherNumber =

numberOfClowns.parse("2020");

Tworzenie statycznego cztonka nie jest wielkim problemem. Po prostu dodaj stowo static do swojej
deklaracji cztonkowskiej, na przyktad:

class Automobile {

static int numberOfWheels = 4;

}

void main() {

Automobile jalopy = Automobile();

// print(jalopy.numberOfWheels); This
is incorrect.

print(Automobile.numberOfWheels);

}

/*

* Qutput:

*4

*/

Rysunek 7 wywotuje metode int.parse Darta - naprawde przydatna metoda! Ale Dart ma jeszcze lepsza

metode. Nazywa sie int.tryParse. Jest bardzo podobny do int.parse, ale jest bezpieczniejszy w uzyciu.
Kiedy wywotasz int.tryParse('To nie jest liczba'), aplikacja nie wybuchnie ci w twarz.

Objasnienie 5

Wiele zamieszania we wczesniejszych akapitach dotyczgcych metody initState odnosi sie w rGwnym
stopniu do metody utylizacji Fluttera. Zanim klasa State zacznie dziata¢, framework Flutter wywotuje
metode usuwania kodu. Na rysunku 7 metoda usuwania wykonuje trzy czynnosci:

* wywotuje metode usuwania nalezgcg do _nameFieldController.



Metodadispose dla _nameFieldController kasuje ten kontroler, zwalniajgc wszelkie zasoby, ktére
kontroler akurat blokuje.

*  Wywotuje metode usuwania nalezagca do _incomeFieldController. GoodbayZegnaj,
_incomeFieldController. Ciesze sie, ze twoje zasoby sg uwalniane.

* Wywotuje metode usuwania klasy State. Metoda usuwania klasy State, solidnie wbudowana we
framework Flutter, czysci wszelkie inne rzeczy zwigzane z _MyHomePageState. Podobnie jak w
przypadku initState, metoda usuwania twojego wtasnego kodu musi wywotywaé funkcje
super.dispose().

Tworzenie przyciskow radiowych

Kazda aplikacja randkowa zawiera pytanie o pteé¢ uzytkownika. W przypadku tego pytania Doris
wybiera grupe przyciskow radiowych. Listing 5 zawiera wiekszos$¢ kodu przycisku radiowego Doris.

LISTING 5 Jak rozpoznac?

// This is not a complete program.
// Some trees have been saved.

// The trees are happy about that.
enum Gender { Female, Male, Other }
String shorten(Gender gender) =>
gender.toString().replaceAll("Gender.", "");
class _MyHomePageState extends
State<MyHomePage> {

String _messageToUser ="";
Gender _genderRadioValue;

// And later ...

Widget _buildGenderRadio() {
return Row(

children: <Widget>[
Text(shorten(Gender.Female)),
Radio(

value: Gender.Female,
groupValue: _genderRadioValue,
onChanged: updateGenderRadio,
),

SizedBox(width: 25.0),



Text(shorten(Gender.Male)),
Radio(

value: Gender.Male,
groupValue: genderRadioValue,
onChanged: _updateGenderRadio,
),

SizedBox(width: 25.0),
Text(shorten(Gender.Other)),
Radio(

value: Gender.Other,
groupValue: genderRadioValue,

onChanged: _updateGenderRadio,

Widget _buildResultArea() {
return Row(

children: <Widget>[
RaisedButton(

child: Text("Submit"),
onPressed: genderRadioValue != null
? _updateResults : null,

),

SizedBox(

width: 15.0,

),

Text(

_messageToUser,

textAlign: TextAlign.center,

),



/// Actions

void _updateGenderRadio(Gender newValue) {
setState(() {

_genderRadioValue = newValue;
};

}

void _updateResults() {
setState(() {

_messageToUser =

"You selected
S{shorten(_genderRadioValue)}.";
};

}

}

Rysunki ponizsze przedstawiajg migawki z wykonania kodu na Listingu 5.

Are you compatible?

Female O Male O other O

Are you compatible?

Female (@) mMale O other O

Submit You selected Female




Tworzenie wyliczenia

Czes¢ 3 przedstawia wbudowane wyliczenie Brightness Fluttera wraz z jego wartoSciami
Brightness.light i Brightness.dark. To mite, ale po co pozwala¢ twdércom Fluttera na zabawe? Mozesz
zdefiniowac wtasne wyliczenie, robigc to, co widzisz na Listingu 5.

enum Gender { Female, Male, Other }

Dzieki tej deklaracji Twdj kod ma trzy nowe wartosci; mianowicie Pte¢.Kobieta, Pte¢.Mezczyzna i
Pteé.Inne. Mozesz uzy¢ tych wartosci w pozostatej czesci kodu aplikacji. Budowanie grupy opcji Kod z
listingu 5 zawiera trzy przyciski opcji. Kazdy przycisk opcji ma swojg wiasng wartos¢, ale razem
wszystkie trzy przyciski majg tylko jedng wartos¢ grupy. W rzeczywistosci wspdlna wartosé grupy jest
tym, co tgczy ze sobg trzy przyciski. Gdy uzytkownik wybierze przycisk z wartoscig Gender.Female,
groupValue wszystkich trzech staje sie Gender.Female. To tak, jakby czes¢ kodu nagle wygladata tak:

// Don’t try this at home. This is fake code.
Radio(

value: Gender.Female,
groupValue: Gender.Female,
),

Radio(

value: Gender.Male,
groupValue: Gender.Female,
),

Radio(

value: Gender.Other,
groupValue: Gender.Female,
),

Kazdy przycisk opcji ma swéj wiasny parametr onChanged. Na listingu 5 funkcja obstugujaca zdarzenia
onChanged (funkcja _updateGenderRadio) robi doktadnie to, czego mozna sie spodziewaé — zmienia
wartos¢ groupValue przyciskow opcji na wartos¢ wybrang przez uzytkownika.

PO CO SIE MECZYC?

Czytelnik z Minnesoty pyta: ,Do czego stuzy deklaracja enum z Listingu 5? Dlaczego nie moge przypisac
wartosci String ,Female”,

,Mezczyzna” i ,Inne” bezposrednio do trzech przyciskdw opcji?” Dobre pytanie, czytelniku! Dzieki, ze
pytasz. Odpowiedz brzmi: ,,Masz racje. Mozesz przypisaé¢ wartosci String do przyciskow opcji”. Tak
naprawde nie potrzebujesz wyliczenia, aby utworzyé¢ grupe przyciskéw radiowych. Ponizszy kod bez
wyliczenia jest prawidtowy:

String _genderRadioValue;

// And later ...



Radio(

value: "Female",

groupValue: genderRadioValue,
onChanged: updateGenderRadio,
),

Radio(

value: "Male",

groupValue: genderRadioValue,
onChanged: _updateGenderRadio,
),

Radio(

value: "Other",

groupValue: _genderRadioValue,
onChanged: updateGenderRadio,
),

// And later ...

void _updateGenderRadio(String newValue)
{

setState(() {

_genderRadioValue = newValue;
1;

}

void _updateResults() {
setState(() {
_messageToUser = "You selected

S_genderRadioValue.";

1
}

Dlaczego wiec na listingu 5 zawracam sobie gtowe tworzeniem wyliczenia Gender? A odpowiedz brzmi:
pfcie nie sg taricuchami. Bycie mezczyzng nie oznacza, ze dana osoba nosi ze sobg cztery litery m, potem
a, potem |, a potem e. Zamiast tego meskos$¢ jest jedng z dwdch lub wiecej mozliwosci, inng
mozliwoscig jest kobieco$é. Najlepszym sposobem przedstawienia ptci w kodzie jest wyliczenie



alternatyw, a nie uzycie kilku ciggéw znakdéw i nadzieja, ze nikt ich nie przeliteruje. Rozwaz ten kod,
ktory uzywa typu String:

String _genderRadioValue = "Femail";

Kod jest niepoprawny, ale jesli chodzi o jezyk Dart, kod jest brzoskwiniowy. Rozwazmy teraz ten kod,
ktéry uzywa typu enum:

enum Gender { Female, Male, Other }
Gender _genderRadioValue = Gender.Femail;

Kod jest nieprawidtowy, a Dart odmawia jego przyjecia. Dzieki deklaracji wyliczenia pfci programista
gwarantuje, ze jedynymi mozliwymi wartosciami _genderRadioValue sg Gender.Female, Gender.Male
i Gender.Other. To dobra praktyka programistyczna. Bezpieczenstwo przede wszystkim!

Wyswietlanie wyboru uzytkownika

Metoda short z listingu 5 jest obejsciem nieco irytujacej funkcji jezyka Dart. W Dart kazda wartosé
wyliczeniowa ma metode toString, ktdra teoretycznie zapewnia uzyteczny sposdb wyswietlania
wartosci. Problem polega na tym, ze po zastosowaniu metody toString wynikiem jest zawsze petna
nazwa. Na przykfad Gender.Female.toString() to ,Pte¢.Kobieta”, a to nie jest doktadnie to, co chcesz
wyswietlic. Na rysunku 7.10 uzytkownik widzi zdanie Wybrate$ kobiete zamiast zbyt technicznego
zdania Wybrate$ pteé. Kobieta. Zastosowanie wywotania metody replaceAll("Gender.", "") zmienia
wartos¢ na "Pte¢". do pustego ciggu, wiec , Pte¢.Kobieta” staje sie zwyktym starym ,Kobietg”. Problem

rozwigzany! - albo moze nie. Spdjrz na deklaracje _genderRadioValue na Listingu 5:
Gender _genderRadioValue;

Ta deklaracja nie przypisuje niczego do _genderRadioValue, wiec _genderRadioValue zaczyna by¢
puste. To dobrze, poniewaz posiadanie wartosci null dla _genderRadioValue oznacza, ze zaden z
przyciskdw grupy radiowej nie jest zaznaczony. Wtasnie tego chcesz, gdy aplikacja zaczyna dziata¢. Ale
co, jesli uzytkownik nacisnie przycisk Przeslij bez wybierania jednego z przyciskéw opcji? Wtedy
_genderRadioValue nadal ma wartos¢ null, wiec parametr ptci metody short ma wartosé null. W srodku

short metoda, masz nastepujaca nieprzyjemna sytuacje:
String shorten(Gender null) =>
null.toString().replaceAll("Gender.", "");

Ups! Gdy zastosujesz metode toString() do wartosci null, otrzymasz ,,null” (cigg sktadajacy sie z czterech
znakdw). Jesli nic z tym nie zrobisz, komunikat na ekranie uzytkownika stanie sie Wybrates$ null. To nie
jest przyjazne dla uzytkownika!

,hull” to czteroliterowe stowo.

Na listingu 5 procedura obstugi onPressed przycisku Submit reaguje odpowiednio, gdy
_genderRadioValue ma wartos¢ null.

Oto kod:
RaisedButton(

child: Text("Submit"),



onPressed: _genderRadioValue != null ?
_updateResults : null,

),

Jesli _genderRadioValue nie ma wartosci NULL, procedurg obstugi jest tadna, konwencjonalna metoda
_updateResults — metoda, ktéra tworzy obiekt _messageToUser i wyswietla te wiadomos¢ w widgecie
Tekst. Nic specjalnego. Ale gdy _genderRadioValue ma wartos¢ null, przycisk Przeslij jest wyswietlany

Program obstugi onPressed jest réwniez pusty. Dobrg wiadomoscia jest to, ze RaisedButton z pustym
modutem obstugi jest catkowicie wytgczony. Uzytkownik widzi przycisk, ale jego powierzchnia jest
wyszarzona, a nacisniecie przycisku nie daje zadnego efektu. To wspaniale! Jesli nie zostanie wybrana
zadna pteé, a uzytkownik sprébuje nacisngc przycisk Przeslij, nic sie nie stanie i nie pojawi sie zaden
komunikat.

¢CO ROBIC? 1?? DO?

Na listingu 5 przycisk Przeslij jest martwy, dopdki uzytkownik nie wybierze ptci. Czy istniejg inne
sposoby podejscia do problemu braku wyboru? Ten pasek boczny przedstawia dwie alternatywy. Po
pierwsze, oto nudna alternatywa:

RaisedButton(

child: Text("Submit"),

onPressed: _updateResults,

),

// And later in the code ...

void _updateResults() {
setState(() {

if (_genderRadioValue !=null) {
_messageToUser = "You selected
S{shorten(_genderRadioValue)}.";
}else {

_messageToUser = "You selected

nothing yet.";

W tej wersji kodu przycisk Przeslij jest zawsze wtaczony i metoda obstugujgca klikniecie przycisku
(metoda _updateResults) traktuje wartosé null _genderRadioValue jako przypadek specjalny. (Zobacz
pierwszy rysunek na pasku bocznym.) Umieszczenie instrukcji if w metodzie _updateResults z
pewnoscig dziata, ale, jak mdwie, jest nudne.



Are you compatible?

Female C\ Male \? Other ’\:)

Submit You selected nothing yet

To, co nie jest nudne, to operatorzy Darta swiadomi wartosci null. Oto kod:
String shorten(Gender gender) =>

gender?.toString()?.replaceAll("Gender.",

");

_messageToUser =

"You selected

S{shorten(_genderRadioValue) ?? 'nothing

yet'h.";

Operator swiadomy wartosci null to thingamajig, ktory robi cos$ specjalnego, gdy zastosuje sie go do

wartosci null. Wezmy na przyktad Darta ?. operator.

III

* Jesli pte¢ ma wartos¢ null, to gender.toString() ma wartosc ,,null”. Tak sie dzieje, gdy nie uzywasz
Darta?. operator. W Dart wszystko ma swojg wtasng metode toString. Jaka jest lepsza reprezentacja
ciggu dla wartosci pustej niz ciag ,,null”?

* Jesli pte¢ ma wartosc¢ null, to gender?.toString() ma wartosé null. Tak sie dzieje, gdy uzywasz Darta?.
operator. Zawsze, gdy jakasWartos¢ ma wartosc null, jakasWartosé?.cos_else ma wartosc zero. Taka
jest zasada.

Kolejny operator Darta swiadomy wartosci null — ?? operator - moze zajgé sie wartoscig pusta.
Wyrazenie short(_genderRadioValue) ?? ,nothing yet” oznacza skrdcenie (_genderRadioValue) lub
,hothing yet”. Aby by¢ troche bardziej precyzyjnym,

* ?? wyrazenie oznacza short(_genderRadioValue), chyba ze short(_genderRadioValue) ma wartosc
null.

* Jesli short(_genderRadioValue) ma warto$¢ NULL, ?? wyrazenie oznacza ,nothing yet”.

?? operator ma nazwe. Nazywa sie to operatorem if-null. Kiedy uzyjesz operatora if-null w potaczeniu
z ?. operatordéw, otrzymasz wynik podobny do tego na pierwszym rysunk.

Tworzenie przycisku rozwijanego

Gdy tylko rozejdg sie wiesci o aplikacji randkowej Doris, wszyscy chcg wzigé udziat w akcji. Przyjaciotka
Doris, Hilda, potrzebuje przycisku rozwijanego, ktéry pozwoli oceni¢ poziom zaangazowania
potencjalnego partnera. Hilda chce zaangazowanego zwigzku i by¢ moze matzenstwa. Listing 6
pokazuje czes¢ kodu, ktdry Doris pisze dla Hildy. Rysunki przedstawiajg kod w akgji.
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LISTING 6 Czego szukasz?

// This listing is missing some parts. See
App0705 in the files that

// you download from this book's website

(www.allmycode.com/Flutter).




enum Relationship {

Friend,

OneDate,

Ongoing,

Committed,

Marriage,

}

Map<Relationship, String> show = {
Relationship.Friend: "Friend",
Relationship.OneDate: "One date",
Relationship.Ongoing: "Ongoing relationship”,
Relationship.Committed: "Committed
relationship",

Relationship.Marriage: "Marriage",

2
List<DropdownMenultem<Relationship>>
_relationshipsList = [
DropdownMenultem(

value: Relationship.Friend,

child: Text(show[Relationship.Friend]),

),

DropdownMenultem(

value: Relationship.OneDate,

child: Text(show[Relationship.OneDate]),
),

DropdownMenultem(

value: Relationship.Ongoing,

child: Text(show[Relationship.Ongoing]),
),

DropdownMenultem(

value: Relationship.Committed,



child: Text(show[Relationship.Committed]),
),

DropdownMenultem(

value: Relationship.Marriage,

child: Text(show[Relationship.Marriage]),
),

l;

class _MyHomePageState extends
State<MyHomePage> {

Relationship _relationshipDropdownValue;
// And later in the program ...

/// Build

Widget _buildDropdownButtonRow() {
return Row(

mainAxisAlignment:
MainAxisAlignment.start,

children: <Widget>[
DropdownButton<Relationship>(

items: _relationshipsList,

onChanged:
_updateRelationshipDropdown,

value: _relationshipDropdownValue,
hint: Text("Select One"),

),

if (_relationshipDropdownValue != null)
FlatButton(

child: Text(

"Reset",

style: TextStyle(color:

Colors.blue),

),



onPressed: _reset,

Widget _buildResultsimage() {

if (_relationshipDropdownValue != null) {
return
Image.asset((_relationshipDropdownValue.index
>=3)

? "Heart.png"

: "BrokenHeart.png");

}else {

return SizedBox();

}

}

/// Actions

void _reset() {

setState(() {

_relationshipDropdownValue = null;

1;

}

void _updateRelationshipDropdown(Relationship
newValue) {

setState(() {

_relationshipDropdownValue = newValue;
1

}

}

Tworzenie przycisku rozwijanego



Konstruktor DropdownButton ma kilka parametréw, z ktdrych jeden jest listg elementéw. Kazdy
element jest instancjg klasy DropdownMenultem. Kazda taka instancja ma wartosé¢ i dziecko.

