Pierwsze kroki z Dartem

Dlaczego wiec jezyk Dart? Céz, Dart swietnie pasuje zarowno do aplikacji mobilnych, jak i aplikacji
internetowych. Dart jest darmowy i open source, a repozytorium jest dostepne pod adresem
https://github.com/dart-lang. Mozesz roéwniez zapozna¢ sie z jezykiem na oficjalnej stronie
internetowej: https://www.dartlang.org/. Zaletg Darta jest to, ze jest to jezyk programowania
zoptymalizowany pod katem klienta dla aplikacji na wielu platformach, mozna go uzywad do tylu celdw,
co aplikacje komputerowe, mobilne, backendowe i internetowe. Kolejng zaletg jest mozliwos¢
transkompilacji do JavaScript, jesli chcesz. W tym rozdziale wprowadzajgcym sprébujmy zrozumied,
dlaczego nauka jezyka Dart jest wazna przy tworzeniu aplikacji mobilnych o znaczeniu krytycznym na
iOS i Androida. Jesli masz juz praktyczng wiedze w jezyku zorientowanym obiektowo, takim jak Java
lub Python, znacznie fatwiej bedzie ci zrozumieé¢ podstawowe koncepcje, poniewaz uzywajgc sktadni
w stylu C, Dart jest jezykiem zdefiniowanym w klasach i zbierajgcym $smieci. Deweloperzy na catym
Swiecie uzywajg Darta do tworzenia wysokiej jakosci aplikacji na iOS i Androida oraz do Internetu. Jest
bogaty w funkcje, dzieki czemu mozliwy jest rowniez rozwdj po stronie klienta. W miare postepéw w
tej ksigzce zobaczysz, jak poprawne jest to stwierdzenie. Jesli chcesz dowiedzie¢ sie, jak tworzyc
natywne aplikacje mobilne na iOS i Androida oraz aplikacje internetowe za pomoca Darta, ta ksigzka
jest dobrym wprowadzeniem, poniewaz zostata zaprojektowana tak, aby da¢ Ci petny obraz dziatania
Darta. Chociaz tworzenie petnej aplikacji mobilnej wykracza poza zakres tej ksigzki, w rozdziale 9
zbudujesz prostg aplikacje internetowa.

Podstawowe cechy Darta
W przypadku matych operacji mozesz skorzystaé z internetowego edytora kodu pod adresem https://

dartpad.dartlang.org. Jednak do budowania pakietdw i tworzenia projektéw potrzebujesz edytora
kodu, takiego jak Android Studio lub Intelli) IDEA Community Edition. Visual Studio Code obstuguje
rowniez testowanie jezyka Dart. Zalecane jest jednak korzystanie z Android Studio lub IntelliJ IDEA
Community Edition. Utatwiajg instalacje wymaganych wtyczek; ponadto, jesli chcesz budowad
aplikacje mobilne za pomoca Darta i Fluttera, te narzedzia sg bardziej przydatne.

Uwaga : te edytory kodu sg znane jako zintegrowane srodowiska programistyczne (IDE). Posiadaja
wiele funkcji, ktére sprawiajg, ze pisanie kodu jest tatwe i wydajne. Innymi stowy, zostaty
zaprojektowane, aby utatwi¢ Ci zycie zwigzane z kodowaniem.

Po pierwsze, Dart jest niezwykle produktywny. Jesli znasz juz jezyk programowania obiektowego, taki
jak C++, C# lub Java, nauka jezyka Dart nie zajmie Ci wiecej niz kilka dni. Jesli jestes absolutnie
poczatkujgcym, to dobrze, ze zaczynasz uczyC sie Darta jako pierwszego jezyka programowania,
poniewaz ma jasng i zwieztg sktadnie. Posiada réwniez bogate i potezne biblioteki podstawowe i
obstuguje tysigce pakietéw. Jako absolutny poczatkujgcy nie musisz sie teraz martwi¢ o biblioteki.
Nauczysz sie z nich korzysta¢ w dalszej czesci ksigzki, kiedy nadejdzie czas. Pod wzgledem sktadni Dart
ma podobienstwa z C, C#, Python, Java i JavaScript. Dart jest szybki i wsciekty, a jego wydajnos¢ jest
wysoka na urzadzeniach mobilnych i w Internecie. Ponadto jego przenosnos¢ jest bardzo dobra.
Kompiluje sie do kodu ARM i x86, dzieki czemu aplikacje mobilne Dart mogg dziata¢ na iOS i Androidzie
i nie tylko. Poczatkujacy powinni zauwazyé, ze istnieje réznica miedzy procesorami ARM i X86;
procesory ARM sg zgodne z architekturg RISC, podczas gdy procesory x86 sg oparte na architekturze
ztozonego zestawu instrukcji (CISC). Ze wzgledu na te cechy procesory x86 sg uwazane za szybsze niz
procesory ARM. Ponadto w przypadku aplikacji internetowych Dart jest blisko zwigzany z Flutterem,
ktory jest implementowany przy uzyciu kodu Dart.

Korzystanie z IDE dla Dart



Mozesz uzy¢ dowolnego dobrego IDE; jednak mdj wybdr to IntelliJ IDEA Community Edition lub Android
Studio. Oba sg bezptatne i mozna je tatwo pobraé¢ w systemach Windows, Linux i Mac. Jesli chodzi o
kod w tej ksigzce, Intelli) IDEA Community Edition jest najtatwiejszy w uzyciu. Jest przeznaczony do
ogdblnego rozwoju, podczas gdy Android Studio jest przeznaczony do programowania mobilnego.
Oznacza to, ze fatwo jest uruchomic prostg aplikacje Dart w IntelliJ, ale nie w Android Studio. W
rzeczywistosci Android Studio nawet nie ma takiej opcji. Pozwoli Ci to stworzy¢ tylko aplikacje mobilng
Flutter. Jesli Twoim celem jest rozwdj mobilny, polecam uzy¢ IntelliJ, aby nauczyé sie Dart z tej ksigzki,
a nastepnie przetgczy¢ sie na Android Studio dla swojej pierwszej aplikacji Flutter.

Wskazéwka: Jednym z obejsé tego podejscia jest utworzenie aplikacji Dart w IntelliJ IDEA Community
Edition, a nastepnie otwarcie jej w Android Studio (z zainstalowang wtyczkg Dart). Android Studio
uruchomi aplikacje bez problemu; to przede wszystkim stworzenie takiego, ktére jest trudne.
Zobaczysz, ze przyjatem to podejscie w ksigzce.

Istniejg dwie opcje dla obu IDE, poniewaz Android Studio jest w zasadzie dostosowana wersja IntelliJ.
e Zainstalowanie IDE w celu przetestowania kodu za pomocg Dart SDK w systemie lokalnym.

¢ Instalacja Fluttera i wtyczki Dart w dowolnym IDE. W takim przypadku nie potrzebujesz zestawu Dart
SDK w swoim systemie operacyjnym.

Instalacja dowolnego srodowiska IDE w systemie Windows jest stosunkowo tatwa. Pobierz plik .exe z
oficjalnej strony internetowe;j i kliknij dwukrotnie, aby go uruchomié. To jest zalecany sposdb. Mozesz
takze pobra¢ plik ZIP i rozpakowaé go do plikdw programu. Znajdziesz folder bin, w ktérym mozesz
uruchomié odpowiednie pliki .exe. Zaleca sie jednak pobranie pliku .exe z oficjalnej strony internetowej
i uruchomienie go online. Instalowanie IDE na Macu nie jest skomplikowanym procesem. Musisz
uruchomié plik DMG, a nastepnie przeciggna¢ i upuscic aplikacje do folderu Aplikacje. Po tym proces
uruchamiania jest tatwy; kreator konfiguracji poprowadzi Cie przez reszte. Zalecam uzywanie Linuksa
jako gtéwnego systemu operacyjnego; Android jako platforma zawsze bedzie dziatat lepiej na jadrze
Linuksa i prawdopodobnie bedziesz chciat uzywaé Darta do programowania na Androida. Instalacja
zestawu Dart SDK w systemie Linux jest réwniez fatwa. Dlaczego potrzebujesz Dart SDK? Céz, ma
biblioteki i narzedzia wiersza polecen potrzebne do tworzenia wszelkiego rodzaju aplikacji Dart —
internetowych, wiersza polecen lub aplikacji serwerowych. Aby tworzy¢ tylko aplikacje mobilne, nie
potrzebujesz zestawu Dart SDK. Wtyczki Flutter w IDE bedg dziataé. Aby zainstalowa¢ Dart w systemie
Linux, najpierw otwdrz terminal, a nastepnie mozesz wydaé nastepujace polecenia:

//code 1.1

sudo apt-get update

sudo apt-get install apt-transport-https

sudo sh -c 'curl https://dl-ssl.google.com/linux/linux_
signing_key.pub | apt-key add -'

sudo sh -c 'curl https://storage.googleapis.com/download.
dartlang.org/linux/debian/dart_stable.list > /etc/apt/sources.
list.d/dart_stable.list'

Nastepnie zainstaluj stabilng wersje Dart SDK.

//code 1.2



sudo apt-get update

sudo apt-get install dart

Nastepnie mozesz sprawdzi¢ swojg wersje Darta.

//code 1.3

S dart —version

Dart VM version: 2.4.0 (Unknown timestamp) on "linux_x64"

Dart SDK zawiera katalog lib dla bibliotek Dart, ktérych bedziesz uzywa¢ w IDE. Ponadto zestaw Dart
SDK zawiera katalog bin, w ktérym znajdujg sie narzedzia wiersza polecenia. Pomaga uruchomic
konsole w twoim IDE, a jesli chcesz, mozesz rdwniez mie¢ wyjscie terminala. W tym celu mozesz przejsc¢
do folderu bin projektu i uruchomic plik main.dart.

Instalowanie IntelliJ IDEA Community Edition

Instalacja IntelliJ IDEA Community Edition jest tatwa. Mozesz go zainstalowa¢ z Centrum
oprogramowania Ubuntu. Otwérz Centrum oprogramowania i wpisz IntelliJ Community Edition. To sie
pojawi. Kliknij przycisk Install.

Mozesz takze zainstalowac Intelli) IDEA Community Edition za posrednictwem wiersz polecen na
terminalu.

//code 1.4
sudo snap install intellij-idea-community —classic

Aplikacje w Centrum oprogramowania Ubuntu to pakiety snap; dlatego, jesli masz juz zainstalowane
pakiety snapdw na swoim komputerze, mozesz zainstalowac je za posrednictwem terminala. Po
zakonczeniu podstawowej instalacji nie zapomnij zainstalowaé wtyczek Dart, z opcji Konfiguruj podczas
uruchamiania lub z File » Settings » Plugins within the IDE

Wreszcie Intelli) IDEA Community Edition jest gotowy do dziatania. Mozesz zachowa¢ pliki Darta w

folderze bin i uruchomi¢ program, naciskajgc klawisze Shift+F10 lub wybierajac polecenie Run » Run
z paska menu. Wiekszos$¢ przyktadowego kodu zostanie wydrukowana w konsoli na dole IDE.

Instalowanie Android Studio

Instalacja Android Studio na Linuksie jest do$¢ prosta i przyjazna dla uzytkownika, choé nie tak prosta
jak instalacja IntelliJ IDEA Community Edition. Nie musisz wydawac¢ zadnych instrukcji wiersza polecen.
Pobierz plik ZIP i rozpakuj go do /usr/local/ lub /opt/ dla wspétuzytkownikdw. Teraz przejdz do katalogu
/android-studio/bin/ i uruchom plik studio.sh za pomocg tego polecenia:

//codel.5
./studio.sh

Jesli pojawi sie prosba o zainstalowanie wymaganych bibliotek dla 64-bitowych maszyn z systemem
Linux, zainstaluj je. Jesli jeste$ uzytkownikiem Android Studio po raz pierwszy, mozesz zaimportowac
poprzednie ustawienia Android Studio lub mozesz to poming¢, klikajac przycisk OK. Kreator Android
Studio poprowadzi Cie przez proces konfiguracji; pamietaj, ze ta konfiguracja obejmuje pobranie
komponentow Android SDK, ktore s3 wymagane do rozwoju; w opcji Konfiguruj po uruchomieniu IDE
mozesz zainstalowac wtyczki Flutter i Dart (lub wybraé File » Settings » Plugins when the IDE is open).



Aby maksymalnie wykorzysta¢ Android Studio na 64-bitowej maszynie z systemem Linux, powiedzmy
Ubuntu, musisz zainstalowaé kilka 32-bitowych bibliotek z nastepujgcymi instrukcjami wiersza polecen.
Dostep do tych bibliotek mozna uzyskac za posrednictwem folderu lib projektu. Folder bin skfada sie z
narzedzi wiersza polecen, jak wspomniatem wczesniej.

//ode 1.6

sudo apt-get install libc6:i386 libncurses5:i386

libstdc++6:i386 lib32z1 libbz2-1.0:i386

Polecenie poprosi o hasto roota. Dla wersji 64-bitowej Fedora, polecenie jest inne.
//code 1.7

sudo yum install zIib.i686 ncurses-libs.i686 bzip2-libs.i686

Teraz jestes$ gotowy do pracy w Android Studio.

Pisanie kodu Dart

Spéjrzmy na nasz pierwszy kod Darta. Umies¢ nastepujgcy kod w pliku main.dart w swoim IDE. main()
jest punktem wejscia, nie tylko dla Darta; jesli budujesz aplikacje mobilne za pomoca Fluttera,
przekonasz sie, ze we Flutterze jest to réwniez punkt wejscia.

//code 1.8

main() {

print("Hello World!");
}

//output

Hello World!

W Android Studio lub Intelli) mozesz nacisngc¢ Shift + F10, aby uruchomié kod. Napiszmy troche wiecej
kodu opartego na konsoli, aby poczu¢ Dart. Jednoczes$nie zobaczysz najbardziej podstawowg sktadnie
i sposdb wspodtdziatania polecen.

//code 1.9

main() {

print("Hello World!");
//wywotanie funkcji
doSomething();

}

//zdefiniuj funkcje
doSomething(){
print("Do something!")

//wywotanie funkcji wewnatrz innej funkgji



lifelsShort();

}

//definiowanie innej funkcji

lifelsShort(){

print("Life is too short to do so many things.");

}

ZaczeliSmy nasz kod od funkcji najwyziszego poziomu main(); jest to wymagane i ma szczegdliny
charakter, poniewaz tak dziata aplikacja. Tak wiec wewnatrz funkcji main() wywotalismy funkcje
doSomething(), ktora z kolei wywotuje funkcje lifelsShort(). Kazda funkcja wyswietla wyjscie z print();
jest to wygodny sposéb wyswietlania dowolnych danych wyjsciowych. W naszym pierwszym
programie omowilismy wiele rzeczy. Teraz uruchom kod (Shift+F10). Zobaczysz, ze w naszym kodzie
jest btad. Jest to zamierzony btad, aby zrozumie¢, jak w Dart odbywa sie debugowanie. Spdjrz na wynik:

//wyjscie z code 1.9

bin/main.dart:12:24: Error: Expected ';' after this.
print("Do something!")

Zapomnieli§my umiesci¢ Srednik po wyswietleniu wyniku.
//code 1.10

//zdefiniuj funkcje

doSomething(){

print("Do something!");

//wywotanie funkcji wewnatrz innej funkcji
lifelsShort();

}

Poprawmy to i uruchommy program ponownie.
// wyjscie z code 1.10

Hello World!

Do something!

Life is too short to do so many things.

Teraz jest ok. Nauczytes sie wielu rzeczy dzieki temu pierwszemu kodowi; najwazniejsze jest to, ze
mozemy uczy¢ sie na wlasnych btedach. Zawsze nalezy uwazac na btedy sktadni. Brak srednika lub
znaku dolara przed zmienng moze zmieni¢ gre. Widziates, jak komentujemy nasz kod za pomocg //
znakow, jak pokazano tutaj:

//wywotanie funkcji wewnatrz innej funkgji

lifelsShort();



Wszystko w tym wierszu jest ignorowane podczas dziatania programu. Postaraj sie wniesc¢ jak najwiecej
komentarzy, aby wyjasni¢ swdj punkt widzenia, tak aby gdy inna osoba czytata Twéj kod, zrozumiata
go i zwizualizowata tak, jak ty wizualizowates swoéj kod podczas pisania. Osoba, ktéra przeczyta twoj
kod w ciggu szesciu miesiecy, moze by¢ tobg, wiec badz mity dla swojego przysztego ja. Jesli jestes
kompletnym poczatkujgcym, mozesz nie by¢ w stanie zrozumie¢ tych wyjasnied. Mozesz czué sie
zaktopotany stowami takimi jak funkcja, komentarz, wyjscie itp. Dlatego kilka nastepnych sekcji jest
przeznaczonych dla poczatkujacych.

Zmienne, operatory, warunki warunkowe i przeptyw sterowania

W tej sekcji oméwimy kilka kluczowych koncepcji Darta, ktére sg absolutnie niezbedne dla
poczatkujgcych. Po pierwsze, podobnie jak Python, Dart jest obiektowym jezykiem programowania.
Wszystko jest tu przedmiotem. Rozwazmy liczbe catkowita, na przyktad 2. W naturze jest to liczba
catkowita. W Dart wszystkie liczby catkowite sg obiektami. Nawet funkcje i null sg obiektami. Wiem, ze
termin obiekt moze wprowadzi¢ poczatkujgcego w konsternacje. Programowanie obiektowe
oméwimy we wihasciwym czasie. Wczesniej dowiesz sie, czym sg zmienne, state i funkcje.

Uwaga: W skrécie null oznacza, ze wartosé danych nie istnieje. Poniewaz Dart traktuje kazdy typ
wartosci jako obiekt, utworzono réwniez klase null, ktéra uzywa tej instancji, w ktorej nie podano
zadnej wartosci.

Odniesienia do przechowywania zmiennych

Zmienne przechowujg odniesienia do obiektéw. Innymi stowy, mozna powiedzie¢, ze zmienna to
miejsce w pamieci lub pojemnik zawierajacy odniesienia do pewnych wartosci. Jak wskazuje zmienna
nazwy, odniesienie moze ulec zmianie. Podobnie jak inne jezyki programowania, Dart ma kilka typow,
takich jak liczby catkowite, taricuchy znakéw, wartosci logiczne itp. Chociaz Dart jest jezykiem o silnej
typografii, pozwala réwniez na uzycie typowania kaczego, co oznacza, ze Dart moze uzywac typu, o ile
ten typ jest odpowiedni do tego celu (,,Jesli cos chodzi jak kaczka i kwacze jak kaczka, to jest kaczkg”).
Typy danych to typy danych, ktére mozemy reprezentowa¢ w jezyku programowania, np. liczba
catkowita jest nieutamkowq wartoscig liczbowa, np. 1, 2 itd. Pdzniej, jesli zajdzie taka potrzeba,
mozemy réwniez manipulowac tymi wartosciami w naszym programie. Na przyktad w kalkulatorze
wykonujemy wiele operacji numerycznych, takich jak dodawanie, odejmowanie itp. Domysina wartos¢
wiekszosci typéw danych to null. Musimy wiec wspomnieé, jakiego typu danych bedziemy uzywac.
Zmiennych uzywamy do odwotywania sie do typdéw, ktdre faktycznie sg przechowywane w pamieci.
Rozwaz nastepujace:

inta=1;

Oznacza to, ze najpierw przechowujemy w pamieci typ liczby catkowitej 1, a nastepnie przypisujemy
te warto$¢ do zmiennej a. Znak réwnosci (=) jest operatorem przypisania w Dart, wiec przypisuje
wartosci zmiennym. Péziniej wywotujemy a, aby pobra¢ 1 dla dowolnego rodzaju operacji
matematycznych. W normalnych okolicznosciach w Darcie wspominamy jakiego typu bedziemy
uzywacd. Jesli uzywamy liczb catkowitych i ciggdw znakdw, zapisujemy to w ten sposdb:

//code 1.11
int myAge = 12;

String myName = "John Smith";



W poprzednich przyktadach jawnie zadeklarowalismy typ, ktory powinien zosta¢ uzyty. W nastepnym
przyktadzie robimy to samo, ale w sposdb dorozumiany. Dlatego mozesz napisaé ten sam kod réwniez
w ten sposob:

//code 1.12
var myAge = 12;
var myName = "John Smith";

Pytanie brzmi, czy wraz ze zmiang odniesienia zmienia sie takze typ? Prosze czyta¢ dalej. W
poprzednich fragmentach kodu zmienna myAge przechowuje wartos¢ 12 i odwotuje sie do niej jako
obiektu typu catkowitego. W ten sam sposéb zmienna myName przechowuje warto$¢ John Smith i
odwotuje sie do niej jako do obiektu String. Zaktada sie, ze typ zmiennej myName jest specyficzny dla
ciggu znakow, ale mozna go zmienié. Jesli nie chcesz okreslonego lub ograniczonego typu, okresl typ
Obiektowy lub dynamiczny.

dynamic myName = "John Smith";
Jesli nie zainicjujesz zmiennej, warto$¢ domyslna zostanie ustawiona na null. Rozwaz nastepujgcy kod:
int myNumber;int méjNumer;

Chociaz jest to liczba catkowita, nie jest inicjowana. Dlatego wartoscig domysing jest Null. Uruchommy
kod i przyjrzyjmy sie wynikom.

//code 1.13

main() {

print("Hello World!");

int myNumber;
print(myNumber);

}

The output is as expected:
Hello World!

null

Porozmawiajmy o typach wbudowanych w Dart. Do tej pory widziates niektdre typy, takie jak liczba i
cigg. Innych nie widziates.

Wbudowane typy w Dart

Jezyk Dart obstuguje szczegdlnie nastepujace typy i zawsze mozesz zastosowaé wzorce o typie
jednoznacznie okreslonym lub typu kaczego, aby je zainicjowac:

e Liczby
e Ciagi
¢ Wartosci logiczne

e Listy (znane rowniez jako tablice)



e Zestawy

* Mapy

* Runy (do wyrazania znakéw Unicode w ciggu znakdw)
e Symbole

Mozesz zainicjowac obiekt dowolnego z tych specjalnych typdéw za pomoca literatu. Na przyktad Hello
John Smith jest literatem tanncuchowym, a false jest literatem logicznym.

Rozwaz ten kod:

//code 1.14

main() {

String saySomething = "Hello John Smith";
var isFalse = true;

if(saySomething == null){

print("It is S{isFalse}");

lelse print("It is not S{isFalse}");

}

Poniewaz zmienna taricuchowa nie ma wartosci null, wynik powinien wygladac¢ nastepujgco:
To nie prawda

Uwaga: uzywamy S{}, aby uwzglednié¢ warto$¢ wyrazenia w ciggu znakow. W tym przypadku jest to
wartos¢ zmiennej konwertowanej na cigg znakdéw. Uwzglednianie w ten sposéb wartosci wyrazenia
nazywa sie interpolacja ciggu

Najczesciej spotkasz sie z pierwszymi czterema wbudowanymi typami. Dowiesz sie, jak uzywac innych
typéw wbudowanych, zgodnie z wymaganiami sytuacji.

Zatéimy, ze nie lubisz zmiennych

Cdz, w niektdrych przypadkach wartos¢ musi byé stata. Jesli nie zamierzasz zmienia¢ wartosci zmiennej,
mozesz zastosowac dwie techniki.

* Mozesz uzyé const zamiast deklaracji typu var, String, int lub bool.
* Mozesz takze uzyé wersji konnicowej; pamietaj jednak, ze zmienng koricowg mozna ustawi¢ tylko raz.

Istnieje zatem rdznica miedzy tymi dwoma stowami kluczowymi: const i final. Powrécimy do tego
tematu przy okazji omawiania programowania obiektowego. Nalezy pamieta¢, ze zmienna instancji
moze by¢ ostateczna, ale nie stata. Rozwaz ten kod:

//code 1.15
main() {
const firstName = "Sanjib";

final lastName = "Sinha";



String firstName = "John";

String lastName = "Sinha";

}

Spéjrz na wynik peten btedow:

//output

bin/main.dart:8:10: Error: 'firstName' is already declared in
this scope.

String firstName = "John";

AAAAAAAAA

bin/main.dart:5:9: Context: Previous declaration of 'firstName'.
const firstName = "Sanjib";

AAAAAAAAA

bin/main.dart:9:10: Error: 'lastName' is already declared in
this scope.

String lastName = "Sinha";

AAANAAAAA

bin/main.dart:6:9: Context: Previous declaration of 'lastName'.

final lastName = "Sinha";

Jesli chcesz, aby zmienna byta statg czasu kompilacji, uzyj const; uzyj final dla zmiennej instancji, ktérej
nigdy nie zmienisz. W ramach krétkiego przegladu najpierw sprawdzimy liczby. Nastepnie jeden po
drugim dowiesz sie o ciggach znakdéw, wartosciach logicznych i innych typach. Liczby darta sg
dwojakiego rodzaju: liczby catkowite i dziesietne. Zapisujesz je jako int i double. Liczby catkowite to
liczby bez kropek dziesietnych. Przyktadami sg 1, 2, 22 itd. W przypadku liczb podwdjnych przecinek

dziesietny jest taki jak ten: 1,5, 3,723 itd.

Zabawa z liczbami i double

Zaréwno typy int, jak i double sg podtypami num. Typ num obejmuje podstawowe operatory, takie jak
+,-, /1% ireprezentujg odpowiednio plus, minus, dzielenie i mnozenie. Mozna je nazwac operatorami
arytmetycznymi. Istnieje réwniez modulo, czyli reszta, a znakiem jest %. Zobaczmy kilka interesujgcych

przyktadow:

//code 1.16

main() {

var one = int.parse('1');
print(one);

if(one.isOdd){



print("It is an odd number.");

} else print("It is an even number.");

}

We have converted a string into an integer, or number.
//output

1

Jest to liczba nieparzysta.

Mozemy réwniez zamienic cigg znakow na liczbe podwadjng. Zmienmy troche poprzedni kod.
//code 1.17

main() {

var one = int.parse('1');

var doubleToString = double.parse('23.564');

print(one);

print(doubleToString);

if(one.isOdd && doubleToString.isFinite){

print("The first number is an odd number and the second one
is a double ${doubleToString} and a finite number.");

} else print("It is an even number and the second one is not

a double S{doubleToString} and a non-finite number.");

}

Wynik jest catkiem oczekiwany. Obydwa stwierdzenia sg prawdziwe, wiec operacja relacyjna daje
nastepujgcy wynik:

//wyjscie

1

23,564

Pierwsza liczba jest liczbg nieparzystg, a druga liczbg podwdjna

23,564 i liczba skoriczona. Mozemy tez zrobi¢ odwrotnie. Zamierzamy tutaj zamienic liczbe catkowita
na cigg znakow:

//code 1.18
main() {
int myNUmber = 542;

double myDouble = 3.42;



String numberToString = myNUmber.toString();

String doubleToString = myDouble.toString();

if (numberToString == '542' && myNUmber.isEven) &&
(doubleToString == '3.42' && myDouble.isFinite)){
print("Both have been converted from an even number
S{myNUmber} and a finite double $S{myDouble} to string. ");
} else print("Number and double have not been converted to
string.");

}

//output

Obie zostaty przekonwertowane z liczby parzystej 542 i skoriczonej

double 3,42 do ciggu znakdéw. W miare postepéw odkryjemy, ze Dart jest niezwykle elastycznym
jezykiem, a sktadnia jest tatwa do zapamietania dzieki duzej pomocy podstawowych bibliotek.

Zrozumienie ciggow

Cigg Dart to sekwencja jednostek kodu UTF-16. Dla absolutnie poczgtkujacych opisze krétko UTF-8,
UTF-16 i UTF-32. Wszystkie przechowujg Unicode, ale uzywajg réznych bajtéw. Sprébujmy najpierw
zrozumie¢ zalety uzywania kodu UTF-16 w pordwnaniu z dwoma pozostatymi. Dowiedzmy sie o UTF-
8. W miejscach, gdzie znaki ASCII stanowig wiekszos$¢ tekstu, zaletg jest UTF-8. ASCII jest przeznaczony
tylko dla jezyka angielskiego, poniewaz powstat w Stanach Zjednoczonych. PdZniej rozprzestrzenito sie
na caty swiat, a inne kraje chciaty, aby sznurki pracowaty nad ich jezykami. Podobnie jak ASCII, UTF-8
koduje wszystkie znaki na 8 bitach. Tam, gdzie nie dominuje kod ASCIl (w kulturach, w ktérych nie
dominuje jezyk angielski), przewage ma UTF-16. Uzycie 2 bajtéow (16 bitéw) umozliwia zakodowanie
65 536 réznych wartosci. Jesli powaznie myslisz o zrozumieniu kodowania i zestawéw znakéw, odwiedz
ten link:

http://kunststube.net/encoding/

Dla wiekszosci znakéw UTF-16 pozostaje tylko 2 bajty. Jednak UTF-32 prébuje objgé wszystkie mozliwe
znaki w 4 bajtach, co oznacza, ze procesory majg dodatkowe obcigzenie, przez co UTF-32 jest dos¢
rozdety. Méwigc najprosciej, chodzi o obstuge jak najwiekszej liczby jezykdw. Obstuga Unicode
sprawia, ze Dart jest potezniejszy, a aplikacje mobilne i internetowe mozesz tworzy¢ w dowolnym
jezyku. Zobaczmy tutaj jeden przyktad. Wyprébowatem troche pisma bengalskiego.

