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    Wstęp


    Zapraszam do lektury książki Flutter i Dart. Receptury. Jeśli słyszysz o Flutterze pierwszy raz, to wiedz, że jest to wieloplatformowy framework, który szturmem zdobywa społeczność programistów. Dart zapewnia bogaty zestaw narzędzi dla programistów (SDK, ang. Software Development Kit) obsługujący framework Flutter. Zamiast uczyć się wielu technologii, dzięki frameworkowi Flutter możesz tworzyć dla systemów Android, iOS, Linux, Windows i dla sieci przy jednej bazie kodu.


    Jako ktoś, kto często ogląda filmiki w serwisie YouTube, jestem zawsze pod dużym wrażeniem przykładowych aplikacji. Dzięki frameworkowi Flutter i językowi Dart nie tylko znów pokochałem kodowanie, ale również poznałem kilku świetnych ludzi ze społeczności skupionej wokół Fluttera.


    Społeczność Fluttera jest rewelacyjna i nie ustaje w dostarczaniu wysokiej jakości materiałów — podziękowania dla YouTuberów i społeczności Google Developer, którzy poświęcają swój czas i wkładają dużo wysiłku, by pomóc innym stawiać pierwsze kroki w branży oprogramowania.


    Czy jesteś doświadczonym programistą, czy dopiero zaczynasz, programowanie z Flutterem to świetna zabawa. Można się go bardzo szybko nauczyć i zapewnia wiele możliwości, między innymi integrację z rozwiązaniami opartymi na chmurze, takimi jak Firebase. Zacznij już dzisiaj i stwórz aplikację dla miliona użytkowników.


    Dla kogo jest ta książka?


    Bez względu na to, czy znasz Fluttera i Darta, pewnie poczułeś(-aś) zew stworzenia czegoś. Oprzyj się pokusie odkładania wszystkiego na później i zacznij budować przyszłość. Ale jak utrzymać motywację i dojść do momentu, kiedy jest się w stanie zbudować aplikację? Przeczytaj tę książkę. Piękno Fluttera i Darta tkwi w tym, że można bardzo szybko zacząć się nimi posługiwać.


    Tworzenie aplikacji wymaga zarówno umiejętności, jak i wysiłku. Nie bez powodu inżynierowie oprogramowania dużo zarabiają. Nieważne, czy masz doświadczenie w tworzeniu aplikacji w kilku językach, czy nie masz go wcale — Flutter i Dart są doskonałym punktem wyjścia do tworzenia pięknych aplikacji przy niewielkim wysiłku.


    Budowa aplikacji wymaga wielu dynamicznych części oraz integracji z zewnętrznymi usługami. Naucz się podstaw pracy z Firebase i stawiaj pierwsze kroki w usłudze Google Cloud. Zacznij tworzyć gry, a następnie postaraj się zrozumieć składowe silnika gier Flame.


    Dlaczego napisałem tę książkę?


    Framework Flutter poznałem, kiedy moja żona zaczęła się go uczyć z kursem programowania we Flutterze udostępnianym przez Google. Uderzyły mnie przede wszystkim szybkość tworzenia aplikacji i ich ładny wygląd. Natychmiastowe rezultaty były zdumiewające i szybko uzależniłem się od budowania prostych aplikacji wieloplatformowych.


    Gdy zacząłem się uczyć tej nowej technologii, było kilka rzeczy, które były nieoczywiste lub po prostu trudne do zapamiętania. Szkoda, że robiąc ten kurs, nie miałem pod ręką takiej książki. Teraz są dostępne nawet jeszcze lepsze kursy, ale pytanie wciąż jest takie samo: Jak stworzyć coś we Flutterze? Dla niektórych czytelników ta książka będzie uzupełnieniem wiedzy, gdy zaczną swoją przygodę z tworzeniem aplikacji. Dla innych będzie kołem ratunkowym, którego mogą użyć jako wsparcie w swojej podróży jako programista Fluttera.


    Organizacja książki


    Rozpoczęcie nauki każdego języka może się wiązać z wieloma niewiadomymi, choćby od czego zacząć i co trzeba wiedzieć. Choć chciałbym, żebyś przeczytał(a) tę książkę od deski do deski, zdaję sobie sprawę, że prawdopodobnie do razu przejdziesz do rozdziałów poświęconych frameworkowi Flutter. Dlatego poszczególne zagadnienia są w tej książce omówione obszernie, byś miał(a) okazję zagłębić się w dany temat. Oto główne zagadnienia:


    
      	Rozdziały 1. i 2. to ogólne wprowadzenie do języka Dart, by łatwiej było Ci zrozumieć takie podstawy jak zmienne czy przepływ sterowania.


      	Rozdziały od 3. do 6. to szybkie zagłębienie się w najważniejsze elementy języka Dart, dzięki czemu zaczniesz używać języka w sposób produktywny.


      	Rozdziały od 7. do 14. omawiają zestaw narzędzi Fluttera i pokazują podstawy renderowania widżetów na ekranie. Gdybym miał obstawiać, to powiedziałbym, że to do tej części będziesz zaglądać najczęściej podczas budowy aplikacji wymagających tworzenia widżetów i zarządzania danymi.