* Wartosc¢ przedmiotu to cos, co identyfikuje ten konkretny przedmiot. Na listingu 7.6 wartosci pozycji
to Relationship.Friend, Relationship.OneDate i tak dalej. Wszyscy sg cztonkami wyliczenia Relationship.
Nie chcesz takich rzeczy jak Relationship.OneDate pojawiajgce sie na powierzchni elementu menu,
wiec...

* Element potomny elementu to element wyswietlany na tym elemencie.

Na listingu 6 wszystkie elementy podrzedne elementdéw to widzety tekstowe, ale elementy rozwijane
umozliwiajg wyswietlanie wszelkiego rodzaju elementéw. Na przyktad element potomny elementu
moze by¢ wierszem zawierajgcym widzet Tekst i widzet Ikona. Oprdécz listy elementédw konstruktor
DropdownButton ma parametry onChanged, value i podpowiedzi.

* Parametr onChanged robi to samo, co takie parametry w wielu innych konstruktorach. Parametr
odnosi sie do funkcji, ktéra obstuguje stukniecia, nacisniecia, poprawki i szturchniecia uzytkownika.

* W dowolnym momencie parametr wartosci odnosi sie do wybranego elementu przycisku
rozwijanego.

*Parametr podpowiedzi méwi Flutterowi, co wyswietli¢, gdy zaden z elementdw przycisku rozwijanego
nie zostat wybrany.

W przyktadzie z tej sekcji Flutter wyswietla stowa Wybierz jeden.

Podpowiedz przycisku rozwijanego jest zwykle wyswietlana, zanim uzytkownik wybierze ktérykolwiek
z elementdéw przycisku. Ale na listingu 7.6 znajduje sie przycisk Reset. Gdy uzytkownik nacisnie przycisk
Reset, procedura obstugi przycisku onPressed ustawia _relationshipDropdownValue z powrotem na
wartos¢ null, wiec

wskazowka przycisku rozwijanego pojawi sie ponownie.
Maty przycisk resetowania

Przycisk Reset na listingu 7.6 jest interesujgcy z wiecej niz jednego powodu. Po pierwsze, nie jest to
RaisedButton. Zamiast tego jest to FlatButton. FlatButton jest podobny do RaisedButton, z tg rdznica,
ze... cOz, FlatButton jest ptaski. (Patrz rysunki 7-13 i 7-14.) Kolejnym powodem, dla ktérego warto
zagtebic sie w kod przycisku Reset, jest specyficzna funkcja jezyka Dart — dostepna dopiero od wersji
Dart 2.3. Oto skrécona wersja kodu metody _buildDropdownButtonRow z Listingu 7-6:

Widget _buildDropdownButtonRow() {
return Row(

children: <Widget>[
DropdownButton<Relationship>(

),

if (_relationshipDropdownValue != null)

FlatButton(



W tym kodzie parametr children widzetu Row jest listg, a lista sktada sie z dwéch elementdéw: przycisku
DropdownButton i czego$, co wyglada jak instrukcja if. Ale pozory mogg myli¢. Rzecz na listingu 6 nie
jest instrukcjg if. Rzecz na listingu 6 to kolekcja if. W Czesci 4 bezceremonialnie wkradne sie do kolekcji
stéw, aby opisac typy Listy, Zestawu i Mapy Darta. Kolekcja if pomaga zdefiniowac instancje jednego z
tych typow. Na listingu 6 znaczenie kolekcji if jest dokfadnie takie, jak mozna sie domyslié. Jedli
_relationshipDropdownValue nie jest puste, lista zawiera element FlatButton. W przeciwnym razie lista
nie zawiera elementu FlatButton. Ma to sens, poniewaz gdy _relationshipDropdownValue ma wartos¢
null, nie ma sensu oferowa¢ uzytkownikowi opcji zmiany wartosci na zero. Oprdcz kolekgji if, jezyk
programowania Dart ma kolekcje for.

Tworzenie mapy

Cze$¢ 4 wprowadza typy Darta, z ktérych jednym jest typ mapy. Mapa jest bardzo podobna do
stownika. Aby znalez¢ definicje stowa, wyszukaj stowo w stowniku. Aby znaleZé przyjazng dla
uzytkownika reprezentacje wartosci wyliczeniowej Relationship.OneDate, wyszukaj
Relationship.OneDate na mapie pokazu.

Relationship.Friend /ri-IAY-shuhn-ship frEnd/ n.

Friend.

Relationship.OneDate /ri-lIAY-shuhn-ship wUHnN

dAYt/ n. One date.

Relationship.Ongoing /ri-IAY-shuhn-ship AWn-gohing/
adj. Ongoing relationship.

Relationship.Committed /ri-IAY-shuhn-ship kuh-mltuhd
/ adj. Committed relationship.

Relationship.Marriage /ri-lIAY-shuhn-ship mAIR-ij /

n. Marriage.

Mowigc doktadniej, mapa to zbiér par, z ktérych kazda sktada sie z klucza i wartosci. Na listingu 7.6
zmienna show odnosi sie do mapy, ktérej kluczami sg Relationship.Friend, Relationship.OneDate i tak
dalej. Wartosci mapy to ,Przyjaciel”, ,Jedna randka”, , Trwajacy zwigzek” i tak dalej.

Patrz Tabela 7-1.

Key : Value : Index
Relationship.Friend : "Friend" : 0
Relationship.OneDate : "One date" : 1

Relationship.Ongoing : "Ongoing relationship" : 2



Relationship.Committed : "Committed relationship" : 3
Relationship.Marriage : "Marriage" : 4

W programie Dart uzywasz nawiasow, aby wyszukaé¢ wartos¢ na mapie. Na przyktad na listingu 7.6
wyszukiwanie show[Relationship.OneDate] daje cigg ,,Jedna data”. Oprdcz kluczy i wartosci kazdy wpis
mapy ma indeks. Indeksem wpisu jest jego numer pozycji w deklaracji mapy, zaczynajgc od pozyc;ji O.
Kolezanka Doris, Hilda, chce zaangazowanego zwigzku i ewentualnie matzenstwa. Zatem kod z listingu
7.6 sprawdza ten warunek: gdy ten warunek jest spetniony, aplikacja wyswietla serce, wskazujgc dobre
dopasowanie. W przeciwnym razie aplikacja wyswietla ztamane serce. (Przepraszam, Hilda.)

Naprzdd i w gore

Praca Doris nad aplikacjg randkowa bardzo sie optacita. Doris jest teraz w zaangazowanym zwigzku z
réwnie geekowskim programistg Fluttera — ktéry ma dobrze ponad 18 lat i zarabia wystarczajgco duzo
pieniedzy, by zy¢ wygodnie. Doris i jej partner beda zyli dtugo i szczesliwie, a przynajmniej do czasu,
gdy Google zmieni specyfikacje jezyka Dart i ztamie czes$é kodu Doris. Nastepny rozdziat dotyczy
nawigacji. Jak Twoja aplikacja moze przechodzi¢ z jednej strony na druga? Kiedy uzytkownik zakonczy
korzystanie z nowej strony, w jaki sposéb Twoja aplikacja moze wrécic¢? Jesli w Twojej aplikacji jest
wiecej niz jedna strona, w jaki sposdb strony mogg udostepniac¢ informacje?



Nawigacja, listy i inne korzysci
Badajac tg czes¢, dowiedziatem sie kilku interesujgcych rzeczy o sztuce przewracania stron:

* W sieci jest wiele witryn, ktédre pomagajg muzykom rozwigzaé problemy zwigzane z przewracaniem
stron. Niektére witryny oferujg porady dotyczace najlepszych sposobéw recznego przewracania stron.
Inne oferujg rozwigzania mechaniczne z pedatami noinymi do sterowania urzadzeniami
przerzucajacymi. Artykuty naukowe zawierajg przeglad alternatyw i wyciggajg wnioski na podstawie
badan.

* Dla niemuzykdw, kilka witryn opisuje urzadzenia do przewracania stron. Zadne z tych urzadzen nie
poprawia domowego wygladu salonu lub gabinetu.

* Jedna witryna opisuje w dziesieciu krokach, jak cztowiek moze przewracac strony ksigzki za pomoca
rgk. Witryna zawiera ilustracje i szczegdétowe instrukcje dotyczace kazdego z dziesieciu krokow.
(Myslatem, ze juz wiem, jak przewracac strony, ale moze sie mylitem!)

* Na jednym forum widziatem link do strony, ktéra sprzedaje najbardziej profesjonalne urzadzenie do
przewracania stron. Kiedy klikngtem tacze, powtarzajace sie zdanie oznajmito: ,,Przepraszamy, zagdana
strona nie zostata znaleziona”. By¢ moze mieli na mysli: ,Nie mozna znalez¢ zadanego urzgdzenia do
przewracania stron”.

* Klasa Navigator Fluttera moze przechodzi¢ w aplikacji z jednej strony na drugg. W rzeczywistosci
funkcje nawigacyjne Fluttera sg tak wazne, ze jedna ksigzka ma caty rozdziat poswiecony temu
tematowi.

Rozszerzanie klasy Dart

Jesli nie bede ostrozny, wykazy kodéw w tej ksigzce mogg stac sie nieznosnie dtugie. Prosty przykfad
ilustrujacy jedng nowg koncepcje moze zajgé kilka stron. Potrzebujesz magicznych mocy, aby znalez¢
nowy i interesujacy kod kazdej aukcji. Aby zwalczy¢ te trudnos$é, dziele przyktady niektérych sekcji na
dwa pliki — jeden plik zawiera kod wzorcowy, a drugi zawiera nowe funkcje sekcji. Kiedy przechodze z
jednej sekcji do drugiej, ponownie wykorzystuje plik zawierajgcy kod wzorcowy i wprowadzam osobny
plik zawierajgcy tylko nowe funkcje. Wszystko jest dobrze, dopdki nie sprébuje podzieli¢ kodu
okreslonej klasy miedzy dwa pliki. Wyobraz sobie, ze mam dwa pliki. Jeden plik nazywa sie
ReuseMe.dart:

// This is ReuseMe.dart

import 'MoreCode.dart',

class ReuseMe {

int x=229;

}

main() => ReuseMe().displayNicely();
Nazwa innego pliku to MoreCode.dart.
// This is a bad version of MoreCode.dart
import 'ReuseMe.dart’;

void displayNicely() {



print('The value of x is $x.");
}
Co moze pojsé nie tak?

Oto, co poszto nie tak: Deklaracja displayNicely nie znajduje sie w klasie ReuseMe. W tej parze plikéw
displayNicely to samotna funkcja, ktéra znajduje sie poza jakakolwiek konkretng klasg. Powoduje to
dwa problemy:

* Linia ReuseMe().displayNicely() nie ma sensu.
* Funkcja displayNicely nie moze przypadkowo odwotywac sie do zmiennej x klasy ReuseMe.
Ten kod jest fatszywy. Wyrzu¢ to!

Ale poczekaj! Podstepna sztuczka moze uratowac ten przyktad. Od wersji Dart 2.7 moge dodawac
metody do klasy bez umieszczania ich w kodzie klasy. Wskazuje te firme za pomoca stowa kluczowego
rozszerzenia Darta. Oto jak to zrobic:

// This is a good version of MoreCode.dart
import 'ReuseMe.dart’;

extension MyExtension on ReuseMe {
void displayNicely() {

print('The value of x is $x.");

}

}

Po dokonaniu tej zmiany funkcja displayNicely staje sie metoda nalezgcg do klasy ReuseMe. Dart
zachowuje sie tak, jakbym napisat nastepujgcy kod:

// The extension keyword makes Dart pretend
that | wrote this code:

class ReuseMe {

int x = 229;

void displayNicely() {

print('The value of x is $x.");

}

}

Wewnatrz ciata metody displayNicely nazwa x odnosi sie do zmiennej x klasy ReuseMe. A kazda
instancja klasy ReuseMe ma metode displayNicely. Tak wiec wywotanie ReuseMe().displayNicely() ma
sens. Wszystko dziata poprawnie. A co najwazniejsze, moge zamienic¢ plik MoreCode.dart na inng
wersje pliku, kiedy tylko zechce.

// Another good version of MoreCode.dart



import 'ReuseMe.dart’;

extension MyExtension on ReuseMe {
void displayNicely() {

print(" * $x *');

print(' ** Sx **');

print(' * %k sx ***l)’

print(l**** SX ****l)’

}

}

Moge zmieni¢ funkcje displayNicely bez dotykania pliku zawierajgcego oryginalng deklaracje klasy
ReuseMe. To przydatne!

Rozszerzenia nie sg dostepne we wszystkich wersjach Dart. Jesli Android Studio narzeka na uzywanie
rozszerzen, poszukaj sekcji Srodowiska w pliku pubspec.yaml swojego projektu. Ta sekcja srodowiska
moze wyglgda¢ mniej wiecej tak:

environment:

sdk: ">=2.1.0 <3.0.0"

Zmien nizszy numer wersji Darta w nastepujacy sposoéb:
environment:

sdk: ">=2.6.0 <3.0.0"

Nazwa rozszerzenia odrdznia to rozszerzenie od innych rozszerzen w tej samej klasie. Na przyktad
wyobraz sobie, ze ja zdefiniowatem MyExtension, a ty zdefiniowates YourExtension, oba w klasie
ReuseMe:

extension YourExtension on ReuseMe {
void displayNicely() {

print('11! Sx H1');

}

}

W  przypadku  dwdch  rozszerzen  deklarujgcych  metody  displayNicely  wyrazenie
ReuseMe().displayNicely() jest niejednoznaczne. Aby wyjasni¢ zamieszanie, wyraznie nazwij jedno z
rozszerzen:

YourExtension(ReuseMe()).displayNicely()
Z jednej strony na druga

Prawdopodobnie korzystates z aplikacji z interfejsem gtéwny-szczegétowy. Interfejs gtédwny-
szczegdtowy ma dwie strony. Na pierwszej stronie wyswietlana jest lista elementéw. Gdy uzytkownik



wybierze element z listy, na drugiej stronie zostang wyswietlone szczegétowe informacje o tym
elemencie. Pierwszy przyktad z tego rozdziatu (na Listingach 1 i 2) ma uproszczony interfejs
masterdetail. | dlaczego moéwie ,rozebrany”? Lista strony wzorcowej sktada sie tylko z jednego
elementu — nazwy konkretnego filmu.

LISTING 1 Uzyj ponownie tego kodu

// AppO8Main.dart

import 'package:flutter/material.dart’;
import 'App0802.dart'; // Change this line to
App0803, App0804, and so on.

void main() => runApp(App08Main());

class App08Main extends StatelessWidget {
@override

Widget build(BuildContext context) {
return MaterialApp(

home: MovieTitlePage(),

);

}

}

class MovieTitlePage extends StatefulWidget {
@override

MovieTitlePageState createState() =>
MovieTitlePageState();

}

class MovieTitlePageState extends
State<MovieTitlePage> {

@override

Widget build(BuildContext context) {
return Scaffold(

appBar: AppBar(

title: Text(

'Movie Title',

),



),

body: Padding(

padding: const Edgelnsets.all(16.0),
child: Center(

child: buildTitlePageCore(),

}

class DetailPage extends StatelessWidget {
final overview ='(From themoviedb.com) One
day at work, unsuccessful '

'puppeteer Craig finds a portal into the
head of actor John''

'Malkovich. The portal soon becomes a
passion for anybody who''

'enters its mad and controlling world of
overtaking another human''

'body.";

@override

Widget build(BuildContext context) {
return Scaffold(

appBar: AppBar(

title: Text(

'Details',

),

),

body: Padding(

padding: const Edgelnsets.all(16.0),

child: Center(



child: buildDetailPageCore(context),

}

LISTING 2 Podstawowa nawigacja
// App0802.dart

import 'package:flutter/material.dart’;
import 'AppO8Main.dart’;
extension MoreMovieTitlePage on
MovieTitlePageState {
goToDetailPage() {
Navigator.push(

context,

MaterialPageRoute(

builder: (context) => DetailPage(),
),

);

}

Widget buildTitlePageCore() {
return Column(
crossAxisAlignment:
CrossAxisAlignment.center,
children: <Widget>[

Text(

'‘Being John Malkovich',
textScaleFactor: 1.5,

),

SizedBox(height: 16.0),

RaisedButton.icon(



icon: Icon(lcons.arrow_forward),
label: Text(’Details’),

onPressed: goToDetailPage,

}

extension MoreDetailPage on DetailPage {
Widget buildDetailPageCore(context) {
return Column(

crossAxisAlignment:
CrossAxisAlignment.center,

children: <Widget>[

Text(

overview,

}

Aby uruchomic pierwszg aplikacje z tego rozdziatu, Twéj projekt musi zawierac zaréwno Listing 1, jak i
Listing 2. Kazda z tych aukcji jest zalezna od kodu z innej aukcji. W rzeczywistosci wiele list z tego
rozdziatu jest zaleznych od kodu z listingu 1. Listy 1 i 2 muszg znajdowac sie w osobnych plikach .dart,
poniewaz obie listy zawierajg deklaracje importowe. Listing 2 nie zawiera metody main. Tak wiec, aby
uruchomié aplikacje na Listingach 1 i 2, poszukaj zaktadki AppO8Main.dart nad edytorem Android
Studio. Kliknij te karte prawym przyciskiem myszy, a nastepnie wybierz Uruchom , App0O8Main.dart” z
wyswietlonego menu. Rysunki 1 i 2 przedstawiajg strony wygenerowane przez kod z Listingdéw 1 2.