//code 1.19

main(List<String> arguments) {

String bengaliString = "I (<T4T";

String englishString = "This is some English text.";
print("Here is some Bengali script - ${bengaliString} and

some English script $S{englishString}");



}

Oto dane wyjsciowe:
//output

Oto troche pisma bengalskiego - Il (¢T4[ i troche pisma angielskiego. To jest tekst w jezyku
angielskim. Obstugujgc ciggi znakéw, nalezy pamieta¢ o kilku rzeczach. Mozna uzywac zaréwno
cudzystowéw pojedynczych (,,”), jak i cudzystowdw podwadjnych (,,”).

//code 1.20

main(List<String> arguments) {

String stringWithSingleQuote = 'I\'m a single quote;
String stringWithDoubleQuote = "I'm a double quote.";
print("Using delimiter in single quote -
S{stringWithSingleQuote} and using delimiter in double
quote - S{stringWithDoubleQuote}");

}

W obu przypadkach mozesz uzy¢ ogranicznika, ale w takich przypadkach podwdjny cudzystéw jest
bardziej pomocny. Spéjrz na dane wyjsciowe:

//output of code 1.21

Uzycie ogranicznika w pojedynczym cudzystowie — jestem pojedynczym cudzystowem i uzycie
ogranicznika w cudzystowie podwdjnym — jestem podwdéjnym cudzystowem Umiescilismy wartosc
wyrazenia w ciggu znakow, uzywajac naszej zmiennej w ten sposodb: S{stringWithSingleQuote} . Jak
zauwazono wczes$niej w tym rozdziale, nazywa sie to interpolacjg ciggéw. Jesli chcesz po prostu wyrazi¢
wartos¢ zmiennej, nie musisz uzywac {}. Mozesz uzy¢ zmiennej w ten sposob:

print("SstringWithSingleQuote");

print(stringWithSingleQuote);

taczenie ciggdw, a nawet tworzenie wielu linii jest w Dart catkiem tatwe.
Rozwaz ten kod:

//code 1.22

main(List<String> arguments) {

String stringInterpolation = 'string ' + 'concatenation’;
print(stringInterpolation);

String multiLlneString = """
This is

a multi line



string.

nin,
’

print(multiLIneString);
}

Do konkatenacji uzywasz operatora +, co oznacza, ze faczysz ze sobg dwa ciggi znakdéw. Patrzac na
wynik, uzyliSmy potréjnego cudzystowu z pojedynczym lub podwdjnym cudzystowem:

//output
taczenie ciggdéw
To jest

linia wieloliniowa
strunowy.

Jesli chcesz przechowywac pewng statg wartosé w statym ciggu znakéw, metoda wartosé nie moze by¢
zmiennga. Rozwaz ten kod:

//code 1.23

main(List<String> arguments) {

const aConstantinteger = 12;

const aConstantBoolean = true;

const aConstantString = "l am a constant string.";

const aValidConstantString = "this is a constant integer:
S{aConstantInteger}, a constant boolean: ${aConstantBoolean},
a constant string: ${aConstantString}";

print("This is a valid constant string and the output is:
SaValidConstantString");

}

UtworzyliSmy prawidtowy cigg staty, przechowujac statg wartos¢ wewngtrz nich. Wyjscie jest
catkowicie OK.

//output

Jest to prawidtowy ciag staty, a wynik jest nastepujgcy: jest to stata liczba catkowita: 12, stata wartos¢
logiczna: prawda, cigg staty: Jestem ciggiem statym. To nie zadziata, jesli chcesz przechowywac
zmienne dane w statym ciggu. Zmienilismy poprzednig liste kodédw na nastepujaca:

//code 1.24
main(List<String> arguments) {

var aConstantinteger = 12;



var aConstantBoolean = true;

var aConstantString = "I am a constant string.";

const aValidConstantString = "this is a constant integer:
S{aConstantinteger}, a constant boolean: ${aConstantBoolean},
a constant string: S{aConstantString}";

print("This is a valid constant string and the output is:
SaValidConstantString");

}

Oto wynik, ktory jest peten bteddw:

//output

bin/main.dart:9:63: Error: Not a constant expression.

const aValidConstantString = "this is a constant integer:
S{aConstantinteger}, a constant boolean: ${aConstantBoolean},
a constant string: S{aConstantString}";

AAAAAAAAAAAAAAAA

bin/main.dart:9:104: Error: Not a constant expression.

const aValidConstantString = "this is a constant integer:
S{aConstantinteger}, a constant boolean: ${aConstantBoolean},
a constant string: S{aConstantString}";

ANANNNNNANNNANNNN

bin/main.dart:9:144: Error: Not a constant expression.

const aValidConstantString = "this is a constant integer:
S{aConstantinteger}, a constant boolean: ${aConstantBoolean},

a constant string: S{aConstantString}";

Nie dziatato. W miare postepdw dowiesz sie wiecej o ciggach. Ich zrozumienie jest wazne w kontekscie
tworzenia aplikacji mobilnych i webowych. W nastepnej sekcji dowiesz sie o wartosciach logicznych,

ktére rowniez odgrywaja istotng role w budowaniu algorytmaoéw.

By¢ prawda czy by¢ fatszywym

Widziates juz, ze Dart ma typ zwany bool. Literaty logiczne prawda i fatsz majg typ bool. Sg to state
czasu kompilacji. Jest to niezwykle wazna koncepcja w informatyce, poniewaz mozna uzywac struktur
kontrolnych do zmiany przebiegu programu w zalezno$ci od tego, czy stwierdzenie jest prawdziwe, czy

fatszywe.

Wprowadzenie do kolekgcji: tablice s listami w Dart



Tablica, czyli uporzadkowana grupa obiektéw, jest najpowszechniejszg kolekcjg w kazdym jezyku
programowania. W Dart tablice sg obiektami typu List. W naszych przysztych dyskusjach bedziemy je
nazywad listami. Dart zostat zaprojektowany tak, aby kompilowat sie do JavaScript i dziatat w
nowoczesnej sieci; dlatego jesli masz praktyczng wiedze na temat JavaScript, znajdziesz pewne
podobierstwa w tego typu zbiorach. Oto przyktadowy kod do rozwazenia, abys mdgt zrozumie¢,
dlaczego ta koncepcja jest wazna:

//code 1.25

main(List<String> arguments) {

List fruitCollection = ['Mango', 'Apple’, Jack fruit'];
print(fruitCollection[0]);

}

Rozwaz inny fragment kodu:

//code 2.15

main(List<String> arguments) {

List fruitCollection = ['Mango', 'Apple’, 'Jack fruit'];
var mylntegers =[1, 2, 3];

print(mylntegers[2]);

print(fruitCollection[0]);

}

Jaka jest rdznica miedzy tymi dwoma fragmentami kodu? W kodzie 2.14 wyraznie wspomnielismy, ze
zadeklarujemy kolekcje owocéw. | za pomoca klucza mozemy wybrac dowolny przedmiot z tej kolekcji.
W tablicy klucz nie jest wymieniony w definicji; automatycznie wnioskuje sie, ze klucz zaczyna sie od 0.
Dlatego wyjsciem kodu 2.14 jest Mango. W drugim przypadku nie mamy jednoznacznej deklaracji co
do typu listy mylntegers. Napisaliémy to:

var mylntegers =[1, 2, 3];

Jednak Dart wnioskuje, ze lista ma typ List<int>. Zobaczmy

wyjscie kodu 2.15:

//output

3

Mango

Co sie stanie, jesli sprobujemy wstrzykngé obiekty niebedace liczbami catkowitymi do listy mylnteger?
//code 2.17

main(List<String> arguments) {

List fruitCollection = ['Mango', 'Apple’, 'Jack fruit'];



var mylntegers = [1, 2, 3, 'non-integer object'];

print(mylntegers[3]);

print(fruitCollection[0]);

}

Nie spowodowato to zadnego btedu. Zobacz dane wyjsciowe pokazane tutaj:
//output of code 2.17

non-integer object

Mango

Pamietaj jednak, ze listy Dart korzystajg z indeksowania od zera, podobnie jak wszystkie inne kolekcje,
ktére mogtes widzie¢ w innych jezykach programowania. Pomysl o liscie jak o parze klucz-wartosé,
gdzie 0 jest indeksem pierwszej wartosci lub elementu. W miare postepdw bedziemy omawiac listy,
poniewaz istniejg inne przydatne metody, ktére wykorzystamy podczas tworzenia naszej pierwszej
aplikacji mobilnej. Listy dart majg wiele przydatnych metod.

Zdobadz, ustaw, idz

W Dart zestaw to nieuporzadkowana kolekcja unikalnych przedmiotéw. Istniejg niewielkie réznice w
sktadni pomiedzy listami i zestawami. Przyjrzyjmy sie najpierw przyktadowi, aby dowiedziec sie wiecej
o réznicach.

//code 1.26

main(List<String> arguments) {

var fruitCollection = {'Mango', 'Apple’, Jack fruit'};
print(fruitCollection.lookup('Apple'));

}

//output

Apple

Zbidr mozemy przeszukaé za pomocg metody lookup(). Jesli szukamy czegos$ innego, zwraca wartos¢
null.

//code 1.27

main(List<String> arguments) {

var fruitCollection = {'Mango', 'Apple’, Jack fruit'};
print(fruitCollection.lookup('Something Else'));

}

//output

null

Kiedy piszemy co nastepuje, nie tworzy to zbioru, ale mape:



var mylinteger = {};

Skfadnia literatdw mapy jest podobna do sktadni literatéw zestawu. Dlaczego to? Poniewaz literaty
mapy byty na pierwszym miejscu. Dostowny {} jest domysinym typem mapy. Mozemy to udowodnic za
pomocg prostego testu:

//code 1.28

main(List<String> arguments) {

var myinteger = {};

if(mylnteger.isEmpty){

print("It is a map that has no key, value pair.");

} else print("It is a set that has no key, value pair.");
}

Spdjrz na dane wyjsciowe:

//output of code 2.20

To jest mapa, ktdra nie ma pary klucz-wartosé. Oznacza to, ze mapa jest pusta. Gdyby to byt zestaw,
otrzymaliby$my wynik w tym kierunku. Wiele przyktadéw zestawdw zobaczymy w przysztosci podczas
tworzenia naszej aplikacji mobilnej. Na razie pamietaj tylko, ze ogdlnie mapa to obiekt, ktéry kojarzy
klucze z wartosciami. W zestawie znajdujg sie réwniez klucze, ale sg one ukryte. W przypadku zbioréw
nazywamy je indeksami. Zobaczmy jeden przyktad typu Map, mapujac literaty. Podczas zapisywania
kluczy i wartosci nalezy pamietaé, ze kazdy klucz wystepuje tylko raz, ale tej samej wartosci mozna
uzywac wiele razy.

//code 1.29

main(List<String> arguments) {
var myProducts = {

'first' : 'TV',

'second' : 'Refrigerator’,

'third' : 'Mobile',

'fourth' : 'Tablet’,

'fifth' : '"Computer’

I

print(myProducts['third']);

}

The output is obvious, as shown here:

'Mobile'



Dart rozumie, ze myProducts ma typ Map<String, String>(Map<Key, Value>); moglibysmy utworzy¢
kluczowe liczby catkowite lub liczby, zamiast typu ciggu.

//code 1.30
main(List<String> arguments) {
var myProducts = {
1:'TV,

2 : 'Refrigerator’,

3 : 'Mobile',

4 : 'Tablet',
5:'Computer’

2
print(myProducts[3]);
}

Dane wyjsciowe sg takie same jak poprzednio: mobilne. Czy mozemy dodac kolekcje wartosci typu Set
wewnatrz mapy? Tak mozemy.

Rozwaz ten kod:
//code 1.31
main(List<String> arguments) {
Set mySet = {1, 2, 3};
var myProducts = {
1:'TV,

2 : 'Refrigerator’,

3 : mySet.lookup(2),
4 : 'Tablet!,
5:'Computer’

2
print(myProducts[3]);
}

W poprzednim kodzie wstrzyknelismy kolekcje typu Set, a takze sprawdzilismy wartos¢ definiujacg za
pomocga klucza Map. Tutaj, wewnatrz pary klucz-warto$¢ Map, dodalismy element zestawu nr 2 w
nastepujgcy sposéb: 3: méjSet.lookup(2). Pdzniej méwimy naszemu edytorowi Android Studio, aby
wyswietlit plik wartosé typu mapy myProducts.

Wynik jest catkiem oczekiwany: 2.



Mozesz utworzyé te samg liste produktéw, uzywajgc konstruktora Map. Poczatkujgcym termin
,konstruktor” moze wydawac sie trudny. Omdéwimy ten termin szczegétowo w rozdziale 7. Rozwazmy
nastepujgcy kod:

//code 1.32

main(List<String> arguments) {

var myProducts = Map();
myProducts|['first'] ='TV";
myProducts['second'] ='Mobile’;
myProducts['third'] ='Refrigerator’;
if(myProducts.containsValue('Mobile')){

print("Our products list has ${myProducts['second']}");
}
}

Oto dane wyjsciowe:
//output

Na naszej liScie produktow znajdujg sie urzadzenia mobilne poniewaz w kodzie 1.32 mamy instancje
klasy Map, doswiadczony programista modgt spodziewaé sie nowej Map() zamiast samej Map().
Poczawszy od Dart 2, nowe stowo kluczowe jest opcjonalne. Dowiesz sie o tym szczegétowo w
Rozdziale 7. O kolekcjach dowiesz sie takze wiecej w Rozdziale 7, gdzie dowiesz sie wiecej o Liscie,
Zbiorze i Mapie.

Operatory sg przydatne

Mowigc najprosciej, programowanie polega na przetwarzaniu zmiennych. Przetwarzanie to moze na
przyktad polegac¢ na wykonaniu obliczen matematycznych lub potaczeniu dwdch ciggdw znakow. W
tym celu potrzebujemy operatorow. Prostota Darta polega na tym, ze operator + dodaje dwa operandy
catkowite (zmienne) i daje wynik. Jednoczesnie mozemy uzy¢ operatora + do potgczenia dwadch ciggéw
znakéw (jak pokazano w kodzie 1.22). W Dart, gdy uzywasz operatorow, tak naprawde tworzysz
wyrazenia. Oto kilka przyktadéw wyrazen: a++, a + b, a * b, a/b, a~/b, a%b i tak dalej. W Dart istnieje
wiele typow operatoréw. Nawet zupetni nowicjusze prawdopodobnie styszeli o operatorach
arytmetycznych. Operatory relacyjne sg niezwykle przydatne w strukturach kontrolnych. Przyjrzymy
sie im jeden po drugim. Typowe operatory arytmetyczne to - dodawanie (+), odejmowanie (-),
mnozenie (x), dzielenie (/) i modulo lub reszta (%); operator specjalny, dzielenie, zwracanie liczby
catkowitej wyglada nastepujgco: ~/. Zobaczmy jeden przyktad:

//code 1.33

main(List<String> arguments) {
intaNum =12;

double aDouble = 2.25;

var theResult = aNum ~/ aDouble;



print(theResult);
}

//output

5

Zauwaz, ze ten operator specjalny wyswietlit liczbe catkowity, a nie liczbe podwdjng. Gdybysmy jednak
podzielili to w prosty sposéb, wygladatoby to tak:

//code 1.34

main(List<String> arguments) {
intaNum =12;

double aDouble = 2.25;

var theResult = aNum / aDouble;
print(theResult);

}

Oto dane wyjsciowe:

//wyijscie kodu 2.26
5.33333333333333

Jedna z kluczowych cech Darta jest to, ze obstuguje zaréwno operatory zwiekszania i zmniejszania
prefiksu, jak i postfiksu. Tutaj przedrostek oznacza ++zmienng lub --zmienng. Dodajg one odpowiednio
1 lub odejmuje 1 od wartosci zmiennej. Postfiks robi to samo; zmienia sie tylko sktadnia, na przyktfad:
zmienna++ lub zmienna--. Zobaczmy przyktad:

//code 1.35

main(List<String> arguments) {

intaNum =12;

aNum++;

++aNum;

int anotherNum = aNum + 1;

print(anotherNum);

}

Wynik jest zgodny z oczekiwaniami: 15. Zaréwno prefiks, jak i postfiks dziatajg w przypadku -- rowniez.
Operatory relacyjne

Operatory relacyjne nazywane sg réwniez operatorami rownosci, poniewaz == oznacza ,,rowny”, ainne
operatory relacyjne zwykle sprawdzajg rownos¢ w réznych formach. Rozwazmy kilka fragmentéw
kodu, ktére jednym rzutem oka pokazg nam wiele typéw operatoréw relacyjnych.



//code 1.36

main(List<String> arguments) {

int firstNum = 40;

int secondNum = 41;

if (firstNum != secondNum){

print("SfirstNum is not equal to the SsecondNum");

} else print("SfirstNum is equal to the $secondNum");
}

//output

40 is not equal to the 41

W poprzednim kodzie operator != oznacza ,nie rowny”. Okazuje sie, ze operandy nie sg réwne.
Moéwimy wiec: ,Jesli pierwszyNum nie jest réowny drugiemuNum, wykonaj kod pomiedzy {}. W
przeciwnym razie wykonaj kod po else.” Zmienmy troche ten kod:

//code 1.37

main(List<String> arguments) {

int firstNum = 40;

int secondNum = 40;

if (firstNum == secondNum){

print("SfirstNum is equal to the SsecondNum");

} else print("SfirstNum is not equal to the SsecondNum");

}

Tutaj moéwimy: , Jesli pierwszyNum jest réwny drugiemuNum, wykonaj kod pomiedzy {}. W przeciwnym
razie wykonaj kod po else.” Dodajmy troche wiecej logiki do naszego kodu, jak pokazano tutaj:

//code 1.38

main(List<String> arguments) {

int firstNum = 40;

int secondNum = 40;

int thirdNum = 74;

int fourthNum = 56;

if (firstNum == secondNum | | thirdNum == fourthNum){
print("If choice between 'true’ or 'false’, the 'true' gets

the precedence.");



} else print("If choice between 'true' or 'false’, the
'false' gets the precedence.");

}

//output

W przypadku wyboru pomiedzy ,prawda” a ,fatszem” pierwszenstwo ma ,prawda”. Tym razem
mowimy: ,Jesli pierwszyNum jest rowny drugiemu numerowi LUB jesli trzeciNum jest rowny
czwartemu, wykonaj kod pomiedzy {}. W przeciwnym razie wykonaj kod po else.” Aby
zaimplementowac te logike, uzywamy operatora OR (| |). Zatem jesli jedna strona operatora OR jest
prawdziwa, cate stwierdzenie jest prawdziwe. Nie dotyczy to operatora relacyjnego AND (&&). Spdjrz
na ten kod:

//code 1.39

main(List<String> arguments) {

int firstNum = 40;

int secondNum = 40;

int thirdNum = 74;

int fourthNum = 56;

if (firstNum == secondNum && thirdNum == fourthNum){
print("If choice between 'true’ or 'false’, in this case
the 'true' gets the precedence.");

} else print("If choice between 'true' or 'false’, in this
case the 'false’ gets the precedence.");

}

//output

W przypadku wyboru pomiedzy ,prawdg” a ,fatszem” w tym przypadku ,fatsz” maleje. Uzylismy
operatora relacyjnego && i tutaj wyrazenie jest fatszywe, poniewaz w przypadku operatora AND obie
strony muszg by¢ prawdziwe. ! znak ma wiele rél. Rozwaz ten fragment kodu:

//code 1.40

main(List<String> arguments) {

int aNUmber = 35;

if(!(aNUmber != 150) && aNUmber <= 150){
print("It's true");

} else print("It's false.");

}



Czy mozesz zgadna, jaki bytby wynik? Pierwsze stwierdzenie jest fatszywe, poniewaz zanegowalismy
stwierdzenie prawdziwe za pomocg ! podpisac.

I(aNUmber = 150)
Drugie stwierdzenie jest prawdziwe; wartosc¢ jest mniejsza lub réwna 150.
aNUmber <= 150
Poniewaz operatorem logicznym jest tutaj AND (&&), cate wyrazenie bedzie fatszywe.
I((aNUmber != 150) && aNUmber <= 150
GdybySmy uzyli operatora logicznego OR (| |), wynik zostatby otrzymany

sie jako prawdziwe. Dla przypomnienia, operator >= oznacza wiekszy lub rowny. To jest > dla wiekszego
niz lub < dla mniejszego niz. Poswiec troche czasu na zabawe z operatorami logicznymi lub relacyjnymi,
poniewaz jest to jeden z gtéwnych filaréw informatyki.

Wopisz operatory testéw

Jak, jest i jest! operatory sg przydatne do sprawdzania typéw w czasie wykonywania. Rozwaz ten kod:
//code 1.41

main(List<String> arguments) {

int myNumber = 13;

bool isTrue = true;

print(myNumber is int);

print(myNumber is! int);

print(myNumber is! bool);

print(myNumber is bool);

}

Pierwsza jest prawdziwa, druga fatszywa i tak dalej.
//output

true

false

true

false

Operatory przypisania

Przypisujgc wartos¢ uzywamy operatora =. Co sie stanie, gdy zmienna przypisana do ma wartos¢ null?
Uzywamy specjalnego typu operatora: - ??=.



Rozwaz ten kod:

//code 1.42

main(List<String> arguments) {

int firstNum = 10;

int secondNum;

if(firstNum == 10) print("The value of ${firstNum} is set.");
if (secondNum == null) print("It is true.");
secondNum ?7?= firstNum;
print(secondNum);

}

Teraz spojrz na wynik:

//output

Ustawiona jest wartosc¢ 10.

To True.

10

W kodzie 1.42 przypisaliSmy wartos¢ FirstNum do 10, a typem jest liczba catkowita. Mozna wiec
powiedzie¢, ze warto$é FirstNum jest ustawiona. Jednoczesnie nie przypisaliSmy zadnej wartosci do
secondNum, wiec domyslnie jest to null. Nastepnie przypisujemy liczbe catkowitg do zmiennej, ktéra
zawiera warto$¢ null, za pomoca tego specjalnego operatora: ??=. Prawie to samo dzieje sie w
przypadku ztozonych operatoréw przypisania. Teraz napiszemy poprzedni kod w nastepujgcy sposdb:

//code 1.43

main(List<String> arguments) {

int firstNum = 10;

int secondNum;

if(firstNum == 10) print("The value of S{firstNum} is set.");
if (secondNum == null) print("It is true.");

secondNum ?7?= firstNum;

print(secondNum);

print("After using an assignment operator, the value changes.");
secondNum += secondNum;

print(secondNum);

print("After using an assignment operator, the value changes



again.");

secondNum -= secondNum;

print(secondNum);

if (secondNum == null) print("It is true.");

else print("it is false, because the 'secondNUm' has the

value of ${secondNum} now.");

}

Spdjrz na ten wynik, gdzie jest oczywiste, ze zmieniliSmy wartos¢ secondNum po kolei:
//output

Ustawiona jest wartos¢ 10.

To True.

10

Po uzyciu operatora przypisania wartos$¢ ulega zmianie.

20

Po uzyciu operatora przypisania warto$¢ zmienia sie ponownie.

0

jest to fatsz, poniewaz ,,drugiNUM” ma teraz wartos¢ 0.

W miare postepéw bedziesz widzie¢ wiecej przyktaddéw operatoréw.
Streszczenie

Liczby, ciggi znakéw i wartosci logiczne — w Dart wszystkie sg literatami. Rozwazmy te literaty: 1, 2.3,
,Niektore ciggi”, prawda, fatsz. Musimy pamietac o kilku rzeczach, np.:

var isValid = true;

e var to typ danych.

¢ isValid to nazwa zmiennej (lub miejsce w pamieci).
* prawda jest dostownym.

Mozesz podac typ danych zmiennej jako int, double, String lub bool. Jesli tego nie zrobisz, mozesz po
prostu nazwaé je var. W takim przypadku, jesli nie jest to wspomniane, typ danych jest
wywnioskowany. Interpolacja ciggéw jest dobrg praktyka. Nie uzywaj znaku +, aby doda¢ dwa ciagi.
Uzyj wyrazenia dla operatoréw, takiego jak S{numberl + number2}. Jaki bedzie Twéj wybér? koricowy
czy staty? To trudny wybdr. Musisz pamietaé o kilku rzeczach: kiedy wybierzesz final, zostanie on
zainicjowany, a kiedy uzyskasz do niego dostep, przydzielona zostanie mu pamie¢. Stata jest domysinie
ostateczna; oznacza to, ze podczas kompilacji jest inicjowany, a plikowi przydzielana jest na to pamiec.

Kontrola przeptywu i petla



Kontrolowanie przeptywu kodu jest wazne. Programisci chcg kontrolowac logike swojego kodu z wielu
powoddéw; Jednym z gtéwnych powododw jest to, ze uzytkownik oprogramowania powinien mieé do
dyspozycji wiele opcji. Mozesz jednak nie zna¢ wczesniej warunkéw, w jaki sposdb powinna sie
poruszac logika programowania. Mozesz sie tylko domysla¢, wiec jako programista powinienes$
otworzy¢ przed uzytkownikiem jak najwiecej mozliwosci. Istnieje kilka technik, ktére mozna
zastosowac w celu kontrolowania przeptywu kodu. Popularna jest na przyktad logika if-else.

if — else

Spdjrzmy na prosty przyktad kontrolowania przeptywu kodu. Nastepnie zagtebimy sie w logiczne
konsekwencje tego podejscia. Po if moze nastgpic else, jesli instrukcja logiczna testowana przez blok if
okaze sie fatszywa.

if to prawda){

Program sie wykonuje

}

else {

Blok ten nie zostanie wéwczas wykonany
}

Zupetnie odwrotnie dzieje sie, gdy wyrazenie sprawdzane przez if jest fatszywe.
if(to jest fatszywe){

Program nie zostanie wykonany

}

else {

Nastepnie ten blok zostanie wykonany

}

W programowaniu ten mechanizm testowania zalezy od réznych relacji. W poprzednim rozdziale
widziates$ niektére z nich. Wiecej zobaczysz tuta;.

//code 2.1main(List<String> arguments) {

bool firstButtonTouch = true;

bool secondButtonTouch = false;

bool thirdButtonTouch = true;

bool fourthButtonTouch = false;

if(firstButtonTouch) print("The giant starts running.");

else print("To stop the giant please touch the second button.");
if(secondButtonTouch) print("The giant stops.");

else print("You have not touched the second button.");



print("Touch any button to start the game.");
if(thirdButtonTouch) print("The giant goes to sleep.");

else print("You have not touched any button.");
if(fourthButtonTouch) print("The giant wakes up.");

else print("You have not touched any button.");

}

//wyjscie code 21

The giant starts running.

You have not touched the second button.

Touch any button to start the game.

The giant goes to sleep.

You have not touched any button.

Teraz mozesz uczyni¢ ten maty fragment kodu bardziej skomplikowanym, jak pokazano tutaj:
//kod 2.2

main(List<String> arguments) {

bool firstButtonTouch = true;

var firstButtonUntouch;

bool secondButtonTouch = false;

bool thirdButtonTouch = true;

bool fourthButtonTouch = false;

firstButtonUntouch ??= firstButtonTouch;
firstButtonUntouch = false;

if (firstButtonUntouch == false | | firstButtonTouch == true)
print("The giant is sleeping.");

else print("You need to wake up the giant. Touch the first
button.");

if(firstButtonTouch == true && firstButtonUntouch == false)
print("The giant starts running.");

print("To stop the giant please touch the second button.");
if((secondButtonTouch == true && thirdButtonTouch == true)

| | fourthButtonTouch == false) print("The giant stops.");



else print("You have not touched the second button.");
print("Touch any button to start the game.");
if(thirdButtonTouch) print("The giant goes to sleep.");
else print("You have not touched any button.");
if(fourthButtonTouch) print("The giant wakes up.");
else print("You have not touched any button.");

}

Dane wyjsciowe bedg sie réznié, jak pokazano tutaj:
//wyjscie kodu 2.2

The giant is sleeping.

The giant starts running.

To stop the giant please touch the second button.

The giant stops.

Touch any button to start the game.

The giant goes to sleep.

You have not touched any button.

W przypadku logiki if-else zawsze pamietaj o nastepujacych ztotych zasadach. Sg to warunki AND:
statementOne = TRUE;

statementTwo = TRUE;

if(statementOne and statementTwo){

the statement will execute, as it stands for TRUE

}

2. Jesli oba warunki sg fatszywe, wynik jest fatszywy.
statementOne = FALSE;

statementTwo = FALSE;

if(statementOne and statementTwo){

the statement will not execute, as it stands for FALSE

}

3. Jesli jeden warunek jest prawdziwy, a drugi fatszywy, wynik jest fatszywy.
statementOne = TRUE;

statementTwo = FALSE;



if(statementOne and statementTwo){

the statement will not execute, as it stands for FALSE
}

Oto zasady dotyczace warunku LUB:

1. Jesli jeden warunek jest prawdziwy lub jeden warunek jest fatszywy, wynik jest prawdziwy.
statementOne = TRUE;

statementTwo = FALSE;

if(statementOne or statementTwo){

the statement will execute, as it stands for TRUE

}

2. Jesli oba warunki sg fatszywe, wynik jest fatszywy.
statementOne = FALSE;

statementTwo = FALSE;

if(statementOne or statementTwo){

the statement will not execute, as it stands for

FALSE

}

Powinienes teraz mieé pojecie, jak mozesz uzy¢ logiki if-else, kiedy jej potrzebujesz. Moze sie to stac¢
skomplikowane, gdy zaczniesz dodawac operatory relacyjne. Na koniec, zanim opuszcze te sekcje,
pokaze Ci kolejny fragment kodu, w ktdrym zmieniono istniejacy zestaw regut lub zasad. Zmiana
kolejnosci logiki AND i OR da ci wyobrazenie o tym, jak moze zmieni¢ sie wynik.

