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  Dla Oli, mojej żony


  Podziękowania


  Okoliczności, które doprowadziły do powstania tej książki, są moim zdaniem interesujące. Pokazują, że warto korzystać z okazji i próbować różnych rzeczy, bo nigdy nie wiadomo, która z nich przyniesie owoce.


  Od kilku lat prowadzę blog Programistą Być, na którym piszę o różnych kwestiach dotyczących programowania, czasami o swoich przemyśleniach i dobrych praktykach programowania. Na blogu znalazło się również kilka artykułów dotyczących Fluttera. Były one poświęcone dobrym praktykom, poleceniu bibliotek i ogólnie stanowiły uzupełnienie innych treści opublikowanych do tej pory na blogu.


  W 2022 roku wydawnictwo Helion obchodziło swoje kolejne urodziny i z tej okazji przygotowało promocję. Postanowiłem udostępnić w swoich mediach społecznościowych jeden z blogowych artykułów — pisałem w nim o książkach, które uważam za godne polecenia. W tym poście oznaczyłem wydawnictwo Helion i jestem niemal pewien, że to właśnie sprawiło, że Pani Małgorzata, czyli redaktor prowadząca tę książkę, natknęła się na moje treści w odmętach Internetu. Zapytała, czy nie byłbym zainteresowany napisaniem książki o Flutterze. To było kompletnie niespodziewane. Nie sądziłem, że jestem na etapie, na którym mogę przygotować książkę, szczególnie dla wydawnictwa, którego publikacje mnie kształtowały. To ogromny zaszczyt — dziękuję.


  Chcę również podziękować każdej osobie, która była świadoma, że jestem w trakcie pisania tej książki, i trzymała za mnie kciuki. Mam tu na myśli kolegów i koleżanki z Krakowa, jak również osoby z mojego krakowskiego mobilnego zespołu StoneX.


  Podziękowania także dla Bartka, który przygotował kilka słów wstępu i podzielił się swoją historią.


  Na koniec podziękowania należą się moim rodzicom, którzy nigdy nie odmawiali mi książek, o które prosiłem. To dzięki nim mogę dzisiaj być programistą, a także dzięki nim powstaje ta książka. Dziękuję Wam.


  Przedmowa


  Muszę powiedzieć to wprost: jestem fanem luźnego języka i uważam, że nawet treści techniczne da się przedstawić w takiej formie. Może to być szczególnie pomocne dla osób początkujących. Dlatego w ten sposób podszedłem do pisania treści tej książki. Oczywiście należy przy tym pamiętać, że wiedza techniczna wymaga też teorii, która powinna być opisana w sposób jednoznaczny i niepozostawiający miejsca na wątpliwości — zdaję sobie z tego sprawę.


  Bardzo mi zależało, aby zawartość tej książki była przystępna w odbiorze. Dlatego napisałem ją językiem, który jest dla mnie naturalny. Chciałem, aby tekst, który będziesz czytał, był zbudowany dokładnie z takich samych słów, takich samych zdań i stylu, jakich bym używał, gdybym rozmawiał z Tobą przy kawie i objaśniał Ci flutterowe widżety.


  Mam nadzieję, że mi się to udało1.


  
    1 Jestem po drugiej stronie pod adresem autor@flutterpodstawy.pl. Daj znać, czy mi się udało :) .

  


  Wstęp


  Programistko, programisto!