      	Rozdziały od 15. i 16. omawiają pracę w chmurze, a w szczególności z Firebase, w celu dodania uwierzytelniania oraz korzystania z baz danych i hostingu.


      	Rozdział 17. wyjaśnia, jak używać silnika gier Flame, i omawia to, co najważniejsze, jeśli chodzi o tę paczkę. Jeśli masz wolny weekend, możesz użyć tego silnika, by odtworzyć grę Frogger.


      	Dodatek tłumaczy, co musisz wiedzieć, by skonfigurować swoje środowisko, między innymi jak zainstalować framework Flutter, używać Flutter Doctor i pracować z IDE (ang. Integrated Development Environment, zintegrowane środowisko programistyczne).

    


    Konwencje typograficzne przyjęte w tej książce


    W książce przyjęto następujące konwencje typograficzne:


    Czcionka pogrubiona


    Stosowana do oznaczania nowych, ważnych terminów.


    Czcionka pochylona


    Wskazuje na adresy internetowe, adresy email, a także nazwy plików i ich rozszerzeń.


    Czcionka o stałej szerokości znaków


    Kod, jak i jego fragmenty w tekście (zmienne, nazwy funkcji, bazy danych, typy danych, zmienne środowiskowe, instrukcje i słowa kluczowe) zapisujemy czcionką o stałej szerokości znaków.


    Pogrubiona czcionka o stałej szerokości znaków


    Wskazuje na treść poleceń wpisywanych samodzielnie przez użytkownika.


    Pochylona czcionka o stałej szerokości znaków


    Taki format ma tekst, który powinien być zastąpiony wartościami podanymi przez użytkownika lub wartościami wynikającymi z kontekstu.
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            W tej części umieszczono wskazówki i sugestie.
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            W tej części znajdziesz ogólne uwagi.

          
        

      
    


    Podziękowania


    To wydanie dedykuję mojej kochanej żonie, która zainspirowała mnie do nauczenia się Fluttera, choćby tylko po to, bym naprawiał jej aplikacje. ☺ Dziękuję mojej rodzinie, która choć wiedziała, że tata jest zajęty pisaniem tej książki, zawsze znajdowała czas, by puszczać głośno muzykę lub przyjść pogadać bez powodu, gdy byłem mocno skoncentrowany. A tak poważnie, dziękuję Dawn, Baileyowi, Elliotowi, Noah i Amelii. W ciągu całego roku pracy nad tą książką stała się ona czymś więcej niż projektem — stała się inspiracją.


    Szczególne podziękowania należą się Dylanowi Peckowi, Caseyowi Palowitchowi, Alesandro Palmieriemu i Andrew Brogdonowi za wsparcie i możliwość wprowadzenia frameworku Flutter do społeczności Google Developer Group. Ta społeczność działa bardzo prężnie i bardzo cenię sobie współpracę z nimi.


    Chciałbym również podziękować korektorom technicznym —Alexowi Moore’owi, Robowi Edwardsowi i Majidowi Hajianowi — za kilka cennych uwag i ocen. Jako że napisanie książki nie jest łatwym zadaniem, warto mieć wokół siebie ludzi, którzy chcą poświęcić swój wolny czas i w tym pomóc. Bardzo doceniam Wasz wysiłek.


    Dziękuję z całego serca Jeffowi Bleielowi za to, że jest wspaniałym redaktorem naczelnym, i za to, że sprawił, że ten cały proces był przyjemny i znacznie mniej stresujący, niż się tego spodziewałem. Dziękuję również Zanowi McQuade’owi i Jonathonowi Owenowi z wydawnictwa O’Reilly.

  


  
    Rozdział 1.

    Zmienne w języku Dart


    W tym rozdziale skupimy się na opanowaniu podstaw używania zmiennych w języku Dart. Jak można się spodziewać, Dart oferuje bogaty zestaw typów zmiennych. Aby móc się posługiwać tym językiem, przede wszystkim najpierw trzeba poznać podstawowe typy danych.


    Jeśli masz już doświadczenie w posługiwaniu się zmiennymi z innych języków, zrozumienie zmiennych w Darcie nie powinno być trudne. Potraktuj ten rozdział jako szybki przewodnik pozwalający ugruntować wiedzę przed przejściem do bardziej złożonych tematów.


    Dla początkujących programistów ten rozdział będzie wprowadzeniem do podstawowych zagadnień. W końcu powinien stać się szybkim przewodnikiem technicznym, gdy będziesz coraz więcej wiedzieć o języku Dart/ frameworku Flutter.


    W tym rozdziale przykładowe kody są samowystarczalne i skupiają się na typowych przypadkach użycia. Zaczniemy od omówienia czterech głównych typów zmiennych (int, double, bool i String) i ich zastosowania. W końcu nauczysz się, jak powiedzieć Dartowi, co będziesz robić ze swoimi zmiennymi (final, const i null).


    Poruszymy również temat stałości, który dotyczy zdolności zmieniania wartości przypisanej do zmiennej. Stała nie może być zmieniona i w języku Dart jest określana kluczowymi słowami const i final. Kluczowym niuansem niezmienności jest moment przypisania wartości do stałej, czy to podczas kompilacji, czy działania aplikacji. I tak stałe const mają przypisywane wartości w trakcie kompilacji kodu, czyli w momencie budowania kodu dla urządzenia docelowego. Natomiast stałe final przyjmują wartość podczas działania programu.