//code 2.3

main(List<String> arguments) {

bool firstButtonTouch = true;

var firstButtonUntouch;

bool secondButtonTouch = false;

bool thirdButtonTouch = true;

bool fourthButtonTouch = false;

firstButtonUntouch ??= firstButtonTouch;
firstButtonUntouch = false;

if (firstButtonUntouch == false | | firstButtonTouch == true)

print("The giant is sleeping.");



else if (thirdButtonTouch) print("You need to wake up the
giant. Touch the first button.");

else if(firstButtonTouch == true && firstButtonUntouch ==
false) print("The giant starts running.");

else if (secondButtonTouch) print("To stop the giant please
touch the second button.");

else if((secondButtonTouch == true && thirdButtonTouch
==true) || fourthButtonTouch == false) print("The giant
stops.");

else if (thirdButtonTouch) print("You have not touched the
second button.");

else if (secondButtonTouch) print("Touch any button to start
the game.");

else if(thirdButtonTouch) print("The giant goes to sleep.");
else if (firstButtonUntouch) print("You have not touched any
button.");

if(fourthButtonTouch) print("The giant wakes up.");

else print("You have not touched any button.");

}

Oto wynik poprzedniego kodu:

Here is the output of the previous code:
The giant is sleeping.

You have not touched any button.

Mozesz zmieni¢ wzdr i zobaczyé, co sie stanie.

Rozwazmy pierwszg linijke kodu pokazang tutaj:

if (firstButtonUntouch == false | | firstButtonTouch == true)
print("The giant is sleeping.");

FirstButtonUntouch poczatkowo miat wartos¢ NULL. Potem uzyliSmy specjalnego ??=i przypisano jego
wartos¢ do operatora FirstButtonTouch, czyli poczatkowo prawda. Dlatego tez parametr



FirstButtonUntouch ma teraz wartos$¢ true. Teraz zestaw aksjomatéw pomiedzy fatszem a prawda? To
prawda. | mamy wyjscie.

Wyrazenia warunkowe

Dart ma dwa wyrazenia warunkowe, ktdre mogg zastgpic klauzule if-else podczas testowania matych
wyrazen. Rozwaz ten kod:

//condition? expl : exp2;

int numl1 = 20;

int num2 = 30;

int smallerNumber = numl1 < num2? nhum1 : num2;

// oczekuje sie, ze liczba num1 bedzie zawsze mniejsza

Tutaj poréwnujemy numl z num2. Jedli numl jest mniejsza (numl < num2 ma wartos¢ true),
przypisujemy zmienng liczbel. Jesli num1 < num2 jest fatszywa, przypisujemy liczbe2. Ogdlna postac
jest nastepujaca: wyrazenie 1 jest zwracane, jesli warunek jest prawdziwy, a wyrazenie 2, jesli warunek
jest fatszywy:

warunek? wyrazeniel : wyrazenie2
Druga forma dotyczy wartosci null.
int smallNumber = num1 ?? num2";

Jesli liczbal nie ma wartosci null, przypisujemy jg do smallNumber. Jesli ma wartosé null, przypisujemy
num2 do smallNumber.

Patrzac na petle

W programowaniu komputerowym, gdy musimy powtérzyé dang sekcje kodu okreslong liczbe razy, az
spetniony zostanie okreslony warunek, stosujemy petle. Jest to struktura kontrolna, ktéra jest
powtarzana do momentu spetnienia okreslonego warunku. dla petli

Ogdlna sktadnia petli for wyglada nastepujaco:
for(var x = 0; x <= 10; x++){
//iteracja od 0 do 10 odbywa sie pomiedzy

}

W poprzednim kodzie wartos¢ x zaczyna sie od 0. Nastepnie sprawdzamy, czy petla sie wykona (x <=
10;). Jesli to wyrazenie zwrdci wartos$é true, petla wykona sie, a my wykonamy ostatnig instrukcje w
klauzuli for (x++), dodajgc 1 do x. Nastepnie petla for sprawdza, czy powinna zosta¢ uruchomiona
ponownie; jesli tak, to x++ rowniez dziata ponownie. Trwa to do momentu, gdy x <= 10 zwrdci wartosé
false. Petla for jest niezbedna do iteracji dowolnych zbioréw danych. Oto typowy przyktad petli for:

//code 2.4
main(List<String> arguments) {

var proverb = StringBuffer('As Dark as a Dungeon.');



for(var x = 0; x <= 10; x++){
proverb.write("!");
print(proverb);

}

}

W poprzednim kodzie korzystalismy z dwdch funkcji wbudowanych. Sg to StringBuffer() i write().
Dostajemy je z bibliotek Dart. Dane wyjsciowe sg nastepujace:

//output of code 2.4
As Dark as a Dungeon.!
As Dark as a Dungeon.!!

As Dark as a Dungeon.!!!

W naszych przysztych dyskusjach bedziemy dos¢ szeroko uzywac petli for, wiec na tym sie zatrzymamy.
Powiniene$ zrozumieé koncepcje, dlaczego znak wykrzyknika wzrést z 0 do 10. Zatrzymuje sie, gdy
spetniony zostanie okres$lony warunek (tutaj x=10). Teraz omdwie interesujgca funkcje iteracji kolekcji,
a mianowicie uzycie Set i Map. Jesli obiekt, ktdry chcesz iterowad, jest iterowalny, mozesz uzy¢ metody
forEach(). Za chwile zaprezentujemy dwa zestawy kolekcji; jeden to Set, a drugi to Mapa.

//code 2.5

main(List<String> arguments) {
Set mySet = {1, 2, 3};

var myProducts = {

1:'TV,

2 : 'Refrigerator’,

3 : mySet.lookup(2),

4 : 'Tablet',

5:'Computer’



y

var userCollection = {"name": "John Smith", 'Email":
'john@sanijib.site'};

myProducts.forEach((x, y) => print("${x} : ${y}"));
userCollection.forEach((k,v) => print('S{k}: ${v}'));

}

Jak wida¢ w poprzednim kodzie, istniejg dwa zestawy: myProducts i userCollection. W obu zestawach
zadeklarowana jest para klucz=>wartos¢. W pierwszym przypadku kluczem jest 1, a wartoscig jest TV.
Teraz Dart ma wbudowang metode forEach(key:value), ktérej mozna uzy¢ do podania wyniku. W
pierwszym przypadku x jest kluczem, a y reprezentuje wartosé. Nastepnie uzywamy interpolacji
ciggdw, aby uzyskaé wynik. Oto dane wyjsciowe:

//output of code 2.5
1:TV

2 : Refrigerator

3:2

4 : Tablet

5: Computer

name: John Smith
Email: john@sanjib.site

Jesli nie znasz biezgcego licznika iteracji, funkcja forEach() metoda jest dobrym rozwigzaniem. W
zwyktych przypadkach klasy Iterable, takie jak List i Set, obstugujg takze iteracje w formie petli for().
Rozwaz ten kod:

//code 2.6

main(List<String> arguments) {
var myCollection =[1, 2, 3, 4];
for(var x in myCollection){
print("${x}");

}

}

Oto dane wyjsciowe:
//wyijscie kodu 2.6
1

2



3
4
whiile i do-while

W przypadku danego warunku logicznego petla while steruje przeptywem i wielokrotnie wykonuje
wartos¢. Wykonuje petle przez blok kodu, o ile okreslony warunek jest prawdziwy. Rozwaz ten prosty
przyktad, aby zrozumie¢ strukture:

while (warunek) {

// blok kodu do wykonania

}

Oto prosty przyktad, ktory wyswietla liczbe od 0 do 10:
intx=0;

while (x <=10) {

print("The output: ${x}");

X++;
}

Mam nadzieje, ze widzisz podobienstwo miedzy petlami for i while. Struktura syntaktyczna jest po
prostu inna. Zachowaj ostroznos¢ podczas obstugi petli while. Poniewaz petla while ocenia warunek

przed petlg, musisz wiedzie¢, jak zatrzymaé petle w odpowiednim momencie, zanim wejdzie ona w
nieskonczonosé.

//code 2.7

main(List<String> arguments) {

var num = 5;

var factorial = 1;

print("The value of the variable 'num' is decreasing this
way:");

while(num >=1) {

factorial = factorial * num;

num--;

print("'=>' S{num}");

}

print("The factorial is ${factorial}");

}



W poprzednim kodzie przed rozpoczeciem petli petla while ocenia warunek. Poniewaz wartosé
zmiennej num wynosi 5 i jest wieksza lub réwna 1, warunek jest prawdziwy. Zatem zaczyna sie petla.
Gdy petla sie rozpoczyna, zmniejszamy takze warto$¢ zmiennej num; w przeciwnym razie wszedtby w
nieskonczong petle. Wartos¢ zmiennej zmniejsza sie w nastepujacy sposdb:

//wyjscie kodu 2.8
Wartos$¢ zmiennej ,num” maleje w nastepujgcy sposéb:

|=>I 4

Silnia wynosi 120

W przypadku petli do-while ocenia warunek po petli.
//code 2.9

main(List<String> arguments) {

var num =5;

var factorial = 1;

do{

factorial = factorial * num;

num--;

print("The value of the variable 'num’ is decreasing to :
S{num}");

print("The factorial is ${factorial}");

}

while(num >=1);

}

Zmienilismy nieco fragment kodu, tak aby pokazywat warto$¢ redukujacg zmiennej, a jednoczesnie
pokazywat, jak rosnie wartos¢ silni.

//wyjscie kodu 2.10
Wartos¢ zmiennej ,num” maleje do: 4
Silnia wynosi 5

wartos¢ zmiennej 'num' maleje do : 2



Silnia wynosi 60

Wartos¢ zmiennej ,num” maleje do: 1
Silnia wynosi 120

Wartos$¢ zmiennej ,num” maleje do: 0
Silnia wynosi 120

Kiedy juz zrozumiesz wzor petli, mozesz tatwo wybiera¢ pomiedzy for, while i do-while. Spéjrzmy na to
teraz.

Wzory w petli

Spotkatem wielu ucznidw, ktérzy mieli watpliwosci co do petli while. W tej sekcji omdwie strukture
petli, abys modgt jg zrozumied. Ludzie czesto nie wiedzg, ze petla for moze rowniez przeksztatcié sie w
petle nieskoniczong, jesli nie jest wiasciwie obstugiwana. Wtasciwie niektdre koncepcje petli sg takie
same dla kazdej petli, czy to for, while czy do-while. Nalezy pamieta¢ o trzech rzeczach. ¢ Zmienna
licznika

¢ Sprawdzanie stanu

¢ W zaleznosci od warunku, zwiekszenie lub zmniejszenie
Rozwazmy fragment kodu:
void forLoopFunction(){
for(vari=0;i<=5;i++){
print(i);

}

}

void whileLoopFunction (){
vari=0;

while(i <= 5){

print(i);

i++;

}

}

// in doWhileLoop the execution part comes before the specified
condition. The concept is same.

void doWhileLoopFunction (){

vari=0;

do{



print(i);
i++;
} while(i <= 5);

}

main(){
//print(smallerNumber);
//print(smallNumber);
forLoopFunction();
print(");
whileLoopFunction();
print("™);
doWhileLoopFunction();
}

Oto dane wyjsciowe:

0

1



5

Rozwazmy najpierw petle for.

for(vari=0;i<=5;i++){

print(i);

}

ZaczeliSmy od zmiennej licznika, tutaj i = 0. Nastepnie sprawdzilismy warunek, jak pokazano tutaj:
i<=5

Po drugim kroku zwiekszyliSmy wartos¢: i++. Kroki sg dos¢ logiczne. Nie moglismy zmniejszy¢ wartosci.
Doprowadzitoby to nas do nieskonczonej petli, poniewaz po rozpoczeciu od 0 wartos¢ i zmniejszytaby
sie, a okreslony warunek pozostatby prawdziwy na zawsze. Gdybysmy zmniejszyli wartos¢ i, piszac i--,
sprawdzanie warunku nigdy by sie nie skonczyto, dopdki nie pozwolitaby na to pamie¢ naszego
komputera. Zawieszenie lub zawieszenie nastepuje, gdy program przestaje odpowiadac na kod. Teraz
zrobilismy to samo w petli while. Kroki sg tylko troche inne.

vari=0;
while(i <= 5){
print(i);

i++;
}

W poprzednim kodzie zmienna licznika pojawiata sie przed rozpoczeciem petli while. Petla while
rozpoczyna sie od sprawdzenia warunku, jak pokazano ponize;j:

i<=5

To samo widzieliSmy w drugim kroku petli for. Nastepnie, zgodnie z warunkiem, zwiekszylismy wartos¢
i wewnatrz petli while. Gdy wartos¢ i rdwna sie 6, natychmiast przestaje odpowiadac¢ na sygnaty
wejsciowe. Daje wynik od 0 do 5. Przyjrzyjmy sie teraz kodowi petli do-while. Zaczynamy od zmiennej
licznika, a nastepnie zwiekszamy lub zmniejszamy wartosé.

vari=0;

do{

print(i);

i++;

} while(i <= 5);

W ostatnim etapie sprawdzamy warunek wewnatrz petli while. Mozesz zapyta¢, ktéra petla jest lepsza.
Witasciwie to zalezy od kontekstu. W niektérych sytuacjach wystarczy petla for. Tak naprawde w
wiekszosci przypadkdw mozemy sobie z tym poradzi¢ za pomoca petli for. Jesli chcemy wiedzie¢, ile
razy dang liczbe mozna podzieli¢ przez 2, zanim bedzie mniejsza lub réwna 1, lepiej skorzystac z petli
while.

Etykieta dla petli for



W niektdrych sytuacjach uzywamy zagniezdzonych petli for. Wewnatrz petli for mozemy uruchomié
kolejng petle for; a w wielu przypadkach jest to niezbedne. W Dart istnieje koncepcja zwana etykietg,
ktéra pozwala nam oddzielnie obstugiwaé¢ petle zewnetrzng i petle wewnetrzng. Za pomoca
,kontynuuj” i ,przerwaj” mozemy przejs¢ do etykiet. Przyjrzyjmy sie najpierw kodowi; potem wyjasnie,
co sie dzieje:

void labelsLoop (){

outerloop: for(var x = 1; x <= 3; x++){

print("One cycle of outerloop with $x starts and the whole

innerloop runs.");

innerloop: for(vary = 1; y <= 3; y++){

if(x==1&&y == 1){

print("Since outerloop $x and innerloop Sy both are 1,

it gives no output.");

break innerloop;

}

print(y);

}

print("One cycle of outerloop ends with $x");

}

}

main(List<String> arguments){

labelsLoop();

}

Jesli spojrzysz na pokazane tutaj dane wyjsciowe, mozesz zrozumieg, jak to dziata:
Rozpoczyna sie jeden cykl petli zewnetrznej z 1 i uruchamiana jest cata petla wewnetrzna.

Poniewaz petla zewnetrzna 1 i petla wewnetrzna 1 majg wartos¢ 1, nie daje to zadnego sygnatu
wyjsciowego. Jeden cykl petli zewnetrznej konczy sie na 1

Jeden cykl petli zewnetrznej z 2 startami i przebiega cata petla wewnetrzna.
1

2

3

Jeden cykl petli zewnetrznej koniczy sie 2

Jeden cykl petli zewnetrznej z 3 startami i cata petla wewnetrzna przebiega.



2

3

Jeden cykl petli zewnetrznej koniczy sie na 3

Break mozemy réwniez zastosowaé w normalnych przypadkach, bez etykiety. Rozwaz ten kod:
void main() {

for (varj=0;j<5; j++) {

if (j >3 ) break;

print(j);

}

}

Oto dane wyjsciowe:
0
1
2
3

Jak wida¢ w poprzednim kodzie, gdzie uzyliSmy etykiet, zmienna licznika, sprawdzanie warunkéw i
czesci inkrementujgce sg takie same zaréwno w petli zewnetrznej, jak i wewnetrznej. Zatem kiedy
zewnetrzna petla zaczyna sie od 1, wewnetrzna petla wewnatrz zewnetrznej petli réwniez zaczyna sie
od 1i powinna zakonczy¢ caty cykl. Jednak wstrzyknelismy instrukcje if i powiedzieliémy programowi,
ze gdy warto$¢ petli zewnetrznej i wewnetrznej wynosi 1, przerwij petle wewnetrzng. Do
rozgraniczenia petli uzylismy etykiet , Outerloop” i ,Innerloop”. Uzywajac instrukc;ji if, ten konkretny
cykl petli wewnetrznej nie mégt zakonczy¢ catego cyklu. Pdzniej jednak toczy sie jak zwykle. Etykieta
jest charakterystyczng koncepcjq Dart.

Kontynuuj z petlg for

Witasnie widziates, jak wyraznie przerwalismy petle wewnetrzng i zatrzymalismy jeden cykl petli
wewnetrznej. Zatem przerwa jest wazng koncepcjg podczas korzystania z petli for. Jednoczesnie stowo
kluczowe continue odgrywa réwniez kluczowg role w petli for. Rozwazmy ten fragment kodu:

void loopContinue(){

for(var num = 1; num <= 5; num++){

if(num % 2 == 0 ){

print("These are all even numbers. Snum");
continue;

} print("These are all odd numbers. Snum");



}

}

main(List<String> arguments){
loopContinue();

}

Przyjrzyj sie wynikom, a zrozumiesz, jak dziata stowo kluczowe ,,continue”. Wyprowadza nas z biezgcej
petli na poczatek nastepnej.

To wszystko s3 liczby nieparzyste. 1
To wszystko sg liczby parzyste. 2
To wszystko sg liczby nieparzyste. 3
To wszystko sg liczby parzyste. 4
To wszystko sg liczby nieparzyste. 5

break i continue to dwie wazne koncepcje nie tylko w Dart, ale takze w kazdym jezyku programowania.
Podejmowanie decyzji za pomocg przetacznika i przypadku W niektérych przypadkach podejmowanie
decyzji moze by¢ tatwiejsze, jesli uzyjesz przetgcznika zamiast logiki if-else. instrukcje switch w Dart
poréwnuja liczby catkowite, ciggi znakdéw lub state czasu kompilacji, uzywajac podwdjnego znaku
réwnosci (==) za kulisami; utrzymuje jednak zasade, ze pordwnywane obiekty muszg by¢ instancjami
tej samej klasy, a nie zadnego z jej podtypdw. Rozwazmy najpierw prosty przyktad:

void main() {

var marks = "A";
switch(marks) {

case "A": { print("Very Good"); }
break;

case "B": { print("Good"); }
break;

case "C": { print("Fair"); }
break;

case "D": { print("Poor"); }
break;

default: { print("Fail"); }
break;

}

}



Dane wyjsciowe sg bardzo dobre. Tutaj znaczniki obiektu sg tej samej klasy, co w instrukcjach case
(String). Spojrzmy na inny przyktad:

//kod 2.11

main(List<String> arguments) {

//that could be the input value that would take inputs from
users

var startingTime = 5;

switch (startingTime) {

case 5:

print("Printer Ready");

break;

case 6:

print("Start printing");

break;

case 7:

print("Stop for a second");

break;

case 8:

print("Loading a tray and roll the paper.");
break;

case 9:

print("Printer Ready, start printing.");
break;

default:

print("Default S{startingTime}");

}

}

Znaczenie przerwy polega na tym, ze jesli warunek jest spetniony, nastepuje przetaczenie

instrukcja konczy sie, a program jest kontynuowany. Kiedy kto$ uruchamia drukarke, otrzymujemy taki
wynik, poniewaz czas poczatkowy wynosi 5:

//wyjscie kodu 2.11

Drukarka gotowa



Uzylismy klauzuli domysinej do wykonania kodu, gdy zadna klauzula case nie pasuje.
Streszczenie

Kontrolowanie przeptywu kodu jest istotne z wielu powoddw. Jest to podstawa wszelkich algorytmoéw,
ktére instruujg komputery, aby zachowywaty sie w okreslony sposéb. Budowa aplikacji mobilnej lub
internetowej wymaga wielu takich instrukcji. Poniewaz algorytmy te mogg by¢ ztozone, wymagaja
zrozumienia kilku innych kluczowych pojeé, takich jak funkcje i programowanie obiektowe. W
nastepnym rozdziale oméwimy najpierw funkcje. Nastepnie doktadnie nauczysz sie programowania
obiektowego, a my wrdécimy do tematu funkcji, aby oméwic inne kluczowe ich cechy.

Funkcje i obiekty

Kiedy méwimy, ze funkcje sg obiektami w Dart, moze to wydawac sie mylgce, jesli jestes
poczatkujgcym. Zasadniczo, poniewaz Dart jest jezykiem obiektowym, nawet funkcje sg obiektami i
majg typ zwany Funkcja.

Oznacza to wiele rzeczy. Po pierwsze, mozesz przypisac funkcje do zmiennej, a nawet przekaza¢ funkcje
jako argument do innych funkcji. Mozesz takze wywotaé instancje klasy Dart tak, jakby byta funkcjg. W
tym rozdziale najpierw dowiesz sie, jak dziata funkcja Dart. Wtedy nauczysz sie o przedmiotach. Aby
zrozumieé obiekty, musisz znaé programowanie obiektowe, o czym rédwniez porozmawiamy w tym
rozdziale.

Funkcje

Zobaczmy jak dziatajg funkcje. Ta sekcja stanowi podstawowe wprowadzenie i omdéwie ten temat
bardziej szczegdétowo pdzniej, omawiajgc metody w programowaniu obiektowym. Przed napisaniem
funkcji nalezy pamietaé o nastepujgcych gtdownych punktach:

* Dobrg praktyka jest zdefiniowanie typu funkcji. Dlatego zaleca sie adnotacje typu.

¢ Chociaz Dart zaleca adnotacje typu, funkcja nadal dziata bez deklaracji typu. Innymi stowy, mozesz
pomingc typ i napisac go prosto. Dart wykorzystuje interferencje typu. Oto przyktad:

Mapa<String, dynamic> arguments = {'John': 'Smith’, 'Chicago': 42};
Alternatywnie mozesz uzy¢ var i pozwolié¢ Dartowi wywnioskowac typ:
var argumenty = {'John': 'Smith’, 'Chicago': 42};

// Mapa<String, Obiekt>

¢ Jednak najwazniejszg rzeczg do zapamietania w Dart jest to, ze niezaleznie od wartosci, ktérg chcesz
zwrdcié z funkcji, musisz odpowiednio zmienic¢ typ tej funkcji. Jesli na przyktad chcesz zwréci¢ wartosé
catkowitg, powinienes$ zmieni¢ typ funkcji na liczbe catkowita.

¢ Krétko méwigc, w przypadku void funkcja nie zwraca nic. Zatem za kazdym razem, gdy przed funkcja
uzyjesz stowa kluczowego void, musisz uzy¢ print(obiekt), aby zobaczyé, co dzieje sie wewnatrz tej
funkcji. Ponizej znajdujg sie dwie proste funkcje z adnotacjami typdw, ktére wywotalismy wewnatrz
funkcji main():

main(List<String> arguments) {

isTrue();



isFalse();

}

void isTrue(){
print("It's true.");

}

void isFalse(){
print("It's false.");

}

//output of code 3.1
It's true.

It's false.

Pominmy typ i zobaczmy, jak dziata ten sam kod.
//kod 3.2
main(List<String> arguments) {
isTrue();

isFalse();

}

isTrue(){

print("It's true.");

}

isFalse(){

print("It's false.");

}

Daje nam to ten sam wynik, poniewaz zgodnie z typem wartosci jest ona wywnioskowana

automatycznie. Tutaj Dart wie, ze tutaj typy sg niewazne, poniewaz nie uzywamy zadnych instrukcji

return.

Zatem adnotacje typu nie majg znaczenia w takich przypadkach, ale przy budowaniu interfejsu API,

konieczna jest adnotacja typu.

Uwaga: jesli zmienisz ten kod, dodajac typ bool przed nazwa funkcji, bedzie on nadal dziatat bez
zadnego btedu. Dart po prostu uzywa to co napisates, poniewaz nie ma powodu wyswietla¢ btedu (nie
staramy sie zwrdcic czegos, co nie jest boolem). Jest tak luzno. Mozesz wywotac inng funkcje wewnatrz

funkcji, jak pokazano tutaj:

//kod 3.3



main(List<String> arguments) {
myName();

}

myName(){

print("My name is John");
myAge(12);

}

myAge(int age){

print("My age is S{age}");

}

Pdzniej w funkcji myName() przekazaliSmy parametr lub argument wieku i otrzymalismy nastepujacy
wynik:

//wyjscie kodu 3.3
My name is John
My age is 12

To byto krétkie wprowadzenie do funkcji; jest oczywiste, ze funkcja odgrywa te samgrole, jakg odgrywa
czasownik w jezykach ludzkich. Jest to czynna czes$¢ programowania. Zrozumiesz to lepiej, kiedy pdzniej
omowimy metody programowania obiektowego. Zanim opuscimy te sekcje, spdjrzmy na inny fragment
kodu, w ktérym faktycznie zwracamy wartos$¢, wiec typ zwracanej wartosci jest wazny. Widzimy takze
inng sktadnie funkcji zwang grubg strzatka.

void withoutReturningValue(){

print("We cannot return any value from this function.");

}

int anIntegerReturnTypeFunction(){

int num =10;

return num;

}

//using Fat Arrow

String stringReturnTypeFunction(String name, String address) =>
"This is Sname and this is Saddress and we have used the Fat
Arrow method.";

main(){

withoutReturningValue();



var returninginteger = anintegerReturnTypeFunction();
print("We are returning an integer: Sreturninginteger");
print(stringReturnTypeFunction("John", "Jericho Town"));

}

Najpierw uzywamy int jako typu zwracanego przez funkcje IntegerReturnTypeFunction() i uzywamy
stowa kluczowego return, aby okresli¢ zwracang liczbe int. Wartos¢ ta jest nastepnie przypisana do
zmiennej w funkcji main(). Uzywajgc metody grubej strzatki, mozemy zwréci¢ wartos¢ z funkcji w
jednym wierszu. Tym razem mdéwimy, ze zwraca typ String.

Ostatnim rodzajem funkcji, ktéremu powinnismy sie przyjrze¢, jest funkcja rekurencyjna, pokazane
tutaj:

int getRecurse(int num)

{

if (num > 1)

return num * getRecurse(num - 1);
else return 1;

}

main()

{

print(getRecurse(5));

}

Mozesz zobaczy¢, ze w funkcji main() wywotujemy funkcje getRecurse() z parametrem int rownym 5.
Wewnatrz funkcji getRecurse() mamy klauzule if kontrolujaca liczbe powtérzen. Jesli parametr jest
wiekszy niz 1, kod mnozy parametr przez wyniki innego wywotania getRecurse, odejmujac 1 od
parametru. To wywotanie rekurencyjne jest powtarzane, az parametr osiggnie wartos¢ 1. Na tym
etapie tafcuch rekurencji zostaje zakonczony i zwracany jest koicowy wynik. Mozesz doda¢ kilka
instrukcji print, aby zobaczy¢ rekurencje w dziataniu.

int getRecurse(int num)

{

if (num > 1) {

print("In getRecurse and num is Snum");
return num * getRecurse(num - 1);

} else return 1;

}

main()



{

print(getRecurse(5));

}

The output is as follows:

In getRecurse and num is 5

In getRecurse and num is 4

In getRecurse and num is 3

In getRecurse and num is 2

120

Mozesz zobaczyé, ze 5 x 4 x 3 x 2 to 120, czyli ostatni wiersz wyniku.
Obiekty

Jak wiadomo, Dart jest jezykiem obiektowym, co oznacza, ze posiada klasy i obiekty. Zacznijmy od
prostej klasy i obiektu. Jak dotad widziate$ zmienne i funkcje. Pomysimy o czym$, co bedzie
przechowywac zmienne i funkcje. Nazywamy to klasg. Zatézmy, ze mamy klase Samochdéd, ktéra ma
trzy wiasciwosci: nazwe, numer modelu i informacje, czy jest wtgczona. Posiada réwniez dwie metody
(poza paradygmatem obiektowym nazywamy je funkcjami) zwane turnOn(bool) i isTurnedOn().
Rozwazcie te czesci ,akcji” klasy Car. Kiedy przekazujemy wartos¢ bool true do turnOn(), samochdd
uruchamia sie, a kiedy przekazujemy wartos¢ bool false, samochdd sie zatrzymuje. Teraz wyobraz
sobie, ze producent chce zbudowa¢ wiele samochoddéw o réznych nazwach i numerach modeli, ale
kazdy z nich ma jedng metode zwang turnOn(bool). W tym scenariuszu kazdy samochdd jest obiektem
lub instancjg klasy Car. Rozwaz nastepujacy kod:

//kod 3.4

main(List<String> arguments) {

var newCar = new Car();

newCar.carName = "Red Angel";

newCar.carModel = 256;

newCar.turnOn(false);

if(newCar.isTurnedOn()){

print("${newCar.carName} starts. It has model number
S{newCar.carModel}");

} else print("${newCar.carName} stops. It has model number
S{newCar.carModel}");

}

class Car {



int carModel = 123;

String carName = "Blue Angel";
bool isOn = true;

bool turnOn(bool turnOn){
isOn = turnOn;

}

bool isTurnedOn() {

return isOn;

}

}

It gives us this output:
//output of code 3.4
Red Angel stops. It has model number 256

Spodjrz na klase Car. Ma trzy witasciwosci lub atrybuty: carName, carModel i isOn. Traktujemy je jako
zmienne, ale poniewaz znajduja sie wewnatrz klasy, nazwiemy je wiasciwosciami, elementami lub
atrybutami. Wartosci te mozna zmieni¢ podczas tworzenia instancji. W rzeczywistosci zrobiliSmy to
wewnatrz funkcji main(). Wartosci domysine to 123, Blue Angel i true. Ale mamy pewne dane
wyjsciowe, w ktdrych nazwa zmienia sie na Red Angel, model zostat zmieniony na 256, a samochdd sie
zatrzymuje. Stworzylismy instancje lub obiekt klasy Car, po prostu piszac te linie:

var newCar = new Car();

Nastepnie zdefiniowali$my nazwe i numer modelu w nastepujacy sposdb:
newCar.carName = "Red Angel";

newCar.carModel = 256;

Kolejny krok jest istotny, poniewaz sprawdzamy, czy metoda isTurnedOn() zwraca prawde.
if(newCar.isTurnedOn()){

print("${newCar.carName} starts. It has model number

S{newCar.carModel}");

} else print("S${newCar.carName} stops. It has model number
S{newCar.carModel}");

Teraz zgodnie z naszg logika, jesli to prawda, samochdd powinien odpali¢. Ale w

wyjscie, widzieliSmy, ze sie zatrzymuje. Dlaczego to sie dzieje? Dzieje sie tak, poniewaz w naszej klasie
Car ustawilismy juz te wartos¢ jako FALSZ. Zmienmy to na true, jak pokazano tutaj:

//kod 3.5



main(List<String> arguments) {
var newCar = new Car();
newCar.carName = "Red Angel";
newCar.carModel = 256;
newCar.turnOn(true);
if(newCar.isTurnedOn()){
print("${newCar.carName} starts. It has model number
S{newCar.carModel}");

} else print("S{newCar.carName} stops. It has model number
S{newCar.carModel}");

}

class Car {

int carModel = 123;

String carName = "Blue Angel";
bool isOn = true;

bool turnOn(bool turnOn){

isOn = turnOn;

}

bool isTurnedOn() {

return isOn;

}

}

Spojrz jeszcze raz na wynik:
//wyjscie kodu 3.5

Zaczyna sie Czerwony Aniot. Ma numer modelu 256

Z tego przyktadu mozemy wyciggnaé jeden wniosek: klasa jest planem obiektu. Obiekt lub instancja
klasy ma niezwyktg moc; nie przypomina to prostych zmiennych, ktére przechowuja jedno odniesienie
do miejsca w pamieci, w ktérym mozemy przechowywac tylko wartos¢. Poprzez obiekt aplikacji
mozemy uruchomié duzg, skomplikowang aplikacje; co wiecej, za obiektem mozemy stworzyé ztozong

warstwe logiki.