  Świat aplikacji mobilnych jest niesamowity, serio. Dzisiaj własny smartfon (lub nawet kilka) ma każdy. Wiesz, jak jest — dziś bez tego sprzętu trudno funkcjonować. Wystarczy, że jednorazowo wydasz 25 dolarów, czyli około 105 zł1, a zyskasz dostęp do konsoli Google Play na zawsze — to jakieś 7 kaw na mieście. Wystarczy, że rocznie odpuścisz zakup jakichś 27 kaw na mieście, a zyskasz dostęp do Apple Developer Program. W drugim przypadku rzeczywiście może nie wygląda to na aż tak tanie, ale przyznasz, że wizja odpuszczenia 2, 3 kaw na mieście miesięcznie wygląda już całkiem realnie. Nie dość, że zaoszczędzisz, gdy wydasz trochę mniej na mieście, to na dodatek poczynisz niesamowitą inwestycję — zyskasz dostęp do setek milionów ludzi, którzy mają to małe, sprytne ustrojstwo w kieszeni. Ten dostęp możesz wykorzystać do stworzenia własnej aplikacji mobilnej. Czym płacisz? Swoim wolnym czasem, komputerem, paluszkami i urządzeniem. To wszystko musi jednak połączyć wiedza. Tę ostatnią chcę Ci przekazać w tej książce. Jestem pewny, że koszt, który poniosłeś lub poniosłaś, może Ci się zwrócić wielokrotnie. A to dlatego, że te miliony osób może Ci nawet zapłacą za Twoją aplikację. Kto wie…


  Mówię „Dzień dobry” Tobie, mojemu czytelnikowi. Witam Cię w książce Flutter: Podstawy — twojej (mam taką nadzieję) bramie do fascynującego świata tworzenia aplikacji mobilnych. Głęboko wierzę, że jako entuzjasta technologii lub aspirujący młody programista dokonałeś mądrego wyboru, decydując się na eksplorację tego nieustannie ewoluującego i szalenie ekscytującego świata.


  
    
      
        	
          Jakiś czas temu w firmie, w której wówczas pracowałem, otrzymaliśmy od działu biznesowego polecenie, które nie podlegało żadnym negocjacjom. Naszym zadaniem było stworzenie aplikacji na platformy iOS i Android, która rozszerzałaby możliwości natywnej biblioteki opracowanej przez zespół ze Stanów Zjednoczonych. W moim zespole główną technologię stanowił Xamarin, choć niektórzy mieli pewne doświadczenie w tworzeniu natywnych aplikacji w Swifcie i Kotlinie. Już na samym początku zdawaliśmy sobie sprawę, że przed nami ogromne wyzwanie.


          Proces przygotowania natywnych bibliotek do użycia w Xamarinie w branży nazywany jest „wrapowaniem”, a precyzyjne oszacowanie czasu potrzebnego na przygotowanie takiej biblioteki jest praktycznie niemożliwe. Ponadto im większa biblioteka, tym proces ten staje się trudniejszy i bardziej czasochłonny. Zamiast natychmiast rzucić się w wir pracy i jako technologię wybrać Xamarin z uwagi na nasze już istniejące doświadczenie, postanowiliśmy wypróbować Fluttera.


          Okazało się, że dzięki wykorzystaniu tzw. method channels w ciągu dwóch dni udało nam się zintegrować bibliotekę. Co więcej, możliwość natychmiastowej aktualizacji kodu oraz ponownego uruchamiania aplikacji (hot reload i hot restart) przekonały nas do wykorzystania Fluttera. Rozmowa z działem biznesowym w sprawie wyboru technologii do projektu była już tylko formalnością.


          Bartosz Radlak

        
      

    
  


  Czy ta książka jest dla Ciebie?


  Podczas jej pisania i przygotowywania materiałów miałem w głowie obraz osoby, która szuka swojej ścieżki w zawodzie programisty. Osoby, która nie miała jeszcze okazji pracować z aplikacjami mobilnymi lub trochę wie, co w trawie piszczy, i coś już napisała na platformę Android lub iOS. Miała okazję poznać (choćby tylko podstawy) jakiś język programowania, a tematy w rodzaju: typy danych, funkcje czy pętle, nie są jej obce. Zasadniczo zdaję sobie sprawę, że Java, Flutter, Kotlin czy C# to nie są nazwy pokemonów.


  A teraz poważnie. Materiał, który znajdziesz w tej książce, i sposób jego przedstawienia są skierowane do osób całkowicie początkujących, ale z podstawowym bagażem programistycznym. Zakładam, że czytelnik nie miał okazji tworzyć aplikacji we Flutterze, ale zna podstawowe zagadnienie programistyczne. Jeśli miałeś/miałaś okazję napisać aplikację Hello World, chcesz wejść w świat aplikacji mobilnych, które (zaufaj mi) są niesamowicie fascynujące, to ta książka jest dla Ciebie!