Movie Title

Being John Malkovich

- Details

Details

|[From themoviedb.corm) One day at work, unsuccessiul
puppeteer Craig finds a portal into the head of actor John
Malkovich. The portal soon becomes a passion for
anybody who enters its mad and controlling world of
overiaking another human body

Rysunek 1 przedstawia strone startowgq aplikacji — strone z RaisedButton. Kiedy uzytkownik nacisnie
ten przycisk, Flutter wywotuje metode goToDetailPage z Listingu 2. Metoda goToDetailPage wywotuje
metode push klasy Navigator. Parametry metody push wskazujg bezposrednio na klase DetailPage.
Aplikacja przechodzi wiec do swojej drugiej strony — strony DetailClass na rysunku 2. W lewym gérnym
rogu rysunku 2 znajduje sie mata strzatka skierowana do tytu. Flutter tworzy te strzatke automatycznie
za kazdym razem, gdy przechodzi do strony z paskiem aplikacji. Gdy uzytkownik nacisnie te strzatke,
aplikacja powraca do pierwszej strony — strony MovieTitlePage.

Ikona na przycisku

Dla odrobiny uroku dodaje ikone (mata strzatka skierowana do przodu) do przycisku RaisedButton na
rysunku 1. Aby tak sie stato, wielokrotnie uzywam stowa ikona na Listingu 2. Zamiast wywotywa¢d
zwykty konstruktor RaisedButton, wywotuje konstruktor RaisedButton.icon Fluttera. Nastepnie dla
parametru icon konstruktora zapisuje lcon(lcons.arrow_forward), co oznacza: ,Zbuduj rzeczywisty
widzet Icon, ktérego wyglad odpowiada wbudowanej wartosci Icons.arrow_forward Fluttera”. Flutter
ma catg mase wbudowanych ikon. Wiekszos¢ z nich to znane ikony interfejsu uzytkownika, takie jak
zwiekszanie gtos$nosci, ostrzezenie i sygnat_komadrkowy 4 bar. Ale innych nie spodziewasz sie znalez¢.
Na przyktad Flutter ma ikone zwierzaka (zdjecie tapy), ikone kasyna (twarz kostki) oraz ikone linii
lotniczych_seat_legroom:reduced (osoba wcisnieta w matg przestrzen).

Pchanie i wyskakiwanie
Oto kilka przydatnych terminow:

* Strona wywotujgca Navigator.push jest strong zrodtowa. Na listach 1 i 2 MovieTitlePage jest strong
zrédtowa.



* Strona, ktorg widzi uzytkownik w wyniku wywotania Navigator.push jest strong docelowa.
Na listach 1i 2 strona DetailPage jest strong docelows.

Niektore przejscia prowadzg ze strony zrédtowej do strony docelowej; inne przechodzg ze strony
docelowej z powrotem do strony zrédtowej. W przyktadzie z tej sekcji

* Uzytkownik naciska przycisk RaisedButton na rysunku 1, aby przejs¢ od Zrédta do miejsca
docelowego.

* Uzytkownik naciska przycisk Wstecz na pasku aplikacji na rysunku 2, aby przej$¢ z miejsca docelowego
do Zrédta.

W wiekszosci przejscia aplikacji mobilnej tworzg strukture znang jako stos. Aby utworzy¢ stos, kazdg
nowa strone ukfadasz na wierzchu wszystkich istniejgcych stron. Nastepnie, gdy bedziesz gotowy do
usuniecia strony, usun strone znajdujgca sie na szczycie stosu. To jak system starszeristwa dla stron.
Najmtodsza strona jest usuwana jako pierwsza. Dzieki tej zasadzie Last-In-First-Out (LIFO) uzytkownik
tworzy jasny mentalny obraz swojego miejsca wsrdd stron aplikacji.

Oto troche wiecej terminologii:
* Kiedy dodajesz co$ na wierzch stosu, wpychasz to na stos.
* Kiedy usuwasz co$ ze szczytu stosu, zdejmujesz to ze stosu.

Na listingu 2 nazwa Navigator.push sugeruje umieszczenie strony na stosie stron. W rzeczywistosci,
kiedy mysle o przejsciach stron, zawsze wyobrazam sobie strony na gérze stron. Najnowsza strona
zastania starsze strony, ktére znajdujg sie pod nig. Podczas uruchamiania pierwszej aplikacji tego
rozdziatu strona DetailPage jest wygodnie umieszczona na stronie MovieTitlePage, catkowicie
zastaniajgc strone MovieTitlePage przed wzrokiem uzytkownika. W niektérych sytuacjach koncepcja
uktadania jednej strony na drugiej nie jest odpowiednia. Moze nie chcesz umieszczaé strony docelowej
na gorze strony zrodtowej. Zamiast tego chcesz zastgpi¢ strone zrédtowg strong docelows. Aby to
zrobié na listingu 8.2, dokonujesz jednej drobnej zmiany: zamieniasz stowa Navigator.push na stowa
Navigator.pushReplacement. Gdy to zrobisz, MovieTitlePage bedzie wygladac tak, jak na rysunku 1, ale
strona DetailPage rdzni sie nieco od obrazu na rysunku 2. W nowym DetailPage pasek aplikacji nie ma
przycisku Wstecz.We Flutterze ekrany i strony nazywane sg routes. Dlatego listing 2 zawiera wywotanie
konstruktora MaterialPageRoute. Aby Twoja aplikacja wygladata jak aplikacja na iPhone'a, uzyj
widzetow Flutter Cupertino zamiast widzetéw Material Design i utwérz CupertinoPageRoute zamiast
MaterialPageRoute. CupertinoPageRoute sprawia, ze przejscia miedzy stronami wygladajg jak Apple.

Przekazywanie danych ze zrédta do miejsca docelowego

Czasami chcesz przekaza¢ informacje z jednej strony na drugg. Nastepny przyktad pokazuje, w jaki
sposdb zrodto wysyta informacje do miejsca docelowego. Zanim sprébujesz uruchomié aplikacje z tej
sekcji, zmien jedng z linii importu na listingu 8.1. Zmien ,,App0802.dart” na ,App0803.dart”. Wprowadz
podobne zmiany, aby uruchomi¢ Listingi 3, 4, 5, 7, 8i 10.

LISTING 3 Od strony tytutowej filmu do strony szczegétéow
// App0803.dart
import 'package:flutter/material.dart’;

import 'AppO8Main.dart’;



extension MoreMovieTitlePage on
MovieTitlePageState {

static bool _isFavorite = true; // You can
change this to false.

goToDetailPage() {

Navigator.push(

context,

MaterialPageRoute(

builder: (context) => DetailPage(),
settings: RouteSettings(

arguments: _isFavorite,

Widget buildTitlePageCore() {
return Column(
crossAxisAlignment:
CrossAxisAlignment.center,
children: <Widget>[

Text(

'Being John Malkovich',
textScaleFactor: 1.5,

),

SizedBox(height: 16.0),
RaisedButton.icon(

icon: Icon(lcons.arrow_forward),
label: Text('Details'),
onPressed: goToDetailPage,
),

1,



}

extension MoreDetailPage on DetailPage {
Widget buildDetailPageCore(context) {
return Column(

crossAxisAlignment:
CrossAxisAlignment.center,

children: <Widget>[

Text(

overview,

),

Visibility(

visible:
ModalRoute.of(context).settings.arguments ??
false,

child: Icon(lcons.favorite),

}

Rysunek 3 przedstawia strone DetailPage wygenerowang przez kod z Listingéw 1 i 3. Mate serduszko
wskazuje, ze Byc¢ jak John Malkovich to ulubiony film.



Details

(From themoviedb com| One day at work, unsuccessful
puppeteer Craig 'inds a pertal Into the head of actor John
Malkovich. The portal soon becomes a passion for
anybody who enters its mad and controliing world of
overtaking another human body,

Rysunek 4 ilustruje btagd wywotany wartoscig zmiennej _isFavorite w przebiegu przykfadu z tej sekcji.

MovieTitlePageState DetallPage

Gdy Flutter wyswietla strone szczegétdow, wartos¢ ModalRoute.of(context).settings.arguments jest
réowna true. To tak, jakby kod w dolnej czesci Listingu 3 wygladat tak:

// Remember, | said "as if" the code looked
like this...

Visibility(

visible: true,

child: Icon(lcons.favorite),

),

Widzet Widocznos¢ pokazuje lub ukrywa swoje dziecko w zaleznosci od wartosci jego widocznego
parametru. Tak wiec w tym przyktadzie wbudowana ulubiona ikona Fluttera pojawia sie na ekranie
uzytkownika. Na listingu 8.3 mozesz zmieni¢ deklaracje _isFavorite w nastepujacy sposdb:

static bool _isFavorite = false;



Gdy to zrobisz, strona tytutowa filmu przekaze wartosc false na strone szczegétéw. Wiasciwos¢ widzetu
visible staje sie wiec fatszywa, a mata ulubiona ikona nie pojawia sie. Na listingu 3 zmienna _isFavorite
jest statyczna. Jedng z konsekwencji tego jest to, ze ponowne uruchomienie aplikacji na gorgco nie
dziata. Jesli zmienisz _isFavorite z true na false, a nastepnie zapiszesz swoj kod, ikona matego serca nie
zniknie. Aby ta zmiana wartosci _isFavorite zaczeta obowigzywaé, zatrzymaj dziatanie aplikacji, a
nastepnie uruchom jg ponownie.

RUBE GOLDBERG BY{BY ZADOWOLONY

Przyznaje: nigdy nie widziatem bardziej skomplikowanego sposobu na wyswietlenie matej ikony niz ten
z listingu 3. Pamietaj jednak, ze przekazywanie informacji z jednej strony na drugg jest wazne,
niezaleznie od tego, czy przekazujesz prostg wartos¢ _isFavorite, czy duzg porcje danych medycznych.
Podziat aplikacji na strony zapewnia porzadek na stronach. Zapewnia réwniez ciggtos¢ przeptywu
aplikacji. W czesci 5 dowiesz sie, ze Dart ma zmienne najwyzszego poziomu — zmienne, ktére nie sg
zadeklarowane wewnatrz klasy. Jesli umiescisz caty kod swojej aplikacji w jednym pliku, caty kod w
Twojej aplikacji bedzie mdgt odnosic¢ sie bezposrednio do tych zmiennych najwyziszego poziomu.
Dlaczego wiec potrzebujesz funkcji argumentow w tej sekcji?

Dlaczego nie pozwoli¢, aby strony wzorcowe i strony szczegétowe wspotdzielity wartosci zmiennych
najwyzszego poziomu? OdpowiedzZ brzmi: zmienne najwyzszego poziomu mogg by¢ niebezpieczne.
Podczas gdy Mary wyptaca srodki na jednej stronie, inna strona przetwarza automatyczng ptatnos¢ i
prawie oprdznia konto Mary. W rezultacie Mary przepetnia swoje konto i jest winna bankowi wysokg
optate. To nie jest dobrze. Oszczednie uzywaj zmiennych najwyzszego poziomu. Nie uzywaj zmiennych
najwyzszego poziomu do przekazywania informacji miedzy stronami. Zamiast tego uzyj funkgcji
argumentoéw Fluttera.

W tej sekcji popetniam powazny grzech. Chce, aby przyktady z tego rozdziatu byty jak najprostsze, wiec
Listingi 1 i 3 nie zapewniajg uzytkownikowi mozliwosci zmiany wartosci _isFavorite. Zamiast tego
zapraszam czytelnika do przejrzenia Listingu 3, zmiany _isFavorite na false, a nastepnie ponownego
uruchomienia kodu. To okropny sposéb na usuniecie filmu z ulubionych — na przyktad nakazanie
klientom konta bankowego edytowania kodu Zrédtowego stron konta — ale spetnia swoje zadanie.

ZMIENNA STATYCZNA

Na listingu 3 deklaracja _isFavorite zaczyna sie od stowa static. Kazda zmienna zadeklarowana w
rozszerzeniu, a nie w ktérejkolwiek z metod rozszerzenia, musi byé statyczna. Jeéli zastosujesz sie do
tej zasady na $lepo, mozesz zrozumie¢ Listing 3, nie wiedzac, co oznacza statycznos$é. Ale jesli chcesz
wiedzieé, co oznacza statycznosé¢, rozwaz ten maty fragment kodu z Czesci 7:

.. =>_MyHomePageState();

// ...and later ...

class _MyHomePageState extends
State<MyHomePage> {

bool ageSwitchValue = false;

W pierwszym wierszu wywotanie konstruktora tworzy instancje programu Klasa _MyHomePageState.
Nieco pdzniej kod daje _MyHomePageState zmienna instancji o nazwie _ageSwitchValue. Kod nie ma
innego _MyHomePageState wywotania konstruktora, wiec masz tylko jeden _MyHomePageState i
tylko jedng zmienng _ageSwitchValue. W niektérych programach mozesz mie¢ okazje zadzwonic



wywotaé konstruktor _MyHomePageState dwukrotnie. Jesli to zrobisz, bedziesz miat dwie instancje
_MyHomePageState, kazda z wtasng zmienng _ageSwitchValue. Jesli wykonasz zadanie np.
_ageSwitchValue = true w jednym z przypadkdw, nie ma to wptywu na zmienng _ageSwitchValue w
drugiej instancji. To jest sposdb dziatania zmiennych instancji, ale... ... to nie jest sposdb, w jaki dziatajg
zmienne statyczne. Na listingu 8.3 zmienna _isFavorite jest statyczna. Jesli zdarzy ci sie zadeklarowa¢é
dwa wystgpienia MovieTitlePageState, obie instancje wspoétdzielg jedng zmienng _isUlubiona .Jesli
wykonasz zadanie np. _isFavorite = true w jednym z przypadkdow ustawia _isFavorite wartos¢ dla obu
instancji. W wywotaniu konstruktora RouteSettings argumenty nazwy parametru sg nieco mylace. Ten
parametr moze miec¢ tylko jedng wartos¢ naraz — wartosc¢ taka jak _isFavorite. Dlaczego wiec nazwa
parametru ma liczbe mnogg (argumenty) zamiast liczby pojedynczej (argument)? Jest to liczba mnoga,
poniewaz pojedyncza rzecz, ktdorg przekazujesz na inng strone, moze sktadac sie z kilku czesci. Na
przyktad mozesz przekazaé wiele wartosci, ustawiajgc wartos¢ jednego i jedynego argumentu jako
liste:

settings: RouteSettings(

arguments: [_isFavorite, _isInTheaters,
_isAComedy,],

),

Przekazywanie danych z powrotem do Zrédta

W poprzedniej sekcji kod uzywa Navigator.push do wysytania wartosci ze zrédta do miejsca
docelowego. To fajnie, ale w jaki sposéb miejsce docelowe moze wysytaé wartosci z powrotem do
zrédfa? Listing 4 zawiera odpowiedz.

LISTING 4 Od strony szczegétéw do strony tytutowej filmu
// App0804.dart

import 'package:flutter/material.dart’;
import 'AppO8Main.dart’;

extension MoreMovieTitlePage on
MovieTitlePageState {

static bool _isFavorite;
goToDetailPage() async {

_isFavorite = await Navigator.push(
context,

MaterialPageRoute(

builder: (context) => DetailPage(),

),

) ??

_isFavorite;



}

Widget buildTitlePageCore() {
return Column(
crossAxisAlignment:
CrossAxisAlignment.center,
children: <Widget>[

Row(

mainAxisAlignment:
MainAxisAlignment.center,
children: <Widget>[

Text(

'‘Being John Malkovich',
textScaleFactor: 1.5,

),

Visibility(

visible: _isFavorite ?? false,

child: Icon(lcons.favorite),

SizedBox(height: 16.0),
RaisedButton.icon(

icon: Icon(lcons.arrow_forward),
label: Text('Details'),

onPressed: goToDetailPage,

extension MoreDetailPage on DetailPage {



Widget buildDetailPageCore(context) {
return Column(
crossAxisAlignment:
CrossAxisAlignment.center,
children: <Widget>[

Text(

overview,

),

SizedBox(height: 16.0),
RaisedButton(

child: Text(

"Make it a Favorite!’,

),

onPressed: () {

Navigator.pop(context, true);

Rysunek 5 ilustruje akcje, ktéra ma miejsce podczas uruchamiania przyktad z tej sekcji.



HoviaTitlaPageState DetailPage

Kod z listingu 4 tworzy strone DetailPage, ktérg widzisz na rysunku.

Details

(From themoviedb.com) One day at wolk, unsuccessful
puppeteer Craig finds a portal into the head of actor John
Malkovich The portal scon becomes a passion for
anybody who enters its mad and controlling world of
cvertaking another human body

Make it a Favorite!