    Dart od wersji 2.0 zapewnia bezpieczeństwo typów, co znaczy, że po zadeklarowaniu zmiennej jej typ nie może być zmieniony. Na przykład, jeśli dana zmienna została zadeklarowana jako zmiennoprzecinkowa, nie może być użyta jako liczba całkowita bez jawnego rzutowania. Zanim przejdziemy do używania zmiennych, musimy się upewnić, że środowisko programistyczne jest ustawione poprawnie.


    1.1. Uruchamianie aplikacji napisanej w języku Dart


    Problem


    Chcesz uruchomić aplikację napisaną w Darcie.


    Rozwiązanie


    Kod języka Dart może być uruchamiany w Twoim środowisku po zainstalowaniu SDK. W „Dodatku” znajdziesz instrukcje, jak zainstalować SDK. Otwórz sesję terminala, w którym będziesz mógł (mogła) wpisywać polecenia. Jeżeli używasz IDE, terminal musi być otwarty w tej aplikacji. Teraz potwierdź, że Dart został zainstalowany na Twoim urządzaniu, przez sprawdzenie wersji za pomocą tego polecenia:

    dart --version




    Jeśli to polecenie zostanie wykonane bezbłędnie, powinna się wyświetlić informacja o zainstalowanej wersji SDK i Twojej platformie. Jeżeli wiersz poleceń zwróci błąd, będzie wymagane sprawdzenie instalacji i ścieżki dla urządzenia.


    Teraz w swoim edytorze utwórz nowy plik o nazwie main.dart i dodaj następujący kod:

    void main() {



       print('Witaj, świecie Dart!');



    }




    Uruchom ten przykładowy kod z wiersza poleceń.

    dart main.dart




    To polecenie powinno zwrócić frazę „Witaj, świecie Dart!”.


    Omówienie


    Polecenie dart jest dostępne jako część instalacji Dart SDK. W powyżej pokazanym przykładzie uruchomi ono plik o nazwie main.dart. Aplikacje napisane w języku Dart mają rozszerzenie .dart i mogą być uruchamiane albo z linii poleceń, albo przez IDE (na przykład Visual Code lub Android Studio). Uwaga — ani Android Studio, ani VS Code nie są od razu skonfigurowane, by uwzględniać funkcjonalność Darta/Fluttera. By móc uruchomić jakikolwiek kod, Trzeba zainstalować odpowiednią wtyczkę (poza zainstalowaniem SDK).


    Jeżeli w swoim środowisku nie chcesz instalować Darta, użyj edytora online DartPad (https://dartpad.dev).


    Jeśli nie jesteś w stanie uruchomić polecenia dart, to prawdopodobnie SDK nie zostało zainstalowane poprawnie. Kieruj się najnowszymi instrukcjami instalacji (https://dart.dev/get-dart, strona w języku angielskim), by zainstalować SDK na swoim urządzeniu.


    1.2. Praca z wartościami całkowitymi


    Problem


    Chcesz zapisać liczbę bez miejsc po przecinku.


    Rozwiązanie


    By zapisać liczbę bez miejsc po przecinku, użyj zmiennej całkowitej.


    Jeśli chcesz zapisać liczbę całkowitą równą 35, to jej deklaracja wygląda tak:

    void main() {



       int myVariable = 35;



       



       print(myVariable);



    }




    W języku Dart liczba całkowita jest określna za pomocą int. Tak jak w powyżej pokazanym kodzie, typ danych (tutaj int) jest pierwszą częścią deklaracji. Następnie mamy nazwę zmiennej, na przykład myVariable. W końcu mamy przypisanie wartości do zadeklarowanego typu danej; w tym przypadku jest to wartość równa 35.


    Aby używać typu danych, musimy zadeklarować zmienną, na przykład myVariable. Zmienna to etykieta, za pomocą której odwołujemy się do utworzonego typu danych.


    Gdy zmienna jest dostępna, możesz przypisać do niej wartość. W tym przykładzie wartość 35 jest przypisana do zmiennej myVariable. Wyrażenie print służy do wyświetlenia wartości zmiennej.


    Omówienie


    Dart przestrzega ustalonego wzorca deklaracji zmiennych. Przedrostek to deklaracja typu danej, następnie mamy nazwę zmiennej, a na końcu przypisanie wartości, które nie jest obowiązkowe.


    W tym przykładzie typ danej to int, czyli liczba całkowita, bez przecinka. Typowym zastosowaniem typu int jest liczba, która nie wymaga miejsc po przecinku (innymi słowy dokładności). Typ int jest zdefiniowany jako 64-bitowa liczba całkowita. Typ int jest podtypem num, który zawiera podstawowe działania: dodawanie, odejmowanie itd.


    W naszym kodzie nazwa zmiennej, myVariable, służy do odwoływania się do typu int. Staraj się, by nazwa zmiennej oddawała to, do czego dana zmienna służy.


    Na końcu deklaracji zmiennej przypisujemy wartość. Tutaj przypisujemy wartość 35 i jeśli odwołamy się do nazwy zmiennej, będziemy oczekiwać liczby 35.