  Nie czytaj tego nudnego podrozdziału


  Muszę przyznać, że w książkach technicznych rzadko czytam opis tego, co będzie w niej realizowane. Wystarczy mi kilka punktów z okładki i pierwsze zdania w jej opisie. Natomiast nie mogę zakładać, że masz tak samo. Dlatego przygotowałem odpowiedni opis tego, co chcę Ci przekazać i co zrealizujemy wspólnie w tej książce. A mam poczucie, że nie są to tylko podstawy podstaw, ale znajdziesz tutaj również tematy, dzięki którym wskoczysz na wyższy poziom i które dadzą Ci solidne zaplecze do pisania własnych aplikacji. I nie są to czcze słowa. To, co znajdziesz w treści tej książki, pozwoli Ci napisać własną aplikację i wydać ją w sklepie Google Play czy Apple App Store. Jeśli poświęcisz trochę więcej czasu, pozwoli Ci to nawet stworzyć aplikację internetową. I co najlepsze — z wykorzystaniem jednej bazy kodu.


  To co będziemy realizować? Cztery aplikacje. Każda z nich będzie dokładać kolejną cegiełkę, która pozwoli wybudować Ci solidną aplikację. Każda z nich będzie budowana za pomocą różnych podejść. Co pozwoli Ci lepiej zrozumieć Fluttera.


  Książka jest podzielona na trzy główne części: wprowadzenie, część praktyczną oraz ostatnią poświęconą dodatkom i zagadnieniom, które mogą Ci się przydać podczas tworzenia własnej aplikacji. W części pierwszej znajdzie się mnóstwo teorii. Opowiem Ci o języku Dart oraz o podstawowych pojęciach, które się na niego składają. Przejdziemy pokrótce przez jego najważniejsze elementy — nie będziemy wnikać w szczegóły. Dowiesz się tyle, aby rozumieć, jak korzystać z tego języka, ale bez wchodzenia w głębokie techniczne detale.


  Część druga będzie tą główną częścią, poświęconą realizowanym aplikacjom. Zaczniemy od aplikacji demo, która pomoże Ci poznać elementarne składowe aplikacji Flutter. Co nie oznacza, że będzie nudna i statyczna. O nie!


  Kolejny rozdział poświęcimy stworzeniu gry wisielec. To popularna gra, w której gracz nie może pozwolić zawisnąć skazańcowi. Gracz ma 10 prób, które muszą wystarczyć do odgadnięcia hasła. Dowiesz się, jak zarządzać stanem gry, poznasz wzorzec Repozytorium. Stanowość wprowadzimy przy pomocy biblioteki Provider. Dowiesz się, czym jest kontener zależności oraz jak dbać o czystość kodu. To ostatnie będzie również naszym głównym celem podczas pisania kolejnych aplikacji.


  Aplikacja z rozdziału 6. umożliwi Ci pobranie danych o rakietach SpaceX i wyświetlenie ich użytkownikowi w odpowiedniej postaci. Wykorzystamy API2, z którego skorzystamy, aby pobrać te dane. Dowiesz się, czym jest format JSON i jak mapować dane otrzymane z backendu. Przy okazji trochę głębiej wejdziemy w temat związany z czystą architekturą aplikacji. Co więcej, tutaj też więcej czasu poświęcimy na zabawę ze stylowaniem widoków. Wykorzystamy widżet listy do wyświetlenia wszystkich rakiet. Tym razem skorzystamy z innej biblioteki do stanowości — BloC.


  Aplikacja z rozdziału 7. będzie tą najbardziej zaawansowaną. Jej zadanie to przechowywanie informacji na temat długości wykonywanych zadań. Użytkownik będzie miał możliwość stworzenia zadania, aby móc potem rozpocząć nad nim pracę. Aplikacja pozwoli zliczać spędzony nad nim czas. Wykorzystamy bazę danych, aby przechowywać dane pomiędzy uruchomieniami aplikacji. Dowiesz się, jak przejść do innego ekranu wraz z przekazaniem do niego danych.