Strona szczegétéw ma dwa przyciski — jeden na pasku aplikacji (przycisk Wstecz) i jeden pod
przegladem filmu (przycisk Dodaj do ulubionych!). Jesli uzytkownik nacisnie przycisk Wstecz na pasku
aplikacji, nic ciekawego sie nie wydarzy. Aplikacja powraca do strony MovieTitlePage, takiej jak na
rysunku 1. Ale jesli uzytkownik nacisnie przycisk Dodaj go do ulubionych! przycisk, Flutter wykonuje
nastepujaca instrukcje:

Navigator.pop(context, true);

Flutter zdejmuje DetailPage ze swojego stosu i wysyta wartosc true z powrotem do MovieTitlePage. Na
MovieTitlePage zadanie z tajemniczo wygladajagcym stowem await ustawia _isFavorite na true:

_isFavorite = await Navigator.push(

// ... Etc.

Wreszcie, gdy parametr _isFavorite ma wartos¢ true, strona MovieTitlePage wyswietla matg ikone
serca, jak widaé na rysunku 7.



Movie Title

Being John Malkovich®

- Details

Stowa kluczowe Darta async i await

Uzytkownik uruchamia aplikacje na listingu 4, przechodzi ze strony MovieTitlePage do strony
szczegotdw, a nastepnie zatrzymuje sie, aby napic sie kawy. Ten uzytkownik nalega na posiadanie tylko
najlepszej kawy. Ze smartfonem wyswietlajagcym strone DetailPage, ten uzytkownik leci samolotem do
Wietnamu, kupuje sSwiezg filizanke Kopi Luwak (pochodzgcej z przewodu pokarmowego cywety
palmowej), a nastepnie leci do domu. Wreszcie, trzy dni po uruchomieniu aplikacji z tej sekgcji,
uzytkownik naciska przycisk Dodaj go do ulubionych! przycisk, ktéry zwraca warto$é True do strony
MovieTitlePage aplikacji. Nigdy nie wiadomo, jak dtugo uzytkownik pozostanie na stronie szczegétéw
aplikacji. Dlatego metoda Navigator.push Fluttera tak naprawde nie zwraca wartosci ze strony
DetailPage. Zamiast tego wywotanie Navigator.push zwraca obiekt typu Future. Obiekt Future jest
rodzajem wywotania zwrotnego. Jest to pole, ktére moze zawieraé wartosc¢ taka jak prawda lub nie.
Podczas gdy nasz kochajgcy kawe uzytkownik odwiedza Wietnam, w pudetku Future nie ma nic. Ale
pdzniej, gdy uzytkownik wréci do domu i kliknie opcje Dodaj do ulubionych! przycisk, pole Przysztosc
zawiera wartos¢ true. W ten sposob Flutter radzi sobie z problemem nawigacji ,,nie wiadomo kiedy”.
Co by sie stato z ponizszym kodem?

// Bad code because await is missing:
static bool _isFavorite;

// And elsewhere, ...

_isFavorite = Navigator.push(

// ... Etc.

W tym btednym kodzie wywotanie Navigator.push prébuje przekaza¢ obiekt Future do zmiennej
_isFavorite. Ale zmienna _isFavorite nie bedzie miata Zadnego z nich, poniewaz typ zmiennej
_isFavorite to bool, a nie Future. Co moze zrobié¢ programista? Listing 4 rozwigzuje ten problem za
pomocg stowa kluczowego await programu Dart. Stowo kluczowe await robi dwie rzeczy:

*Stowo kluczowe await méwi Dartowi, aby nie kontynuowat wykonywania biezgcej linii, dopdki pole
Future nie bedzie zawierato czego$ przydatnego. Na listingu 4 Dart nie przypisuje niczego do
_isFavorite, dopdki strona szczegdtdéw nie zostanie wyswietlona.

* Po otwarciu DetailPage stowo kluczowe await pobiera uzyteczng wartosc z pola Future.



Na listingu 4 wywotanie Navigator.push jest wartoscig Future, ale wyrazenie await Navigator.push( //
... etc jest wartoscig bool. (Patrz rysunek 8.8). Twdj kod przypisuje te wartos¢ bool do _isFavorite , ktéra
odpowiednio jest zmienng typu bool.

Wykonanie funkcji zawierajgcej stowo kluczowe await moze zajgé duzo czasu. Jesli nie bedziesz
ostrozny, catfa aplikacja moze sie zatrzymad z piskiem, podczas gdy oczekiwanie czeka. Tak wiec, oprocz
stowa kluczowego await, Dart ma stowo kluczowe async i regute towarzyszacg temu stowu
kluczowemu: jesli deklaracja funkcji zawiera stowo kluczowe await, ta deklaracja musi réwniez
zawierac stowo kluczowe async. Stowo kluczowe async méwi Dartowi, ze mozna wykonac jakis inny
kod, podczas gdy ta funkcja siedzi tam, nic nie robigc, wykonujac swoje stowo kluczowe await. W ten
sposdb aplikacja moze kontynuowac to, co robi, podczas gdy nasz przyjaciel, mitosnik kawy Kopi Luwak,
odwiedza Wietnam.

Przejmowanie kontroli nad przyciskiem Wstecz paska aplikacji

Przycisk paska aplikacji na rysunku 6 to strzatka skierowana do tytu. Gdy uzytkownik kliknie ten
przycisk, aplikacja powrdci do strony zrodtowej. Te dwa fakty sg domysinie prawdziwe. Ale co, jesli nie
lubisz ustawien domysinych? Czy mozesz je zmieni¢? Oczywiscie, ze mozesz. Na przyktad mozesz
zmieni¢ wyglad przycisku ze strzatki wstecz na czerwony przycisk cofania. Aby to zrobi¢, dodaj parametr
wiodgcy do wywotania konstruktora AppBar na listingu 1.

appBar: AppBar(
title: Text(

'Details’,

),

leading: lconButton(

icon: new Icon(lcons.keyboard_backspace,



color: Colors.red),

onPressed: () => Navigator.pop(context),
),

)

Jesli nie chcesz, aby przycisk Wstecz pojawiat sie na pasku aplikacji, dodaj parametr
automaticlmplylLeading do wywotania konstruktora AppBar.

appBar: AppBar(
automaticallylmplyLeading: false,

Zmiana zachowania przycisku paska aplikacji jest trudniejsza. Na listingu 8.1 wywotanie konstruktora
Scaffold otaczamy wywotaniem WillPopScope:

@override

Widget build(BuildContext context) {
return WillPopScope(

onWillPop: () => _onPop(context),
child: Scaffold(

W wywotaniu konstruktora WillPopScope parametr onWillPop jest funkcjg i zgodnie ze stowem Will w
onWillPop funkcja ta zwraca warto$¢ Future. Oto maty przyktad:

Future<bool> _onPop(BuildContext context) async
{

return await showDialog(

context: context,

child: AlertDialog(

title: Text("The back button doesn't
work"),

content: Text('Sorry about that,
Chief."),

actions: <Widget>[

new FlatButton(

onPressed: () =>
Navigator.pop(context, false),
child: Text('OK'),

),



Gdy uzytkownik kliknie przycisk Wstecz na pasku aplikacji DetailPage, Flutter wyswietli okno dialogowe
zawierajgce przycisk FlatButton oznaczony jako OK. Gdy uzytkownik kliknie przycisk FlatButton, Flutter
zamknie okno dialogowe.

The back button doesn't work

Sorry about that, Chief.

Przekazywanie danych w obu kierunkach

Przyktad w tej sekcji jest nieco bardziej realistyczny niz przyktady w poprzednich sekcjach. W tej sekgji
strony Zzrédtowa i docelowa przekazujg informacje tam i z powrotem. Kod znajduje sie na listingu 5.

LISTING 5 Od strony tytutowej do strony szczegétowej i z powrotem
// App0805.dart

import 'package:flutter/material.dart’;
import 'App08Main.dart’;

extension MoreMovieTitlePage on
MovieTitlePageState {

static bool _isFavorite;
goToDetailPage() async {

_isFavorite = await Navigator.push(
context,

MaterialPageRoute(

builder: (context) => DetailPage(),
settings: RouteSettings(

arguments: _isFavorite,



_isFavorite;

}

Widget buildTitlePageCore() {
return Column(
crossAxisAlignment:
CrossAxisAlignment.center,
children: <Widget>[

Row(

mainAxisAlignment:
MainAxisAlignment.center,
children: <Widget>[

Text(

'‘Being John Malkovich',
textScaleFactor: 1.5,

),

Visibility(

visible: _isFavorite ?? false,

child: Icon(lcons.favorite),

SizedBox(height: 16.0),
RaisedButton.icon(

icon: Icon(lcons.arrow_forward),
label: Text('Details'),

onPressed: goToDetailPage,

),

1



}

extension MoreDetailPage on DetailPage {
Widget buildDetailPageCore(context) {
final _isFavoriteArgument =
ModalRoute.of(context).settings.arguments ??
false;

return Column(

crossAxisAlignment:
CrossAxisAlignment.center,

children: <Widget>[

Text(

overview,

),

SizedBox(height: 16.0),

RaisedButton(

child: Text(

_isFavoriteArgument ? 'Unfavorite

this’ : "Make it a Favorite!’,

),

onPressed: () {

Navigator.pop(context,

| _isFavoriteArgument);



W aplikacji tej sekcji strony MainTitlePage i DetailPage wspdlnie odpowiadajg za status ,,ulubionego”
filmu. Kiedy pojawia sie ikona Ulubione, pojawia sie ona na MainTitlePage, ale strona DetailPage ma
przycisk, ktéry przetgcza miedzy ,ulubionym” a ,nieulubionym”. Rysunek 10 przedstawia dziatanie
aplikacji z tej sekcji. W nastepnych kilku akapitach przeprowadze cie przez ponumerowane
wypunktowania na tym rysunku.
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1. Po uruchomieniu aplikacji z tej sekcji wartos$¢ _isFavorite staje sie fatszywa. Widzisz strone z tytutem
filmu i przyciskiem Szczegdty, ale bez ikony serca. Aby wyswietlié te strone w telefonie, zobacz Rysunek
8-1. Po nacisnieciu przycisku Szczegdty metoda goToDetailPage wysyta wartos¢ _isFavorite do strony
DetailPage:

MaterialPageRoute(

builder: (context) => DetailPage(),
settings: RouteSettings(
arguments: _isFavorite,

),

),

2. DetailPage otrzymuje warto$é pochodzaca z MovieTitlePage. DetailPage przechowuje te wartos¢ we
wtasnej zmiennej _isFavoriteArgument:

_isFavoriteArgument variable:

final _isFavoriteArgument =

ModalRoute.of(context).settings.arguments

?? false;

Uzywajgc wartosci tej zmiennej, DetailPage decyduje, co ma by¢ wyswietlane na froncie przycisku:

RaisedButton(



child: Text(
_isFavoriteArgument ? 'Unfavorite this' :
'Make it a Favorite!',

),

W tym momencie dziatania aplikacji _isFavoriteArgument ma wartosc false. Tak wiec wypukty przycisk
wyswietla zdanie Dodaj go do ulubionych! Rysunek 11 przedstawia strone DetailPage wyswietlang w
telefonie.

Details

(From thamoviadb.com) One day at work, unsuccessful
puppetesr Craig finds a portal into the head of actor John
Malkovich. The portal soon becomes a passion for
anybody who enters s mad and controlling world of
overtaking another human body.

Make It a Favorite!

Jesli nacisniesz przycisk Dodaj go do ulubionych! przycisk, operator wykrzyknika Darta (!) przygotowuje
przeciwienstwo _isFavoriteArgument do wystania z powrotem do MovieTitlePage:

onPressed: () {
Navigator.pop(context,
|_isFavoriteArgument);

b

Poniewaz _isFavoriteArgument ma wartosc false, DetailPage wysyta swoje przeciwienstwo (true) z
powrotem do MovieTitlePage.

3. Po otrzymaniu wartosci true strona MovieTitlePage wyswietla ikone serca. Rysunek 12 przedstawia
strone MovieTitlePage wyswietlang w telefonie.

Movie Title

Being John Malkovich ¥

-> Details

Po nacisnieciu przycisku Szczegdty MovieTitlePage wysyta true do DetailPage.



4. Tym razem linia _isFavoriteArgument ? ,,Usun to z ulubionych”:

,Uczyn to ulubionym!” moéwi DetailPage, aby wyswietlit przycisk Usuni to z ulubionych. Rysunek 13
przedstawia strone DetailPage wyswietlang w telefonie.
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|From themoviedb.com) One day at work, unsuccessiul
puppeteer Craig inds & portal into the head of actor Jobn
Malkovich, The portal soe {

' becomes a passion for
anybody who enters its mad and controlling world of
overtakmng another human body,

Unfavorite this

Jesli nacisniesz przycisk Unfavorite This, operator wykrzyknika Darta przygotuje przeciwiefstwo
_isFavoriteArgument do przestania z powrotem do MovieTitlePage. Poniewaz _isFavoriteArgument ma
wartos$¢ true, DetailPage wysyta swoje przeciwienstwo (false) z powrotem do MovieTitlePage.

5. Po otrzymaniu wartosci false strona MovieTitlePage nie wyswietla ikony serca.

Rysunek na rysunku 10 jest tak zwanym diagramem maszyny skonczonej. Diagramy tego rodzaju
bardzo pomagajg, gdy chcesz uporzagdkowad swoje przemyslenia na temat przej$s¢ miedzy stronami
aplikacji.

Tworzenie nazwanych tras

Nawigacja moze by¢ skomplikowana. Oto przyktad: ,Idz tam, gdzie uzytkownik chce sie udaé, chyba ze
uzytkownik nie jest zalogowany, w takim przypadku przejdz do strony logowania (ale pamietaj, gdzie
uzytkownik chciat sie udac). Jesli uzytkownik zaloguje sie poprawnie, przejdz tam, gdzie chciat. W
przeciwnym razie przejdz do strony , nieprawidtowy login”, gdzie uzytkownik ma mozliwos¢ przejscia
do strony ,zapomniatem hasta”. Ze strony ,,zapomnij hasto”...” | tak dalej. We Flutter ekrany i strony
nazywane sg trasami, a Flutter umozliwia przypisanie nazwy do kazdej z tras. Ta funkcja nazwanych
tras sprawia, ze kod jest nieco bardziej zwiezty. Co wazniejsze, ta funkcja chroni Cie przed szalenstwem,
$ledzac Sciezki uzytkownika i objazdy. Kod z listingu 6 nie wyswietla zadnych danych filmu — tylko paski
i przyciski aplikacji. Mimo to lista pokazuje, jak dziatajg nazwane trasy.

LISTING 6 Zagrajmy wszyscy w ,Nazwij te trase”
// App0806.dart

import 'package:flutter/material.dart’;

void main() => runApp(App0806());

class App0806 extends StatelessWidget {
@override

Widget build(BuildContext context) {

return MaterialApp(



routes: {

’/’: (context) => MovieTitlePage(),
’/details’: (context) => DetailPage(),
’/details/cast’: (context) =>
CastPage(),

’/details/reviews’: (context) =>
ReviewsPage(),

b

);

}

}

class MovieTitlePage extends StatelessWidget {
@override

Widget build(BuildContext context) {
return _buildEasyScaffold(
appBarTitle: 'Movie Title Page',
body: buildEasyButton(

context,

label: 'Go to Detail Page',
whichRoute: ’/details’,

),

);

}

}

class DetailPage extends StatelessWidget {
@override

Widget build(BuildContext context) {
return _buildEasyScaffold(

appBarTitle: 'Detail Page',

body: Column(

children: <Widget>[



_buildEasyButton(

context,

label: 'Go to Cast Page',
whichRoute: ’/details/cast’,
),

_buildEasyButton(

context,

label: 'Go to Reviews Page’,

whichRoute: ’/details/reviews’,

}

class CastPage extends StatelessWidget {
@override

Widget build(BuildContext context) {
return _buildEasyScaffold(

appBarTitle: 'Cast Page',

body: Container(),

);

}

}

class ReviewsPage extends StatelessWidget {
@override

Widget build(BuildContext context) {

return _buildEasyScaffold(

appBarTitle: 'Reviews Page',

body: Container(),

);



}
}

Widget _buildEasyScaffold({String appBarTitle,
Widget body}) {

return Scaffold(
appBar: AppBar(

title: Text(appBarTitle),
),

body: body,

);

}

Widget _buildEasyButton(
BuildContext context, {
String label,

String whichRoute,

N

return RaisedButton(
child: Text(label),
onPressed: () {
Navigator.pushNamed(
context,

whichRoute,

);

2

);

}

Kod z listingu 6 nie zalezy od zadnego innego kodu z listingu. Po prostu umiesé kod tej sekcji w pliku
.dart, a nastepnie uruchom go. Rysunek 14 przedstawia gérne strony stron aplikacji z listingu 6.