Zagtebianie sie w programowanie obiektowe

W poprzednim kodzie widziate$ nastepujgce wiersze kodu, w ktdrych uzylismy notacji (.), aby uzyskaé

wartos¢ cztonkow klasy Car:



if(newCar.isTurnedOn()){

print("${newCar.carName} starts. It has model number
S{newCar.carModel}");

} else print("S${newCar.carName} stops. It has model number
S{newCar.carModel}");

Witasciwie korzystaliémy z cztonkéw klasy. Kiedy uzywamy notacji (.), zwykle mamy na mysli
wiasciwosci lub metody obiektu. Klasa moze posiadac¢ wtasciwosci i metody. W koncu jest to plan
zachowania obiektu. To, jak obiekt bedzie sie zachowywat w przysztosci, zalezy od klasy, ktéra zostata
juz napisana. To, czy obiekt samochodowy uruchomi sie, czy zatrzyma, zalezy od tego planu. Mozna
wiec powiedzie¢, ze obiekty majg elementy sktadajgce sie z funkcji i danych; wywotujac metode,
faktycznie wywotujesz ja na obiekcie. Zobaczmy wiecej przyktadéw, aby zapoznac sie z ideg klas i
obiektéw. Na poczatek zatdzmy, ze niedZzwiedz zjada szesc ryb. Aby utworzy¢ obiekt ojca niedzwiedzia,
musimy najpierw miec klase niedZwiedzia, w ktérej mamy jedng witasciwosc sktadowa dla ,liczby ryb”
i jedng metode sktadowg dla , zjedzenia takiej liczby ryb”. W idealnym przypadku zaréwno wtasciwosé,
jak i metoda powinny by¢ oznaczone adnotacjg typu int.

//kod 3.6

class Bear {

int eatFish(int numberOfFish){
return numberOfFish;

}

}

main(List<String> arguments){

var fatherBear = new Bear();

print("Father bear eats ${fatherBear.eatFish(6)} number of

fish.");

}

To bardzo prosty program. Otrzymujemy nastepujgce dane wyjsciowe:
//wyjscie kodu 3.6

Ojciec niedzwied? zjada 6 ryb.

Czy mozemy przeniesé ten kod na wyzszy poziom? Kiedy ojciec niedzwiedz je ryby i $pi przez kilka
godzin, przybiera na wadze. Rozwaz ten kod:

//kod 3.7
class Bear {
int numberOfFish;

int hourOfSleep;



int weightGain;

int eatFish(int numberOfFish){

return numberOfFish;

}

int sleepAfterEatingFish(int hourOfSleep){

return hourOfSleep;

}

int weightGaining(int numberOfFish, int hourOfSleep){
weightGain = numberOfFish * hourOfSleep;

return weightGain;

}

}

main(List<String> arguments){

var fatherBear = new Bear();

fatherBear.numberOfFish = 6;

fatherBear.hourOfSleep = 10;

print("Father bear eats $S{fatherBear.eatFish(fatherBear.
numberOfFish)} number of fish. And he sleeps for S{fatherBear.
sleepAfterEatingFish(fatherBear.hourOfSleep)} hours.");
print("Father bear has gained ${fatherBear.
weightGaining(fatherBear.numberOfFish, fatherBear.
hourOfSleep)} pounds of weight.");

}

W poprzednim kodzie dodalismy kilka rzeczy, takich jak hourOfSleep i weightGain ; ponadto dodalismy
dwie powigzane metody:

SleepAfterEatingFish() i WeightGaining(). Jak widzisz, przekazat za pomoca tych metod dwa powigzane
parametry. Ojciec niedzwiedz $pi po zjedzeniu ryby i przybiera na wadze. Wartos¢ przybieranej przez
niego wagi wynika z pomnozenia godzin i liczby ryb. Otrzymujemy wiec ten wynik podczas
uruchamiania tego matego programu:

//wyjscie kodu 3.7
Ojciec niedzwiedz zjada 6 ryb. | $pi 10 godzin.

Ojciec Niedzwiedz przybrat na wadze 60 funtow.



Dart to niezwykle elastyczny jezyk. Mozesz napisac ten sam kod w mniejszej liczbie wierszy niz w innych
jezykach. Nie musisz uzywac typowych nawiaséw klamrowych, mozesz nawet pomingc stowo kluczowe
return, aby automatycznie zwrdci¢ wartos¢. Mozesz takze poming¢ nowe stowo, aby utworzyc
instancje. Teraz napiszemy ten sam kod w nastepujacy sposdb:

//kod 3.8

class Bear {

int numberOfFish;

int hourOfSleep;

int weightGain;

//changing the styles of the methods completely

int eatFish(int numberOfFish) => numberOfFish;

int sleepAfterEatingFish(int hourOfSleep) => hourOfSleep;
int weightGaining(int numberOfFish, int hourOfSleep) =>
weightGain = numberOfFish * hourOfSleep;

}

main(List<String> arguments){

var fatherBear = Bear(); //omitted the 'new' word
fatherBear.numberOfFish = 7;

fatherBear.hourOfSleep = 20;

print("Father bear eats $S{fatherBear.eatFish(fatherBear.
numberOfFish)} fishes. And he sleeps for ${fatherBear.
sleepAfterEatingFish(fatherBear.hourOfSleep)} hours.");
print("Father bear has gained ${fatherBear.
weightGaining(fatherBear.numberOfFish, fatherBear.
hourOfSleep)} pounds of weight.");

}

Nieznacznie zmienilismy wartos¢ godzin i liczbe ryb. Dane wyjsciowe réwniez sie zmieniajg, jak
pokazano tutaj:

//wyjscie kodu 3.8
Ojciec niedzwiedz zjada 7 ryb. | $pi 20 godzin.
Ojciec Niedzwiedz przybrat na wadze 140 funtéw.

Aby utatwi¢ nam zycie, w programowaniu obiektowym istnieje pojecie zwane konstruktorem. Za
kazdym razem, gdy tworzysz instancje lub obiekt ze stowem kluczowym new lub bez niego, wewnatrz



klasy automatycznie wywotywana jest metoda. Metoda ta nazywana jest metodg konstruktora. W
nastepnej sekcji oméwimy koncepcje konstruktoréw.

Badanie konstruktorow

Najwazniejszym zadaniem konstruktorow jest tworzenie obiektéw. llekro¢ prébujemy utworzy¢ obiekt
i napisac te linie:

var fatherBear = Bear();

tak naprawde staramy sie zorganizowa¢ miejsce w pamieci dla tego obiektu. Prawdziwa praca zaczyna
sie, gdy potgczymy to miejsce z wtasciwosciami i metodami klasy. Uzywajac konstruktora, mozemy
wykona¢é to zadanie wydajniej, poniewaz konstruktorzy sg na pierwszym miejscu podczas tworzenia
instancji. Co wiecej, Dart pozwala nam stworzy¢ wiecej niz jednego konstruktora, co jest ogromna
zalety. Napiszmy naszg klase Bear w nowy sposdb, korzystajgc z konstruktora:

//kod 3.9

class Bear {

int numberOfFish;

int hourOfSleep;

int weightGain;

Bear(this.numberOfFish, this.hourOfSleep );// Constructor
int eatFish(int numberOfFish) => numberOfFish;

int sleepAfterEatingFish(int hourOfSleep) => hourOfSleep;
int weightGaining(int numberOfFish, int hourOfSleep) =>
weightGain = numberOfFish * hourOfSleep;

}

main(List<String> arguments){

var fatherBear = Bear(6, 10);

print("Father bear eats $S{fatherBear.eatFish(fatherBear.
numberOfFish)} fishes. And he sleeps for ${fatherBear.
sleepAfterEatingFish(fatherBear.hourOfSleep)} hours.");
print("Father bear has gained ${fatherBear.weightGaining
(fatherBear.numberOfFish, fatherBear.hourOfSleep)} pounds of
weight.");

}

Utworzenie konstruktora jest niezwykle proste. Spdjrz na te linie:

Bear(this.numberOfFish, this.hourOfSleep);



Ta sama nazwa klasy dziata jako metoda i za posrednictwem tej metody przekazaliSmy dwa argumenty.
Kiedy juz otrzymamy te wartos$ci, obliczamy trzecig zmienng dotyczacg przyrostu masy ciata. W dalszej
czesci tego rozdziatu ksigzki porozmawiamy wiecej o konstruktorach. Teraz tatwiej bedzie przekazac te
dwie wartosci podczas tworzenia obiektu. Uzylismy stowa kluczowego this. Stowo kluczowe this
reprezentuje ukryty obiekt wskazujgcy na biezgcy obiekt klasy. Mogliby$my zrobi¢ to samo, tworzac
konstruktor w ten sposdb, ktéry jest bardziej tradycyjny:

//kod 3.10

class Bear {

int numberOfFish;

int hourOfSleep;

int weightGain;

Bear(int numOfFish, int hourOfSleep ){// constructor
this .numberOfFish = numOfFish ;// using this keyword to
point out the current

class object

this .hourOfSleep = hourOfSleep;

}

//Bear(this.numberOfFish, this.hourOfSleep);

int eatFish(int numberOfFish) => numberOfFish;

int sleepAfterEatingFish(int hourOfSleep) => hourOfSleep;
int weightGaining(int numberOfFish, int hourOfSleep) =>
weightGain = numberOfFish * hourOfSleep;

}

main(List<String> arguments){

var fatherBear = Bear(6, 10);

print("Father bear eats ${fatherBear.eatFish(fatherBear.
numberOfFish)} fishes. And he sleeps for ${fatherBear.
sleepAfterEatingFish(fatherBear.hourOfSleep)} hours.");
print("Father bear has gained ${fatherBear.
weightGaining(fatherBear.numberOfFish, fatherBear.
hourOfSleep)} pounds of weight.");

}

W obu przypadkach wynik jest taki sam jak poprzednio:



//wyjscie kodu 3.10
Ojciec niedzwiedz zjada 6 ryb. | $pi 10 godzin.
Ojciec Niedzwiedz przybrat na wadze 60 funtow.

W poprzednim kodzie mozna byto nawet bardzo fatwo okresli¢ typ obiektu. Typ wartosci mozemy dos¢
tatwo zmienic. Obejrzyj jeszcze raz funkcje main():

//kod 3.11

main(List<String> arguments){

var fatherBear = Bear(6, 10);

fatherBear.weightGain = fatherBear.numberOfFish * fatherBear.
hourOfSleep;

print("Father bear eats S{fatherBear.eatFish(fatherBear.
numberOfFish)} fishes. And he sleeps for ${fatherBear.
sleepAfterEatingFish(fatherBear.hourOfSleep)} hours.");
print("Father bear has gained ${fatherBear.
weightGaining(fatherBear.weightGain)} pounds of weight.");
print("The type of the object : ${fatherBear.weightGain.
runtimeType}");

String weightGained = fatherBear.weightGain.toString();
print("The type of the same object has changed to :
S{weightGained.runtimeType}");

}

Oto dane wyjsciowe:

//kod 3.12

main(List<String> arguments){

var fatherBear = Bear(6, 10);

print("Father bear eats $S{fatherBear.eatFish(fatherBear.
numberOfFish)} fishes. And he sleeps for ${fatherBear.
sleepAfterEatingFish(fatherBear.hourOfSleep)} hours.");
print("Father bear has gained ${fatherBear.
weightGaining(fatherBear.numberOfFish, fatherBear.

hourOfSleep)} pounds of weight.");



print("The type of the object : ${fatherBear.weightGain.
runtimeType}");

String weightGained = fatherBear.weightGain.toString();
print("The type of the same object has changed to :
S{weightGained.runtimeType}");

}

Jak implementowac klasy

Teraz masz pojecie o tym, jak klasy i obiekty wspdtdziatajg ze sobg. Klasa to plan zawierajacy pewne
zmienne i metody instancji. Klasa moze mie¢ wiele zadan, ale dobrg praktyka i jednym z gtéwnych
paradygmatdéw programowania obiektowego jest to, ze pojedyncza klasa powinna mieé jedno zadanie.
Gdy wiele klas wspdtpracuje ze sobg, nie powinny by¢ one $cisle powigzane. Powinny by¢ luzno
powigzane. Luzno powigzane oznacza, ze w przypadku uzycia wielu obiektéw z réznych klas nie nalezy
ich sklejaé. Nie powinny oddziatywac na inne obiekty, gdy na nie wptywaja. Jest to zasada znana jako
zasada projektowania SOLID. Krétko méwiac, oznacza to, ze jeden obiekt nie powinien kolidowac z
innym obiektem. Rozwazmy klase Car, w ktérej klasa Wheel nie powinna by¢ sklejana z klasg Steering.
Dlatego tez, gdy ztapiemy gume, nadal mozemy skierowa¢ samochdd w bezpieczne miejsce. Tworzac
aplikacje, nalezy zawsze prébowac oddzieli¢ wszystkie klasy. W Darcie moglibysmy zastosowad te samg
zasade podczas tworzenia klas. Stwérzmy jedng klase z jednym zadaniem. Stworzymy klase, ktdra
sprawdazi, czy adres URL jest bezpieczny, czy nie.

//kod 3.13

class CheckHTTPS {

String urlCheck;
CheckHTTPS(this.urlCheck);

bool checkURL(String urlCheck){
if(this.urlCheck.contains("https")){

return true;

} else return false;

}

}

main(List<String> arguments){

var newURL = CheckHTTPS('http://sanjib.site');
if('newURL.checkURL(newURL.urlCheck)) {

print("The URL S{newURL.urlCheck} is not secured");

}
}



Otrzymujemy ten wynik po sprawdzeniu adresu URL:
//wyjscie kodu 3.13
Adres URL http://sanjib.site nie jest zabezpieczony

Mamy wiec kilka podstawowych krokéw do wykonania. llekro¢ chcemy stworzy¢ klase, powinnismy
mie¢ jasng wizje tego, co ta klasa bedzie robi¢. Jakie bedzie jego zadanie? Po pierwsze potrzebujemy
kilku zmiennych. Nastepnie potrzebujemy jednej lub wiecej metod, w ktérych mozemy bawié sie tymi
zmiennymi.

//kod 3.14

class MyClass {

String myVariable; // property or instance variable, initially
null

MyClass(this.myVariable); //constructor

String myMethod(){ //method declaration

return "This is my method and this is S{myVariable}";
//returning value

}

}

main(List<String> arguments){

var myObject = MyClass("My String"); // creating new instance
of class MyClass

print("${myObject.myMethod()}"); //printing the value

}

Spéjrz na kod: najpierw zadeklarowaliSmy zmienng instancji. Jest typu String. Poniewaz nie
zainicjowalismy zmiennej, poczagtkowo ma ona wartos¢ null. W kolejnym kroku skonstruowalismy
obiekt, deklarujac konstruktor, do ktérego przekazaliSmy zmienng instancji. Typ naszej metody to
rowniez String. W metodzie zwrdcilismy obiekt String. W funkcji main() utworzyliSmy obiekt i
zadeklarowalismy typ jako MyClass; i jednoczesnie przekazaliSmy konstruktorowi wartosc ciggu. Na
koniec wywotalismy metode klasy i wyswietlilismy wynik. W nastepnej sekcji napiszemy kilka metod i
sprébujemy zrozumied, jak dziatajg. Metody sg istotng czescig kazdej klasy, poniewaz sg czescig akcji.

Zakres leksykalny w funkcjach
Koncepcja ta jest niezwykle istotna w kontekscie funkcji Darta.

Uwaga: Pdzniej, gdy zagtebimy sie w programowanie obiektowe, zobaczymy, jak koncepcje dostepu
odgrywaijg istotng role w Dart.

Wrdéémy do funkcji. Najpierw spdjrz na ponizszy kod i przeczytaj komentarze:

//kod 3.15



var outsideVariable = "l am an outsider.";
main(List<String> arguments){

//we can access the outside variable
print(outsideVariable);

// we cannot access the insider variable, it gives us error
//print(insiderVariable);

// it is an insider function

String insiderFunction(){

// | can access the outside variable, no problem
print("This is from the insider function.");
print(outsideVariable);

String insiderVariable = "l am an insider";
print(insiderVariable); // it's okay to access this insider
}

insiderFunction();

}

Najpierw zadeklarowaliSmy zmienng poza naszg funkcjg main(). Nazywa sie to zmienng zewnetrzng.
Mozemy uzyskaé dostep do tej zmiennej wewnatrz funkcji main() jako obiekt. Pamietaj, ze wszystko w
Darcie jest obiektem. Po drugie, zadeklarowalismy funkcje insider o nazwie funkcja insider(). Teraz
wewnatrz tej funkcji insider mozemy bezpiecznie wywotaé zmienng outsider. Ponadto, jesli utworzymy
kolejng zmienng poufng, mozemy jg rowniez nazwac. Otrzymujemy wiec ten wynik:

//wyjscie kodu 3.15

| am an outsider.

This is from the insider function.
| am an outsider.

I am an insider

W zwigzku z tym nie ma problemu z wydajnoscig. Jednak nie bedzie to takie samo doswiadczenie, jesli
sprébujemy wywotac zmienng insider spoza zakresu naszej funkcji insider.

//kod 3.16

var outsideVariable ="l am an outsider.";
main(List<String> arguments){

//we can access the outside variable

print(outsideVariable);



// we cannot access the insider variable, it gives us error
print(insiderVariable);

// itis an insider function

String insiderFunction(){

// | can access the outisde variable, no problem
print("This is from the insider function.");
print(outsideVariable);

String insiderVariable ="l am an insider";
print(insiderVariable); // it's okay to access this insider

}

insiderFunction();

}

Teraz spdjrz na wynik:

//wyjscie kodu 3.16

bin/main.dart:11:9: Btgd: Nie znaleziono programu pobierajgcego: ,insiderVariable”.

print(zmienna poufna);

ANANANANAANNNANAANNNN

Powinnismy zrozumie¢ te sprawe ,wewnatrz i na zewnatrz”. Nazywa sie to zakresem leksykalnym.
Mozesz wywotaé zmienng zewnetrzng wewnatrz funkcji main(). Jesli jednak zdefiniujesz obiekt
wewnatrz funkcji, nie mozesz wywotac go spoza tej funkcji.

Kilka stéw o getterze i seterze

Wrdéémy ponownie do tematu programowania obiektowego, aby poznaé kluczowe pojecia zwane
getterem i setterem. Mozemy jawnie ustawi¢ wartos¢ i uzyskaé jg w ten sposéb, uzywajgc metody .

notacja:

//kod 3.17

class myClass {

String name;

String get getName => name;

set setName(String aValue) => name = aValue;
}

main(List<String> arguments){

var myObject = myClass();



myObject.setName = "Sanjib";
print(myObject.getName);
}

To daje nam wynik Sanjib. Ale jak to sie dzieje? W myClass zdefiniowali§my metode setName(), ktdra
akceptuje parametr o nazwie aValue. Pdzniej wywofaliSmy te metode poprzez instancje (myObiject.
setName) klasy myClass. Ciekawostkg jest to, ze metoda setName(String aValue) zdefiniowana w
myClass dziata teraz jako atrybut. Mozesz zapytaé, dlaczego powinnismy uzywaé modutu
pobierajgcego i ustawiajgcego, skoro kazda klasa zostata powigzana z domysinym modutem
pobierajgcym i ustawiajgcym? Wiasciwie nadpisujemy wartos¢ domysing, jawnie definiujgc modut
pobierajgcy i ustawiajacy.

Rdine typy parametréw

Niezaleznie od tego, czy jest to metoda klasowa, czy funkcja, czasami trzeba przekaza¢ wartosci.
Mozesz nazwacé je argumentami lub parametrami, jakkolwiek chcesz. Dart jest elastyczny; daje
programistom szerokie mozliwosci manipulowania parametrami. Mozesz uzyé parametréw
domysinych; w takich przypadkach nalezy podaé warto$¢ domysing. Jest to obowigzkowe. Ale w Dart
dostepne sg trzy inne opcje. Mozna uzywaé parametréw pozycyjnych, parametrow nazwanych i
parametréw opcjonalnych.

Ponizszy kod wykorzystuje parametry domysline i pozycyjne:
//kod 3.18

/default parameters

String defaultParameters(String name, String address, {int
age = 10}){

return "Sname and Saddress and age Sage";

}

//optional parameters

String optionalParameters(String name, String address,
[int age] |

return "Sname and $address and Sage";

}

main(){

print(defaultParameters("John", "Jericho"));
print(optionalParameters("John", "Form Chikago"));

// overriding the default age

print(defaultParameters("JOhn", "Jericho", age : 20));

}



Wewnatrz funkcji main() w naszej domysinej funkcji parametru przekazalismy tylko dwie wartosci:
nazwe i adres. Nie przekroczyliémy wieku. Nie musieliSmy, bo zostato to juz zdefiniowane w naszej
funkcji: {int age = 10}. Pamietaj o uzyciu nawiasow klamrowych do zdefiniowania parametru
domysinego. Czy mozemy zastgpi¢ parametr domyslny? Tak mozemy. Spéjrz na te czes¢ funkcji main():

// overriding the default age
print(defaultParameters("JOhn", "Jericho", age : 20));

NadpisalisSmy domysiny wiek i zmieniliSmy go z 10 na 20. Nastepnie w opcjonalnej funkcji parametru
uczyniliSmy wiek opcjonalnym, utrzymujgc warto$s¢ w nawiasach kwadratowych.

//optional parameters
String optionalParameters(String name, String address, [int age] ){
return "Sname and Saddress and Sage";

}

Poniewaz parametr wiek jest opcjonalny, mozemy go przekazac¢ lub zignorowac. Jednak zignorowanie
opcjonalnego parametru spowoduje ustawienie go na wartos¢ null. Zatem wynik poprzedniego kodu
bedzie wygladat nastepujaco:

//wyjscie kodu 3.19

John and Jericho and age 10
John and Form Chikago and null
JOhn and Jericho and age 20

W przypadku nazwanego parametru mozemy zamieni¢ warto$ci, poniewaz uzycie nazwanego
parametru jest bardzo elastyczne. Tutaj kolejnos$¢ nie ma znaczenia. Rozwazmy ten kod:

//kod 3.20

//named parameter

int findTheVolume(int length, {int height, int breadth}){
return length * height * breadth;

}

void main(){

//sequence does not matter

var resultl = findTheVolume(10, height: 20, breadth: 30);
var result2 = findTheVolume(10, breadth: 30, height: 10);
print(resultl);

print(result2);

}



W poprzednim kodzie wysoko$¢ i szerokos¢ umiescilismy w nawiasach klamrowych. Sg to wiec
nazwane parametry, ktédrymi mozemy sie wymienia¢ podczas przekazywania wartosci. Zamiana
wartosci nie bedzie miata wptywu na nasz kod. To jest zaleta nazwanych parametrow.

Wiecej o konstruktorach

W kazdej klasie istnieje wiele typédw konstruktoréw, ktérych mozna uzywaé w dowolnej aplikacji. Jak
zwykle mamy konstruktora domysinego. Mozemy przez niego przekazywac parametry. Mamy réwniez
nazwane parametry. Przyjrzyjmy sie ponizszemu fragmentowi kodu i sprobujmy zrozumieé, jak one
dziataja:

//kod 3.21

class Bear {

//reference variable

int collarlD;

//default and parameterized constructor
Bear(this.collarID);

//first named constructor
Bear.firstNamedConstructor(this.collarID);
//second named constructor
Bear.secondNamedConstructor(this.collarID);
void trackingBear() {

String color; // local varia print("Tracking the bear
with collar ID ${collarID}");

}

}

main(List<String> arguments){

// bearl is reference variable

// Bear() is object// It should be class no object | suppose
var bearl = Bear(1);

bearl.trackingBear();

var bear2 = Bear.firstNamedConstructor(2);
bear2.trackingBear();

var bear3 = Bear.secondNamedConstructor(3);
bear3.trackingBear();

}



W poprzednim kodzie, zgodnie z konwencjg Dart, piszac klase, moglismy mie¢ wiele rzeczy na miejscu.
Po pierwsze, mamy tutaj zmienng referencyjna:

int collarID;. Zmienna o nazwie kotnierzID zawiera odniesienie do int obiekt z wartoscig obiektu Bear.

Kiedy utworzymy instancje, wewnatrz funkcji main() zrobimy to ponownie aby mie¢ zmienng
referencyjna.

// bearl is reference variable

// Bear() is object

var bearl = Bear(1);

Przekazaliémy zmienng referencyjng na poziomie klasy collarlD przez domysiny konstruktor.

Tak wiec, definiujgc klase, a nastepnie tworzac instancje, mamy dwa typy zmiennych referencyjnych:
pierwszy to zmienna referencyjna na poziomie klasy, a drugi to zmienna referencyjna na poziomie
obiektu lub instancji. Jesli nie ma to zadnego sensu, nie martw sie. Omdéwimy to w rozdziale 7. W czesci
konstruktora mamy jeden domysiny i sparametryzowany konstruktor, pokazany tutaj:

//domyslny i sparametryzowany konstruktor
Bear(this.collarID);

Poza tym mamy dwdch nazwanych konstruktorow.
//pierwszy nazwany konstruktor
Bear.firstNamedConstructor(this.collarID);

//drugi nazwany konstruktor
Bear.drugiNamedConstructor(this.collarID);

Za pomocg nazwanych konstruktoréw utworzyliSmy trzy instancje niedzwiedzia; ponadto kazda
instancja ma te samg funkcjonalnosé. Wreszcie, po uruchomieniu kodu nie mozna rozrdznic
zachowania kodu korzystajgcego z konstruktora domysinego od kodu korzystajgcego z nazwanych
konstruktoréow.

Sledzenie niedzwiedzia za pomocg collarr ID 1
Sledzenie nied?wiedzia za pomoca collar ID 2
Sledzenie nied?wiedzia za pomoca collar ID 3

Jedng z kluczowych cech programowania obiektowego jest mozliwosc¢ rozszerzania zajec. Rozszerzasz
klase, aby utworzy¢ inng klase, a rozszerzona klasa jest nazywana podklasy. Podklasa dziedziczy
zmienne referencyjne i metody klas z klasy nadrzednej, zwanej nadklasg. Wtasciwosci klasy nadrzednej
sg dziedziczone przez klase podrzedng; poniewaz wtasciwosci klasy nadrzednej sg rozszerzane na klase
podrzedng, klasa nadrzedna nazywana jest takze klasg bazowa. Z tego samego powodu klasa potomna
nazywana jest klasg pochodng, poniewaz dziedziczy wtasciwosci klasy bazowej. Mozliwos¢ ta, znana
jako dziedziczenie, dziata na dwa sposoby. Po pierwsze, mozesz utworzy¢ nowe klasy na podstawie
istniejgcych. Nazywa sie to pojedynczym dziedziczeniem. Dart nie obstuguje dziedziczenia
wielokrotnego (dziedziczenia z wiecej niz jednej klasy). Obstuguje jednak dziedziczenie
wielopoziomowe. Mozemy zatem stwierdzi¢, ze Dart obstuguje dwa rodzaje dziedziczenia.



* Pojedyncze dziedzictwo
e Dziedziczenie wielopoziomowe
Pierwsze spojrzenie na dziedziczenie

Rozwazmy prosty przyktad, w ktorym rozszerzyliSmy klase Animal do klasy Cat. To jest przyktad
pojedynczego dziedziczenia.