    Jeśli nie zainicjalizowałeś zmiennej całkowitej, to wartość nie będzie dostępna. W takiej sytuacji Dart zwróci błąd wskazujący na próbę uzyskania dostępu do zmiennej nieprzyjmującej wartości null. W większości przypadków to po prostu błąd, a Dart podpowie Ci, gdzie go popełniłeś. Jeżeli chcesz użyć zmiennej przyjmującej wartość null, musisz poinstruować Dart, jak obsługiwać taką sytuację. Z receptury 1.9 dowiesz się więcej o obsłudze wartości null.


    1.3. Praca z wartościami zmiennoprzecinkowymi


    Problem


    Chcesz zapisać liczbę z przecinkiem.


    Rozwiązanie


    By uwzględnić przecinek, użyj zmiennej zmiennoprzecinkowej.


    Jeśli chcesz zapisać wartość zmiennoprzecinkową równą 2,99, zrób to tak:

    void main() {



       double myVariable = 2.99;



       print(myVariable);



    }




    Podobnie do innych zmiennych, dodaj przedrostek z określeniem typu danych, tutaj double. Następnie podaj nazwę zmiennej, tutaj myVariable. W końcu przypisz do zmiennej wartość — w tym przykładzie 2,99.


    Omówienie


    W tym przykładzie wskazaliśmy na typ danych, którego chcemy używać, a dokładniej: typ double. Potem podaliśmy nazwę zmiennej (w naszym przykładzie myVariable) do typu double. W nieobowiązkowej ostatniej części przypisujemy wartość do zmiennej.


    Typowe zastosowanie typu double to liczba wymagająca pewnej dokładności. Typ double to 64-bitowa liczba zmiennoprzecinkowa. Typ double jest podtypem num, który zawiera podstawowe działania, na przykład dodawanie lub odejmowanie itd.


    1.4. Praca z wartościami boolowskimi


    Problem


    Chcesz zapisać wartość true albo false.


    Rozwiązanie


    W celu zapisania wartości true lub false użyj zmiennej typu bool.


    Zadeklaruj zmienną boolowską za pomocą słowa kluczowego bool oraz nazwy zmiennej, na przykład myVariable. Na koniec przypisz do zmiennej wartość równą albo true, albo false.


    Oto przykład, jak zadeklarować zmienną typu bool:

    void main() {



       bool myVariable = true;



       print(myVariable);



    }




    Omówienie


    W tym przykładzie na początku wskazaliśmy typ danych, czyli bool. Następnie podaliśmy nazwę zmiennej dla tego typu danych. Ostatnia część nie jest obowiązkowa, gdyż przy deklarowaniu zmiennej nie musimy przypisywać do niej wartości.


    Zmienną typu bool stosujemy w scenariuszach, w których wymagane jest określenie, czy coś jest prawdą czy fałszem. Pamiętaj, że w języku Dart true (prawda) i false (fałsz) są zarezerwowanymi słowami kluczowymi. Zarezerwowanymi w takim znaczeniu, że w tym języku mają już z góry określone znaczenie. Typ bool obejmuje działania logiczne, na przykład koniunkcję, równoważność, alternatywę rozłączną czy alternatywę łączną.


    1.5. Praca z wartościami tekstowymi


    Problem


    Chcesz zapisać ciąg znaków.


    Rozwiązanie


    By zapisać tekst, użyj zmiennej typu String.


    Oto przykład, jak zadeklarować typ String.

    void main() {



       String myVariable = "Jestem ciągiem znaków";



       String myVariable2 = """



          Jestem wielolinijkowym



          ciągiem znaków



          """;



       print(myVariable);



    }




    Omówienie


    Zacznij od wskazania typu, który ma być użyty, czyli w tym przypadku String. Typ String służy do przedstawiania ciągu znaków, które mogą być zarówno liczbami, jak i literami. Zwróć uwagę, że nazwa tego typu zaczyna się od wielkiej litery. Jest to częsta przyczyna błędów popełnianych przez osoby zaczynające programować w Darcie.


    Musimy zadeklarować zmienną, która będzie przechowywać wartości tego typu. Przypisanie wartości na etapie deklaracji nie jest obowiązkowe.


    Typowym zastosowaniem typu String jest tekst. W języku Dart typ String używa 16-bitowego formatu UTF (ang. Unicode Transformation Format, system kodowania Unicode). Klasa String jest używana do przedstawiania tekstu, ale dzięki systemowi kodowania obsługuje również inne znaki, między innymi emotikony.


    Gdy używasz zmiennej typu String, tekst możesz ująć albo w apostrofy, albo w cudzysłowy. Jeśli potrzebujesz wielolinijkowego tekstu, to umieść tekst w potrójnym cudzysłowie (lub potrójnych apostrofach). W pokazanym wyżej przykładzie mamy oba przypadki: tekstu jedno- i wielolinijkowego.


    1.6. Wyświetlanie informacji w konsoli


    Problem


    Chcesz wyświetlić informacje zwrotne z aplikacji napisanej w Darcie.