Movie Title Page

GO to Detad Page
Y '/detaills
< Detail Page
./GoloCaaP-o'

0o 10 Reviews P
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ast /details/reviews
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Inne listingi w tym rozdziale rozrzucajg informacje o routingu w catym kodzie, chcac nie chcac. Ale
Listing 6 podsumowuje informacje o routingu w parametrze tras konstruktora MaterialApp. Zwrd¢
uwage na hierarchiczne nazewnictwo tras na rysunku 14. Im bardziej podrzedna trasa, tym wiecej
ukos$nikéw (/) w nazwie trasy. Jako dodatkowy bonus, metoda pushNamed klasy Navigator jest nieco
prostsza niz zwykta, stara metoda push tej klasy. Prostszy kod oznacza mniej udreki dla ciebie,
programisty i wiekszg szanse, ze kod jest poprawny. Na listingu 6 wywotanie konstruktora MaterialApp
nie ma parametru home. To jest w porzadku, poniewaz parametr tras konstruktora zajmuje luz.
Domyslnie trasa o nazwie ,,/” jest punktem poczatkowym Twojej aplikacji. Jesli zdecydujesz sie nie mie¢
trasy o nazwie ,,/” lub jesli chcesz zastgpi¢ domysing, mozesz doda¢ parametr initialRoute. Na przyktad
mozesz dodad jedng linie do kodu z listingu 6, tak jak ponizej:

Widget build(BuildContext context) {
return MaterialApp(

routes: {

'/": (context) => MovieTitlePage(),
'/details': (context) => DetailPage(),
'/details/cast': (context) => CastPage(),
'/details/reviews': (context) =>
ReviewsPage(),

b

initialRoute: ’/details/cast’,

);

}

Kiedy aplikacja z tym zmodyfikowanym kodem zaczyna dziata¢, uzytkownik widzi CastPage aplikacji, a
to, co dzieje sie dalej, moze Cie zaskoczy¢ lub nie. Gdy uzytkownik naci$nie przycisk Wstecz na pasku



aplikacji, Flutter przechodzi do strony DetailPage. Dzieje sie tak, poniewaz Flutter patrzy na ukosniki w
nazwach tras. Gdy wycofasz sie z trasy o nazwie ,/details/cast”, ,/details/reviews” Ilub
,/details/cokolwiek”, Flutter przeniesie Cie do trasy o nazwie ,/details”.

Tworzenie listy

Wyobraz to sobie. Siedzisz z przyjaciétmi w lokalnej jadtodajni. Ktos méwi: ,,Pamietasz ten film By¢ jak
John Malkovich? Zastanawiam sie, o co chodzito. Wiec wyciggasz telefon i méwisz: ,,Co za zbieg
okolicznosci! Mam aplikacje, ktérej jedynym celem jest pokazanie mi przegladu fabuty tego filmu”. Po
przeczytaniu przegladu znajomym jeden z nich méwi: , To Swietnie! A co z kolejnym filmem Charliego
Kaufmana? Mysle, ze to sie nazywa Adaptacja”. A ty mowisz: ,Nie mamy szczescia. Moja aplikacja
zawiera informacje tylko o jednym filmie”. W tym momencie jeden z Twoich znajomych moéwi: ,lle
zaptacites za te aplikacje?” A ty odpowiadasz: ,Nie zaptacitem za to. Barry Burd zaptacit mi za
zainstalowanie tego. Na poczatku tego rozdziatu opisano interfejs gtéwny-szczegétowy. Mowi:
,Pierwsza strona [w interfejsie gtdwny-szczegdtowy] wyswietla liste elementdéw”. Nie mozesz zmiescic
informacji o kazdym elemencie z listy na jednej stronie. Aby uzyska¢ szczegétowe informacje na temat
konkretnego elementu, uzytkownik klika ten element i przechodzi do osobnej strony. W tej sekcji
pokazano, jak poruszad sie miedzy listg elementéw a strong szczegdtdw. Nowy przyktad jest znacznie
bardziej uzyteczny niz przyktady z rozdziatu By¢ jak John Malkovich. Aplikacja na listingu 7 zawiera liste
wszystkich 25 filméw z serii Rocky Sylvestra Stallone.

LISTING 7 Dos¢ dtuga lista

// App0807.dart

import 'package:flutter/material.dart’;
import 'AppO8Main.dart’;
extension MoreMovieTitlePage on
MovieTitlePageState {
goToDetailPage(int index) {
Navigator.push(

context,

MaterialPageRoute(

builder: (context) => DetailPage(),
settings: RouteSettings(

arguments: index,

Widget buildTitlePageCore() {



return ListView.builder(

itemCount: 25,

itemBuilder: (context, index) =>
ListTile(

title: Text('Rocky S{index + 1}),

onTap: () => goToDetailPage(index + 1),
),

);

}

}

extension MoreDetailPage on DetailPage {
Widget buildDetailPageCore(context) {

final sequelNumber =
ModalRoute.of(context).settings.arguments;
final overview =

'For the
SsequelNumberS${getSuffix(sequelNumber)} time,
palooka'

'Rocky Balboa fights to be the world
heavyweight boxing champion.';

return Column(

crossAxisAlignment:
CrossAxisAlignment.center,

children: <Widget>[

Text(overview),

1

);

}

String getSuffix(int sequelNumber) {

String suffix;

switch (sequelNumber) {



case 1:

case 21:
suffix = 'st';
break;

case 2:

case 22:
suffix = 'nd’;
break;

case 3:

case 23:
suffix = 'rd";
break;
default:
suffix = 'th';
}

return suffix;
}

}

Aby uruchomié¢ aplikacje z Listingu 7, Twdj projekt musi mie¢ co najmniej dwa pliki .dart - jeden
zawierajacy kod z Listingu 7 i drugi z kodem z Listingu 1. Gdy uruchomisz kod z listingu 7, otrzymasz
dwie strony — strone gtéwna z listg tytutéw filmow i, jak zwykle, strone szczegétdw. Na rysunku 15
pokazano strone z listg tytutéw filmdéw, a na rysunku 16 strone ze szczegdtami.

Movie Title

Rocky 1

Recky 2

Rocky 3

Rocky 4



Details

For the 23rd time, palooka Rocky Balboa hights to be the
world heavyweight boxing champeon

Widzet ListView

Istotg Listingu 7 jest wywotanie konstruktora ListView.builder Fluttera. Konstruktor przyjmuje dwa
parametry: itemCount i itemBuilder.

Parametr itemCount

Nikogo nie dziwi, ze itemCount méwi Flutterowi, ile elementéw ma wyswietli¢ na liscie. W kodzie z
listingu 8.7 ostatnim elementem listy jest Rocky 25. Jesli jednak pominiemy parametr itemCount, lista
nigdy sie nie skonczy. Uzytkownik moze przewijac¢ godzinami, aby zobaczy¢ elementy listy o nazwach
Rocky 1000 i Rocky 10000. (Przynajmniej tak mysle. Szczerze méwiac, nigdy nie prébowatem przewijac
dalej niz Rocky 1200. Kiedy prdbuje, moja reka sie meczy .) Sekretem ListView z jego itemCount jest
mozliwo$¢ przewijania. Teoretycznie lista zawiera wiecej pozycji niz uzytkownik widzi na ekranie
urzadzenia. W rzeczywistosci Flutter zongluje elementami listy i przechowuje tylko tyle, aby wypetnié
ekran uzytkownika. Kiedy przedmiot znika poza krawedzig ekranu, Flutter przetwarza ten przedmiot,
nadajgc mu nowy numer Rocky'ego i wyswietlajgc go na drugim koncu ekranu. Recykling elementéw
listy, Flutter oszczedza miejsce w pamieci i czas przetwarzania. Przewijanie listy przebiega wiec ptynnie.

Parametr itemBuilder

Wartos¢ parametru itemBuilder jest funkcja. Na listingu 7, aby utworzyc¢ 25 elementdw, Flutter zaczyna
od utworzenia 25 indeksdw o wartosciach 0, 1, 2 itd., az do 24 witgcznie. Flutter wstawia te wartosci
do funkcji itemBuilder w nastepujacy sposdb:

// This isn’t real code. It’s the way
itemBuilder behaves.

(context, 0) => ListTile(

title: Text('Rocky ${0 + 1}),

onTap: () => goToDetailPage(0 + 1),
)

(context, 1) => ListTile(

title: Text('Rocky ${1 + 1}'),

onTap: () => goToDetailPage(1 + 1),
)

(context, 2) => ListTile(

title: Text('Rocky ${2 + 1}'),



onTap: () => goToDetailPage(2 + 1),
)

// ...and so on.

Wynikiem jest lista zawierajgca 25 pozycji. Liczba Rocky'ego na widzecie Tekst kazdego elementu jest
o jeden wieksza niz wartos¢ indeksu. W ten sposdb lista nie zaczyna sie od filmu o nazwie Rocky O.
(Rocky: The Prequel?)

W Dart wszystko, co sie liczy, zaczyna sie automatycznie od 0, a nie od 1. Obejmuje to takie rzeczy, jak
indeks elementu itemBuilder, pozycja znaku w tancuchu i domysina minimalna wartos¢ elementu
Slider.

Oproécz widzetu tekstowego kazdy element ma funkcje onTap. Kazda funkcja onTap wysyta wtasng
wartos¢ (liczbe od 1 do 25) do funkcji goToDetailPage. Jesli bedziesz podazac dalej sladem, zauwazysz,
ze funkcja goToDetailPage wysyta wartos¢ liczbowgq dalej jako argument do strony DetailPage aplikacji.
Z kolei DetailPage uzywa tej wartosci do decydowania, jakie informacje majg by¢ wyswietlane. W
rzeczywistej aplikacji strona szczegétéw moze uzyé tej wartosci do wyszukania przegladu filmu — by¢
moze jednego z kilku tysiecy filméw. Ale na listingu 7 strona DetailPage po prostu tworzy fatszywy
przeglad.

Nawiasem mowigc, mozesz zauwazy¢, ze Listingi 1 i 7 majg zmienne przeglagdowe i obie te zmienne
znajduja sie w tej samej klasie DetailPage. (Przeglad na listingu 1 znajduje sie w oryginalnej deklaracji
DetailPage. Przeglad na listingu 7 jest rozszerzeniem klasy DetailPage.) To podwdjne uzycie nazwy
zmiennej jest w porzadku. Przeglad na listingu 1 jest zmienng instancji, a przeglad na listingu 7 jest
lokalny dla metody buildDetailPageCore. Tak wiec po uruchomieniu kodu z listingu 7 przeglad nazw
oznacza zdanie o Rocky'm Balboa. Wszystko jest dobrze.

JAK UMIESCIC ListView WEWNATRZ KOLUMNY

Niektore uktady — takie, ktore mozesz uwazaé za w porzadku — wysytajg Fluttera w niekoriczacy sie
gre polegajaca na pogoni za ogonem. Cze$¢ 6 zawiera sekcje na ten temat. Gra jest szczegdlnie
frustrujaca, gdy prébujesz umiescié widok listy w kolumnie. Oto zty kod:

// Don’t do this:

Widget buildTitlePageCore() {
return Column(

children: <Widget>[
Text('Rocky Movies'),
ListView.builder(

itemCount: 25,

itemBuilder: (context, index) =>
ListTile(

title: Text('Rocky S{index +

1}')1



onTap: () =>

goToDetailPage(index + 1),

Po uruchomieniu tego kodu nie pojawia sie zaden widok listy. Wsréd dziesigtek linii diagnostycznych
raportuje o tym okno narzedzia Uruchom w Android Studio. Widokowi pionowemu nadano
nieograniczong wysokos¢. Tak jak w czesci 6, jeden widzet (widzet Kolumna) wysyta do swoich dzieci
ograniczenie nieograniczonej wysokosci, a jedno z nich (widzet ListView) nie moze obstuzy¢ catej tej
swobody. Rezultatem jest impas, w ktdrym nie mozna wyswietli¢ ListView. Aby rozwigzac problem,
zréb to samo, co w czesci 6 — dodaj widzet Expanded:

// Do this instead
return Column(
children: <Widget>[
Text('Rocky Movies'),
Expanded(

child: ListView.builder(
// ... etc.

Widzet Expanded mowi: ,Hej, kolumna. Dowiedz sig, jak wysoki jest widzet Tekst i powiedz ListView,
ile pozostato miejsca w pionie”. Kiedy kolumna przekazuje te informacje do ListView, ListView mowi:
,Dzieki. Wykorzystam catg pozostatg przestrzen”. Aplikacja wyswietla sie poprawnie i wszyscy sg
zadowoleni.

Instrukcja switch Darta

W moim pierwszym szkicu Listingu 7 przeglad Rocky 3 brzmi: Po raz trzeci palooka Rocky Balboa walczy
o tytut mistrza $wiata wagi ciezkiej w boksie. Nie mogtem z tym zy¢, wiec poprositem o pomoc mojego
przyjaciela — oswiadczenie o zmianie. Instrukcja switch jest podobna do instrukgji if, z tg rdznicg, ze
instrukcje switch nadajg sie do rozgatezien wielokierunkowych. Instrukcja switch na listingu 8.7 méwi:

Look at the value of sequelNumber.

If that value is 1 or 21,

assign 'st' to suffix,

and then break out of the entire switch
statement.

If you’ve reached this point and that value



is2or22,

assign 'nd' to suffix,

and then break out of the entire switch
statement.

If you’ve reached this point and that value
is3 or 23,

assign 'rd' to suffix,

and then break out of the entire switch
statement.

If you’ve reached this point,

assign 'th' to suffix.

Kazda instrukcja break wysyta cie z instrukcji switch i dalej do dowolnego kodu, ktéry nastepuje po
instrukcji switch. Co sie stanie, jesli sprébujesz poming¢ instrukcje break?

// Dart doesn’t tolerate this ...
switch (sequelNumber) {

case 1:

case 21:

suffix = 'st';

case 2:

// ... and so on.

W Dart jest to nie-nie. Jesli wpiszesz ten kod w edytorze Dart w Android Studio, Android Studio
natychmiast sie zgtosi. Android Studio odmawia uruchomienia twojego programu. Jedli nie lubisz
instrukcji break, mozesz przepisa¢ funkcje getSuffix, uzywajgc instrukcji return:

String getSuffix(int sequelNumber) {
switch (sequelNumber) {

case 1:

case 21:

return 'st’;

case 2:

case 22:

return 'nd’;

case 3:



case 23:
return 'rd’;

}

return 'th';

}

Ta nowa wersja getSuffix jest znacznie bardziej zwiezta niz ta z listingu 7. W tej wersji getSuffix kazda
instrukcja return catkowicie wyskakuje z funkcji getSuffix. Nie potrzebujesz nawet klauzuli default,
poniewaz docierasz do instrukcji return ,th”, gdy zadna z klauzul case nie ma zastosowania. Nawet ta
nowa i ulepszona funkcja getSuffix zawodzi, jesli Sylvester Stallone zrobi Rocky 31. Przeglad filmu
bedzie brzmiat: ,,Po raz 31, palooka Rocky Balboa...” To nie brzmi dobrze. Istniejg dziesigtki sposobdéw
na tworzenie bardziej wszechstronnych wersji getSuffix i fajnie jest sprobowac stworzy¢ wtasna. Jeden
z moich osobistych faworytow wyglada tak:

String getSuffix(int sequelNumber) {

int onesDigit = sequelNumber % 10;

int tensDigit = sequelNumber ~/ 10 % 10;
Map<int, String> suffixes = {1: 'st', 2:
'nd’, 3: 'rd'};

String suffix = suffixes[onesDigit] ?? 'th’;
if (tensDigit == 1) suffix = 'th’;

return suffix;

}

KILKA WIADOMOSCI O PRZEWIJANIU

Nie potrzebujesz ListView, aby utworzy¢ przewijany ekran. Mozesz umiesci¢ wszystkie rodzaje rzeczy
w SingleChildScrollView. Oto kod:

return MaterialApp(

home: Material(

child: Column(

children: <Widget>[
SizedBox(height: 200, child:
Text("You've")),
SizedBox(height: 200, child:
Text("read")),
SizedBox(height: 200, child:

Text("many")),



SizedBox(height: 200, child:
Text("chapters")),
SizedBox(height: 200, child:
Text("of")),

Icon(lcons.book),
SizedBox(height: 100, child:
Text("Flutter For Dummies")),

Icon(lcons.thumb_up),

M¢j telefon nie ma wystarczajgco duzo miejsca na te wszystkie rzeczy. Wiec jesli nie dodam jakiego$
przewijania, widze przerazajgce czarno-zotte paski wzdtuz dolnej czesci ekranu. Aby unikngc
wyswietlania tych paskéw, umieszczam widzety w SingleChildScrollView:

return MaterialApp(

home: Material(

child: SingleChildScrollView(
child: Column(

children: <Widget>[
SizedBox(height: 200, child:
Text("You've")),

//...etc.

Kiedy ponownie uruchamiam kod, widze kilka najwyzej potozonych widzetdw z opcja przewijania i
przegladania innych.

Tworzenie elementow listy jeden po drugim



Od jednego rzedu do drugiego pozycje na rysunku 15 nie majg zadnych niespodzianek. Kazdy element
wyswietla nazwe Rocky i numer. Kazdy element zachowuje sie tak samo po dotknieciu. Dzieki tej
jednolitosci moge utworzyc¢ jeden element budujacy elementy, ktdry opisuje wszystkie 25 elementow
z listy. Co zrobi¢, jesli jest mato jednolitosci lub nie ma jej wcale? Co jesli elementy sg w pewnym
stopniu jednorodne, ale jest ich tak mato, ze tworzenie itemBuilder nie jest warte wysitku? W takich
przypadkach opisujesz elementy jeden po drugim, uzywajgc konstruktora ListView Fluttera. Listing 8
zawiera kod; Rysunki 17 i 18 przedstawiajg niektére wyniki.