//kod 4.1

class Animal {

String name = "Animal";

Animal(){

print("l am Animal class constructor.");

}

Animal.namedConstructor()}{

print("This is parent animal named constructor.");
}

void showName(){

print(this.name);

}

void eat(){

print("Animals eat everything depending on what type it
is.");

}

}

class Cat extends Animal {

//overriding parent constructor

//although constructors are not inherited

Cat() : super(){

print("l am child cat class overriding super Animal
class.");

}

Cat.namedCatConstructor() : super.namedConstructor(){

print("The child cat named constructor overrides the parent



animal named constructor.");

}

@override // method overriding

void showName(){

print(this.name);

}

@override

void eat(){

super.eat();

print("Cat doesn't eat vegetables..");

}

}

main(List<String> arguments){

var cat = Cat();

cat.name = "Meaow";

cat.showName();

cat.eat();

var anotherCat = Cat.namedCatConstructor();

}

Przyjrzyjmy sie najpierw wynikom; nastepnie oméwimy cechy podklas i nadklas.
//wyjscie kodu 4.1

| am Animal class constructor.

I am child cat class overriding super Animal class.
Hi from cat.

Animals eat everything depending on what type it is.
Cat doesn't eat vegetables..

This is parent animal named constructor. The child cat named constructor overrides the parent animal
named constructor.

Kod jest dos¢ prosty do nasladowania; nadklasa lub klasa bazowa Animal ma dwa konstruktory:
konstruktor domysiny i nazwany. Podklasy nie dziedziczg konstruktoréw ze swojej nadklasy. Podklasa
lub klasa pochodna Cat zastepuje oba konstruktory. Musisz okresli¢, ktdry konstruktor zastepujesz w
definicji konstruktora podklasy. Jesli tego nie zrobisz, nazwany konstruktor podklasy zastgpi domysiny
konstruktor klasy nadrzedne;.



Cat.namedCatConstructor() : super.namedConstructor(){
print("The child cat named constructor overrides the parent
animal named constructor.");

}

Zmienmy teraz troche kod i postepujmy zgodnie z wynikami. Koncepcje pojedynczego dziedziczenia
lepiej zrozumiesz w drugim przyktadzie.

//kod 4.2

class Animal {

String name = "Animal";

Animal(){

print("l am Animal class constructor.");

}

Animal.namedConstructor(){

print("This is parent animal named constructor.");
}

void showName(){

print(this.name);

print("Hi from S{this.name}");

}

void eat(){

print("Animals eat everything depending on what type it
is.");

}

}

class Cat extends Animal {

//overriding parent constructor

//although constructors are not inherited

Cat() : super(){

print("l am child cat class overriding super Animal class.");

}

Cat.namedCatConstructor() : super.namedConstructor(){



print("The child cat named constructor overrides the parent
animal named constructor.");

}

@override

void showName(){

print("Hi from cat.");
print(this.name);

}

@override

void eat(){

super.eat();

print("Cat doesn't eat vegetables..");
}

}

class Cow extends Animal {

//overriding parent constructor

//although constructors are not inherited

Cow() : super(){

print("l am child cow class overriding super Animal
class.");

}

Cow.namedCatConstructor() : super.namedConstructor(){
print("The child cow named constructor overrides the parent
animal named constructor.");

}

@override

void showName(){

print("Hi from cow.");

print(this.name);

}

@override



void eat(){

super.eat();

print("Cow does eat grass..");
}

}

main(List<String> arguments){
var cow = Cow();

cow.name = "Daisy";
cow.showName();

var cat = Cat();

cat.name = "Meaow";
cat.showName();

cat.eat();

var anotherCat = Cat.namedCatConstructor();
}

Dodalismy wiecej linii w klasie nadrzednej, utworzylismy nowa klase Cow i dodalismy kilka linii do obu
klas podrzednych; jednoczesnie dodalismy kilka linii w naszej funkcji main(), aby uzyskaé¢ wynik. Oto
nowe dane wyjsciowe:

//wyjscie kodu 4.2
/home/ss/flutter/bin/cache/dart-sdk/bin/dart --enable-vm-service:
33101 /home/ss/IdeaProjects/bin/main.dart
Observatory listening on http://127.0.0.1:33101/

| am Animal class constructor.

I am child cow class overriding super Animal class.

Hi from cow.

Daisy

I am Animal class constructor.

I am child cat class overriding super Animal class.

Hi from cat.

Meaow

Animals eat everything depending on what type it is.

Cat doesn't eat vegetables..



This is parent animal named constructor.
The child cat named constructor overrides the parent animal
named constructor.

Process finished with exit code 0

Jak wida¢, na nadklasie moze opierad sie wiecej niz jedna klasa.
Dziedziczenie wielopoziomowe

Rozwazmy najpierw kod, a po przejrzeniu wynikbw omoéwimy, jak dziata dziedziczenie
wielopoziomowe.

//kod 4.3

class Animal {

String name = "Animal";

Animal(){

print("l am Animal class constructor.");

}

Animal.namedConstructor(){

print("This is parent animal named constructor.");
}

void showName(){

print(this.name);

print("Hi from S{this.name}");

}

void eat(){

print("Animals eat everything depending on what type it
is.");

}

}

class Dog extends Animal {

//overriding parent constructor
//although constructors are not inherited

Dog() : super(){



print("l am child class dog overriding super Animal
class.");

}

Dog.namedDogConstructor() : super.namedConstructor(){
print("The child dog named constructor overrides the parent
animal named constructor.");

}

Dog.anotherNamedConstructor(){

print("This is parent Dog named constructor.");

}

@override

void showName(){

print("Hi from parent dog.");

print(this.name);

}

@override

void eat(){

super.eat();

print("Dog doesn't eat vegetables..");

}

}

class PuppyDog extends Dog {

//overriding parent constructor

//although constructors are not inherited

PuppyDog() : super(){

print("l am child class puppy dog overriding my immediate

parent Dog class.");

}

PuppyDog.namedDogConstructor() : super.anotherNamedConstructor(){
print("The child puppy dog named constructor overrides the

parent Dog another named constructor.");



}

@override

void showName(){

print("Hi from puppy dog.");
print(this.name);

}

@override

void eat(){

super.eat();

print("Puppy Dog eats milk only ...");
}

}

main(List<String> arguments){

var animal = Animal();

animal.name = "Cow";
animal.showName();

var dog = Dog();

dog.name = "Lucky";
dog.showName();

dog.eat();

var anotherDog = Dog.namedDogConstructor();
var puppy = PuppyDog();
puppy.name ="l am offspring of Lucky";
puppy.showName();

puppy.eat();

var anotherPuppy = PuppyDog.namedDogConstructor();

}

Oto dane wyjsciowe:

//wyjscie kodu 4.3

/home/ss/flutter/bin/cache/dart-sdk/bin/dart --enable-vm-service:

40767 /home/ss/ldeaProjects/bin/main.dart



Observatory listening on http://127.0.0.1:40767/

I am Animal class constructor.

Cow

Hi from Cow

I am Animal class constructor.

I am child class dog overriding super Animal class.

Hi from parent dog.

Lucky

Animals eat everything depending on what type it is.

Dog doesn't eat vegetables..

This is parent animal named constructor.

The child dog named constructor overrides the parent animal
named constructor.

| am Animal class constructor.

| am child class dog overriding super Animal class.

| am child class puppy dog overriding my immediate parent Dog class.
Hi from puppy dog.

| am offspring of Lucky

Animals eat everything depending on what type it is.

Dog doesn't eat vegetables..

Puppy Dog eats milk only ...

| am Animal class constructor.

This is parent Dog named constructor.

The child puppy dog named constructor overrides the parent Dog
another named constructor.

Process finished with exit code 0

W poprzednim kodzie klasg nadrzedng jest Animal. Klasa Dog dziedziczy wszystkie jej wtasciwosci.
Nastepnie klasa Dog ma swoje potomstwo, klase PuppyDog. Teraz klasa PuppyDog dziedziczy po klasie
Dog. Tutaj mamy wtasciwie dwie klasy podrzedne lub podstawowe: Dog i PuppyDog. Rdzni sie to jednak
od dziedziczenia pojedynczego, poniewaz w przypadku dziedziczenia wielopoziomowego jedna klasa
podrzedna jest dziedziczona z innej klasy podrzednej. W tym przykfadzie klasa podrzedna PuppyDog
dziedziczy z innej klasy podrzednej Dog. Mozesz porédwnac to drzewo rodowodu rodzinnego do
ludzkiego. Mam ojca, ale mdj ojciec ma ojca, ktéry jest moim dziadkiem i tak dalej.Mieszanki:
dodawanie wiekszej liczby funkcji do klasy. Dart ma wiele do zaoferowania, gdy klasy wymagajg



ponownego wykorzystania; istnieje wazna koncepcja zwana miksowaniem. Jest to sposdb na ponowne
wykorzystanie kodu dowolnej klasy w wielu hierarchiach klas. Mozemy przepisa¢ poprzedni kod za
pomocg miksow. Wszystko, co musimy zrobié, to uzy¢ stowa kluczowego with. Zatézmy, ze mamy klase
Dog z metodg canRun(). Obiekt Kot moze réwniez dziata¢, prawda? Wyprébujmy ten sam kod w nieco
inny sposob.

//kod 4.4

class Animal {

String name = "Animal";

Animal(){

print("l am Animal class constructor.");
}

Animal.namedConstructor()}{
print("This is parent animal named constructor.");
}

void showName(){

print(this.name);

}

void eat(){

print("Animals eat everything depending on what type it
is.");

}

}

class Dog {

void canRun(){

print("l can run.");

}

}

class Cat extends Animal with Dog {//reusing another class
//overriding parent constructor

//although constructors are not inherited

Cat() : super(){

print("l am child cat class overriding super Animal class.");



}

Cat.namedCatConstructor() : super.namedConstructor(){
print("The child cat named constructor overrides the parent
animal named constructor.");

}

@override

void showName(){

print("Hi from cat.");

}

@override

void eat(){

super.eat();

print("Cat doesn't eat vegetables..");

}

}

main(List<String> arguments){

var cat = Cat();

cat.name = "Meaow";

cat.showName();

cat.eat();

var anotherCat = Cat.namedCatConstructor();
anotherCat.canRun();

}

Podklasa Cat zostata rozbudowana, a jednoczes$nie zastosowano w niej miksy, wykorzystujgc ponownie
kod klasy Dog. Spéjrz na te linie:

class Cat extends Animal with Dog {...}

W funkcji main() obiekt Cat wykorzystuje metode klasy Dog w 55tes sposdb:
anotherCat.canRun();

//wyijscie kodu 4.4

I am Animal class constructor.



| am child cat class overriding super Animal class.

Hi from cat.

Animals eat everything depending on what type it is.

Cat doesn't eat vegetables..

This is parent animal named constructor.

The child cat named constructor overrides the parent animal
named constructor.

| can run.

Pamietaj, ze w przypadku mikséw musisz uzy¢ stowa kluczowego with, po ktérym nastepuje jedna lub
wiecej nazw miksow.

Uwaga: obstuga mikséw zostata wprowadzona w Dart 2.1. Wczesniej w takich przypadkach uzywano
klasy abstrakcyjnej. W nastepnym rozdziale poznasz klasy i metody abstrakcyjne.

Mieszanki sg rodzajem ograniczonego dziedziczenia wielokrotnego; w poprzednim kodzie rozszerzamy
jedna klase (Animal), a nastepnie uzywamy miksu, aby wprowadzi¢ funkcje z innej (Pies). Powinienes
zauwazy¢ tutaj jedng ceche; na kazdym etapie korzystamy wytgcznie z zaje¢. Mozemy dziedziczy¢ po
klasie, ale mozemy réwniez uzy¢ klasy jako miksu, uzywajac stowa kluczowego with. W nastepnym
rozdziale dodamy kolejng funkcje: interfejsy. Budujg one kontrakt pomiedzy dwiema klasami, dzieki
czemu nie musimy na state kodowac funkcjonalnosci jednej klasy w innej klasie. Dopdki klasa jest
zgodna z umowag, mozemy jg zmieni¢ bez wptywu na klase wywotujaca.

Relacje miedzy jednostkami: klasy abstrakcyjne, interfejsy i obstuga wyjatkéw

W poprzednim rozdziale dowiedziate$ sie, ze byty nie istniejg w izolacji. Widziate$ kilka przyktadéw
dziedziczenia. Wiecej zobaczycie za chwile, chociaz w réznych formach. Istnieje jeszcze kilka typdw
relacji pomiedzy klasami. Relacja pomiedzy kazdg klasg jest zawsze definiowana wczesniej, dzieki
czemu nie musimy wielokrotnie uzywac tego samego kodu. Podobnie jak C#, PHP, Python i Java, w Dart
klasy w programie mogg by¢ ze sobg powigzane. ldentyfikacja i ustalenie relacji miedzy nimi jest
waznym aspektem programowania obiektowego (OOP). Dlatego tez gtéwnym celem tego rozdziatu jest
nauczenie sie, jak identyfikowac relacje miedzy klasami, jak definiowac abstrakcyjne klasy i metody
oraz jak korzystac z interfejsow. Przyjrzymy sie takze obstudze wyjatkdw, poniewaz majg na nig wptyw
relacje miedzy encjami, a takze uzywamy dziedziczenia i interfejséw w ramach wydajnej obstugi
btedéw

Identyfikowanie relacji miedzy podmiotami

Generalnie naszym wyzwaniem jest stworzenie aplikacji jak najbardziej zblizonej do s$wiata
rzeczywistego. W tym celu w aplikacji fagczymy ze sobg klasy i obiekty w taki sposdéb, ze pozostajg one
luzno powigzane. Dziatajg i reagujg z innymi klasami i obiektami. Ta dynamika sprawia, ze sg one jak
najbardziej zblizone do realnego $wiata. W OOP obiekty wykonujg akcje w odpowiedzi na komunikaty
od innych obiektéw, okreslajgc zachowanie obiektu odbierajgcego. Istniejg podobienstwa i réznice
pomiedzy bytami, obiektami i klasami jako catoscig. Przyjrzyjmy sie nastepujgcym obserwacjom:

e Autobus jest rodzajem samochodu.



e Samochdd jest rodzajem samochodu.
e Silnik jest czescig samochodu.

e Koto jest czescig samochodu.

e Kierowca prowadzi samochdd.

Powyzsze encje reprezentujg rozne obiekty i klasy; mimo to sg ze sobg powigzane. Ponadto powinny
by¢ luzno potaczone; jesli dotyczy to jednego, nie ma to zadnego wptywu na drugiego (na przyktad,
jesli zmienia sie konstrukcja kierownicy w samochodzie, relacja z kierowca nie ulega zmianie). Teraz, w
oparciu o poprzednie obserwacje, mozemy podsumowacé nasze relacje miedzy podmiotami w
nastepujacy sposdb:

* Stosunek dziedziczenia
e Zwigzek kompozycji

e Stosunek wykorzystania
e Relacja instancji

W poprzednim rozdziale widziates przyktady dziedziczenia. Mozna powiedzie¢, ze samochdd to
nadklasa samochodu osobowego i autobusu. Na inne reka, samochdd i autobus to podklasy. Wywodza
cechy okreslone w klasie samochdd klasy podstawowej lub superklasy. Majg relacje, w ktérej jeden
obiekt jest rodzajem innego obiektu, ale sytuacja odwrotna nie jest prawdga. Kazdy samochdd jest
samochodem, ale kazdy samochéd nie jest samochodem. Przypomnijmy, ze Dart umozliwia
dziedziczenie pojedyncze i wielopoziomowe. Wielokrotne dziedziczenie w Dart nie jest dozwolone,
chociaz mozna to skompensowac za pomocg miksdw. Rozwazmy inny zestaw relacji.

e Cztowiek jest rodzajem ssaka.
e Kot jest rodzajem ssaka.

e Tygrys jest rodzajem kota.

* Lew jest rodzajem kota.

Teraz mozemy przedstawié te zaleznos¢ na rysunku
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Na rysunku przedstawiono zbidr klas: ssaki, psy, koty, ludzie, Iwy, tygrysy, lamparty i klasy ich
potomstwa. Ssaki nadklasowe majg nastepujgcy zestaw cech:

e S3 statocieplne.

¢ Sg kregowcami.

e Wszystkie majg uszy zewnetrzne.

e Wszyscy majg wewnetrzne mézgi pokryte czaszkami.

Mozna powiedzieé, ze pies, kot i ludzie majg podobienstwa; majg podobne cechy, poniewaz
odziedziczyli je od ssakéw z nadklasy. Jednak podklasa kotéw jest nadklasg Iwéw, tygrysow i
lampartéw; dlatego beda mieli podobienistwa, ktérych nie majg z psami i ludzmi. Jedng z kluczowych
cech programowania obiektowego w Dart jest to, ze pozwala nam stworzy¢ obiekt, ktérego czescig jest
inny obiekt. Ten mechanizm tworzenia obiektu nazywa sie relacjag kompozycyjng. Majac na uwadze
rysunek, mozemy stwierdzi¢, ze ludzi i tygrysy nie taczy zwigzek kompozycyjny, podczas gdy koty i
tygrysy majg zwigzek kompozycyjny. Nazywa sie to kompozycjg, poniewaz jedna klasa ma pewne cechy
w innych klasach, ktdre sg bezposrednio zwigzane z poprzednig klasg. Przyktadami sg kot, tygrys, lew
itp. Stosunek wykorzystania jest inny. Rozwaz rysunek . Cztowiek moze na przyktad uzywaé psa do
polowania. Dart pozwala klasie korzysta¢ z innej klasy. Relacja instancji to nic innego jak relacja
pomiedzy klasg a jej obiektem lub instancja. Jan jest obiektem klasy ludzkiej. Kiedy tworzymy obiekt
John, uzywamy klasy ssakéw jako abstrakcyjnej nadklasy. W nastepnej sekcji zobaczysz, jak mozemy
wykorzystac klasy abstrakcyjne.

Korzystanie z klas abstrakcyjnych



Klasa abstrakcyjna stuzy do zapewnienia czesSciowej implementacji klasy, pozostawiajgc
niezaimplementowany element podklasie. Metody abstrakcyjne mogg istnie¢ tylko w klasach
abstrakcyjnych. W metodach abstrakcyjnych po prostu zostawiamy srednik (;) na koricu nazwy metody.
Nie definiujemy tresci metody. W klasie abstrakcyjnej mozemy réwniez zdefiniowac interfejs, ale jego
implementacje pozostawiamy innym klasom. Jak powiedziatem na koncu rozdziatu 4, interfejs jest
kontraktem pomiedzy dwiema klasami. Interfejsem moze by¢ dowolna klasa, abstrakcyjna lub
konkretna, w Dart. Po prostu znacznie czesciej uzywa sie klasy abstrakcyjnej i pozostawia sie szczegoty
klasie podrzednej. Oto dwa kluczowe punkty, o ktdrych nalezy pamietaé, piszac klase abstrakcyjna:

¢ Nie mozna utworzy¢ instancji klasy abstrakcyjne;.
* Nie mozna zadeklarowaé¢ metody abstrakcyjnej poza klasg abstrakcyjna.
//code 5.1

//we cannot instantiate any abstract class

abstract class volume{

//we can declare instance variable

int age;

void increase();

void decrease();

// a normal function

void anyNormalFunction(int age){

print("This is a normal function to know the Sage.");
}

}

class soundSystem extends volume{

void increase(){

print("Sound is up.");

}

void decrease(){

print("Sound is down.");

}

//it is optional to override the normal function
void anyNormalFunction(int age){

print("This is a normal function to know how old the sound
system is: Sage.");

}



}

main(List<String> arguments){

var newSystem = soundSystem();
newSystem.increase();
newSystem.decrease();
newSystem.anyNormalFunction(10);
}

Oto wynik poprzedniego kodu:
Dzwiek jest gotowy.

Dzwiek jest wytgczony.

Jest to normalna funkcja pozwalajgca sprawdzi¢, ile lat ma system diwiekowy: 10. UzyliSmy
modyfikatora abstrakcyjnego, aby zdefiniowaé klase abstrakcyjna, ktdrej instancji nie mozna utworzyé.
Mozna wiec powiedzie¢, ze klasa abstrakcyjna i metody podsumowujg gtdwne idee i mozemy
rozszerzy¢ te idee. Jest jeszcze kilka rzeczy, o ktdrych nalezy pamieta¢ na temat klasy abstrakcyjnej

Strzatka.

* W klasie abstrakcyjnej mozemy takze uzywaé normalnych wtasciwosci i metod.

® Opcjonalne jest zastgpienie metody.

e Mozemy takze zdefiniowac zmienne instancji w klasie abstrakcyjnej.

Rozwaz ponizszy kod, aby zrozumie¢, czym klasy abstrakcyjne w Dart rdznig sie od innych obiektowych

jezykéw programowania:
//code 5.2

abstract class Mammal {

void run();

void walk();

void sound(){

print("Mammals make sound");
}

}

class Human implements Mammal {
void run(){

print("l am running.");

}

void walk(){



print("l am walking");

}

void sound(){

print("Humans make sound");

}

}

main(List<String> arguments){

var John = Human();

print("John says: ");

John.run();

print("John says: ");

John.walk();

print("John makes no sound.");

John.sound();

}

Oto wynik, w ktérym wyraznie wida¢, jak zastgpilisSmy metode abstrakcyjna:
//output of code 5.2
/home/ss/flutter/bin/cache/dart-sdk/bin/dart --enable-vm-service:
35727 /home/ss/IdeaProjects/bin/main.dart
Observatory listening on http://127.0.0.1:35727/
John says:

I am running.

John says:

I am walking

John makes sound.

Humans make sound

Process finished with exit code 0

Zalety interfejsow

W niektérych przypadkach musimy uzyé zmiennych referencyjnych i metod wielu klas jednoczesnie.
Mixiny mogg pomdc. Ale Dart ma jeszcze jedng dobra funkcje: mozemy réwniez uzy¢ interfejsu.
Interfejs definiuje umowe syntaktyczng, ktdrej powinny przestrzegaé wszystkie klasy pochodne. Za



chwile zobaczysz, jak to dziata. najpierw zobaczmy kod, a potem omdwimy go szczegétowo. Pamietaj,
ze interfejs w Dart jest napisany jako klasa, ale nie rozszerzamy go; wdrazamy to.

//code 5.3

// interface in Dart is a class, but we don't extend,
// we implement it

class Vehicle {

void steerTheVehicle() {

print("The vehicle is moving.");

}

}

class Engine {

//in the interface

final _name; // final means single assignment and it must
have an initializer as | use here

//not in the interface, since it is a constructor
Engine(this._name);

String lessOilConsumption(){

return "It consumes less oil.";

}
}

class Car implements Vehicle, Engine{

var _name;

void steerTheVehicle() {

print("The car is moving.");

}

String lessOilConsumption(){

print("This model of car consumes less oil.");

}

void ridingExperience() => print("This car gives good ride,
because it is an ${this._name}");

}



main(List<String> arguments){

var car = Car();

car._name = "Opel";

print("Car name: S{car._name}");
car.steerTheVehicle();
car.lessQilConsumption();
car.ridingExperience();

}

Here is the output of the previous code:
Car name: Opel

The car is moving.

This model of car consumes less oil.
This car gives good ride, because it is an Opel

Kiedy klasa implementuje interfejs, niejawnie definiuje wszystkie elementy cztonkowskie instancji
zaimplementowanego interfejsu. Klasa implementuje jeden lub wiecej interfejséw jednoczesnie,
deklarujgc stowo kluczowe implements. Biorgc pod uwage poprzedni kod, widzimy, ze klasa Car
obstuguje API klasy Vehicle i klasy Engine, a dla tego wymagania klasa Car implementuje interfejsy klasy
Vehicle i klasy Engine. Wida¢, ze obiekt Car moze wywotywaé metody okreslone w pojazdach i
silnikach, a takze wtasne metody. Interfejsu uzywamy, gdy potrzebujemy standardowej struktury
metod; nie jest konieczne implementowanie elementéw interfejsu w dowolnym interfejsie. Rozwaz
ten kod:

//code 5.4

class OrderDetails {

void UpdateCustomers(){
}

void TakeOrder(){

}

}

class ItemDetails implements OrderDetails{
void UpdateCustomers(){

//implementing interface members
print("Updating customers.");

}
void TakeOrder(){



//implementing interface members

print("Taking orders from customers.");

}

}

main(List<String> arguments){

var book = ItemDetails();

book.TakeOrder();

book.UpdateCustomers();

}

Now, look at the output, shown here:

//output of code 5.4
/home/ss/flutter/bin/cache/dart-sdk/bin/dart --enable-vm-service:
40359 /home/ss/IdeaProjects/bin/main.dart
Observatory listening on http://127.0.0.1:40359/
Taking orders from customers.

Updating customers.

Process finished with exit code 0

Co sie stanie, jesli nie bedziemy przestrzega¢ tej standardowej struktury? Kiedy implementujemy
interfejs, powinnismy zaimplementowac elementy interfejsu. Nastepny fragment kodu i wynik
wyjasnig to:

//code 5.5

class OrderDetails {

void UpdateCustomers(){
}

void TakeOrder(){

}

}

class ItemDetails implements OrderDetails{
void UpdateCustomers(){

//implementing interface members
print("Updating customers.");

}



/*
void TakeOrder(){

//implementing interface members
print("Taking orders from customers.");
}

*/

}

main(List<String> arguments){

var book = ItemDetails();
//book.TakeOrder();
book.UpdateCustomers();

}

Nie zaimplementowali$my elementu interfejsu TakeOrder(). Skomentowalismy te czes¢ poprzedniego
kodu. W tym przypadku wyjatki zgtoszone w Android Studio i btedy podane jako dane wyjsciowe mdwig
nam, co powinnismy byli zrobié. Spdjrz na dane wyjsciowe:

//output of code 5.5
/home/ss/flutter/bin/cache/dart-sdk/bin/dart --enable-vm-service:
34271 /home/ss/IdeaProjects/bin/main.dart

Observatory listening on http://127.0.0.1:34271/
bin/main.dart:40:7: Error: The non-abstract class 'ltemDetails’
is missing implementations for these members:

- OrderDetails.TakeOrder

Try to either

- provide an implementation,

- inherit an implementation from a superclass or mixin,

- mark the class as abstract, or

- provide a 'noSuchMethod' implementation.

class ItemDetails implements OrderDetails{

AAAAAAAAAAA

bin/main.dart:36:8: Context: 'OrderDetails.TakeOrder' is
defined here.

void TakeOrder(){



ANANNANNANNN

Process finished with exit code 254

Z poprzedniego wyniku jasno wynika, ze Dart wyraznie zauwaza, ze nie zaimplementowalismy metody,
cho¢ powinnismy. Jesli istnieje implementacja w klasie abstrakcyjnej, mozemy jej uzy¢ podczas
rozszerzania tej klasy. Rozwaz ten kod:

//code 5.6

class OrderDetails {

//int age;

/*

void anyNormalFunction(int age){
print("This is a normal function to know the Sage.");
}

*/

void UpdateCustomers(){

}

void TakeOrder(){

}

}

abstract class CustomerDetails {
void Customers(){

print("A list of customers.");

}
}

class ItemDetails extends CustomerDetails implements
OrderDetails {

void anyNormalFunction(int age){

print("This is a normal function to know the age: Sage.");
}

void UpdateCustomers(){

//implementing interface members

print("Updating customers.");

}



void TakeOrder(){

}

}

main(List<String> arguments){
var book = ItemDetails();
//book.TakeOrder();
book.UpdateCustomers();
book.anyNormalFunction(12);
book.Customers();

}

W poprzednim kodzie rozszerzyliSmy klase abstrakcyjng i jednoczesnie zaimplementowali$my
interfejs. Dane wyjsciowe sg tutaj:

//output of code 5.6
/home/ss/flutter/bin/cache/dart-sdk/bin/dart --enable-vm-service:
39205 /home/ss/IdeaProjects/bin/main.dart

Observatory listening on http://127.0.0.1:39205/

Updating customers.

This is a normal function to know the age: 12.

A list of customers.

Process finished with exit code 0

Jak wida¢, metoda Customers() klasy abstrakcyjnej jest wywotywana, gdy sami jej nie implementujemy.
Istnieje jeszcze jedna istotna rdznica pomiedzy klasg abstrakcyjng a interfejsem. Klasa abstrakcyjna
moze uzywac normalnych wtasciwosci i metod. Jednakze, jesli nie zaimplementujemy zadnej czesci
interfejsu, innymi stowy, jesli opuscimy interfejs, aby zachowa¢ wtasng implementacje wtasciwosci lub
metody, wystgpig btedy. Spdjrz na ten kod i jego wynik:

//code 5.7

class OrderDetails {

int age;

void anyNormalFunction(int age){

print("This is a normal function to know the Sage.");
}

void UpdateCustomers(){

}



void TakeOrder(){

}
}

abstract class CustomerDetails {
void Customers()}{

}

}

class ItemDetails extends CustomerDetails implements
OrderDetails {

//trying to implement interface normal functions
void anyNormalFunction(int age){

print("This is a normal function to know the age: Sage.");
}

void UpdateCustomers(){

//implementing interface members
print("Updating customers.");

}

void TakeOrder(){

}

void Customers()}{

}

}

main(List<String> arguments){

var book = ItemDetails();

//book.TakeOrder();

book.UpdateCustomers();
book.anyNormalFunction(12);

}

Oto raport o btedach:

//output of code 5.7

/home/ss/flutter/bin/cache/dart-sdk/bin/dart --enable-vm-service:



38747 /home/ss/IdeaProjects/bin/main.dart

Observatory listening on http://127.0.0.1:38747/
bin/main.dart:50:7: Error: The non-abstract class 'ltemDetails'
is missing implementations for these members:

- OrderDetails.age

Try to either

- provide an implementation,

- inherit an implementation from a superclass or mixin,

- mark the class as abstract, or

- provide a 'noSuchMethod' implementation

class ItemDetails extends CustomerDetails implements
OrderDetails {

AAAAAAAAAAA

bin/main.dart:34:7: Context: 'OrderDetails.age' is defined here.
int age;

AAA

Process finished with exit code 254

Dlatego oto kilka rzeczy do zapamietania na temat interfejséw w Dart:

e Najwiekszg zaletg interfejséw jest to, ze mozemy wdrozy¢ wiele interfejsow. Poniewaz w Dart
wielokrotne dziedziczenie nie jest dozwolone, mozemy zaprojektowaé naszg aplikacje w taki sposéb,
aby nasladowa¢ dziedziczenie wielu klas za pomocg interfejséw. Nie mozemy jednak uzywac zadnych
normalnych wtasciwosci i zachowan w interfejsach.