    Rozwiązanie


    By wyświetlić informacje z aplikacji, użyj wyrażenia print. Wyrażenie print może wyświetlać zarówno zawartość statyczną (wpisany na sztywno tekst), jak i wartość zmiennej.


    Oto przykład, jak wyświetlać statyczny tekst:

    void main() {



       print('Witaj świecie!');



    }




    A oto przykład, jak wyświetlać zawartość zmiennej:

    void main() {



       int intVariable = 10;



       var boolVariable = true;



       



       print(intVariable);



       print('$intVariable');



       print('Zmienna typu bool ma wartość $boolVariable');



    }




    Omówienie


    Znak $ służy do odwołania się do zmiennej w wyrażeniu print. Dodanie znaku $ przed nazwą zmiennej informuje Dart, że to jest zmienna i w jej miejscu powinna być umieszczona jej wartość.


    Wyrażenie print przydaje się bardzo często. Wyświetlanie statycznego tekstu nie wymaga żadnych dodatkowych kroków. W tym celu wystarczy umieścić tekst w cudzysłowie lub apostrofach, a wyrażenie print się zajmie resztą.


    Wyświetlenie wartości zmiennej wymaga umieszczenia przed nazwą zmiennej znaku $. Choć wyrażenie print w języku Dart wie, jak wyświetlać zawartość zmiennej bez tego znaku, warto zaznaczyć, że chcesz wyświetlić wartość zmiennej. W drugim przykładzie z tego podrozdziału możesz zobaczyć trzy różne sposoby, by odwołać się do zmiennej w wyrażeniu print.


    Język Dart podpowie, czy potrzebny jest nawias klamrowy — zwykle nie jest. Jednak gdy utworzysz złożony typ zmiennej, upewnij się, że odwołujesz się do odpowiedniego elementu.


    1.7. Dodawanie stałej (czas kompilacji)


    Problem


    Chcesz utworzyć zmienną, której wartość nigdy nie może zostać zmieniona.


    Rozwiązanie


    By utworzyć zmienną, do której wartość może być przypisana tylko raz i musi być znana podczas kompilacji, użyj słowa kluczowego const.


    Oto przykład użycia stałej const:

    void main() {



       const daysInYear = 365;



       print ('W roku jest $daysInYear dni');



    }




    Omówienie


    W języku Dart stała przedstawia niezmienną wartość.


    Gdy zmienna musi mieć zawsze tę samą wartość, używaj słowa kluczowego const. W przykładzie zadeklarowano stałą daysInYear z przypisaną wartością 365, która nie może być zmieniona w całej aplikacji.


    Gdybyśmy próbowali zmienić wartość w obrębie aplikacji, zobaczylibyśmy błąd kompilacji mówiący o tym, że nie można przypisać nowej wartości, gdyż ta zmienna została zadeklarowana jako stała (const). By zobaczyć ten błąd, w przykładowym kodzie pokazanym powyżej dodaj linię daysInYear = 10.


    Zastosowanie stałej jest dobrą metodą, by zmniejszyć liczbę błędów w aplikacji. Zadeklarowanie zmiennej ze słowem kluczowym const zapewnia solidny interfejs używający kompilatora, by jawnie sprawdzić użycie zmiennych.


    1.8. Dodawanie stałej (czas działania aplikacji)


    Problem


    Chcesz utworzyć zmienną, której wartość nie może być zmieniona, jednak ta wartość będzie znana dopiero podczas działania aplikacji.


    Rozwiązanie


    By utworzyć zmienną, której wartość nie może być ponownie przypisana, użyj słowa kluczowego final. W przeciwieństwie do stałej const, wartość stałej final jest przypisywana podczas działania aplikacji.


    Oto przykład, jak używać stałej final:

    void main() {



       final today = DateTime.now();



       print('Dzisiaj mamy ${today.weekday}');



    }




    Omówienie


    Stała final przedstawia niezmienną wartość, określaną w czasie działania aplikacji. Słowo kluczowe final stosuje się sytuacjach, gdy wartość jest ustalana w czasie działania aplikacji (innymi słowy, gdy aplikacja jest aktywna). I znowu — raz przypisana wartość nie może być zmieniana, jednak w przeciwieństwie do wartości const, nie może być znana na etapie kompilacji.


    Jeżeli spróbujemy przypisać wartość do zadeklarowanej stałej final, kompilator zwróci błąd.


    W przykładowym kodzie dzień w wyrażeniu print jest zwracany przez funkcję Date Time. Zwracana wartość jest ustalana podczas działania aplikacji i wyrażenie print wyświetli bieżący dzień tygodnia na podstawie daty na maszynie, na której została uruchomiona aplikacja.


    1.9. Praca ze zmiennymi null


    Problem


    Do zmiennej chcesz przypisać domyślną wartość null.


    Rozwiązanie


    By zastosować spójną wartość do zadeklarowanej zmiennej, użyj null. Wartość null jest ciekawą koncepcją, gdyż przedstawia brak zawartości. Zwykle null używa się do inicjalizacji zmiennej, do której nie można przypisać domyślnej wartości. W tym przypadku wartości null można używać do przedstawiania zmiennej bez jawnie przypisanej wartości.