// App0808.dart

import 'package:flutter/material.dart’;
import 'AppO8Main.dart’;

const Map<String, String> synopses = {
'Casablanca':

'In Casablanca, Morocco in December 1941,
a cynical American expatriate '

'meets a former lover, with
unforeseen complications.’,

'Citizen Kane":

"... Charles Foster Kane is taken from his
mother as a boy ...’

'As a result, every well-meaning,
tyrannical or'

'self-destructive move he makes for
the rest of his life appears '

'in some way to be a reaction to that
deeply wounding event.',

'Lawrence of Arabia":

"The story of British officer T.E.
Lawrence's mission to aid the Arab "
"tribes in their revolt against the
Ottoman Empire during the "

"First World War.",

L

extension MoreMovieTitlePage on



MovieTitlePageState {
goToDetailPage(String movieName) {
Navigator.push(

context,

MaterialPageRoute(

builder: (context) => DetailPage(),
settings: RouteSettings(

arguments: movieName,

Widget buildTitlePageCore() {
return ListView(

children: [

ListTile(

title: Text(’Casablanca’),

onTap: () =>
goToDetailPage(’Casablanca’),

),

ListTile(

title: Text('Citizen Kane’),

onTap: () => goToDetailPage(’Citizen
Kane’),

),

ListTile(

title: Text(’Lawrence of Arabia’),
onTap: () => goToDetailPage(’Lawrence
of Arabia’),

),

1



}

extension MoreDetailPage on DetailPage {
Widget buildDetailPageCore(context) {
final movieName =
ModalRoute.of(context).settings.arguments;
final overview = '(From themoviedb.com)
S{synopses[movieName]}';

return Column(

crossAxisAlignment:
CrossAxisAlignment.center,

children: <Widget>[

Text(overview),

1

);

Movie Title

Casablanca

Citizen Kane

Lawrence of Arabia




(From thamoviadb com| In Casablanca, Morocco in
December 18941, a cymecal Amernican expatriate meets a
former lover, with unforeseen complications.

Nienazwany konstruktor ListView Fluttera ma parametr child, a wartos¢ tego parametru children to...
poczekaj... lista jezyka Dart. Lista jezykdw Dart to zbidr obiektéw ujetych w pare nawiaséw
kwadratowych, tak jak ponizej:

// A Dart language List:
[

ListTile(...),
ListTile(...),

ListTile(...),

]

Na listingu 8 lista rzutek jest w rzeczywistosSci zbiorem widzetow ListTile. (S3 jak ptytki tazienkowe bez
fugi miedzy nimi). Ale ListView Fluttera jest wszechstronny. Dzieci nie muszg by¢ widzetami ListTile.
Elementy podrzedne ListView mogg by¢é mieszankg widzetéow tekstowych, widzetow SizedBox,
widzetodw Image.asset i wszelkich innych rodzajéw widzetdw. Moze to by¢ duza torba na zakupy. (Jesli
prowadzisz punktacje, Listing 8.8 zawiera ListView, ktéry zawiera liste widzetdw ListTile w jezyku Dart).

Kolejna nowa funkcja jezyka Dart

Pewnego wieczoru, po 14 godzinach pracy nad tym rozdziatem, bytem wyczerpany i wpadtem w
delirium. Pomyslatem o aplikacji z Listingu 7 z 25 elementami ListView. Wyobrazitem sobie matg osobe
w telefonie uzytkownika, ktéra tworzy element Rocky 1, a nastepnie element Rocky 2, a nastepnie
Rocky 3 i tak dalej. Moze uda mi sie wykorzystaé te gtupig wizje i utworzyé widok listy z instrukcjami
takimi jak ,Zbuduj pierwszy element, zbuduj drugi element, zbuduj trzeci element..” i wiece;j.
Wiekszos¢ jezykdw programowania ma instrukcje, ktére wykonujg powtarzalne zadania. Na przyktad
jezyki takie jak Java, C/C++ i Dart majg rzecz zwang instrukcjg for, znang réwniez jako petla for. Rysunek
19 przedstawia maty przyktad.
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Przyktad na rysunku 19 to program Dart, ale nie jest to program Flutter. Aby uruchomic¢ ten program,
nie zawracatem sobie gltowy tworzeniem projektu Flutter. Zamiast tego odwiedzitem
https://dartpad.dev, wpisatem kod w duzym oknie edytora strony, a nastepnie nacisngtem Uruchom.
Na rysunku 19 wyjsciem programu jest kolumna zawierajaca liczby od 1 do 5. Dzieje sie tak, poniewaz
instrukcja for nakazuje urzgdzeniu powtarzanie czynnosci w kétko. Rysunek 20 przedstawia
anglojezyczng parafraze instrukcji for z rysunku 19. Fakt, ze Dart ma oswiadczenie for, nie jest warty
opublikowania. Dart's for statement jest prawie dokfadnie taki sam, jak jezyk C for statement, ktory
zostat stworzony na poczatku lat 70. przez Dennisa Ritchiego z Bell Labs. A jezyk C dla instrukcji jest
bezposrednim potomkiem instrukcji DO w FORTRANIE z wczesnych lat 60-tych. Nowoscig i ekscytacja
w Dart jest pomyst, ze mozesz umiesci¢ konstrukcje for na liscie jezykdw Dart. Listing 9 zawiera
pouczajacy fragment kodu.

LISTING 9 Ciekawy kod!

Widget buildTitlePageCore() {

return ListView(

children: <Widget>[

for (int index = 0; index < 25; index++)
ListTile(

title: Text('Rocky S${index + 1}'),

onTap: () => goToDetailPage(index +



Jesli zastgpisz metode buildTitlePageCore z listingu 7 kodem z listingu 9, Twoja aplikacja bedzie
zachowywac sie dokfadnie tak samo. Kiedy Flutter natrafi na kod z listingu 9, zaczyna tworzy¢ 25
widzetdw ListTile. Listingi 7 i 9 przedstawiajg dwa sposoby tworzenia 25-elementowego ListView. Ktéry
sposob jest lepszy? Mozesz zdecydowad, pytajgc: ,,W jaki sposdb kod jest tatwiejszy do odczytania i
zrozumienia?” Moim zdaniem nowy kod jest duzo bardziej przejrzysty. Elementy z listingu 9 wygladaja
jak instrukcja for, ale tak naprawde nie sg instrukcjg for. To kolekcja dla Nazwa kolekc;ji dla pochodzi z
faktu, ze lista jest jednym z typdw kolekcji Darta. Mozesz umiesci¢ kolekcje wewnatrz dowolnego
rodzaju kolekcji — Listy, Zestawu lub Mapy. Ponizszy kod wykonuje wszystkie trzy czynnosci:

main() {

List<int> myList = [for (inti=1;i<=5;
i++) i];

Set<int> mySet = {for (inti=1;i<=5;
i++) i};

Mapx<int, int> myMap = {for (inti=1;i<=
5; i++) i: i+ 100};

print(myList);

print(mySet);

print(myMap);

}

Kolekcja dla i kolekcja, jesli funkcje dziatajg z Dart w wersji 2.3 i nowszych. W przypadku wczesniejszych
wersji Dart nie masz szczescia.

Kolekcja Darta dla jest interesujgca, poniewaz jest to nowy rodzaj konstrukcji jezyka programowania.
Dwa filary jezykdw programowania to instrukcje i wyrazenia, ale kolekcja for nie jest ani instrukcja, ani
wyrazeniem

Pobieranie danych z Internetu

Czy przyktady z tego rozdziatu przypominajg ci filmy, ktdre ci sie podobaty? Czy chcesz aplikacje, ktéra
wyswietla fakty na ich temat? Jesli tak, nie szukaj dalej niz na Listingu 10.

LISTING 10 Dostep do danych online
// App0810.dart

import ‘dart:convert’;



import 'package:flutter/material.dart’;
import ‘package:http/http.dart’;
import 'AppO8Main.dart’;
extension MoreMovieTitlePage on
MovieTitlePageState {
goToDetailPage(String movieTitle) {
Navigator.push(

context,

MaterialPageRoute(

builder: (context) => DetailPage(),
settings: RouteSettings(

arguments: movieTitle,

Widget buildTitlePageCore() {
TextEditingController _controller =
TextEditingController();

return Column(
crossAxisAlignment:
CrossAxisAlignment.center,
children: <Widget>[

TextField(

decoration:
InputDecoration(labelText: 'Movie title:'),
controller: _controller,

),

SizedBox(height: 16.0),
RaisedButton.icon(

icon: Icon(lcons.arrow_forward),



label: Text('Details'),
onPressed: () =>

goToDetailPage(_controller.text),

}

extension MoreDetailPage on DetailPage {
Future<String> getMovieData(String
movieTitle) {

return updateOverview(

movieTitle: movieTitle,

api_key: "Parents: Don’t let your sons
and "

"daughters put api keys in their
code.",

);

}

Widget buildDetailPageCore(context) {
final _movieTitle =

ModalRoute.of(context).settings.arguments ??

",
’

return Column(

crossAxisAlignment:
CrossAxisAlignment.center,
children: <Widget>[
FutureBuilder<String>(

future: _getMovieData(_movieTitle),
builder: (context, snapshot) {

if (snapshot.hasData) {



return Text(snapshot.data);

}

return CircularProgressindicator();

Future<String> updateOverview({String
api_key, String movieTitle}) async {

final response = await get(
"https://api.themoviedb.org/3/search/movie?
api_key="+
’Sapi_key&query="SmovieTitle"’);

return json.decode(response.body)

['results’][0]['overview’];

}

}
Rysunki 21 i 22 przedstawiajg przebieg kodu z Listingu 10.
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People in the future live in a totalitarian society A
technician named THX 1138 lives a mundane life between
work and taking a controlled consumption of drugs that
the government uses to make puppets out of people. As
THX is without drugs for the first time he has feelings for a
woman and they start a secret relationship

Na listingu 10 jest wiele rzeczy do rozpakowania, wiec podziele go na czesci.
Korzystanie z publicznego interfejsu API

Przed utworzeniem Listingu 10 przeszukatem Internet w poszukiwaniu strony, ktéra zapewnia
bezptatny dostep do informacji o filmach. Wéréd witryn, ktére znalaztem, najbardziej podobata mi sie
The Movie Database (https://www.themoviedb.org). Podobnie jak wiele takich witryn, The Movie
Database zapewnia dostep za posrednictwem witasnego interfejsu programowania aplikacji (API). Gdy
uzyjesz zalecanego kodu APl do wystania zapytania do themoviedb.org, strona wypluwa informacje o
jednym lub kilku filmach. Na przykfad, aby uzyska¢ informacje o filmie THX 1138, mozesz sprébowad
wpisac nastepujgcy adres URL w pasku adresu przegladarki:

https://api.themoviedb.org/3/search/movie? api_key=XYZ&query="THX 1138"
Gdy to zrobisz, w oknie przegladarki pojawi sie nastepujgcy komunikat:
Nieprawidtowy klucz API: Musisz otrzymac¢ prawidtowy klucz.

Ups! Zamiast wpisywa¢ XYZ, powiniene$ wpisa¢ prawidtowy klucz APl — cigg znakdw, ktory
otrzymujesz podczas rejestracji w witrynie The Movie Database. Kazdy, kto sie zarejestruje, otrzymuje
swoj wiasny klucz API. Zdobadz witasny klucz API, zastgp XYZ kluczem API i wpisz nowy adres URL w
pasku adresu przegladarki internetowe;j:

// To nie jest prawdziwy klucz API...
https://api.themoviedb.org/3/search/movie?
api_key=4c23b2f8f&query="THX 1138"

Kiedy to zrobisz, nie zobaczysz komunikatu o btedzie ani nie otrzymasz fantazyjnie wygladajacej strony
internetowej. Zamiast tego otrzymujesz kod, ktory wyglada mniej wiecej tak, jak na listingu 11.

LISTING 8-11 Kod JSON
{

"page": 1,
"total_results": 4,
"total_pages": 1,
"results": [

{



"popularity": 8.126,

"title": "THX 1138",

"vote_average": 6.6,

"overview": "People in the future live in
a totalitarian ...",

"release_date": "1971-03-11"

b

{

"popularity": 3.11,
"id": 140979,
...and more...

Tekst na listingu 11 nie jest kodem Dart. To kod JSON. Akronim JSON oznacza JavaScript Object
Notation. Najlepszym sposobem na zrozumienie kodu JSON jest uswiadomienie sobie, ze opisuje on
drzewo. Poréwnaj kod z listingu 11 z odwrdconym drzewem na rysunku 23.

The entire JSON document

A

result (0]

overview
*"Peaple in tha

future

Przyktadem RepresentationalState Transfer, znanego rowniez jako REST, jest wystanie adresu URL do
serwera i otrzymanie w zamian kodu JSON. Twoim zadaniem jako programisty aplikacji jest sprawienie,
by aplikacja spetniata dwie funkcje:

* Wyslij adres URL do bazy danych filmow.



*Zrozum kod JSON, ktéry pochodzi z Movie Database.
Wysytanie adresu URL do serwera

Jednym ze sposobdw umozliwienia komunikacji z serwerem WWW jest zaimportowanie pakietu http
Darta. Linia importu u gory Listingu 10 zatatwia sprawe. Jedynym problemem jest to, ze jesli nie dodasz
linii do pliku pubspec.yaml swojego projektu, Flutter nie bedzie mégt zaimportowac:

dependencies:

flutter:

sdk: flutter

http: 20.12.0+4

Oczywiscie, dziwnie wygladajgca wersja o numerze 20.12.0+4 z pewnoscia bedzie przestarzata.

W pliku .yaml wciecia majg znaczenie. Dlatego w pliku pubspec.yaml swojego projektu pamietaj o
wecieciu wiersza http tak, jak widzisz go tutaj.

W kodzie Dart Twojej aplikacji uzywasz funkcji get pakietu wyslij adres URL do sieci:
final response = await get(

'https://api.themoviedb.org/3/search/movie?

api_key="+

'Sapi_key&query="SmovieTitle"");

Prosta nazwa funkcji, taka jak get, nie krzyczy: ,Jestem czescig pakietu http”. Aby kod byt bardziej
czytelny, wykonaj dwie czynnosci: Dodaj kilka dodatkowych stéw do deklaracji importu pakietu http

import 'package:http/http.dart' as http;
i dodaj prefiks do wywotania funkcji get:
final response = await http.get( // ... etc.

Potrzeba oczekiwania, asynchronizacji i przysztosci na listingu 8.10 wynika z jednego niezaprzeczalnego
faktu: jesli wysytasz zgdanie do serwera WWW, nie wiesz, kiedy otrzymasz odpowiedz. Nie chcesz, aby
Twoja aplikacja Flutter zawieszata sie, czekajac na odpowiedz od nie wiadomo skad. Chcesz zabawiac
uzytkownika, podczas gdy odpowiedz trafia do Internetu. Dlatego na listingu 8.10 wyswietlasz widzet
CircularProgressindicator do czasu nadejscia odpowiedzi

Zrozumienie odpowiedzi JSON

Na listingu 10 metoda updateOverview oczekuje na odpowiedz z Movie Database. Gdy nadejdzie
odpowiedz, metoda przypisuje te odpowiedz do wtasnej zmiennej o nazwie response. (Jak sprytniel!)
Zmienna odpowiedzi zawiera wszelkiego rodzaju informacje o nagtéwkach HTTP i kodach stanu, ale
zawiera takze tres¢, ktora wyglada jak kod JSON z listingu 11. Ale poczekaj! Jak odsiaé informacje z
catego tego kodu JSON? Powiem ci jak. Wywotujesz funkcje json.decode — jedng z wielu funkcji w
pakiecie konwersji Darta. Funkcja json.decode przeksztatca kod z Listingu 11 w duzg strukture Dart
Map. Podobnie jak wszystkie mapy Darta, ta mapa ma klucze i wartosci, a niektdre warto$ci mogg by¢
listami. Uzywasz nawiasow kwadratowych, aby uzyskaé wartosci z map i list. Aby wyciggna¢ przeglad
filmu z kodu z listingu 11, napisz nastepujacy wiersz:



return json.decode(response.body)['results'][0]

['overview'];

Kazda para nawiaséw kwadratowych przybliza cie do dolnej czesci drzewa na rysunku 8.23..
Co dalej?

Navigator.push(

context,

MaterialPageRoute(

builder: (context) => Chapter_9(),

),

);



Poruszanie sie w prawo...

Jesli czytates inne materiaty , prawdopodobnie masz dosé moich dtugich wstepow , z wszystkimi ich
osobistymi historiami i kiepskimi dowcipami. Dlatego tu pomijam wstepy i przechodze od razu do
sedna. Ta cze$¢ dotyczy animacji - zmieniania rzeczy na oczach uzytkownika. Kiedy mysle o animacji,
od razu mysle o ruchu, ale Flutter zapewnia znacznie szerszg definicje animacji. Dzieki Flutter mozesz
zmieni¢ prawie kazdg wtasciwos$é widzetu w niemal dowolnej skali czasowe].