¢ Chociaz nie mozemy dziedziczy¢ wielu klas poprzez dziedziczenie, mozemy pokonac to ograniczenie,
taczac klasy abstrakcyjne, interfejsy i miksy.

Zmienne statyczne i metody

Aby zaimplementowac zmienne i metody dla catej klasy, uzywamy stowa kluczowego static. Zmienne
statyczne nazywane sg takze zmiennymi klasowymi. Najpierw zobaczmy fragment kodu, a nastepnie
omoéwimy zalety i wady zmiennych i metod statycznych.

//code 5.8
// static variables and methods consume less memory
// they are lazily initialized

class Circle{



static const pi=3.14;

static void drawACircle(){

//from static method you cannot call a normal function
print(pi);

}

void aNonStaticFunction(){

//from a normal function or method you can call a static meethod
Circle.drawACircle();

print("This is normal function.");

}

}

main(List<String> arguments){

var circle = Circle();

circle.aNonStaticFunction();

Circle.drawACircle();

}

Here is the output:

3.14

This is normal function.

3.14

Jak wida¢, zmienne statyczne sg przydatne w przypadku standw i statych obejmujacych catg klase.
Zatem w metodzie main() mozemy na koncu doda¢ nastepujaca linie:

main(List<String> arguments){
var circle = Circle();
circle.aNonStaticFunction();
Circle.drawACircle();
print(Circle.pi);

}

Obstuga wyjatkéw

Podczas wykonywania dowolnego programu mogg wystgpi¢ btedy, ktére automatycznie zaktécajg
dziatanie programu. Btedy te nazywane sg wyjgtkami. W przypadkach obstugi wyjatkdéw klasa Wyjatek



jest nadklasg wszystkich wyjatkow, aby zapobiec nagtemu zakonczeniu dziatania aplikacji. Rysunek
ilustruje te koncepcje, w ktorej proces obliczeniowy ma dwa mozliwe wyniki.

Dart: Exception Handling

There are many built-in exceptions in Dart

--"'?l.'ncnmp'lnted .
Process

L] L]

'._'_ Completed i Completed
with Daks * ' with Error

Jednym z nich mogg by¢ przetworzone dane, ktére chcieliSmy, a innym moze by¢ btad. Powinnismy
pozwoli¢ sobie na wytapanie tego btedu, zanim spowoduje on brzydki wyjatek w interfejsie
uzytkownika. Zatézmy, ze chcesz podzieli¢ liczbe przez zero. Jest to zadanie niemozliwe i zaktéci
przeptyw, powodujgc pewne btedy. Nie mozesz jednak kontrolowaé¢ zachowania uzytkownika, dlatego
musisz podjg¢ wszelkie Srodki ostroznosci, aby sprawnie obstugiwac btedy. Programisci Darta pomysleli
o tym i umiescili wiele wbudowanych klas wyjatkdw. Jednym 1z nich jest wyjatek
IntegerDivisionByZeroException; jest wyrzucany, gdy liczba jest dzielona przez zero. Podobnie, gdy
podczas oczekiwania na wynik asynchroniczny nastgpi zaplanowane przekroczenie limitu czasu,
wystgpi wyjatek przekroczenia limitu czasu. Jesli zatadowanie odroczonych bibliotek nie powiedzie sie,
wystgpi wyjatek DeferredLoadException. Zatézmy, ze nie mozna przeanalizowaé ciggu znakoéw,
poniewaz nie ma on odpowiedniego formatu. W takim przypadku wystgpi wyjagtek FormatException.
Wszelkie wyjatki zwigzane z danymi wejsciowymi i wyjsciowymi sg przechwytywane za posrednictwem
klasy IOException. Zobaczmy kilka fragmentéw kodu, abysmy mogli tatwo zrozumiec¢, w jaki sposdb
mozemy wychwyci¢ wyjatki.

//code 5.9

main(List<String> arguments){

try{

int result =10~/ 0;

print("The result is Sresult");

} on IntegerDivisionByZeroException{
print("We cannot divide by zero");

}

try{



int result =10~/ 0;

print("The result is Sresult");

} catch(e){

print(e);

}

try{

int result =10~/ 0;

print("The result is Sresult");

} catch(e){

print("The exception is : Se");

} finally{

print("This is finally and it always is executed.");

}

}

Wytapalismy te btedy, zanim daty uzytkownikowi brzydkie wyniki.
//the output of code 5.9

We cannot divide by zero
IntegerDivisionByZeroException

The exception is : IntegerDivisionByZeroException
This is finally and it always is executed.

Jak wida¢ w wynikach, istnieje kilka metod, dzieki ktérym mozemy wytapaé wyjatki. Jesli znamy typ
wyjatku, mozemy uzy¢ funkcji try/on, tak jak zastosowaliémy to w poprzednim kodzie:

try{

int result =10~/ 0;

print("The result is Sresult");

} on IntegerDivisionByZeroException{
print("We cannot divide by zero");

}

W tym przypadku wiedzieliSmy, jaki typ wyjatku mozna wygenerowadé. Uzylismy wiec try/on. Ale co sie
stanie, gdy nie znamy wyjgtku? W wiekszosci przypadkéw prawdopodobnie poczatkujgcy nie bedzie
znat wszystkich klas wyjatkow, ktére sg predefiniowane w bibliotekach Dart. Warto jednak poznaé
kilka, o ktorych wspomniatem wczesniej. Poza tym gtéwnym powodem zawiniecia naszego kodu w blok



try/catch jest to, ze w naszym kodzie moga wystepowac btedy. Nasz kod moze zawiera¢ problemy. Jako
programista nie powinnismy podejmowac zadnego ryzyka. Sktadnia obstugi wyjatku jest nastepujaca:

try{

int result =10~/ 0;

print("The result is Sresult");

} catch(e){

print(e);

}

Blok catch jest uzywany, gdy procedura obstugi potrzebuje obiektu wyjatku.

Po bloku try moze nastgpi¢ blok last po bloku catch. Uzyli§my tego samego w nastepujgcym
poprzednim kodzie:

try{

int result=10"~/0;

print("The result is Sresult");

} catch(e){

print("The exception is : Se");

} finally{

print("This is finally and it always is executed.");

}

Blok Final zostanie wykonany na koricu, niezaleznie od wyniku:

Wyjatkiem jest: IntegerDivisionByZeroException. Jest to ostatecznie i zawsze wykonywane

Jesli w bloku try wystapi wyjatek, sterowanie przechodzi do bloku catch; i na koniec blok last daje
wynik. Mozemy teraz zakoniczyc te sekcje rysunkiem 5.3, ktéry przedstawia, ile typdw obstugi wyjgtkéw
jest uzywanych w Dart za pomocg klas wyjatkéw. Na rysunku znajdziesz termin ,$ledzenie stosu”.



Five Types of Clauses to
Handle Exceptions in Dart

Om, Catch, Stack Trace, Finally and Custom Exceplion Handling Class
" " ] 1. X
i chuse |s used Use catch clause Skack brace ls used We can make our
when you know the when the sxceplion o know (ke svenls cusiom exceplion
fpe of exception 15 not Known Belore exception handling class

3

Finally clause s executed
whatever he the oulcome of
uncompleied process

Kiedy program jest uruchamiany, pamiec jest przydzielana w dwdch miejscach: na stosie i na stercie.
Jesli w naszym kodzie wystgpi problem, przed alokacjg pamieci uruchamiane sg pewne zdarzenia, ktére
mozna przesledzi¢ na stosie. Méwigc najprosciej, $lad stosu to lista wywotan metod, w trakcie ktérych
aplikacja znajdowata sie, gdy zostat zgtoszony wyjatek. Poszukamy najlepszej metody i bedziemy
wiedzie¢, gdzie wystepuja btedy. W Dart bedziesz musiat przeczytaé raport Sledzenia stosu; Jestem
pewien, ze dowiesz sie wielu rzeczy na temat sposobu uruchamiania programu. Dodatkowo mozemy
stworzy¢ wtasng klase obstugi wyjatkdéw, ktéra wytapie btad. Dlaczego tego potrzebujemy? Mozesz
zwiekszyé elastycznos¢ swojego kodu, budujgc niestandardowg obstuge wyjatkéw, aby nadaé
wyjatkom bardziej przydatne nazwy lub przyktad. Jednak jako poczatkujgcy nie bede sugerowat, abys
od razu zawracat sobie gtowe tworzeniem niestandardowych klas wyjagtkow. Mozemy tez w koncu
catkowicie zakonczy¢ zadanie z jedng bazg kodu, w ktérej przejdziemy przez wszystkie klauzule obstugi
wyjatkow.

//code 5.10

class InputException implements Exception {
String customException() {

return "The input of negative number is not valid.";
}

}

void main() {

// ON Clause is used when the exception is known
try {

varres=4~/0;

print("The result: Sres");

} on IntegerDivisionByZeroException {

print("You cannot divide by zero, the value is undefined");



}

// CATCH Clause is used when exception is unknown
try {

varres=3~/0;

print("The result is Sres");

} catch (e) {

print("The exception thrown is Se");

}

// STACK TRACE is used to know the steps of the events
// these events took place before the actual Exception was
thrown

try {

intres=10"~/0;

print("The result is Sres");

} catch (e, s) {

print("The exception: Se");

print("Stack trace is \n $s");

}

// FINALLY Clause is always Executed

// whether exception is thrown or not

try {

intres=9~/0;

print("The result: Sres");

} catch (e) {

print("The exception: Se");

}Hinally {

print("The finally clause is always executed.");

}

// we can make our Custom Exception by creating a class

try {

inputValue(-14);



} catch (e) {

print(e.customException());

}H finally {

print("The finally clause is always executed");
}

}

void inputValue(int inputNumber) {

if (inputNumber < 0) {

var inputException = InputException();
throw inputException;

}

}

Zwrd¢ uwage na uzycie stowa kluczowego rzut w funkcji inputValue(). Spowoduje to zgtoszenie
okreslonego wyjatku i przekazanie kontroli z powrotem do kodu wywotujgcego. Blok try/catch moze
nastepnie obstuzy¢ ten zgtoszony wyjatek. Teraz mozemy przyjrze¢ sie wynikom, aby zobaczy¢ $lad
stosu:

//output of code 5.10
/home/ss/Downloads/flutter/bin/cache/dart-sdk/bin/dart
--enable-asserts --enable-vm-service:42201 /home/ss/
IdeaProjects/my_app/main.dart

Observatory listening on http://127.0.0.1:42201/eUtYODGP6ro=/
You cannot divide by zero, the value is undefined

The exception thrown is IntegerDivisionByZeroException
The exception: IntegerDivisionByZeroException

Stack trace is

#0 int.~/ (dart:core-patch/integers.dart:18:7)

#1 main (

file:///home/ss/IdeaProjects/my_app/main.

dart:24:18)

#2 _startlsolate.<anonymous closure> (dart:isolate-patch/
isolate_patch.dart:301:19)

#3 RawReceivePortimpl._handleMessage (dart:isolate-patch/



isolate_patch.dart:172:12)

The exception: IntegerDivisionByZeroException
The finally clause is always executed.

The input of negative number is not valid.

The finally clause is always executed

Process finished with exit code 0

Teraz catkowicie zalezy od programisty, jak obstuzy wyjatek. Jedyne, o czym powinnismy pamieta¢, to
to, ze uzytkownikowi nie bedzie sie podoba¢, jesli kod zgtosi wyjatek. Dlatego przed publikacja
obowigzkowe jest przejscie testu, a w razie potrzeby zawsze lepiej jest zastosowac mechanizm obstugi
wyjatkow.

Funkcje anonimowe

W Dart wiekszos¢ funkcji, ktére do tej pory widzieliSmy, to funkcje nazwane, ktére sg podobne do
funkcji w jezykach takich jak C# i Java. Mimo to sktadnia funkcji Dart ma wiecej podobienstw do
JavaScriptu niz w wielu jezykach o silnie typowanych typach, takich jak C# czy Java. Poniewaz w Darcie
wszystko jest obiektem, obiektem jest takze funkcja; oznacza to, ze mozemy przechowywac go w
zmiennej i uzywac go w dowolnym miejscu naszej aplikacji. Zaletg Darta jest to, ze mozemy przekazaé
funkcje jak kazdy inny typ, taki jak cigg znakéw, liczba catkowita itp. Funkcje te sg znacznie ulepszone,
gdy funkcje nie majg w ogdle nazw. Te bezimienne funkcje dziatajg tak samo jak funkcje nazwane;
moga mieé¢ dowolng liczbe parametréw, w tym parametry zerowe. Adnotacje typu sg opcjonalne.
Funkcje te nazywane sg funkcjami anonimowymi. Podobnie jak funkcje nazwane, mozemy przypisaé
dowolng funkcje anonimowg do zmiennej obiektu funkcji. Mozemy réwniez przekazaé¢ go do innej
funkcji. Lambdy, funkcje wyzszego rzedu i domkniecia leksykalne sg funkcjami anonimowymi i majg
pewne podobienstwa. Te cechy Darta sg bardzo interesujgce w swojej bezimiennej i anonimowosci.
Zacznijmy od lambd. Nastepnie oméwimy funkcje i domkniecia wyzszego rzedu. W rzeczywistosci
przekonasz sie, ze lambdy faktycznie implementujg funkcje wyzszego rzedu.

Pierwsze spojrzenie na Lambdy

Rysunek pokazuje, jak mozemy uzywac lambd, jednego z typdw funkcji anonimowych.

',-"F. -
|
prery— Anonymous
Function addingTwoltems = (int item 1, int e Fu nCtan InSlde a
ftem2) { \_ Cart Class
var sum = item1 + item; b .\'\
TELUTT SUm; T} Here, we are passing two
) parameters to the variable
L} adding Twoltems.
} This style of anonymous
I\ / functHon is allowed in Dart.

Na rysunku dtuzsza wersja funkcji anonimowej wymaga srednika koriczgcego; dzieje sie tak, poniewaz
przypisujemy warto$¢ do zmiennej o nazwie dodanieTwoltems. Dodatkowo w wersji dtugiej mozemy
uzywac notacji grubej strzatk. Rysunek pokazuje dwa typy funkcji anonimowych i sposdb, w jaki
mozemy ich uzywaé w naszej aplikacji. Kod zobaczymy réwniez za minute.



- Assigning to a variable and returning the

s L value by passing parameters.

Function ourReturnPolicy = (String messageToCustomer) { return
messageToCustomer; };

var returnUpdateCustomer = (String updateCustomer) => updateCustomer;

} Assigning to a variable and returning the

value by fat arrow notation.

main(List<String> arguments){
var cart = Cart();
print(cart.ourReturnPolicy("Please read our return policy"));
print(cart.returnUpdateCustomer("Your item has been shipped."));

}

In the main function we can pass
the parameter value according to
the types we have declared in the class.

Na rysunku wspomnieliSmy o typie parametrow. Na wypadek, gdybysmy o tym nie wspomnieli, Dart
przydziela je dynamicznie. Przyjrzyjmy sie kodowi z rysunku wczesniejszego i zobaczmy wyniki, aby
zrozumied te koncepcje.

//code 6.1

class Cart{

Function addingTwoltems = (int item1, int item2){
var sum = item1 + item2;

return sum;

2

}

main(List<String> arguments){

var cart = Cart();

print("Your total price is:");
print(cart.addingTwoltems(120, 458));
}

Here is the output of this code:
//output of code 6.1

Your total price is:



578

Kod uzyty na rysunku 6-2 pokazano ponizej. Zastosowalismy dwie metody deklarowania funkcji
anonimowych: dtugg i skrécona.

//code 6.2

class Cart{

Function ourReturnPolicy = (String messageToCustomer) {
return messageToCustomer;

I

var returnUpdateCustomer = (String updateCustomer) =>
updateCustomer;

}

main(List<String> arguments){

var cart = Cart();

print(cart.ourReturnPolicy("Please read our return policy"));
print(cart.returnUpdateCustomer("Your item has been
shipped."));

}

Dane wyjsciowe sg dos¢ proste. Do kazdej funkcji przekazaliSmy jeden parametr i otrzymalismy wynik
w postaci ciggu znakéw:

//wyjscie kodu 6.2

Prosimy o zapoznanie sie z naszg politykg zwrotéw

Twdéj przedmiot zostat wystany.

Tutaj podsumowujemy kluczowe cechy funkcji anonimowych:

e Mozemy zadeklarowaé dowolng funkcje anonimowg bez nazwy funkgji.

* Mozemy przypisac¢ go do zmienne;.

* Funkcje anonimowga mozna przekaza¢ do innej funkgji, jak zobaczymy péznie;.

o W wers;ji dtugiej musimy zakonczy¢ instrukcje sSrednikiem, poniewaz przypisujemy jg do zmiennej.

¢ Jedyng wadga funkcji anonimowej jest to, ze nie mozna jej uzywaé rekurencyjnie, poniewaz nie ma
ona nazwy.

Odkrywanie funkcji wyzszego rzedu

Specjalnoscig funkcji wyzszego rzedu jest to, ze mogg one przyjmowac funkcje jako parametr. Dlatego
nazywa sie je funkcjami wyzszego rzedu. Nie tylko mogga zaakceptowac funkcje jako parametr; moga



go rowniez zwrdcic. Aby przyzwyczaié sie do tego pomystu, spéjrzmy na nastepujgcy prosty fragment
kodu:

//code 6.3

//returning a function
Function DividingByFour(){
Function LetUsDivide = (int x) =>x ~/ 4;
return LetUsDivide;

}

main(List<String> arguments){
var result = DividingByFour();
print(result(56));

}

The output is 14.

Zatem dosc tatwo zwracamy funkcje LetUsDivide() poprzez funkcje wyzszego rzedu o nazwie Function
DividingByFour(). Zobaczmy wiecej przyktadoéw, aby zrozumieé, jak dziatajg funkcje anonimowe. Spéjrz
na te linie w poprzednim kodzie:

Function LetUsDivide = (int x) => x ~/ 4;

Funkcja LetUsDivide() jest przypisana do anonimowej funkcji o nazwie (int x). Nastepnie uzyliSmy
notacji grubej strzatki, aby zwrdcié wartos¢. Gtéwng zaletg jest to, ze mozemy przechowywac funkcje
w zmiennej lub odwotywaé sie do nich nazwg zmiennej. Posiadanie zmiennej zawierajgcej obiekt
funkcyjny daje nam swobode przekazywania jej po aplikacji, jak kazdg inng zmienna. Co wiecej,
mozemy zwrdécic¢ obiekt funkcji przechowywany w zmiennej lub przekaza¢ go do innej funkcji, gdzie
bedziemy mogli go wywota¢ jako dowolng zadeklarowang funkcje. W nastepnej sekcji zobaczymy, jak
koncepcja zamknie¢ zmienia sie w zaleznosci od sytuacji.

Zamkniecie jest funkcja specjalng
Zamkniecie mozemy zdefiniowaé na dwa sposoby.

e Mozna powiedzie¢, ze zamkniecie jest jedyng funkcja, ktéra ma dostep do zakresu nadrzednego,
nawet po zamknieciu zakresu.

e Termin zamkniecie pochodzi od terminu zamkniecie. Poniewaz otacza dowolng nielokalng zmienng,
ktdra byta wazna w momencie deklaracji, w rzeczywistosci zamyka te zmienna.

Mozna to powiedzie¢, gdy jedna funkcja zwraca inng funkcje

powstajg zamkniecia; to samo dzieje sie w funkcjach wyzszego rzedu. Nastepny przyktad wyjasni te
koncepcje. Aby zrozumie¢ te definicje, spdjrzmy na nastepujacy krotki fragment kodu, w ktérym
zamkniecie funkcji anonimowej zastepuje zakres nadrzedny:

//code 6.4

//a closure can modify the parent scope



String message = "Any Parent String";
Function overridingParentScope = (){
String message = "Overriding the parent scope";
print(message);

2

main(List<String> arguments){
print(message);
overridingParentScope();

}

Dane wyjsciowe sg nastepujgce:

Any Parent String

Overriding the parent scope

W drugiej definicji mozemy powiedzieé, ze domkniecie to obiekt funkcyjny, ktéry ma dostep do
zmiennych w swoim zakresie leksykalnym, nawet jesli funkcja jest uzywana poza jej pierwotnym
zakresem.

//code 6.5

//declaring an anonymous function without any parameter
Function show = (){

Function gettinglmage(){

String path = "This is a new path to image.";
print(path);

}

return gettinglmage;

2

main(List<String> arguments){

String path = "This is an old path.";

var showing = show();

showing();

}

Oto dane wyjsciowe:

This is a new path to image.



Ten kod faktycznie zwraca obiekt funkcji o nazwie getimage, ktdry uzyskat dostep do zmiennej w jej
zakresie leksykalnym. Dart jest jezykiem o ograniczonym zakresie leksykalnym, co oznacza, ze najpierw
przeszukiwany jest najbardziej wewnetrzny zakres. Na koniec tej sekcji mozemy podsumowa¢ kilka
punktéw dotyczgcych zamknieé.

e W kilku innych jezykach, w tym w Pythonie i PHP, nie wolno modyfikowa¢ zmiennej nadrzedne;j.

e Jednakze w obrebie zamkniecia moina mutowaé lub modyfikowa¢ wartosci zmiennych
wystepujacych w zakresie nadrzednym.

Rysunek pokazuje nieco wiecej szczeg6tdow na temat zamknieé¢ (w szczegdlnosci ich typédw w momencie
ich tworzenia).

We can create a zero-length Hst using the empty
Listd} constructor and anonymons fancioms.,

malnflist<String> arqumeants)|

List tasks = mew List(h Adding Lists

taske add{(String llem) == [Lem); — Dynamically

tasksadd{ {Item) { e ]33.7 Closure
relurm Mamg;

bk

printitasks);

[Closure: (String) == String, Closure: (dynamic) => dynamic]
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Potaczenie tego wszystkiego

Teraz zakoriczymy naszg podréz polegajacg na badaniu funkcji bezimiennych lub anonimowych w
jednej bazie kodu i przyjrzymy sie réwniez wynikom. W ponizszym fragmencie kodu prébowalismy daé
Ci pojecie o wszystkich typach funkcji anonimowych. Przeczytaj komentarze w kodzie, aby zobaczy¢,
jakich typéw anonimowych funkcji tutaj uzywamy.

//code 6.6

//Lambda is an anonymous function

class AboutLambdas{

//first way of expressing Lambda or anonymous function
Function addingNumbers = (int a, int b){

varsum=a+b;

return sum;

|5



Function multiplyWithEight = (int num){

return num * 8;

I

//second way of expressing Lambda by Fat Arrow
Function showName = (String name) => name;
//higher order functions pass function as parameter
int higherOrderFunction(Function myFunction){
inta=10;

int b = 20;

print(myFunction(a, b));

}

//returning a function

Function returningAFunction(){

Function showAge = (int age) => age;

return showAge;

}

//a closure can modify the parent scope

String anyString = "Any Parent String";

Function overridingParentScope = (){

String message = "Overriding the parent scope";
print(message);

2

Function show = (){

// the anonymous function will return this originally
Function gettinglmage(){ // anonymous function returns a
function

String path = "This is a new path to image.";
print(path);

}

return gettinglmage;

|5



}

main(List<String> arguments){

var add = AboutLambdas();

var addition = add.addingNumbers(5, 10);
print(addition);

var mul = AboutLambdas();

var result = mul.multiplyWithEight(4);
print(result);

var name = AboutLambdas();

var myName = name.showName("Sanjib");
print(myName);

var higher = AboutLambdas();

var higherOrder = higher.higherOrderFunction(add.addingNumbers);
higherOrder;

var showAge = AboutLambdas();

var showingAge = showAge.returningAFunction();
print(showingAge(25));

var sayMessage = AboutLambdas();
sayMessage.overridingParentScope();

var image = AboutLambdas();

String path = "This is an old path.";

var imagePath = image.show();

imagePath();

}

The output shows how the nameless functions work.
//output of code 8.6

15

32

Sanjib

30

25



Overriding the parent scope

This is a new path to image.

Struktury danych i kolekcje

Zrozumienie koncepcji struktur danych i kolekcji jako catosci odgrywa kluczowq role w przysztym
programowaniu Dart. Za chwile dowiesz sie, ze w Dart istniejg cztery typy struktur danych.

e Lista

e Ustawic
e Mapa

* Kolejka

Moim zdaniem Listy i Mapy obejmujg prawie wszystko, wiec pozostate dwa typy prawie nie s3
potrzebne w zyciu programistycznym, z wyjatkiem kilku okazji. Sugeruje jednak, aby nie ignorowac
nauki o ustawianiu i kolejce; w kilku przypadkach majg nieobliczalng wartos$é. Rysunek pokazuje,
jakiego rodzaju kolekcji bedziemy uzywad.

Core Interfaces of Collections in Dart

There are four types of data structure of which Lists and Maps are
mostly used in building applications.

O tych strukturach danych dowiesz sie w tym rozdziale. Oméwimy szczegdétowo wszystkie koncepcje
kolekcji Dart. Przenoszenie/przetwarzanie zbioréw danych w sposdb bezpieczny dla typu jest zawsze
naszym priorytetem przy tworzeniu oprogramowania. Aby to zrobié, najpierw musimy miec
podstawowg wiedze na temat organizowania duzej porcji danych w celu pdzniejszego pobrania. Kréotko
mowigc, struktury danych pomagajg organizowaé informacje do przechowywania i pdzniejszego
wyszukiwania. Korzystanie z klas kolekcji wbudowanych w Dart jest dla nas duzg zaletg. Zarowno Lista,
jak i Mapa nalezg do tej kategorii. Pozwalajg nam manipulowaé listami danych i umozliwiajg dostep do
zbioréw danych w sposéb bezpieczny dla typu; ponadto mozemy skorzystac¢ z dodatkowych walidacji



przeprowadzanych przez modut sprawdzania typow dostarczony przez Dart. Nie tylko to, wbudowane
narzedzia dostarczane przez Dart pomagajg nam uzyskaé dostep do elementéw bezposrednio na
listach i mapach; dowiesz sie takze, jak tworzy¢é mapy i listy na podstawie istniejgcych wartosci.
Zacznijmy wiec od list.

Listy: uporzadkowana kolekcja

Lista to prosta uporzgdkowana grupa obiektéw. Tworzenie listy wydaje sie tatwe, poniewaz
podstawowe biblioteki Dart majg niezbedne wsparcie i klase List. Istniejg dwa typy list.

e Lista o statej dtugosci
e Lista upraw

Na liscie o statej dtugosci dtugosc listy nie moze sie zmieni¢ w czasie wykonywania; jednakze w drugim
typie, liscie rozwijalnej, dtugos¢ moze zmienia¢ sie w czasie wykonywania. Rysunekopisuje dziatanie
tych list.

List: A Simple Ordered Group of Objects

Dart Core Libraries Have the List Class

Fixed-Length List Growainn List

|

List<int> nameOfTest = List(3);
nameOfTest[0] = 1;

List<String> names = List();
names.add("Mana”™);
names.add("Babu");
names.add("Gopal™);
names.add("Pota”™);

nameTest[1] = 2;
nameOfTest[2] = 3;

The length of Lists cannot The length of Lists can be
be changed at runtime, changed at runtime,

A\

Methods of capturing List elements are
different for two types of Lists.

W nastepnych przyktadach przyjrzymy sie oddzielnie dwém typom list. Zobaczymy réwniez, jak
dziatajg. Najpierw po prostu utwoérz liste, jak pokazano tutaj

void main() {
var Ist = new List();

Ist.add(3);



Ist.add(4);

print(Ist);

}

//output

(3, 4]

Now here’s our first example:
//code 7.1

int listFunction(){

List<int> nameOfTest = List(3);
nameOfTest[0] = 1;
nameOfTest[1] = 2;
nameOfTest[2] = 3;

//there are three methods to capture the list
//1. method

for(int element in nameOfTest){
print(element);

}

print("----------- ");

//2. method

nameOfTest.forEach((v) => print('${v}"));

//3. method

for(inti = 0; i < nameOfTest.length; i++){
print(nameOfTest[i]);

}

}

main(List<String> arguments){
listFunction();

}

Jak wida¢, jest to uporzadkowana lista trzech liczb. Dane wyjsciowe uzyskujemy za pomoca trzech
metod, z ktérych kazda jest prosta.