    Oto przykład deklaracji zmiennej jako null w języku Dart:

    void main(){



       int ?myVariable;



       print ('dziesięć: $myVariable');



       myVariable = 10;



       print ('dziesięć: $myVariable');



    }




    Omówienie


    Aby umożliwić przypisanie wartości null do zmiennej, do jej deklaracji dodaj znak ?. To jawne wskazanie, że wartość może być także równa null. W przykładzie pokazanym powyżej znak ? oznacza, że zmienna myVariable może przyjąć wartość null.


    W języku Dart null jest również obiektem, co oznacza, że jej zastosowanie wykracza poza prosty brak wartości. Najnowsze wersje Dart SDK wymagają jawnego określenia, czy dana zmienna może przyjmować wartość null, czy nie.


    Pamiętaj, że począwszy od wersji 2.0 Darta zabezpieczenie typu null jest ustawione domyślnie, co oznacza, że nie można już przypisać wartości null do wszystkich zmiennych.


    Jeśli chcesz wiedzieć więcej o klasie Null, przeczytaj dokumentację API Darta (https://api.dart.dev/stable/2.14.4/dart-core/Null-class.html, strona w języku angielskim).

  


  
    Rozdział 2.

    Przepływ sterowania


    Przepływ sterowania to sposób wykonywania się instrukcji w aplikacji. Zwykle istnieje przepływ logiczny, taki jak instrukcje warunkowe i pętle, które ustalają kolejność wykonywania instrukcji. Język Dart zapewnia sporo metod do zarządzania sposobem działania aplikacji i podejmowania przez nią decyzji.


    Jeżeli programowałeś już w innych językach, takich jak Python, JavaScript itd., treść tego rozdziału nie będzie dla Ciebie niczym nowym. Jednak dla czytelników dopiero zaczynających swoją przygodę z programowaniem ten rozdział jest niezwykle ważny! Wyrażenia przepływu sterowania w większości języków programowania są takie same. Nauka języka programowania to między innymi zdobycie umiejętności posługiwania się tymi wyrażeniami.


    W tym rozdziale nauczysz się posługiwać przepływem sterowania, by wprowadzić logikę do swojej aplikacji. Ponadto zobaczysz przypadki użycia każdego wyrażenia. Wiele przepływów zawiera instrukcje warunkowe, które decydują, które działania zostaną podjęte. Zwróć szczególną uwagę na te wyrażenia i spójrz, jak można skutecznie wykorzystać przepływ sterowania w aplikacji.


    2.1. Sprawdzanie, czy warunek został spełniony


    Problem


    Chcesz sprawdzić, czy dany warunek został logicznie spełniony, zanim przejdziesz do wykonywania instrukcji.


    Rozwiązanie


    By podać warunek, który może być spełniony albo nie, użyj wyrażenia if. Wyrażenie if to krok, w którym sprawdza się słuszność logicznego wyrażenia.


    Jeśli warunków jest więcej niż jeden, rozważ użycie wyrażenia switch (patrz receptura 2.4).


    Ten przykład pokazuje, jak używać warunku if. Wyrażenie if służy do sprawdzenia wartości zmiennej typu bool. Jeśli zmienna bool jest równa false, wyświetli się alternatywny komunikat:

    void main() {



       



       bool isFootball = true;



       



       if (isFootball) {



          print('Piłka nożna górą!');



       } else {



          print('Sport górą!');



       }



    }




    Omówienie


    Wyrażenie if umożliwia sterowanie logicznym przepływem instrukcji w aplikacji. Tego typu przepływ sterowania jest kluczowy podczas budowania aplikacji, gdyż zapewnia prosty mechanizm wyboru między określonymi opcjami. Na rysunku 2.1 pokazany jest schemat wyrażenia warunkowego if.
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    Rysunek 2.1. Instrukcja warunkowa if


    W przedstawionym przykładzie sprawdzenie wyrażenia if jest jawne, czyli sprawdza, czy przypisana wartość jest równa true. Można również użyć operatorów logicznych, takich jak && (I) i || (LUB), by sprawdzić, czy prawdziwe (równe true) jest jedno lub więcej wyrażeń, z których każde jest oceniane po kolei. Co więcej, operatory logiczne mogą być odwrócone za pomocą wykrzyknika (!) umieszczonego przed wartością boolowską.


    Typowym zastosowaniem wyrażenia if jest dokonanie wyboru między dwoma lub większą liczbą opcji. Jeśli masz tylko dwie opcje wyboru, ten typ przepływu sterowania sprawdzi się doskonale.


    Ponadto warunek w kolekcji (ang. collection if) zapewnia dodatkową funkcjonalność testowania elementu. Dane w kolekcji mogą być ustawione na podstawie warunku, na przykład pierwszego lub ostatniego elementu struktury danych zależnego od innej wartości.


    2.2. Zapętlanie, dopóki nie zostanie spełniony warunek


    Problem


    Potrzebujesz metody, która będzie wykonywać instrukcje w pętli, dopóki w aplikacji nie zostanie spełniony określony warunek.


    Rozwiązanie


    Gdy musisz sprawdzić warunek na początku przepływu sterowania, użyj pętli while. Pamiętaj, że sprawdzenie jest wykonywane na początku pętli. Zatem pętla while może nie być w ogóle wykonana lub może być wykonana maksymalnie N razy.