Przygotowanie sceny dla animacji Flutter

Pierwszy listing w tym rozdziale zawiera kilka kodéw wielokrotnego uzytku. Kolejne wpisy zawierajg
kod, ktory wspotpracuje z kodem z pierwszego wpisu. Dzieki funkcji rozszerzen Darta, kazdy nowy
listing moze tworzy¢ metody nalezgce do klas pierwszego listingu. Mozesz przeczyta¢ wszystko o
rozszerzeniach Dart w Czesci 8. Kod z Listingu 1 sam nie moze nic zrobi¢. Zamiast tego ten kod opiera
sie na deklaracjach w innych listingach tego rozdziatu.

LISTING 1 Ponownie wykorzystaj ten kod
// App09Main.dart

import 'package:flutter/material.dart’;
import 'App0902.dart'; // Change to App0903,
App0904, and so on.

void main() => runApp(App09Main());

class App09Main extends StatelessWidget {
@override

Widget build(BuildContext context) {
return MaterialApp(

home: MyHomePage(),

);

}

}

class MyHomePage extends StatefulWidget {
@override

MyHomePageState createState() =>
MyHomePageState();

}

class MyHomePageState extends State<MyHomePage>
with SingleTickerProviderStateMixin {

Animation<double> animation;



AnimationController controller;
@override

void initState() {

super.initState();

controller =
AnimationController(duration: const
Duration(seconds: 3), vsync: this);
animation = getAnimation(controller);
}

@override

Widget build(BuildContext context) {
return Material(

child: SafeArea(

child: Padding(

padding: const Edgelnsets.all(8.0),
child: Column(

children: <Widget>[

Expanded(

child: Stack(

children: <Widget>[

buildPositionedWidget(),



Widget buildRowOfButtons() {
return Row(
mainAxisAlignment:
MainAxisAlighnment.center,
children: <Widget>[
RaisedButton(

onPressed: () =>
controller.forward(),

child: Text('Forward'),

),

SizedBox(

width: 8.0,

),

RaisedButton(

onPressed: () =>
controller.animateBack(0.0),
child: Text('Backward'),

),

SizedBox(

width: 8.0,

),

RaisedButton(

onPressed: () => controller.reset(),

child: Text('Reset'),

@override
void dispose() {

controller.dispose();



super.dispose();
}
}

Rysunek 1 ilustruje koncepcje, ktére sktadajg sie na animacje Flutter.
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Chcesz, aby co$ sie zmienito, gdy uzytkownik patrzy. Aby to zrobi¢, potrzebujesz czterech rzeczy:
animacji, kontrolera animacji, paska i funkcji aplikacji, ktéra sie zmienia. Oto jak to wszystko dziata:

* Animacja to plan zmiany wartosci.

Na listingu 1 stowa Animation<double> wskazujg, ze zmieniajgca sie wartoscig jest liczba z cyframi poza
przecinkiem — liczba taka jak 0,0, 0,5 lub 0,75. Plan przedstawiony na rysunku 1 polega na zmianie
wartosci w zakresie od 1,0 do 200,0. Sama animacja nie dotyczy zadnego ruchu. Warto$é¢ od 1,0 do
200,0 moze by¢ pozycja, ale moze to by¢ réwniez rozmiar, stopien przezroczystosci, stopien obrotu lub
cokolwiek innego. W przypadku zmiennej animacji z listingu 9.1 wartosci takie jak 1,0 i 200,0 s3 tylko
liczbami. Nic wiecej. Nawiasem mowiac, jesli szukasz w listingu 9.1 odniesienia do podwdjnej wartosci
animacji, przestan szukac¢. Kod z listingu 9.1 nie odnosi sie do takiej wartosci. Jesli spojrzysz do
nastepne] sekcji, zobaczysz warto$é animacji. To namacalny dowdd na to, ze instancja Animation ma



jakas$ wartosc. Klasa animacji Fluttera jest niezta, ale animacja nie moze wiele zrobi¢ bez kontrolera
AnimationController. Dlatego:

* AnimationController sprawia, ze animacja zaczyna sie, zatrzymuje, idzie do przodu, cofa sie, powtarza
i tak dalej. Wywotania takie jak controller.forward(), controller.animateBack(0.0) i controller.reset()
popychajg animacje w jednym lub drugim kierunku.

Na listingu 1 wywotanie konstruktora AnimationController méwi, ze animacja trwa 3 sekundy. Jesli
sekundy to za mato, mozesz uzy¢ innych parametréw, takich jak mikrosekundy, milisekundy, minuty,
godziny i dni. Kazdy z ponizszych konstruktordw opisuje 51 godzin:

Czas trwania (godziny: 51)

Czas trwania (dni: 1, godziny: 27)
Czas trwania (dni: 2, godziny: 3)
Czas trwania (minuty: 3060)

*Oprocz czasu trwania AnimationController z listingu 1 ma wtasciwos¢ vsync. Jesli zastanawiasz sie, co
to jest, czytaj dalej. * Pasek powiadomi kontroler AnimationController, kiedy minie kazdy przedziat
czasu. Stowa z SingleTickerProviderStateMixin na listingu 1 zamieniaja MyHomePageState w ticker.
Ticker budzi sie wielokrotnie i mowi: ,,Czas zmieni¢ warto$¢”. Ale ktdra wartos¢ zostanie zmieniona?
Ktora czes¢ kodu styszy zapowiedz paska? Ustawianie MyHomePageState jako ticker nie taczy
MyHomePageState z konkretnym kontrolerem AnimationController. Aby nawigza¢ to potaczenie,
AnimationController na listingu 1 ma parametr vsync: this. Ten parametr méwi Flutterowi, ze ,ta
instancja MyHomePageState jest tickerem dla nowo skonstruowanego AnimationController”.

Starannie sformutowatem moje wyjasnienie paskéw i vsync: to wyjasnienie nie urazi nikogo, kto zna
wszystkie szczegdty. Problem w tym, ze precyzyjne wyjasnienia mogg byc trudne aby je zrozumiec. Jesli
nie rozumiesz wszystkich rzeczy na temat vsync: to, po prostu dodaj te stowa do wtasnego kodu, a
nastepnie przejdz dalej. Zaden z przyktaddw w tej ksigzce nie wymaga dogtebnego zrozumienia paskéw
i vsync.

Na listingu 1 nazwa SingleTickerProviderStateMixin sugeruje, ze jezyk programowania Dart ma cos, co
nazywa sie Mixin. Mixin to co$ w rodzaju rozszerzenia, z tg réznicg, ze to nie to samo, co rozszerzenie.
Oto koncowy sktadnik animacji Flutter:

*Niektdre funkcje zmieniajg sie w wyniku zmiany wartosci animacji. Na rysunku 1 rozmiar dymku
zmienia sie wraz z podwdjng wartoscig instancji Animation. Ale kod z listingu 1 nie odnosi sie do
rozmiaru balonu ani do zadnego innego wykorzystania wartosci zmiennej animacji. Pod tym wzgledem
Listing 1 jest nieco chybiony. Kod stuzagcy do wprowadzania zmian znajduje sie w funkcji
buildPositionedWidget, a tres¢ tej funkcji znajduje sie na listingach od 2 do 6. Kazda z tych list robi co$
innego z podwdjnymi wartosciami obiektu Animation.

Listing 1 ma jeszcze jedng interesujgcg ceche: posiada miejsce, w ktérym widzety moga sie swobodnie
przemieszcza¢. Wyobraz sobie, ze ikona jest dzieckiem widzetu Centrum. Widzet Centrum okresla
pozycje ikony i to koniec historii. Konstruktor widzetu Center nie ma parametrow, ktére pozwalajg na
poruszanie jego elementem potomnym w jednym lub drugim kierunku. Nie przejmuj sie prébami
przesuniecia elementu podrzednego widzetu Centrum. Nie masz stownictwa, aby to przeniesc.
Potrzebujesz widzetu, ktory pozwoli ci zaznaczy¢ doktadne wspédirzedne jego dzieci w dostepnej
przestrzeni. W tym celu Flutter ma stos. Stos jest jak wiersz lub kolumna, ale stos nie umieszcza swoich
elementow podrzednych w linii prostej. Zamiast tego stos ma dwa rodzaje elementéw podrzednych —



pozycjonowane widzety i wszystkie inne rodzaje widzetéw. Kazdy pozycjonowany widzet moze miec
wiasciwosci top, bottom, left i right, ktére okreslajg doktadng lokalizacje elementu podrzednego
pozycjonowanego widzetu. Inne widzety (te, ktére nie s3 pozycjonowane) sg umieszczane w jakiejs
domyslinej lokalizacji. Spéjrz na nastepujacy kod:

Stack(

children: <Widget>[
Positioned(

top: 100.0,

left: 100.0,

child: Container(
width: 50.0,
height: 50.0,

color: Colors.black,
),

),

Positioned(

top: 120.0,

left: 120.0,
child: Container(
width: 25.0,
height: 25.0,

color: Colors.white,

Ten kod tworzy rysunek pokazany na rysunku 2.




Rysunek sktada sie z dwdch prostokatow pojemnika — jednego czarnego, a drugiego biatego.
Szeroko$¢ i wysoko$¢ biatego prostokata sg o potowe mniejsze od czarnego prostokata. Ale zauwaz to:
dwa prostokaty zachodzga na siebie, poniewaz ich gérna i lewa krawedz sg prawie takie same.

Konstruktor stosu ma parametr potomny, a wartoscig tego parametru jest lista. Kolejnos¢ widzetow
na liScie ma znaczenie. Jesli dwa widzety naktadajg sie na siebie, widzet znajdujacy sie pdzniej na liscie
wydaje sie znajdowaé na gérze. W kodzie z rysunku 2 nie chcesz zmieniaé kolejnosci dwéch widzetow
Positioned na liscie. Jesli to zrobisz, biaty prostokat zostanie catkowicie ukryty za wiekszym czarnym
prostokatem.

Poruszanie sie po linii prostej

Listing 2 zawiera rozszerzenie kodu z listingu 1
LISTING 2 Idgc w dét

// App0902.dart

import 'package:flutter/material.dart’;

import 'AppO9Main.dart’;

extension MyHomePageStateExtension on
MyHomePageState {

Animation getAnimation(AnimationController
controller) {

Tween tween = Tween<double>(begin: 100.0,
end: 500.0);

Animation animation =
tween.animate(controller);
animation.addListener(() {

setState(() {});

1

return animation;

}

Widget buildPositionedWidget() {
return Positioned(

left: 150.0,

top: animation.value,

child: Icon(

Icons.music_note,



size: 70.0,

}

Listingi 1i 2 razem tworzg kompletng aplikacje Flutter. Rysunek 3 pokazuje, jak wyglada aplikacja po
uruchomieniu. Linia przerywana to méj sposdb na zilustrowanie ruchu ikony Musical Note w aplikacji.
(Linia przerywana w rzeczywistosci nie jest czeScig aplikacji). Listing 2 zawiera metode
buildPositionedWidget , deklaracja, ktdrej brakuje na listingu 1. W ciele metody umieszczony widzet
informuje Fluttera, gdzie powinien pojawic sie jego element potomny (ikona nuty). Gdy aplikacja
zacznie dziataé, liczby

left: 150,
top: animation.value,

umieszcza ikone 150,0 dps od lewej krawedzi stosu i 100,0 dps od gory stosu. Liczba 100,0 pochodzi od
wartosci poczatkowej animacji, ktéra jest zadeklarowana na poczatku Listingu 9-2. Wraz ze wzrostem
wartosci animacji ikona nuty przesuwa sie w dot.

Listing 2 zawiera rdwniez metode getAnimation — metode, ktdra zostata wywotana na listingu 1, ale
nie zostata zadeklarowana na listingu 1. Metoda getAnimation z listingu 2 tworzy animacje — rzecz
wywodz3cg sie ze $wiata animowanych kreskowek. Wyobraz sobie postac z kreskowki poruszajaca reka
od lewej do prawej. Rysownik rysuje pozycje poczatkowq i koricowg ramienia, a komputer tworzy
obrazy ,pomiedzy” ramienia. W ten sam sposdb instancja klasy Tween Fluttera ma wartosci
poczatkowe i koricowe. Gdy animacja porusza sie do przodu, Flutter stopniowo zmienia te wartosci od
wartosci poczgtkowej do wartosci koricowej. Pozostata cze$é kodu metody getAnimation tgczy
animacje ze wszystkimi pozostatymi elementami uktadanki:

*Wywotanie funkcji tween.animate(controller) tworzy rzeczywistg instancje animacji. Sposdb, w jaki
opisuje animacje, moze ci sie wydawad, ze animacja to to samo, co animacja. Ale nie jest. Na szczescie,
jesli  stworzyteS animacje, mozesz zrobi¢ z niej animacje. Na listingu 2 wywotanie
tween.animate(controller) tworzy obiekt Animation. To krok we wtasciwym kierunku.

*Wywotanie addListener méwi MyHomePageState, aby odbudowat sie za kazdym razem, gdy zmieni
sie wartos¢ animacji. W tworzeniu aplikacji detektor to ogdlna nazwa czegos, co nastuchuje zdarzen.
Kod z listingu 2 mowi:

Utworz funkcje, ktéra przerysowuje ekran, wywotujac setState. Spraw, aby ta funkcja nastuchiwata
zmian wartosci animacji. W ten sposéb Flutter przerysowuje ekran za kazdym razem, gdy zmienia sie
wartos¢ animacji.

Kazde wywotanie setState powoduje, ze Flutter aktualizuje lewe i gérne wartosci widzetu Positioned
na Listingu 2. Poniewaz left ma zawsze warto$¢ 150,0, ikona nie porusza sie na boki. Ale wtasciwosc¢
value obiektu animacji zmienia sie z chwili na chwile, wiec ikona porusza sie w gore iw dot wzdtuz
ekranu.

AnimationController na listingu 1 okre$la ruch ikony:



* Gdy uzytkownik nacisnie przycisk Forward w aplikacji, listing 1 wywotuje metode controller.forward.
Ikona przesuwa sie w dét, jesli nie znajduje sie juz na dole swojej trajektorii.

* Gdy wuzytkownik nacisnie przycisk Wstecz w aplikacji, Listing 1 wywota funkcje
controller.animateBack(0.0). Ikona przesuwa sie w gore, jesli nie jest juz u géry. W swiecie animacji
bardzo przydatne sg liczby od 0,0 do 1,0. W wywotaniu animateBack liczba 0.0 oznacza , przewin
animacje do tytu, az osiggnie wartos¢ poczatkowga”. Aby animacja osiggneta punkt srodkowy, wywotaj
funkcje controller.animateBack(0.5).

* Gdy uzytkownik nacisnie przycisk Reset w aplikacji, listing 1 wywotuje funkcje controller.reset(). lkona
przeskoczy do pozycji poczatkowej. (Jesli jest juz w pozycji poczatkowej, pozostaje tam.)

Mozesz nigdy nie zobaczy¢ kodu z Listingu 2 w zadnej innej ksigzce. Wersja metody getAnimation
opisana w tej ksigzce pozwala unikng¢ sztuczki czesto stosowanej przez programistéw Fluttera.
Podsumowujg catg tresé¢ metody w jednym oswiadczeniu:

return Tween<double>(begin: 100.0, end:
500.0).animate(controller)
..addListener(() {

setState(() {});

1

W tym kodzie para kropek przed addListener to kaskadowy operator Darta. Operator wywotuje
metode addListener w instancji Animation, ktdra ma zosta¢ zwrécona. Uzycie tego operatora znacznie
upraszcza kod.

INNY SPOSOB NA PONOWNE WYKORZYSTANIE KODU

Listing 2 ma rozszerzenie, a listing 1 zawiera domieszke. Zaréwno rozszerzenia, jak i mixiny to sposoby
na wykorzystanie kodu z zewnetrznych Zrédet. Czym rdznig sie mixiny od rozszerzen? Podczas
tworzenia rozszerzenia nadajesz nazwe klasie, ktérg chcesz rozszerzyc.

rozszerzenie MyHomePageStateExtension na MyHomePageState Ten kod z listingu 2 dodaje
funkcjonalnosé tylko do jednej klasy — klasy MyHomePageState z listingu 1. Nie mozesz uzy¢ tego
rozszerzenia w kazdym innym kontekscie. Z drugiej strony mozesz dodac mixin do prawie kazdej klasy.
Oto deklaracja SingleTickerProviderStateMixin z API Fluttera:

mixin SingleTickerProviderStateMixin<T

extends StatefulWidget> on State<T>

implements TickerProvider

Deklaracja nie méwi nic o klasie MyHomePageState lub

o kazdej innej takiej klasie, wiec kazda klasa moze uzywac tego miksu. (C6z, kazda klasa, ktéra jest juz
StatefulWidget, moze uzywaé tego miksu). Dobrg rzeczg w mixinach jest to, ze rozprzestrzeniajg
bogactwo. Stewardzi Fluttera piszg 75 linii kodu SingleTickerProviderStateMixin, w wyniku czego kazdy
StatefulWidget moze stac sie tickerem. Jak wygodnie!

Odbijanie sie



Moim wielkim rozczarowaniem podczas pisania tego rozdziatu jest to, ze liczby nie oddajg
sprawiedliwosci aplikacjom, ktére majg ilustrowaé. Rysunek 3 przedstawia przerywang linie zamiast
rzeczywistego ruchu. Rysunek 4 jest jeszcze gorszy, poniewaz linia przerywana nie jest tak naprawde
doktadna. W aplikacji tej sekcji ikona Cake nie porusza sie na boki. Kropkowana linia na rysunku 4
przesuwa sie w prawo tylko po to, by pokazac ruch w gére iw dét pod koniec animacji. Mimo to API
Fluttera nazywa ten ruch krzywa. Kod z rysunku 4 znajduje sie na listingu 3.