//output of code 7.1

1

3

Nastepny przyktad to lista rozwijalna, pokazana tutaj:
//code 7.2

Function growableList(){

//1. method

List<String> names = List();

names.add("Mana");

names.add("Babu");

names.add("Gopal");

names.add("Pota");

//there are two methods to capture the list

//1. method

names.forEach((v) => print('${v}"));

//2. method

for(inti=0; i < names.length; i++){
print(namesli]);

}

}



main(List<String> arguments){
growablelist();

}

To réwniez jest proste; nie przekazaliSmy zadnej liczby przez List(), co pozwala nam doda¢ do niej
dowolng liczbe elementdéw. Tutaj dodalismy kilka nazwisk. Elementy List mozemy przechwyci¢ dwiema
metodami, a nie trzema. Wynik jest catkiem oczekiwany, jak pokazano tutaj:

//output of code 7.2
Mana

Babu

Gopal

Pota

Mana

Babu

Gopal

Pota

Z danych wyjsciowych i kodu jasno wynika, ze listy rozwijalne majg charakter dynamiczny. Mozemy
dynamicznie dodawaé dowolng liczbe elementéw, ale moiemy tez je usuwac prostg
names.remove("any name"). Mozemy takze uzy¢ klucza; zwrdo¢ uwage, ze ta uporzadkowana lista
zaczyna sie od 0. Mozemy wiec usung¢ imie po prostu przekazujac te wartosé klucza: nazwy. usunAt(0).
Uzywamy metody usuwaniaAt(klucz) dla tej operacji.Mozemy takie wyczysci¢ Listy po prostu
wpisujgcnames.clear().Rozwazmy inng liste kodu, w ktérej uzylismy wielu domysinych metod klasy List.

//code 7.3

main(){

var numberl = 1;

var number2 = 1;
while(number2 < 50){
print(number2);
number2 += numberl;

numberl = number2 - numberi;

}

var fibonacciNumbers =[1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34];



print(fibonacciNumbers.take(3).toList());

var clonedFibonacciNumbers = List.from(fibonacciNumbers);
print("Cloned list: SclonedFibonacciNumbers");

}

Najpierw sprawdzmy dane wyjsciowe.

First, let’s check the output.//output of code 7.3
/home/ss/Downloads/flutter/bin/cache/dart-sdk/bin/dart
--enable-asserts --enable-vm-service:33845 /home/ss/
IdeaProjects/my_app/main.dart

Observatory listening on http://127.0.0.1:33845/6uljPm-VaFM=/
1

2

13
21

34

true



Cloned list: [1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34]
Process finished with exit code 0O

Linia oddzielajgca uzyta pomiedzy wynikami pomaga pokazaé, jak dziatajg inne domysine metody klasy
List. Uzylismy kilku metod domyslnych, takich jak tolList(), zawiera(), skip() itp. Z klasy List mozemy
pobra¢ dowolng liczbe elementédw. Mozemy wyeliminowac dwie pierwsze liczby i wydrukowaé inne
wartosci. Istniejg rowniez inne metody List, ktére sg niezwykle elastyczne i pozwalajg na dodanie
specjalnych stéw kluczowych do Listy. Rozwazmy najpierw ten maty przyktad:

//code 7.4

main(){

var names = ["John", "Robert", "Smith", "Peter"];
names.forEach((name) => print(name));

}

It will give us some nice output of names.
//output of code 7.4

John

Robert

Smith

Peter

Czy mozemy dodaé dodatkowa funkcjonalnos¢ do tej listy nazw, aby miaty ze sobg co$ wspdlnego?
Zatézmy, ze kazide nazwisko, ktére wymienilismy, ucieka. Kazde imie musimy poprzedzi¢ stowem
Absconding. Funkcja map() daje nam mozliwo$¢ utworzenia nowej listy poprzez jednoczesng
transformacje kazdego elementu. Teraz poprzedni kod zmienia sie na nastepujacy:

//code 7.5

main(){

var names = ["John", "Robert", "Smith", "Peter"];
names.forEach((name) => print(name));

var mappedNames = names.map((name) => "Absconding Sname").
tolist();

print(mappedNames);

}

The output changes to this:



//output of code 7.5

John

Robert

Smith

Peter

[Absconding John, Absconding Robert, Absconding Smith,
Absconding Peter]

Pomyslnie zmapowalismy kazdy element i przeksztatcilismy go, umieszczajgc wyniki na nowej liscie.
Aby uzyskaé wiecej informacji na temat klasy List, mozesz przej$¢ do repozytoridw jezyka Dart na
Listach:

https://api.dartlang.org/dev/2.0.0-dev.65.0/dart-core/List-class.html
Zestaw: Nieuporzadkowane kolekcje unikalnych przedmiotéw

Nagtéwek méwi wszystko. Zestaw reprezentuje zbidr obiektow, w ktdrym kazdy obiekt moze wystgpic
tylko raz. W podstawowej bibliotece Dart znajduje sie klasa Set z tg funkcjonalnoscig. Poniewaz Set jest
nieuporzadkowang kolekcja unikalnych elementdw, nie mozna uzyskaé elementéw wedtug indeksu.
Istnieje koncepcja zwana HashSet, ktéra faktycznie implementuje nieuporzagdkowany zestaw i opiera
sie na implementacji zestawu opartej na tablicy mieszajgcej. Za chwile przyjrzymy sie tym funkcjom.
Zestawy mozemy tworzy¢ na dwa sposoby.

Set <type> set name = {};

var setname = <Type> {};

//code 7.6

void setFunction(){

//set is an unordered collections of unique items
//cannot get elements by INDEX since the items are unordered
//1. method of creating Set

Set<String> countries = Set.from(['India’, 'England’, 'US']);
Set<int> numbers = Set.from([1, 45, 58]);

Set<int> moreNumbers = Set();

moreNumbers.add(178);

moreNumbers.add(568);

moreNumbers.add(569);

//1. method

for(int element in numbers){

print(element);



//2. method

countries.forEach((v) => print('${v}"));

for(int element in moreNumbers){
if(moreNumbers.lookup(element) == 178){
print(element);

break;

}

}

//set

var fruitCollection = {'Mango', 'Apple’, Jack fruit'};
print(fruitCollection.lookup('Something Else'));
//it gives null

//lists

List fruitCollections = ['Mango’, 'Apple’, 'Jack fruit'];
var mylntegers = [1, 2, 3, 'non-integer object'];
print(mylntegers[3]);

print(fruitCollections[0]);

}

main(List<String> arguments){

setFunction();

}

Przyjrzyjmy sie najpierw wynikom; wtedy bedziemy w stanie zrozumie¢, co sie dzieje.
//output of code 7.6

1

45



England

us

178

null

non-integer object
Mango

StworzyliSmy zestaw krajow, liczb i nie tylko; na koniec stworzyli§my Liste, aby rozrdzni¢ znaki List i
ZestawoOw. Te trzy metody utworzyty zestawy:

Set<String> countries = Set.from(['India’, 'England’, 'US']);
Set<int> numbers = Set.from([1, 45, 58]);

Set<int> moreNumbers = Set();

Za pomocg tej metody otrzymujemy wynik pierwszego, ktdry mamy:
countries.forEach((v) => print('${v}"));

Druga lista zostata pobrana tg metoda:

for(int element in numbers){

print(element);

}

We have captured the values of the third Set using this method:
for(int element in moreNumbers){
if(moreNumbers.lookup(element) == 178){
print(moreNumbers);

break;

}

}

UzylisSmy metody lookup() z kazdym elementem listy argumentdéw. Kiedy dopasujemy 178, drukujemy
caty liste. Aby manipulowac zestawem, w Dart dostepnych jest wiele metod podstawowej biblioteki.
Mozesz uzy¢ moreNumbers.contains(value), moreNumbers. Remove(value), moreNumbers.isEmpty()
itp. W ponizszym fragmencie kodu wartosé zwracana przez funkcje lookup() ma wartosé null, poniewaz
w zestawie nie ma takiej wartosci:

//set
var fruitCollection = {'Mango', 'Apple’, 'Jack fruit'};

print(fruitCollection.lookup('Something Else'));



Musimy pamieta¢ o jednej rzeczy. Gdy typ Set jest liczbg catkowity, tatwiej jest uzy¢ petli for do
zapetlenia elementéw. W przeciwnym razie madrze jest uzy¢ foreach, tak jak uzyliSmy w poprzednim
kodzie.

countries.forEach((v) => print('S{v}'));
W nastepnej sekcji zobaczymy jak dziata Mapa w Darcie.
Mapy: para klucz-wartos¢

Nieuporzgdkowany zbidr par klucz-wartos¢ jest w Dart nazywany mapg. Gtéwng zaletg mapy jest to,
ze para klucz-warto$¢ moze by¢ dowolnego typu. Elastycznosé rozszerzania i zmniejszania tych
nieuporzadkowanych kolekcji to kolejna wielka zaleta przy zarzadzaniu duzymi porcjami danych.
Rysunek podsumowuje dziatanie Map w Dart.

Map, Hash, or Dictionary is a key-value
pair of unordered collections in Dart.

A Map can grow or shrink at runtime

First method of v Second method of
creating a Map creating a Map

Map<Siring, int>
whephameNeabarvOCustoanes » |
Johe® £ 1234
Moc® : T334,
“Molly” : 3934
“Plywod” - 1275,

“Hogudu® : 2534
}

Na poczatek zacznijmy od kilku kluczowych funkcji Mapy, o ktérych powinnismy pamietac pracujac z
Mapa.

¢ Kazdy klucz na mapie powinien by¢ unikalny.
e Wartos$¢ mozna powtérzyc.
* Mape mozna powszechnie nazwac skrétem lub stownikiem.

e Rozmiar mapy nie jest staty; moze zwiekszac sie lub zmniejsza¢ w zaleznosci od liczby elementéw.
Innymi stowy, Mapy mogag sie powiekszac¢ lub zmniejszaé w czasie wykonywania.

¢ HashMap jest implementacjg mapy opartg na tablicy mieszajgcej.

Przyjrzyjmy sie nastepujgcemu fragmentowi kodu, aby zrozumie¢, jak dziata mapa w Dart:
//code 7.7

void mapFunction(){

//unordered collection of key=>value pair

Map<String, String> countries = Map();

countries['India'] = "Asia";

countries["Germany"] = "Europe";

countries["France"] = "Europe";



countries["Brazil"] = "South America";
//1. method we can obtain key or value
for(var key in countries.keys){

print("Country's name: Skey");

for(String value in countries.values){

print("Continent's name: Svalue");

}

//2. method

countries.forEach((key, value) => print("Country: Skey and
Continent: Svalue"));

//we can update any map very easily
if(countries.containsKey("Germany")){
countries.update("Germany", (value) => "European Union");
print("Updated country Germany.");
countries.forEach((key, value) => print("Country: Skey and
Continent: Svalue"));

}

//we can remove any country

countries.remove("Brazil");

countries.forEach((key, value) => print("Country: Skey and
Continent: Svalue"));

print("Barzil has been removed successfully.");

//3. method of creating a map

Map<String, int> telephoneNumbersOfCustomers = {

"John" : 1234,
"Mac" : 7534,
"Molly" : 8934,

"Plywod" : 1275,



"Hagudu" : 2534

2

telephoneNumbersOfCustomers.forEach((key, value) =>
print("Customer: Skey and Contact Number: Svalue"));
}

main(List<String> arguments){

mapFunction();

}

Here is the output of the previous code:

Country's name: India

Country's name: Germany

Country's name: France

Country's name: Brazil

Continent's name: Asia

Continent's name: Europe

Continent's name: Europe

Continent's name: South America

Country: India and Continent: Asia

Country: Germany and Continent: Europe
Country: France and Continent: Europe

Country: Brazil and Continent: South America
Updated country Germany.

Country: India and Continent: Asia

Country: Germany and Continent: European Union
Country: France and Continent: Europe

Country: Brazil and Continent: South America
Country: India and Continent: Asia

Country: Germany and Continent: European Union
Country: France and Continent: Europe

Barzil has been removed successfully.



Customer: John and Contact NUmber: 1234

Customer: Mac and Contact NUmber: 7534

Customer: Molly and Contact NUmber: 8934

Customer: Plywod and Contact NUmber: 1275

Customer: Hagudu and Contact NUmber: 2534

There are three methods that we can use to retrieve the values of a Map.
//1. method we can obtain key or value

for(var key in countries.keys){

print("Country's name: Skey");

//2. Method

for(String value in countries.values){

print("Continent's name: Svalue");

}

//3. method

countries.forEach((key, value) => print("Country: Skey and

Continent: Svalue"));

Ponadto istnieje kilka metod dodawania, aktualizowania lub usuwania elementéw mapy.
Wspdlne korzystanie z kolekgcji

Mozemy taczy¢ listy i mapy oraz testowac walidacje. Dart oferuje duzg elastyczno$é, gdy chcemy
potwierdzié, ze kazdy element przechodzi okreslony test. Zatézmy, ze chcemy sprawdzié, czy kazdy
uzytkownik ma ukonczone 18 lat.

//code 7.8

main(){

var name;

var age;

List<Map<String, dynamic>> users = |
{ name: "Peter", age: 18 },

{ name: "Mira", age: 20},

{ name: "Jason", age: 22},



l;

var is18 AndOver = users.every((user) => user[age] >= 18);
print(is18AndOver);

}

Dane wyjsciowe bedg prawdziwe. Wszyscy uzytkownicy naszych potaczonych List i Map maja
ukonczone 18 lat. Mozemy takze sprawdzié, czy nazwa kazdego uzytkownika zaczyna sie na litere A,
czy nie. Uzywamy tej samej metody Every() w inny sposdb. Ponizszy fragment kodu jest interesujgcy,
poniewaz uzyliémy tutaj anonimowej funkcji:

//code 7.9

main(){

var name;

var age;

List<Map<String, dynamic>> users = [

{ name: "Peter", age: 18 },

{ name: "Mira", age: 20},

{ name: "Jason", age: 22 },

l;

var iskighteenAndOver = users.every((user) => user[age] >= 18);
print(isEighteenAndOver);

var hasNamesWithLetterA = users.every((user) => user.
toString().startsWith("A"));

print(hasNamesWithLetterA);

}

Spdjrzmy tym razem na dane wyjsciowe w konsoli edytora:
//output of code 7.9
/home/ss/Downloads/flutter/bin/cache/dart-sdk/bin/dart
--enable-asserts --enable-vm-service:45239 /home/ss/
IdeaProjects/my_app/main.dart

Observatory listening on http://127.0.0.1:45239/01AwiUzZW7MQ=/
true

false

Process finished with exit code 0



Pierwszy test przechodzi pomysinie; jednak drugi test konczy sie niepowodzeniem, poniewaz nazwa
kazdego uzytkownika nie zaczyna sie na litere A. Uczynmy ten kod bardziej interesujgcym, dodajac
wiecej opcji testowania. Tym razem dodalismy do tej listy wiecej nazwisk, mapujac ich rekordy
wiekowe, aby dowiedzie( sie, ilu uzytkownikow ma wiecej niz 21 lat.

//code 7.10

main(){

var name;

var age;

List<Map<String, dynamic>> users = [

{ name: "Peter", age: 18 },

{ name: "Mira", age: 20},

{ name: "Jason", age: 22 },

{ name: "Morgan", age: 32 },

{ name: "Mary", age: 50 },

{ name: "Will", age: 86},

{ name: "Bruce", age: 96 },

l;

var iskighteenAndOver = users.every((user) => user[age] >= 18);
print(isEighteenAndOver);

var hasNamesWithLetterA = users.every((user) => user.
toString().startsWith("A"));
print(hasNamesWithLetterA);

var overTwentyOne = users.where((user) => user[age] > 21);
print(overTwentyOne.length);

}

Spéjrz na wynik tym razem:

//output of code 7.10

true

false

5

W sumie jest pieciu uzytkownikéw w wieku powyzej 21 lat.



Nastepnie mozemy uzupetni¢ ten test metodg singleWhere(), aby potwierdzi¢, ze nie ma
uzytkownikéw w wieku ponizej 18 lat.

//code 7.11

main(){

var name;

var age;

List<Map<String, dynamic>> users = [

{ name: "Peter", age: 18 },

{ name: "Mira", age: 20 },

{ name: "Jason", age: 22 },

{ name: "Morgan", age: 32 },

{ name: "Mary", age: 50 },

{ name: "Will", age: 86 },

{ name: "Bruce", age: 96 },

l;

var isEighteenAndOver = users.every((user) => user[age] >= 18);
print(isEighteenAndOver);

var hasNamesWithLetterA = users.every((user) => user.
toString().startsWith("A"));

print(hasNamesWithLetterA);

var overTwentyOne = users.where((user) => user[age] > 21);
print(overTwentyOne.length);

var underEighteen = users.singleWhere((user) => user[age]
< 18, orElse: () => null);

print(underEighteen);

}

Najpierw zobaczmy dane wyjsciowe w naszej konsoli, jak pokazano tutaj:
//output of code 7.11
/home/ss/Downloads/flutter/bin/cache/dart-sdk/bin/dart
--enable-asserts --enable-vm-service:36063 /home/ss/

IdeaProjects/my_app/main.dart



Observatory listening on http://127.0.0.1:36063/vr10kScPAEw=/
true

false

5

null

Process finished with exit code 0

Ostatni wiersz wyniku méwi nam, ze nie ma uzytkownika w wieku ponizej 18 lat. Chcemy, abys$ spojrzat
na ostatni fragment kodu:

var underEighteen = users.singleWhere((user) => user[age] < 18,
orElse: () => null);
print(underEighteen);

W trybie warunkowym orElse uzylismy funkcji anonimowej () => null; ta anonimowa funkcja zwraca
wartos¢ null tylko wtedy, gdy warunek jest spetniony. Na koniec w Dart zobaczymy kolejng funkcje
zbierania, zwana kolejka.

Kolejka jest otwarta

Kolejka jest przydatna, gdy prébujesz zbudowac kolekcje, ktdrg mozna dodac z jednego korica i usungc
z drugiego konca. Wartosci sg usuwane lub odczytywane za pomocg indeksu na podstawie kolejnosci
ich wstawiania. Rozwaz ten kod:

//code 7.12

import 'dart:collection'; // we are about to import some extra
methods from collection library

main(List<String> arguments){

Queue myQueue = new Queue();

print("Default implementation ${myQueue.runtimeType}");
myQueue.add("Sanjib");

myQueue.add(54);

myQueue.add("Howrah");
myQueue.add("sanjib12sinha@gmail.com");

for(var allTheValues in myQueue){

print(allTheValues);

print("We are removing the first element ${myQueue.



elementAt(0)}.");
myQueue.removeFirst();
for(var allTheValues in myQueue){

print(allTheValues);

print("We are removing the last element S{myQueue.
elementAt(2 )}1.");

myQueue.removelast();

for(var allTheValues in myQueue){

print(allTheValues);

}
}

The output gives us the full lists of what we have added in the Queue.
After that, we have removed the first and last elements.
//output of code 7.12

Default implementation ListQueue<dynamic>

Sanjib

54

Howrah

sanjibl2sinha@gmail.com

We are removing the first element Sanjib.

54

Howrah

sanjibl2sinha@gmail.com

We are removing the last element sanjib12sinha@gmail.com.
54

Howrah



W wiekszosci przypadkéw, jak powiedziatem na poczatku rozdziatu, mozemy sobie z tym poradzic za
pomoca list i map. Zatem kolejka jest opcja, ktérej mozesz czasami potrzebowad, ale niezbyt czesto.

Programowanie wielowgtkowe z wykorzystaniem klas przysztych i wywotywalnych

Jak wiadomo, w Dart wszystko jest przedmiotem. Klasa jest obiektem. Funkcja jest takze przedmiotem.
Ze wzgledu na podejscie obiektowe obiekty powinny zawiera¢ pewne metody, ktére pozwolg im
zachowywac sie jak funkcje. W tym rozdziale zobaczysz, jak mozemy sprawié¢, by zachowywaty sie jak
funkcje. Pozwolimy instancji dowolnej klasy zachowywad sie jak funkcja. Teraz Dart umozliwia
wywotywanie obiektéw z metodami wywotywania i jednoczesnie przypisywanie ich do zmiennych typu
funkcji. W tym rozdziale przyjrzymy sie jednemu z najwazniejszych aspektéw programowania Dart,
czyli programowaniu wielowgtkowemu z wykorzystaniem klas future i wywotywalnych

Klasy wywotywalne

Wewnetrznie Dart posrednio zmienia metode call() (np. SomeVariable. call()) na zamkniecie. Gdy
obiektowi zostanie przypisana metoda wywotfania do typu funkcji, przyjmuje on cechy funkgcji
anonimowej. Wywotywanie klasy jak funkcji jest interesujacg funkcjg w Dart. Wszystko, co musimy
zrobié, to po prostu zaimplementowaé metode call(). Zanim przetestujemy przyktadowy kod, rozwaz
rysunek

Callable Class: Instance of a Class Can Be Called Like a
Function by Implementing the Call() Method

The class that can be called as a function.

class WantToBeFunction {
calliString name, String location, String
message) => "$name $location $message!’;

- e I
maliniy { — "
var callableClass = new I )
WantToBeFunction(); }{ The Precssis )
var callTheVarahle = ~—Call the Class as -

&

callableClass(“John Smith","Chicago,”,”]
am the last man standing™); Y
print("$callTheVariable"); ——,

a Function

Przetestujmy troche kodu i zobaczmy wynik.
//code 8.1

class CallableClassWithoutArgument {
String output = "Callable class";

void call() {

print(output);

}



}

call(String name) => "Sname";

}

main(){

var withoutArgument = CallableClassWithoutArgument();
var withArgument = CallableClassWithArgument();
withoutArgument(); // it is equivalent to withoutArgument.
call()

print(withArgument("John Smith")); //OK.

// withArgument(); //it'll give error
print(withArgument.call("Calling John Smith"));

}

Oto wynik poprzedniego kodu:

//output of code 8.1

Callable class

John Smith

Calling John Smith

Mozemy réwniez uzy¢ klasy wywotywalnej, aby mogta przyjmowaé opcjonalny parametr. W ponizszym
kodzie parametr [name] jest opcjonalny w wywotywalnej klasie o nazwie Person:

//code 8.2

//when dart class is callable like a function, use call() function
class Person{

String name;

String call(String message, [name]){

return "This message: 'Smessage’, has been passed to the
person Sname.";

}

}

main(List<String> arguments){

var John = Person();

John.name = "John Smith";



String name = John.name;

String msgAndName = John("Hi John how are you?", name);
print(msgAndName);

Oto dane wyjsciowe:

This message: 'Hi John how are you?', has been passed to the person John Smith.

Tutaj John jest zmienng, a Person() jest klasg. Klase Person wywotuje sie podobnie jak funkcje,
poniewaz zaimplementowali$my funkcje call(), przez ktérg przekazalismy dwa parametry: wiadomos¢
typu String oraz opcjonalng nazwe parametru. Na koniec przekazaliémy oba i przechwycilismy wartos¢
za pomocg msgAndName.

Programowanie przysztosci, asynchroniczne, oczekujgce i asynchroniczne

Poniewaz Dart jest jezykiem jednowatkowym, btedne jest zatozenie, ze w Dart nie mozemy uzywac
wielowatkowego programowania asynchronicznego. Zanim zagtebisz sie w programowanie
asynchroniczne i w to, jak Dart sobie z tym radzi, musisz zrozumie¢ podstawowy mechanizm dowolne;j
aplikacji na Androida. Za kazdym razem, gdy wtgczamy dowolne urzadzenie z Androidem, rozpoczyna
sie domyslny proces. Dziata w gtdwnym watku interfejsu uzytkownika. Ten gtéwny watek interfejsu
uzytkownika obstuguje wszystkie podstawowe czynnosci, takie jak klikanie przyciskow, wszelkiego
rodzaju czynnosci na ekranie dotykowym itp. Jednak nie s3 to jedyne rzeczy, ktérych mozemy
oczekiwac od urzadzenia z Androidem. Powinnismy by¢ w stanie wykonywad niektére ciezkie operacje,
takie jak sprawdzanie poczty, pobieranie plikdw, ogladanie filmdéw, granie w gry itp. Programowanie
wielowatkowe. Otwiera watek aplikacji, w ktérym zarzgdzane sg wszystkie ciezkie operacje. Kiedy w
tle trwajg ciezkie operacje, nasz interfejs uzytkownika musi reagowad; i z tego powodu Android
umozliwia przetwarzanie rownolegte. Jest to normalna procedura programowania asynchronicznego.
Poniewaz Dart jest jednowgtkowym jezykiem programowania, zarzadza programowaniem
asynchronicznym za pomocg funkcji o nazwie Future. W Dart SDK w wersji 1.9 jezyk Dart dodat obstuge
asynchronii. Teraz fatwiej jest pisa¢ i czyta¢ asynchroniczny kod Dart. Zobaczymy to za chwile.
Sprébujmy najpierw zrozumiec catg koncepcje, jak pokazano na rysunku.

Dart: Single-Threaded Language

Every operation occurs in the main Ul thread.

{ mhaibhreading b ", £ Dart s slogle-threaded;
el akpgaited b p— - " rar e
Bt Bt Bl ———— every aclion takes place in
; s naged by Futire. the main UI thread.,
Fi 3 L ¥ |
1
e wanty I |
lasl satput L An Androld application
= supports multithreading |
P L for faster operations. "
Application b 1 I E h]'_an 'L;'.I
—— . hres
Thread Dart solves this . red

probhlem with the
help of Future,
Asyne, and Await,



Zanim funkcje asynchronizacji i oczekiwania zostaty wprowadzone do zestawu Dart SDK w wers;ji 1.9,
Dart polegat gtéwnie na Future i wtedy. Przyjrzymy sie przyktadowemu kodowi, aby zobaczy¢, jak Dart
Future zarzadza watkiem aplikacji rownolegle do gtéwnego watku interfejsu uzytkownika. Rozwaz
nastepujgcy kod, w ktérym musimy zaimportowac biblioteki asynchroniczne; importujemy
predefiniowane klasy z bibliotek Dart, aby dodaé specjalne funkcje w naszym programie:

//code 8.3

import 'dart:async’;

// our all operations will use the main Ul thread

// since dart and flutter are single threaded we need to use
Future, Async amd Await APIs

void main(){

// the main Ul thread starts after that the heavy operations
will take place

print("The main Ul thread is starting on here.");

print("Now it will take 10 seconds to display news
headlines.");

displayNews();

print("The main Ul thread ends.");

// this program remains incomplete, we don't get the result
// it is because the main Ul thread is overlapping before 10
seconds

// therefore we need await and async APIs to block main Ul
thread for 10 seconds

}

// this is where our heavy operations are taking place
Future<String> checkingNewsApp() {

// since we are returning a string value

// by delaying the main Ul thread for 10 seconds
Future<String> delayingTenSeconds = Future.
delayed(Duration(seconds: 10), (){

return "The latest headlines are displayed here after

10 seconds.";



};

// after 10 seconds the news headlines will be displayed
return delayingTenSeconds;

}

void displayNews() {

// here we will primarily display the news headline
Future<String> displayingNewsHeadlines = checkingNewsApp();
// inside then we need an anonymous function like lambda or
anonymous function
displayingNewsHeadlines.then((displayString){

// it will give the future object

print("Displaying news headlines here:
SdisplayingNewsHeadlines");

};

}

Na wyjsciu otrzymalismy wartosc jako obiekt Future.
//output of code 8.3
/home/ss/Downloads/flutter/bin/cache/dart-sdk/bin/dart
--enable-asserts --enable-vm-service:42565 /home/ss/
IdeaProjects/my_app/main.dart

Observatory listening on http://127.0.0.1:42565/vR6Xhf8qofo=/
The main Ul thread is starting on here.

Now it will take 10 seconds to display news headlines.

The main Ul thread ends.

Displaying news headlines here: Instance of 'Future<String>'
Process finished with exit code 0

Jesli przeczytasz komentarze w programie, zrozumiesz, jak dziata obiekt Przysztosc. Jednak nasz cel byt
inny; chcieliSsmy wyswietla¢ nagtowki wiadomosci zamiast obiektu Przysztosé. W tej linijce zostat
popetniony bfad:

// it will give the future object
print("Displaying news headlines here:

SdisplayingNewsHeadlines");



1

W metodzie Future przekazalismy anonimowg funkcje, w ktdérej uzyliSmy parametru. Musimy jeszcze
raz sprawdzi¢ te linie. Napiszmy kod w ten sposéb (zmiany zaznaczono pogrubiong czcionka):

//code 8.4

import 'dart:async’;

// our all operations will use the main Ul thread

// since dart and flutter are single threaded we need to use
Future, Async amd Await APIs

void main(){

// the main Ul thread starts after that the heavy operations
will take place

print("The main Ul thread is starting on here.");

print("Now it will take 10 seconds to display news headlines.");
displayNews();

print("The main Ul thread ends.");

// this program remains incomplete, we don't get the result
// it is because the main Ul thread is overlapping before

10 seconds

// therefore we need the Future API to block main Ul thread
for 10 seconds

}

// this is where our heavy operations are taking place
Future<String> checkingNewsApp() {

// since we are returning a string value

// by delaying the main Ul thread for 10 seconds
Future<String> delayingTenSeconds = Future.
delayed(Duration(seconds: 10), (){

return "The latest headlines are displayed here after

10 seconds.";

1

// after 10 seconds the news headlines will be displayed



return delayingTenSeconds;

}

void displayNews() {

// here we will primarily display the news headline
Future<String> displayingNewsHeadlines = checkingNewsApp();
// inside then we need an anonymous function like lambda or
anonymous function
displayingNewsHeadlines.then((displayString){
print("Displaying news headlines here: SdisplayString");

};

}

Teraz dane wyjsciowe zostaty zmienione. Oto nagtéwki wiadomosci, jakie poczatkowo chcielismy:
//output of code 8.4
/home/ss/Downloads/flutter/bin/cache/dart-sdk/bin/dart
--enable-asserts --enable-vm-service:42565 /home/ss/
IdeaProjects/my_app/main.dart

Observatory listening on http://127.0.0.1:42565/vR6Xhf8qofo=/
The main Ul thread is starting on here.