  Ale ten już przeczytaj


  W każdym z praktycznych rozdziałów skupiam się na praktyce. Najpierw używamy, potem tłumaczę „dlaczego”. Czasami zdarzy mi się wstęp teoretyczny przed użyciem jakiegoś klocka ze świata Fluttera, ale co do zasady: po pierwsze praktyka. Zamiast opisywać elementy Fluttera jeden po drugim, pokazywać jakiś praktyczny przykład związany z tym elementem, przyjąłem taktykę, w której po prostu realizujemy funkcjonalną aplikację. Czyli mówiąc wprost: w trakcie tworzenia funkcjonalności wprowadzam potrzebne nam tematy ze świata Fluttera. Mam poczucie, że w ten sposób wiedza będzie znacznie bardziej „zjadliwa”, niż gdybym pokazywał jej każdy element w oderwaniu od praktycznego użycia go w realnej aplikacji. Każde użycie nowego widżetu będzie okraszone dodatkowym opisem jego funkcjonalności oraz właściwości, których możesz użyć, aby dostosować go do swoich potrzeb.


  Na końcu każdego rozdziału znajdziesz kilka zadań do wykonania. Byłoby świetnie, gdybyś podjął się próby ich wykonania. Bo jak wiadomo praktyka czyni mistrza, a to, że przeczytasz, co Ci Baranowski napisał, wcale nie oznacza, że zrozumiałeś, co ma Ci do przekazania. Zadania w konkretnym rozdziale będą dotyczyły aplikacji, którą w nim realizowałeś, więc będziesz miał jeszcze szansę, aby coś tam w niej pozmieniać. A więc pamiętaj: praktyka, praktyka, praktyka…


  Dlatego najlepszą formą pracy z tą książką będzie równoległe czytanie i programowanie realizowanych aplikacji. Gdybyś podczas realizacji ćwiczeń natknął się na jakieś problemy lub jeśli masz po prostu pytania, odezwij się do mnie. Przygotowałem do tego celu specjalny adres e-mail: autor@flutterpodstawy.pl.


  
    1 Tyle wychodzi w przeliczeniu z dolarów na złotówki w maju 2023 roku.


    2 API to akronim od Application Programming Interface (interfejs programowania aplikacji). Jest to zestaw reguł i protokołów, które umożliwiają komunikację i wymianę danych między różnymi aplikacjami lub serwisami. Dzięki API programiści mogą korzystać z funkcji i danych innych programów, co ułatwia tworzenie nowych aplikacji lub rozszerzanie istniejących o dodatkowe funkcje.

  


  Część I. Wprowadzenie


  Rozdział 1. O Flutterze i cross-platform słów kilka


  Zanim zacząłem pracę jako programista aplikacji mobilnych, długo szukałem swojej ścieżki programistycznej. Sądziłem, że moim przeznaczeniem są technologie backendowe, potem że będę rozwijał aplikacje webowe. Los jednak uznał, że będą to aplikacje mobilne i co ciekawe, stało się to kompletnie bez mojej woli. Dołączyłem jako junior C# developer i po pierwszym dniu się okazało, że będę rozwijał tamtejszy projekt, korzystając z Xamarina w podejściu Native. Swoją drogą podczas rozmowy rekrutacyjnej nie przyszło mi do głowy, aby zapytać, jaki projekt będę realizował. Cóż, może dobrze się stało, bo dzięki temu rozpocząłem swoją podróż jako programista aplikacji mobilnych z nastawieniem na podejście cross-platform. I mogę powiedzieć, że się zakochałem.