Forward Backward

LISTING 3 Zmiana predkosci animacji

// App0903.dart

import 'package:flutter/material.dart’;
import 'App09Main.dart’;

extension MyHomePageStateExtension on
MyHomePageState {

Animation getAnimation(AnimationController



controller) {

return Tween<double>(begin: 100.0, end:
500.0).animate(
CurvedAnimation(

parent: controller,

curve: Curves.bounceOut,

),

)..addListener(() {

setState(() {});

};

}

Widget buildPositionedWidget() {

return Positioned(
left: 150.0,

top: animation.value,
child: Icon(
Icons.cake,

size: 70.0,

),

);

}

}

Ponownie, aby zmieni¢ wtasciwosci obiektu, umieszczasz ten obiekt wewnatrz innego obiektu. Jest to
wzorzec, ktory pojawia sie w kdétko podczas tworzenia aplikacji Flutter. Zamiast wywotywaé funkcje
animate(controller) w sposéb pokazany na listingu 2, wywotasz

animate(
CurvedAnimation(

parent: controller,

curve: Curves.bounceOut,

)

Owijasz kontroler wewnatrz obiektu CurvedAnimation. Na listingu 2 wifasciwos¢ curve obiektu to
Curves.bounce.Out, co oznacza ,odbijanie sie po zakoriczeniu animacji”. Tabela 1 zawiera liste



niektdrych alternatywnych wartosci krzywych. Flutter APl ma o wiele wiecej wartosci krzywych. Kazda
wartos¢ pochodzi z precyzyjnego rownania i opisuje swoéj wtasny, wyjatkowymwzorzec synchronizacji
animaciji.

Niektore state klasy Curves

Wartosé: co robi

Curves.bounceln : Odbija sie na poczatku animacji

Curves.decelerate: Zwalnia w miare postepu animacji

Curves.slowMiddle : Porusza sie normalnie, potem powoli, a potem normalnie
Curves.fastOutSlowlIn : (Mozesz zgadngc?)

Curve.ease : Przyspiesza szybko, ale kornczy sie powoli

Curve.elasticOut : Pedzi wystarczajgco szybko, aby przekroczy¢ wartosé koncowg, a nastepnie ustala
wartos¢ koricowg

Curve.linear : niczego nie zmienia (uzywane, gdy z jakiego$ powodu musisz uzy¢ CurvedAnimation, ale
nie chcesz zastosowac krzywej)

Animowanie zmian rozmiaru i koloru

Dzieki klasie animacji Flutter nie jeste$ ograniczony do przenoszenia rzeczy. Mozesz kontrolowac
zmiane dowolnej wartosci, ktéra Twoim zdaniem wymaga zmiany. Przyktad w tej sekcji zmienia rozmiar
i kolor ikony. Kod znajduje sie na listingu 4.

LISTING 4 Zmiana kilku wartosci

// App0904.dart

import 'package:flutter/material.dart’;
import 'App09Main.dart’;

extension MyHomePageStateExtension on
MyHomePageState {

Animation getAnimation(AnimationController
controller) {

return Tween<double>(begin: 50.0, end:
250.0).animate(controller)

..addListener(() {

setState(() {});

};

}



Widget buildPositionedWidget() {

int intValue = animation.value.tolnt();
return Center(

child: Icon(

Icons.child_care,

size: animation.value,

color: Color.fromRGBO(

intValue,

0,

255 - intValue,

}

Kiedy aplikacja z listingu 4 zaczyna dziata¢, na ekranie pojawia sie mata, niebieska twarz dziecka. Kiedy
uzytkownik naciska przycisk Dalej, twarz dziecka rosnie i zmienia kolor z niebieskiego na czerwony.

&
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Ikona na listingu 4 ma dwie wtasciwosci, ktdrych wartosci moga sie zmieniac.

* Wtasciwosc size zmienia sie wraz z wartos$cig animacji. Ikona rosnie z 50,0 dps do 250,0 dps.
* W miare postepu animacji czerwien wtasciwosci koloru zmniejsza sie, a jej btekit rosnie.

Czesc 6 przedstawia konstruktora Color.fromRGBO Fluttera. Parametrami konstruktora sg wartosci int
reprezentujgce ilosci koloru czerwonego, zielonego i niebieskiego oraz wartos¢ double reprezentujaca
krycie. Na listingu 4 ilos¢ czerwieni wzrasta z 50 do 250, a ilo$¢ niebieskiego maleje z 205 do 5. Ta sekcja
jest juz prawie na ukonczeniu. Morat ptynacy z tej sekcji jest taki, ze wartos¢ instancji animacji moze
oznacza¢ wszystko, co chcesz. Na listingach 2 i 3 warto$¢ animacji steruje pozycjg ikony. Jednak na
listingu 9.4 wartos¢ animacji steruje rozmiarem i kolorem ikony. Jakg wartos¢ chciatby$ animowacé?
Obrot? Gtosnosc dzwieku? Predkosc? Krzywizna? Cien? Kolor tta? Ksztatt granicy? Nastrdj? Cena ksigzki
Dla bystrzakédw? Badz kreatywny.

Poruszanie sie po krzywej

Zycie nie zawsze toczy sie po prostej linii. Czasami los zatacza zakrety i zakrety. Aby tak sie stato we
Flutterze, nie musisz nic zmienia¢ w animacji. Zamiast tego zmieniasz sposéb korzystania z wartosci
animacji. Wywotanie konstruktora Tween w przyktadzie z tej sekcji jest prawie identyczne z
wywotaniami w innych wykazach tego rozdziatu. Tym, co wyrdznia przyktad z tej sekcji, s parametry
pozycjonowanego widzetu. Wszystko to znajduje sie na listingu 5.

LISTING 5 Fantazyjny ruch paraboliczny

// App0905.dart

import 'dart:math’;

import 'package:flutter/material.dart’;

import 'App09Main.dart’;

extension MyHomePageStateExtension on
MyHomePageState {

Animation getAnimation(AnimationController

controller) {



return Tween<double>(begin: 0.0, end:
400.0).animate(controller)
..addListener(() {

setState(() {});

};

}

Widget buildPositionedWidget() {
double newValue = animation.value;
return Positioned(

left: 15 * sgrt(newValue),

top: newValue,

child: Icon(

Icons.hot_tub,

size: 70,

),

);

}

}

Na rysunku 7 kropkowana linia pokazuje sciezke, ktdrg podaza ikona Hot Tub, gdy animacja przesuwa
sie do przodu.



Spéjrz na kod z listingu 5. Wraz ze wzrostem wartosci animacji zmieniajg sie zaréwno lewe, jak i gérne
wartosci parametréow ikony. Gorny parametr jest taki sam jak wartos¢ animacji, ale lewy parametr jest
15-krotnoscig pierwiastka kwadratowego wartosci animacji. Jak wpadtem na pomyst, aby wzigé¢ 15-
krotnos¢ pierwiastka kwadratowego z wartosci animacji? To czesciowo znajomos¢ matematyki, a
czesciowo metoda préb i btedow. Mozesz uzy¢ funkcji sqrt Darta tylko wtedy, gdy importujesz plik
dart.math. Gdy zapomnisz zaimportowaé dart.math, Android Studio powie: ,Metoda ,sqrt” nie jest
zdefiniowana”. Przygotowujgc przyktad w tej sekcji, dodatem troche kodu, aby aplikacja wyswietlata
wartosci left i top. Oto, co mam

left: top:
8.0 8.0
T.4 48.7
22.1 78.5
29.4 B1.4
41.2 96.2
65.0 128.9
71.8 127.1
86.5 138.5
181.5 151.1
119.7 164.1
147.4 182.1
165.4 192.9
174.3 198.8
197.9 211.8
286.8 215.7



222.7 223.8
238.3 231.6
266.8 245.0
2968.0 255.5
312.6 265.2
335.1 274.6
352.3 281.5
367.2 28B7.4
384.6 294.2
399.0 299.6
4868.0 306.0

Lewa i gorna wartos¢ widzetu Pozycjonowane zmieniajg sie. Ale ze wzgledu na formute pierwiastka
kwadratowego lewa i gérna wartos¢ zmieniajg sie w réznym tempie. Dlatego ruch ikony tworzy krzywa.

Przecigganie rzeczy dookota

W aplikacji tej sekcji uzytkownik przecigga widzet po catym ekranie. Chciatbym stworzy¢ figure, aby
pokazaé, co sie dzieje, ale po prostu nie moge tego zrobi¢. Moze moja nastepna ksigzka Fluttera bedzie
wyskakujaca ksigzka z kartonowymi kawatkami, ktére mozna przesuwac z miejsca na miejsce. Do tego
czasu musisz uzy¢ wyobrazni. Wyobraz sobie ikone, ktéra wyglada jak symbol nieskoriczonosci (o).
Gdy uzytkownik porusza palcem, ikona zmienia potozenie. Ale poczekaj! Zamiast wyobrazaé sobie
uzytkownika przeciggajgcego ikone, mozesz uruchomic kod z listingu 6 i zobaczy¢ go w akgji.

LISTING 6 Cwiczenie na palec wskazujacy uzytkownika
// App0906.dart

import 'package:flutter/material.dart’;

import 'App09Main.dart’;

double distanceFromLeft = 100;

double distanceFromTop = 100;

extension MyHomePageStateExtension on
MyHomePageState {

Animation getAnimation(AnimationController
controller) {

return null;

}

Widget buildPositionedWidget() {

return Positioned(

top: distanceFromTop,

left: distanceFromLeft,

child: GestureDetector(

onPanUpdate: (details) {

setState(() {



distanceFromLeft +=
details.delta.dx;
distanceFromTop +=
details.delta.dy;

};

b

child: lcon(
Icons.all_inclusive,

size: 70,

Podobnie jak inne listingi w tym rozdziale, listing 6 opiera sie na kodzie z listingu 1. Z tego powodu
aplikacja wygenerowana na listingu 6 ma przyciski Do przodu, Do tytu i Resetuj. Mimo to naciskanie
tych przyciskéw nie daje zadnego efektu. W ten sam sposdb Listing 9.6 zawiera metode getAnimation.
Jest to konieczne, poniewaz kod z listingu 1 wywotuje metode getAnimation. Ale aby widzet poruszat
sie wraz z palcem uzytkownika, nie potrzebujesz instancji Animation. W pewnym sensie uzytkownik
jest kontrolerem AnimationController aplikacji, a instancja Animation znajduje sie gdzies w umysle
uzytkownika. Tak wiec na listingu 6 metoda getAnimation zwraca wartos¢ null. W Dart null oznacza
,hic”, ,nada”, ,zip”, ,gesie jajo”, ,zilch”, , diddly”, ,,bupkis”. Listing 9.6 nie zawiera instancji Animation,
wiec jaka cze$¢ kodu powoduje przesuniecie ikony all_inclusive? lkona znajduje sie wewnatrz
GestureDetector — widzetu, ktéry wykrywa dotyk na ekranie. GestureDetector ma mndstwo
wiasciwosci, takich jak onTap, onDoubleTap, onTapUp, onTapDown, onLongPress, onLongPressStart i
onLongPressEnd. Inne metody nalezace do klasy GestureDetector majg nazwy o mniej niz oczywistym
znaczeniu. Ponizsza lista zawiera kilka (nieco uproszczonych) przyktadow:

* onSecondaryTapDown: trzymajac jeden palec na ekranie, uzytkownik ktadzie drugi palec na ekranie.
* onScaleUpdate: Za pomocg dwdch palcéw uzytkownik szczypie lub wysuwa.

* onHorizontalDragUpdate: Uzytkownik przesuwa co$ w bok — powszechny gest stuzgcy do odrzucania
elementu.

* onPanUpdate: Uzytkownik przesuwa palec w jednym lub drugim kierunku.

Wartoscig parametru onPanUpdate jest metoda, a parametrem tej metody jest obiekt
DragUpdateDetails. Na listingu 9.6 obiekt DragUpdateDetails wystepuje pod nazwg szczegoty:

onPanUpdate: (details) {
setState(() {

distanceFromLeft += details.delta.dx;



distanceFromTop += details.delta.dy;

1

Kiedy uzytkownik przesuwa palcem po ekranie, Flutter wypetnia szczegdty informacjami o ruchu i
wywotuje metode parametru onPanUpdate. Zmienna details zawiera kilka przydatnych informacji:

* details.globalPosition: Odlegtos¢ od lewego gérnego rogu ekranu aplikacji do aktualnej pozycji palca
uzytkownika

* details.localPosition: Odlegtos¢ od miejsca, w ktérym palec uzytkownika po raz pierwszy wylgdowat
na ekranie, do aktualnej pozycji palca uzytkownika

* details.delta: Odlegtos¢ od poprzedniej pozycji palca do jego biezgcej pozycji

Kazda informacja sktada sie z dwéch czesci: dx (odlegtos¢ pozioma) i dy (odlegtos¢ pionowa). Widzet
Positioned na listingu 6 umieszcza ikone all_inclusive aplikacji w punktach distanceFromLeft i
distanceFromTop. Gdy Flutter wykryje ruch palca, kod zmienia wartosci distanceFromlLeft i
distanceFromTop, dodajgc wartosci dx i dy parametru details.delta. To wtasnie sprawia, ze ikona sie
porusza. To catkiem sprytne!

GestureDectector z listingu 6 ma dziecko. Ale dla kazdego starego wywotania konstruktora
GestureDectector parametr child jest opcjonalny. GestureDetector bez elementu podrzednego staje
sie tak duzy, jak jego widzet nadrzedny. Natomiast GestureDetector z dzieckiem kurczy sie, aby $cisle
przylega¢ do dziecka. W aplikacji z listingu 6 GestureDetector ma mniej wiecej taki sam rozmiar jak
jego dziecko - ikona all_inclusive. Aby ikona sie poruszyta, palec uzytkownika musi zaczynaé sie
doktadnie na ikonie. W przeciwnym razie nic sie nie dzieje.

Zblizasz sie do konca, wiec moze czas sie zrelaksowac i hatasliwg, beztroskg zabawe. Czy niszczenie
czegos moze byc¢ zabawne? Oto kilka sposobdw na ztamanie Listingu 6:

* Usun wywotanie setState.

// Bad code:

onPanUpdate: (details) {
distanceFromLeft += details.delta.dx;
distanceFromTop += details.delta.dy;

}

Usuniecie wywofania setState prawie nigdy nie jest dobrym pomystem. Jesli usuniesz wywotanie z
listingu 6, wartosci distanceFromLeft i distanceFromTop zmienig sie, ale Flutter nie przerysuje ekranu.
W rezultacie ikona nie drgnie.

* Przenie$ deklaracje distanceFromLeft i distanceFromTop tak, aby znajdowaty sie bezposrednio przed
metodga buildPositionedWidget.

// More bad code:
Animation getAnimation(AnimationController
controller) {

return null;



}

double distanceFromLeft = 100;
double distanceFromTop = 100;
Widget buildPositionedWidget() {

// ... etc.

Jesli to zrobisz, nie mozesz nawet uruchomic¢ aplikacji. Reguty Darta obejmujg jedng dotyczaca
deklarowania zmiennych najwyzszego poziomu wewnatrz rozszerzen. Po prostu nie wolno ci tego
robic.

* Przenie$ deklaracje distanceFromleft i distanceFromTop tak, aby znalazty sie wewnatrz metody
buildPositionedWidget.

// Even more bad code:

Widget buildPositionedWidget() {
double distanceFromLeft = 100;
double distanceFromTop = 100;
return Positioned(

// ... etc.

Program dziata, ale ikona nigdy sie nie porusza. Dzieje sie tak, poniewaz kod ustawia distanceFromLeft
i distanceFromTop na 100 za kazdym razem, gdy Flutter przerysowuje ekran. (Wtasciwie ikona porusza
sie odrobine, ale nie na tyle, aby$ mogt to zauwazyé. Otrzymujesz niewielkg ilos¢ ruchu z wartosci
details.delta, ale nie takiego ruchu, jaki chcesz).

* Zamiast dodawac wartosci distanceFromlLeft i distanceFromTop, ustaw je tak, aby odpowiadaty
pozycji palca uzytkownika:

// You guessed it! Bad code!
onPanUpdate: (details) {
setState(() {
distanceFromLeft =
details.globalPosition.dx;
distanceFromTop =
details.globalPosition.dy;

1;

}

Aplikacja dziata, ale ikona przeskakuje, gdy palec uzytkownika zaczyna sie poruszac. Podczas gestu
przeciggania ikona pozostaje péf cala od palca uzytkownika. Dzieje sie tak, poniewaz Flutter nie uzywa
srodka ikony jako gérnego i lewego punktu pozycjonowanego widzetu. Podobne rzeczy dziejg sie, jesli
sprébujesz uzy¢ details.localPosition.



Funkcje animacji Fluttera nie konczg sie na prostych ruchach i podstawowych zmianach rozmiaru. Jesli
interesuje Cie wprawianie obiektéw w ruch, koniecznie sprawdz pakiet fizyki.dart Fluttera. Dzieki temu
pakietowi mozesz symulowac sprezyny, grawitacje, tarcie i wiele wiecej.