Now it will take 10 seconds to display news headlines.

The main Ul thread ends.

Displaying news headlines here: The latest headlines are
displayed here after 10 seconds.

Process finished with exit code 0

Teraz, wraz z pojawieniem sie nowoczesnych wersji Darta, mamy asynchronizacje i oczekiwanie.
Pomagajg nam pisac czysty kod asynchroniczny. Trzeba jednak wiedzieé, jak prawidtowo korzystac z
tych funkcji. Pomagajg nam pisa¢ kod asynchroniczny, ktéry wyglada jak kod synchroniczny,
jednoczesnie korzystajac z Future API. W Dart 2 zamiast wstrzymywaé, uzywa funkcji oczekujacych i
asynchronicznych do synchronicznego wykonywania. Rozwaz ponizszy kod, w ktérym nie

wykorzystalismy tych funkcji prawidtowo. Zwréé uwage na dtugi wyjatek.
//code 8.5

import 'dart:async’;

void main(){

Future checkVersion() async {



var version = await checkVersion();

// Do something with version

try {

return version;

} catch (e) {

// React to inability to look up the version
return e;

}

}

print(checkVersion());

}

W poprzednim kodzie prébowalismy wydrukowac wersje pakietu Dart SDK. OtrzymaliSmy nastepujace
dane wyjsciowe:

//output of code 8.5
/home/ss/Downloads/flutter/bin/cache/dart-sdk/bin/dart
--enable-asserts --enable-vm-service:34325 /home/ss/
IdeaProjects/my_app/main.dart

Observatory listening on http://127.0.0.1:34325/pJXWzoNT9F0=/
Instance of 'Future<dynamic>'

Unhandled exception:

Stack Overflow

#0 _FuturelListener.stateThenOnerror (dart:async/future_
impl.dart:66:20)

#1 Future._thenNoZoneRegistration (dart:async/future_impl.
dart:256:22)

#2 _awaitHelper (dart:async-patch/async_patch.dart:110:17)
#3 main.checkVersion (file:///home/ss/IdeaProjects/my_app/
main.dart:5:19)

#4 _AsyncAwaitCompleter.start (dart:async-patch/async_
patch.dart:49:6)

#5 main.checkVersion (file:///home/ss/IdeaProjects/my_app/



main.dart:4:22)

#6 main.checkVersion (file:///home/ss/IdeaProjects/my_app/
main.dart:5:37)

#7 _AsyncAwaitCompleter.start (dart:async-patch/async_
patch.dart:49:6)

#8 main.checkVersion (file:///home/ss/IdeaProjects/my_app/
main.dart:4:22)

#9 main.checkVersion (file:///home/ss/IdeaProjects/my_app/
main.dart:5:37)

#10 _AsyncAwaitCompleter.start (dart:async-patch/async_
patch.dart:49:6)

11 main.checkVersion (file:///home/ss/IdeaProjects/my_app/
main.dart:4:22)

#12 main.checkVersion (file:///home/ss/IdeaProjects/my_app/
main.dart:5:37)

#13 _AsyncAwaitCompleter.start (dart:async-patch/async_
patch.dart:49:6)

#14 main.checkVersion (file:///home/ss/IdeaProjects/my_app/
main.dart:4:22)

#15 main.checkVersion (file:///home/ss/IdeaProjects/my_app/
main.dart:5:37)

#16 _AsyncAwaitCompleter.start (dart:async-patch/async_

patch.dart:49:6)

#11119 AsyncAwaitCompleter.start (

dart:async-patch/async_

patch.dart:49:6)

#11120 main.checkVersion (file:///home/ss/IdeaProjects/my_app/
main.dart:4:22)

#11121 main (file:///home/ss/IdeaProjects/my_app/main.

dart:15:21)



#11122 startlsolate.<anonymous closure> (dart:isolate-patch/
isolate_patch.dart:301:19)

#11123 RawReceivePortimpl._handleMessage (dart:isolate-patch/
isolate_patch.dart:172:12)

Process finished with exit code 255

Dla zwieztosci skrdécitem dane wyjsciowe. Zgtoszono diugi wyjatek

z powodu naszego btedu. Gdybysmy uzyli instrukcji print, nasz problem nie zostatby rozwigzany. Jaka
bedzie zatem wtasciwa forma pisania asynchronicznego i oczekujgcego?

Rozwaz ten sam kod tutaj:

//code 8.6

import 'dart:async’;

void main(){

print("The main Ul thread is starting on here.");
print("Now it will take 3 seconds to display the version of
Dart.");

checkVersion();

print("The main Ul thread ends.");

}

Future<String> checkingVersion() {

// since we are returning a string value

// by delaying the main Ul thread for 3 seconds
Future<String> delayingTenSeconds = Future.
delayed(Duration(seconds: 3), (){

return "The version 2.1 is displayed here after 3 seconds.";
};

// after 3 seconds the version will be displayed
return delayingTenSeconds;

}

void checkVersion() async {

String version = await checkingVersion();

// Do something with version



try {

print("Displaying version here: Sversion");

} catch (e) {

// React to inability to look up the version
return e;

}

}

W powyzszym kodzie te linie s3 wazne:
Future<String> checkingVersion() {

// since we are returning a string value

// by delaying the main Ul thread for 3 seconds
Future<String> delayingTenSeconds = Future.

delayed(Duration(seconds: 3), (){

void checkVersion() async {
String version = await checkingVersion();

Jakiej metody przysztosci uzywamy? Strunowy. Dlatego metody async i oczekuj powinny podgazaé za
tym. Teraz nasze dane wyjsciowe sg czystsze niz wczesniej, jak pokazano tutaj:

//output of code 8.6
/home/ss/Downloads/flutter/bin/cache/dart-sdk/bin/dart
--enable-asserts --enable-vm-service:41595 /home/ss/
IdeaProjects/my_app/main.dart

Observatory listening on http://127.0.0.1:41595/hMel)x-vdlw=/
The main Ul thread is starting on here.

Now it will take 10 seconds to display news headlines.

The main Ul thread ends.

Displaying version here: The version 2.1 is displayed here
after 3 seconds.

Process finished with exit code 0

Teraz mozemy uzy¢ wiekszej liczby funkcji asynchronicznych i poczekaé, az zrozumiemy, jak faktycznie
dziatajg z Future. Mozemy wréci¢ do aplikacji z wiadomosciami. Tym razem uzyjemy async i Wait



zamiast Future. Rozwaz nastepujacy kod, w ktorym nie uzylismy funkcji async i Wait. Gtéwny watek
interfejsu uzytkownika zostat zakoriczony i po dziesieciu sekundach otrzymujemy obiekt Future!

//code 8.7

import 'dart:async’;

// our all operations will use the main Ul thread

// since dart and flutter are single threaded we need to use
Future, Async amd Await APIs

// however, we have not used it here and got the future object
instead of headlines

void main(){

// the main Ul thread starts after that the heavy operations
will take place

print("The main Ul thread is starting on here.");

print("Now it will take 10 seconds to display news headlines.");
displayNews();

print("The main Ul thread ends.");

// this program remains incomplete, we don't get the result
// it is because the main Ul thread is overlapping before

10 seconds

// therefore we need await and async APIs to block main Ul
thread for 10 seconds

}

// this is where our heavy operations are taking place
Future<String> checkingNewsApp(){

// since we are returning a string value

// by delaying the main Ul thread for 10 seconds
Future<String> delayingTenSeconds = Future.
delayed(Duration(seconds: 10), (){

return "The latest headlines are displayed here after

10 seconds.";

1;



// after 10 seconds the news headlines will be displayed

return delayingTenSeconds;

}

void displayNews(){

// here we will primarily display the news headline
Future<String> displayingNewsHeadlines = checkingNewsApp();
print("Displaying news headlines here:
SdisplayingNewsHeadlines");

Naszym celem bylo wyswietlenie nagtdwkéw wiadomosci. Zamiast tego otrzymalismy obiekt
Przysztosé.

//output of code 8.7
/home/ss/Downloads/flutter/bin/cache/dart-sdk/bin/dart
--enable-asserts --enable-vm-service:35735 /home/ss/
IdeaProjects/my_app/main.dart

Observatory listening on http://127.0.0.1:35735/9812ySn2w1s=/
The main Ul thread is starting on here.

Now it will take 10 seconds to display news headlines.

Displaying news headlines here: Instance of 'Future<String>'

The main Ul thread ends.

Process finished with exit code 0

Teraz bedziemy prawidtowo korzysta¢ z funkcji asynchronizacji i oczekiwania, aby wyswietli¢ na
ekranie zgdane nagtéwki wiadomosci.

//code 8.8

import 'dart:async’;

// our all operations will use the main Ul thread

// since dart and flutter are single threaded we need to use
Future, Async amd Await APIs

void main(){

// the main Ul thread starts after that the heavy operations
will take place

print("The main Ul thread is starting on here.");

print("Now it will take 10 seconds to display news



headlines.");

displayNews();

print("The main Ul thread ends.");

// this program remains incomplete, we don't get the result
// itis because the main Ul thread is overlapping before

10 seconds

// therefore we need await and async APIs to block main Ul
thread for 10 seconds

}

// this is where our heavy operations are taking place
Future<String> checkingNewsApp() {

// since we are returning a string value

// by delaying the main Ul thread for 10 seconds
Future<String> delayingTenSeconds = Future.
delayed(Duration(seconds: 10), (){

return "The latest headlines are displayed here after

10 seconds.";

};

// after 10 seconds the news headlines will be displayed
return delayingTenSeconds;

}

void displayNews() async {

// here we will primarily display the news headline

String displayingNewsHeadlines = await checkingNewsApp();
print("Displaying news headlines here:
SdisplayingNewsHeadlines");

}

Tym razem stwierdzamy, ze dane wyjsciowe ulegty zmianie i po zakoriczeniu gtéwnego watku interfejsu
uzytkownika po dziesieciu sekundach wyswietlity sie nagtéwki wiadomosci.

//output of code 8.8

/home/ss/Downloads/flutter/bin/cache/dart-sdk/bin/dart



--enable-asserts --enable-vm-service:33305 /home/ss/
IdeaProjects/my_app/main.dart

Observatory listening on http://127.0.0.1:33305/FpBVOpOM2qc=/
The main Ul thread is starting on here.

Now it will take 10 seconds to display news headlines.

The main Ul thread ends.

Displaying news headlines here: The latest headlines are
displayed here after 10 seconds.

Process finished with exit code 0

W kolejnej czesci poznasz biblioteki i pakiety Dart; ponadto musisz wiedzieé, ze biblioteki Dart majg
wiele funkcji zwracajacych obiekty Future. Wszystkie te funkcje sg synchroniczne. Obstuguja
czasochtonne, ciezkie operacje (takie jak we/wy). Aby to zrobié, funkcje te uzywajg stéw kluczowych
async i oczekuj; pozwala nam to napisa¢ kod asynchroniczny, ktéry wyglada jak kod synchroniczny.
Dlatego, aby poprawnie obstuzy¢ Future i uzyska¢ petny wynik Future, musimy uzy¢ async i czekac;
ponadto mozemy uzywac starych metod Future API, takich jak then(), catchError() iwhenComplete().

Wiecej o Future API
Spéjrzmy na wiecej przyktaddéw, aby zrozumied, jak dziata Future API

Pracuje. Rozwazmy nastepujgcy kod, w ktérym uzywamy metody Future OpdzZnione(), a nastepnie za
pomocg metody then() przekazujemy funkcje lambda w celu wydrukowania wartosci.

//code 8.9

import 'dart:async’;

void main(){

Future<int>.delayed(

Duration(seconds: 6),

() { return 200; },

).then((value) { print(value); });

print(‘Waiting for a value for 6 seconds...");

}

Opdznilismy caty proces o szes¢ sekund; nastepnie zwracamy wartosé.
//output of code 8.9
/home/ss/Downloads/flutter/bin/cache/dart-sdk/bin/dart
--enable-asserts --enable-vm-service:35393 /home/ss/

IdeaProjects/my_app/main.dart



Observatory listening on http://127.0.0.1:35393/ushFPI8yST4=/
Waiting for a value for 6 seconds...

200

Process finished with exit code 0

Jak wida¢, w zaleznosci od wyniku wartosci, ktérg mamy zamiar wydrukowa¢, musimy wspomnie¢,
jakiego typu obiektu Future bedziemy uzywac. W poprzednim kodzie ta linia jest wazna:

Future<int>.delayed()//

Musimy zadeklarowaé typ obiektu Future. Tutaj jest to liczba catkowita, poniewaz zwracamy liczbe
catkowitg. W nastepnym fragmencie kodu zamiast zwraca¢ konkretng wartos¢, rzucimy wyjatek:

//code 8.10

import 'dart:async’;

void main(){

Future<int>.delayed(

Duration(seconds: 6),

() => throw 'We are throwing some error here.’,
).then((value) {

print(value);

1

print(‘"Waiting for a value');

}

Catkiem naturalnie pojawia sie btagd na wyjsciu.

//output of code 8.10
/home/ss/Downloads/flutter/bin/cache/dart-sdk/bin/dart
--enable-asserts --enable-vm-service:43091 /home/ss/
IdeaProjects/my_app/main.dart

Observatory listening on http://127.0.0.1:43091/8Zr4UnbBJMA=/
Waiting for a value_

Unhandled exception:

We are throwing some error here

#0 main.<anonymous closure> (file:///home/ss/IdeaProjects/
my_app/main.dart:6:13)

#1 new Future.delayed.<anonymous closure> (dart:async/



future.dart:316:39)

#2 Timer._createTimer.<anonymous closure> (dart:async-patch/
timer_patch.dart:21:15)

#3 _Timer._runTimers (dart:isolate-patch/timer_impl.
dart:382:19)

#4 Timer._handleMessage (dart:isolate-patch/timer_impl.
dart:416:5)

#5 RawReceivePortimpl._handleMessage (
dart:isolate-patch/

isolate_patch.dart:172:12)

Process finished with exit code 255

Na koniec chcielibySmy zobaczy¢, jak dziatajg niektore stare metody Future, takie jak catchError()
iWhenComplete(), jak pokazano w ponizszym kodzie:

//code 8.11

import 'dart:async’;

void main(){

Future<int>.delayed(
Duration(seconds: 6),

() { return 100; },

).then((value) {

print(value);

}).catchError(

(err) {

print('Caught Serr');

b

test: (err) => err.runtimeType == String,
).whenComplete(() { print("Process completed."); });
print(‘'The main Ul thread is waiting');

}

Jak wida¢, gtdwny watek interfejsu uzytkownika czeka przez sze$é sekund, a nastepnie generuje dane
wyjsciowe.

//output of code 8.11



/home/ss/Downloads/flutter/bin/cache/dart-sdk/bin/dart
--enable-asserts --enable-vm-service:36707 /home/ss/
IdeaProjects/my_app/main.dart

Observatory listening on http://127.0.0.1:36707/Albh2kXgMxM=/
The main Ul thread is waiting

100

Process completed.

Process finished with exit code 0

Zasadniczo Future opdznia watek o kilka sekund, jak wspomniano wczesniej; wowczas generuje albo
kompletne dane, albo btad!

Pakiety i biblioteki Dart

Programowanie Dart w duzej mierze opiera sie na bibliotekach, ktére zawierajg krytyczne zestawy
wbudowanych funkcjonalnosci. Dostepnych jest kilka popularnych bibliotek; ponadto mozna
programowaé¢ modutowo za pomocg bibliotek. WidzieliSmy juz wiele przyktadéw, takich jak
predefiniowane metody zbierania danych, wiele funkcji matematycznych itp. Kilka popularnych
bibliotek stuzy wielu celom przy tworzeniu aplikacji Dart. Do tej pory widzieliscie wiele wbudowanych
funkcji, ktérych uzywalismy w naszych wielu funkcjach zdefiniowanych przez uzytkownika. Na przyktad
biblioteki dart:core zapewniajg pomoc dotyczacg liczb, operacji specyficznych dla ciggéw i kolekcji. Za
pomocg dart:math mozemy do$é tatwo wykonywac¢ wiele rodzajéw operacji matematycznych.
Mozemy takze budowaé wtasne biblioteki. Tak naprawde w miare postepdw poczujesz potrzebe
tworzenia wiasnych bibliotek. Ponadto mozesz uzyska¢ dodatkowe biblioteki, importujgc je z
pakietéw. Za posrednictwem pakietow mozemy udostepnia¢ oprogramowanie, takie jak biblioteki i
narzedzia. Zasadniczo pomoc mozemy uzyskac z obu typdéw bibliotek (wbudowanej i niestandardowej).
Rysunek pokazuje, jak mozemy uzywac bibliotek i pakietéw w Dart.
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Powinienes takze wiedziec, dlaczego potrzebujemy bibliotek. Aby stworzy¢ modutowq i wspétdzielong
baze kodu, baza kodu musi by¢ dobrze zorganizowana. W rzeczywistosci jest to istotna czes$¢
programowania obiektowego. Biblioteki nie tylko zapewniajg wsparcie dla programowania
modutowego, obiektowego, ale takze zapewniajg pewnego rodzaju prywatnos¢ we wtasnym kodzie.
Identyfikatory zaczynajgce sie od podkresSlenia (_) sg widoczne tylko w Twoich bibliotekach. Znak
podkreslenia poprzedzajacy oznacza, ze ta funkcja jest prywatna dla biblioteki. Oznacza to, ze nie
mozna uzywac tej funkcji w innych bibliotekach. Jest to typowa funkcja Darta. Dart obstuguje
widocznos¢ za pomocy tego poprzedzajgcego podkreslenia. Biblioteki pomagajg takze unikngé
konfliktdw nazw, co jest istotng czescig kodowania. Spdjrzmy na przyktad, aby wyjasnic te punkty.

Importowanie pakietéw

Najpierw utworzmy plik RelationalOperators.dart w folderze lib.
//code 9.1

//lib/ RelationalOperators.dart

class TrueOrFalse{

int firstNum = 40;

int secondNum = 40;

int thirdNum = 74;

int fourthNum = 56;

void BetweenTrueOrFalse(){

if (firstNum == secondNum || thirdNum == fourthNum){

print("If choice between 'true' or 'false’, in this case



the 'TRUE' gets the precedence. SfirstNum is equal to
SsecondNum");

} else print("Nothing happens.");

}

void BetweenTrueAndFalse(){

if (firstNum == secondNum && thirdNum == fourthNum){
print("It will go to else clause");

} else print("If choice between 'true' and 'false’, in

this case the 'FALSE' gets the precedence. SthirdNum is
not equal to $fourthNum");

}

}

Nastepnie utworz plik o nazwie PowProject.dart w folderze lib.
//code 9.2

//lib/PowProject.dart

class PowProject{

void MultiplyByAGivenNumber(int fixedNumber, int givenNumber){
int result = fixedNumber * givenNumber;

print(result);

}

void pow(int x, int y){

int addition =x +vy;

print(addition);

}

}

Teraz spdjrz na tres¢ funkcji main(), pokazang tutaj:

//code 9.3

import 'dart:math' as math;

import 'package:ldeaProjects/PowProject.dart’;

import 'package:ldeaProjects/RelationalOperators.dart' as

relation;



main(List<String> arguments){

print("Printing 2 to the power 5 using Dart's built-in
'dart:math' library.");

var int = math.pow(2, 5);

print(int);

print("Now we are going to use another '‘pow()' function from
our own library.");

var anotherPowObject = PowProject();
anotherPowObject.MultiplyByAGivenNumber(4, 3);
anotherPowObject.pow(2, 12);

print("Now we are going to use another library to test the
relational operators.");

var trueOrFalse = relation.TrueOrFalse();
trueOrFalse.BetweenTrueOrFalse();
trueOrFalse.BetweenTrueAndFalse();

}

W folderze lib (lub bibliotekach) utworzyliSmy dwie klasy. Jedna z nich ma funkcje o nazwie pow(). Ale
wbudowana biblioteka dart:math ma funkcje o tej samej nazwie: pow(). Nie mozemy uzywaé obu
funkcji o tej samej nazwie w tym samym kodzie. Datoby nam to btedy. Aby wiec unikna¢ konfliktu nazw,
musimy stworzy¢ wiasng biblioteke i zdefiniowac jg wewnatrz klasy. Catkiem naturalnie, na potrzeby
ksigzki, stworzona przez nas funkcja pow() robi cos innego niz obliczanie potegi liczby. Spdjrz na gore
funkcji main(), pokazang tutaj:

import 'dart:math' as math;
import 'package:ldeaProjects/PowProject.dart’;
import 'package:ldeaProjects/RelationalOperators.dart' as Relation;

Uzylismy stowa kluczowego import, aby okresli¢, w jaki sposdb mozna uzywac naszych bibliotek, oprdcz
bibliotek podstawowych. Nasz katalog projektu to IdeaProjects, a PowProject.dart znajduje sie w
katalogu lib. Sciezka po katalogu projektu pochodzi z katalogu lib. Po imporcie musimy przekaza¢
argument, ktéry jest niczym innym jak jednolitym identyfikatorem zasobu (URI) okreslajgcym
biblioteki. Dla wszelkich wbudowanych bibliotek identyfikator URI ma specjalny schemat dart:.... W
przypadku innych bibliotek mozna uzyé sciezki systemu plikdw lub schematu pakietu:.... Kiedy
bezposrednio korzystamy z bibliotek, uzywamy normalnej linii takiej jak ta:

import 'package:ldeaProjects/PowProject.dart’;

W takim przypadku mozemy bezposrednio utworzy¢ obiekt klasy nalezgcy do tej konkretnej biblioteki
W nastepujgcy sposob:



var anotherPowObject = PowProject();

Istnieje jednak inna dobra metoda; mozemy wywota¢ dowolng biblioteke, uzywajac nazwy takiej jak
ta:

import 'package:ldeaProjects/RelationalOperators.dart' as
relation;

Zaletg tego jest to, ze teraz mozemy utworzy¢ dowolny obiekt klasy nalezgcy do tej biblioteki, uzywajac
nowej nazwy, w nastepujgcy sposob:

var trueOrFalse = relation.TrueOrFalse();

Te przedrostki sg uzywane, aby unikngé¢ konfliktdw nazw i uprosci¢ diugie nazwy pakietow. Mozesz
pisac klasy o tej samej nazwie w bibliotekach i mozesz z nich korzystaé¢, nadajgc im nazwe.

Korzystanie z wbudowanych bibliotek Dart

Kilka dobrych wbudowanych bibliotek jest dostarczanych z Dartem; nie musisz ich pisa¢ ponownie.
Tutaj jest kilka z nich:

e dart:core: Daje nam to wiele podstawowych funkcjonalnosci. Jest automatycznie importowany do
kazdego programu Dart.

e dart:math: Widziate$, jak w naszym programie wykorzystalismy podstawowg biblioteke
matematyczng. Za pomocg tej biblioteki mozemy wykonywaé wiele rodzajéw operacji
matematycznych, takich jak generowanie liczb losowych.

e dart:convert: Dzieki tej bibliotece konwersja pomiedzy réznymi reprezentacjami danych jest prosta;
ta konwersja obejmuje JSON i UTF-8.

Pisanie serwera za pomocg Darta

Korzystajgc z domysinych bibliotek Dart, mozemy tatwo zbudowaé serwer lokalny, zazgdac strony
HTML i uzyska¢ odpowiedz. W pierwszej potowie tej sekcji zobaczymy jak umiescic plik HTML w naszym
programie i uzyska¢ odpowiedz w przegladarce klienta. Dla relacji serwer-klient, ktéra jest podstawa
kazdego rodzaju aplikacji webowej, role serwera bedzie petnit nasz program Dart, a klientem bedzie
przegladarka, z ktdrej bedziemy korzystac.

Pokazuje Jaki$ Prosty Tekst

Napiszmy prosty kod serwera Dart, ktéry wygeneruje odpowiedz w postaci ciggu znakdw
//code 9.4

import 'dart:io’;

import 'dart:async’;

Future main() async {

var myServer = await HttpServer.bind(

'127.0.0.1',

8080,



);

print("The server is alive on the above mentioned port and
it's listening "

"on S{myServer.port}/");

myServer.listen((HttpRequest myRequest){
myRequest.response

..write("Bonjour mademoiselle, comment appelez vous?")

..close();

1
}

Funkcja main() zaczyna sie od Future i async, a pdzniej uzywamy funkcji Wait. Omédwilismy te pojecia
w poprzednim rozdziale. Nastepnie za pomocg metody HttpServer.bind() tworzymy obiekt HttpServer.
W metodzie bind() przekazujemy dwa parametry: host (127.0.0.1) i port (8080). W tym przypadku
uzywamy prostej instrukcji print, ktora daje proste dane wyjsciowe pokazujace, ze nastuchujemy
wczesniej wspomnianego portu.

Teraz, zgodnie ze strukturg relacji serwer-klient, nasz nowy obiekt serwera powinien nastuchiwac
nowego obiektu HttpRequest (tutaj myRequest). A po otrzymaniu zgdania obiekt serwera powinien
odpowiedzieé. Obiekt odpowiedzi wywotuje metode write(), ktora daje nam proste wyniki, takie jak
to:

,Bonjour mademoiselle, skomentuj appelez vous?”
To francuskie zdanie, ktore oznacza: ,Dzien dobry, panienko, kim jestes?"

Teraz po uruchomieniu tego programu powinniSmy w dowolnej przeglagdarce wpisac
http://127.0.0.1:8080. Da to wyjscie. Program ten mozemy uruchomic¢ na dwa sposoby. Mozesz po
prostu uruchomié go na Android Studio lub Intelli) Community, a w konsoli dostaniesz komunikat, ze
serwer nastuchuje. Nastepnie mozemy otworzy¢ przegladarke, aby zobaczy¢ wynik. W inny sposéb
mozemy wykorzysta¢ nasz terminal. Otwdrz katalog bin folderu projektu i wpisz nastepujace
polecenie:

//kod 9.5
dart main.dart

Spowoduje to réwniez uruchomienie programu



Bonjour madmoiselle, comment sappllez wvous?
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Aby zatrzymac program w terminalu, mozesz nacisng¢ Control+C, a w dowolnej konsoli IDE klikng¢
czerwony przycisk po lewej stronie. Zobaczysz to réwniez w prawym goérnym rogu. Po zatrzymaniu
programu otrzymujemy nastepujacy wynik:

//code 9.6
/home/ss/flutter/bin/cache/dart-sdk/bin/dart --enable-vm-service:
40505 /home/ss/IdeaProjects/bin/main.dart

Observatory listening on http://127.0.0.1:40505/



The server is alive on the above mentioned port and it's
listening on 8080/
Process finished with exit code 137 (interrupted by signal 9: SIGKILL)

Do tej pory mogliSmy podac prostg odpowiedz jako wynik za posrednictwem naszego programu
klienta-serwera zaplecza. Co wiecej, mozemy sprawi¢, ze nasz serwer zaplecza bedzie wyswietlat
strone HTML.

Wyswietlanie strony HTML

Proces nie jest bardzo skomplikowany. Jedyne, czego potrzebujemy, to najpierw plik HTML. Stwérzmy
prosty plik HTML5 o nazwie indeks.html w naszym katalogu gtéwnym.

//code 9.7

<ldoctype html>

<html lang="en">

<head>

<meta charset="utf-8">

<title>A Dart WEB Example on Local Server</title>

<meta name="description" content="The HTML5 Herald">
<meta name="author" content="SitePoint">

</head>

<body>

<h1>A Dart WEB Example on Local Server</h1>

<a href="https://sanjibsinha.fun" about="It's my unofficial
site" onclick="Click Me!">

Here is my unofficial site!

</a>

</body>

</html>

Najpierw zobaczmy plik w Android Studio
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Jak widziates wczesniej, biblioteki Dart posiadajg wszystkie narzedzia do tworzenia dowolnego rodzaju
aplikacji internetowych. Tutaj musimy uzyé naszego obiektu odpowiedzi, aby zwrdéci¢ zawartosé
naszego pliku HTML, ustawiajac jego nagtdwek Content-Type na HTML:

//code 9.8

import 'dart:io’;

import 'dart:async'’;

final File myFile = File("index.html");

Future main() async {

var myServer = await HttpServer.bind(

'127.0.0.1',

8080,

);

print("The server is alive on the above mentioned port and
it's listening "

"on S{myServer.port}/");

// we are going to use the await from dart async library
await for (HttpRequest myRequest in myServer) {
if(await myFile.exists()){

print("We're going to serve ${myFile.path}");



myRequest.response.headers.contentType = ContentType.html;
await myFile.openRead().pipe(myRequest.response);

}

}

}

Po przeczytaniu pliku uzyliémy metody pipe() aby umiesci¢ zawartos¢ pliku w odpowiedzi, co da nam
odpowiedz?
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Widziates, jak mozemy wykorzysta¢ biblioteki Dart do tworzenia wielu rodzajow skomplikowanych
aplikacji. Mozemy réwniez tatwo zbudowad wtasne pakiety, korzystajac z tych bibliotek, aby ponownie
wykorzystaé ten kod w innych aplikacjach.

Co dalej



Nie ma watpliwosci, ze Dart bedzie w przysztosci jeszcze bardziej popularny. Jest nie tylko popularny
w Swiecie iOS i Androida, ale jest uzywany w aplikacjach internetowych. Ta ksigzka byta krétkim
wprowadzeniem do Darta. Powodzenia w przysztosci.