    Oto przykład pętli while:

    void main() {



       



       bool isTrue = true;



       while (isTrue) {



          print ('Witaj');



          isTrue = false;



       }



    }




    Gdy pętla musi być wykonana przynajmniej raz, użyj pętli do while.


    Jak widać na rysunku 2.2, warunek pętli jest sprawdzany na jej początku. Innymi słowy, warunek będzie sprawdzany przed każdym przebiegiem pętli (iteracją).
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    Rysunek 2.2. Pętla while


    A oto przykład pętli do while:

    void main() {



       bool isTrue = true;



       do {



          print ('Witaj');



          isTrue = false;



       } while (isTrue) ;



    }




    Porównaj tę pętlę, pokazaną na rysunku 2.3, z poprzednim przykładem pętli while.
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    Rysunek 2.3. Pętla do while


    Dzięki takiemu sterowaniu warunek jest sprawdzany na końcu wyrażeń, co oznacza, że pętla zostanie wykonana przynajmniej raz.


    Omówienie


    Kluczową obserwacją wynikającą z tych trzech przykładów jest natura wykonywania i co to oznacza dla przetwarzania przepływu sterowania.


    W przykładzie pętli while aplikacja wyświetli wartość tylko wtedy, gdy zmienna typu bool ma wartość true. Przykład pętli do while wykona wyrażenie print bez względu na początkową wartość zmiennej isTrue.


    Pętla while przetestuje warunek przed wykonaniem instrukcji z bloku pętli, czyli możesz ją wykorzystać do wykonania od 0 do N iteracji. Pętli warunkowej zwykle używa się wtedy, gdy zmienna służy do sterowania liczbą wykonanych iteracji.


    Wyrażenie do while zazwyczaj stosuje się wówczas, gdy pętla musi być wykonana przynajmniej raz. Jeśli sytuacja wymaga jednokrotnego przebiegu pętli, wtedy ten rodzaj przepływu sterowania będzie dobrym wyborem.


    2.3. Iteracja po zakresie elementów


    Problem


    Potrzebujesz metody, by przechodzić w pętli po zdefiniowanym zakresie elementów.


    Rozwiązanie


    By wykonać określoną liczbę iteracji w obrębie zdefiniowanego zakresu, użyj wyrażenia for. Zakres określamy podczas inicjalizacji wyrażenia for.


    Oto przykład wyrażenia for:

    void main() {



       int maxIterations = 10;



       for (var i = 0; i < maxIterations; i++) {



          print ('Iteracja: $i');



       }



    }




    Co więcej, gdy masz obiekt, przez który możesz przejść za pomocą pętli (czyli iterowalny), możesz użyć wyrażenia forEach.

    void main() {



       List daysOfWeek = ['Niedziela', 'Poniedziałek', 'Wtorek'];



       daysOfWeek.forEach((print));



    }




    Omówienie


    Wyrażenie for ma zastosowanie w różnych przypadkach użycia, takich jak wykonanie danego działania dokładną liczbę razy (na przykład inicjalizacja zmiennych).


    Na rysunku 2.4 pętli for użyto do przejścia przez elementy. Podobnie jak w pętli while, warunek jest sprawdzany przed wejściem do pętli i jeżeli jest spełniony, pętla zostaje wykonana. W przeciwnym razie pętla kończy swoje działanie.
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    Rysunek 2.4. Pętla for


    Drugi przykład pokazuje, że wyrażenie forEach bardzo się przydaje do uzyskiwania dostępu do informacji w obrębie obiektu. Gdy masz typ iterowalny (na przykład listę), wyrażenie forEach daje bezpośredni dostęp do jej elementów. Dołączenie wyrażenia forEach do obiektu List zapewnia skrót, dzięki któremu w wyrażeniu print możemy bezpośrednio podać każdy element listy.


    Typowym zastosowaniem wyrażenia for jest wykonanie iteracji określną liczbę razy. Można je również wykorzystać do skutecznego przetworzenia listy lub podobnej struktury danych.


    2.4. Warunkowe wykonywanie instrukcji na podstawie wartości


    Problem


    Chcesz wykonać kilka logicznych sprawdzeń podanej wartości.


    Rozwiązanie


    Gdy masz więcej wyrażeń logicznych, użyj wyrażenia switch. Zwykle, gdy wymaganych jest kilka logicznych sprawdzeń, pierwsze, co przychodzi na myśl, to wyrażenie if (omówione w recepturze 2.1). Jednak wyrażenie switch może być bardziej wydajne.


    Oto przykład wyrażenia switch:

    void main() {



       int myValue = 2;



       switch (myValue) {



          case 1: print('Poniedziałek');



             break;



          case 2: print('Wtorek');



             break;



          default:



             print('Błąd: Wartość niezdefiniowana?');



             break;



       }



    }




    Omówienie


    Wyrażenie switch (inaczej nazywane case) to wyrażenie if ulepszone pod kątem obsługi wielu warunków. Na rysunku 2.5 wyrażenie case działa tak samo, jak wyrażenie if, z tym że warunków do sprawdzenia jest wiele. Jeśli mamy dwa lub więcej warunków do sprawdzenia, w większości przypadków wyrażenie case jest czytelniejsze niż warunek if.
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    Rysunek 2.5. Wyrażenie switch


    Na rysunku 2.5 widać kilka warunków. Wyrażenie switch zapewnia lepszą czytelność w przypadku większej liczby wyrażeń if. Gdy wymagane jest logiczne sprawdzenie warunku, wyrażenie switch może być lepszym wyborem.


    W przykładzie pokazanym powyżej wyrażenie switch ma dwie opcje, 1 lub 2. Mam nadzieję, że będziesz wiedzieć, jak rozbudować ten kod dla większej liczby opcji.


    Wyrażenie switch w razie braku odpowiedniej wartości wyświetli domyślne wyrażenie. To znaczy, że każda wartość spoza dostępnych opcji zostanie przekazana do opcji domyślnej (default). Wprowadzenie jawnych wyrażeń pomoże zmniejszyć liczbę błędów w przetwarzaniu informacji.


    2.5. Przedstawianie wartości za pomocą wyliczeniowego typu danych


    Problem


    Chcesz zgrupować stałe wartości, by ich używać w aplikacji.


    Rozwiązanie


    By zapewnić grupowanie informacji i w efekcie uzyskać spójny model dla powiązanych ze sobą danych, użyj typu enum (wyliczenie).


    Oto przykład zadeklarowania i wyświetlenia wartości powiązanych z typem enum:

    enum Day { sun, mon, tues }



    void main() {



       print(Day.values);



    }




    A to jest przykład zadeklarowania i wyświetlenia elementu o indeksie 0:

    enum Day { sun, mon, tues }



    void main() {



       print('${Day.values[0]}');



    }




    Ten przykład pokazuje, jak używać metody values.byName:

    enum Day { sun, mon, tues }



    void main() {



       print(Day.values.byName('mon'));



    }




    Omówienie


    Pokazane przed chwilą przykłady pokazują wszechstronność typu enum w języku Dart. W momencie gdy piszę te słowa, Dart obsługuje definicję typu enum tylko na najwyższym poziomie zakresu, co oznacza, że nie możesz przenieść definicji do środka klasy lub funkcji.


    Typ enum służy do definiowania powiązanych elementów. Typ enum możesz postrzegać jako uporządkowany zestaw — na przykład dni tygodnia lub miesiące w roku. W jednym z przykładów widać, że kolejność może być wyrażona wartością, na przykład pierwszy miesiąc to styczeń, a dwunasty to grudzień.


    W pierwszym przykładzie widać, jak typ enum może służyć do wyświetlania szeregu wartości. Z zasady typ enum ułatwia dostęp do danych. Jeżeli potrzebujemy określonego elementu, to możemy uzyskać do niego dostęp tak, jak pokazano w drugim przykładzie.


    Trzeci przykład pokazuje, jak uzyskać dostęp do elementu w inny sposób niż za pomocą indeksu w postaci liczbowej. Język Dart udostępnia metodę byName, dzięki której do uzyskania określonego elementu można użyć nazwy wartości z typu enum. W konsoli po uruchomieniu polecenia print wyświetli się odpowiednia wartość, tutaj będzie to mon. Ta metoda może być wygodniejsza niż użycie pozycji elementu w postaci liczby.


    2.6. Implementacja obsługi błędów


    Problem


    Chcesz zapewnić mechanizm obsługi błędów w aplikacji.


    Rozwiązanie


    By zapewnić zarządzanie wyjątkami, użyj bloków try, catch i finally.


    Oto przykład, jak obsługiwać błędy w języku Dart:

    void main(){



       String name = "Dart";



       try{



          print ('Nazwa: $name');



          // Następna linijka generuje błąd RangeError



          name.indexOf(name[0], name.length - (name.length+2));



       } on RangeError catch (exception) {



          print ('W przypadku wyjątku: $exception');



       }



       catch (exception) {



          print ('Wyjątek: $exception');



       } finally {



          print ('Misja zakończona!');



       }



    }




    Omówienie


    Przykładowy kod definiuje odpowiednie części i inicjalizuje zmienną typu String do przechowywania słowa "Dart".


    Na rysunku 2.6 widać, jak zmienna typu String zajmuje cztery miejsca w pamięci. W celu wygenerowania błędu metody indexOf użyto z indeksem spoza zakresu (indeks o jeden większy niż długość zmiennej typu String). Wykroczenie poza ostatni element zmiennej typu String spowoduje wyjątek RangeError. Ten wyjątek wskazuje bezpośrednio na napotkany błąd, więc w tym przykładzie podaliśmy dla zadeklarowanej zmiennej niepoprawny indeks.
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    Rysunek 2.6. Przykład obsługi błędów


    Blok try służy do wykonywania standardowego kodu. Ten blok będzie wykonywany dopóty, dopóki nie wystąpi coś nienormalnego. By przechwytywać błędy, zwykle będziesz umieszczać swój kod w bloku try.


    Blok on służy do obsługi określonego rodzaju zgłoszonego błędu. W tym przykładzie przewidziano, że może wystąpić błąd RangeError. Jeśli chcesz obsługiwać jakiś szczególny wyjątek, w swoim bloku wyjątku użyj słowa kluczowego on.
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