  No właśnie. Podejście cross-platform. Aplikację mobilną możemy przygotować, korzystając z narzędzi natywnych: języka Swift dla iOS oraz Kotlin (rzadziej już Java) dla Androida. Takie podejście jest świetne, bo mamy dostęp do rozwiązań przeznaczonych dla platformy, przygotowanych przez jej twórców. Co więcej, dostęp do wszelkich nowinek platformowych dostajemy od razu, gdy twórcy uznają, że są gotowe. Innym benefitem jest dojrzałość tych technologii, co przekłada się na świetną wydajność i masę gotowych rozwiązań. To, co nastręcza jednak problemów, to potencjalnie wyższe koszty spowodowane przez wymagany większy narzut czasowy. Chodzi tu o fakt, że musimy przygotować dwie oddzielne aplikacje dla obu platform. Co oznacza, że potrzebujemy programistów znających obie, tak różne technologie. Mówię, że potencjalnie, bo sprawa nie jest prosta, bo to, czy koszt realizowanej aplikacji będzie duży, zależy od konkretnej aplikacji i potrzeb osób odpowiedzialnych za biznes. Zaryzykuję jednak stwierdzenie, że koszt wyprodukowania większości aplikacji jest znacznie większy przy podejściu natywnym niż przy wykorzystaniu technologii cross-platform.


  Dywagacje na temat kosztów zostawmy jednak na razie z boku. Skupmy się na innej kwestii: kodzie. Oczywiste jest, że jeśli zdecydujemy się na podejście natywne, musimy kod napisać podwójnie, dla obu platform. Postaw się przez chwilę w pozycji kierownika projektu. Z jego punktu widzenia oznacza to, że już „na wejściu” musi mieć dwóch programistów, którzy znają obie platformy, ich narzędzia, API oraz praktyki, które na każdej z nich są wykorzystywane. Sprawa ma się inaczej w podejściu cross-platform, w którym kod piszemy tylko raz, a technologia pozwala uruchomić tak napisaną aplikację na obu (lub czasami nawet więcej niż dwóch) platformach. Oznacza to, że już na dzień dobry jesteśmy na lepszej (finalnie pewnie tańszej) pozycji.


  Flutter jest godnym i dorosłym reprezentantem obozu cross-platform. Dla mnie jest on jego prezydentem. Moim zdaniem to obecnie najlepszy framework, z którego możemy skorzystać, by napisać aplikację mobilną w tym podejściu. Ma bardzo niski próg wejścia i ogromną społeczność, która każdego dnia wpływa na jego popularność.


  Flutter pięknie rozwiązuje problemy takich technologii jak Xamarin, w których użycie bibliotek natywnych (to znaczy gotowych rozwiązań) jest bardzo problematyczne, a czasami wręcz niemożliwe. Byłoby świetnie, gdyby technologia cross-platform pozwalała użyć już istniejących bibliotek. Tym bardziej że istnieje już baza tysięcy świetnych gotowych rozwiązań dla obu platform. Dlatego logiczne, że technologia cross-platformowa powinna umożliwiać łatwe korzystanie z istniejących już rozwiązań.


  Weźmy np. wspomnianą wcześniej technologię Xamarin. Istnieją w niej dwa możliwe podejścia: Xamarin.Forms i Xamarin.Native. Oba, w założeniu, umożliwiają korzystanie z bibliotek natywnych. Problem polega na tym, że przed użyciem tych bibliotek musimy dla nich przygotować tzw. wrappery. W skrócie oznacza to przygotowanie odpowiedniego projektu i uruchomienie procesu, który został już przygotowany przez twórców Xamarin. Niestety, ten proces jest często trudny i podatny na błędy. Jego podstawowym celem jest przetłumaczenie kodu z języka konkretnej platformy (np. Java lub Kotlin dla Androida, a Swift [lub o zgrozo! C] dla iOS) na kod w języku C#. Nie będę się wgłębiał w szczegóły, ale uwierz mi, jest to bardzo problematyczne, i zresztą tak nawet brzmi. Wśród programistów korzystających z Xamarina można usłyszeć żart, że przygotowanie wrappera dla biblioteki natywnej trwa od jednego dnia do około plus minus nieskończoności. Tak jak wspomniałem wcześniej, Flutter pięknie rozwiązuje ten problem. Chociaż opis użycia bibliotek natywnych nie jest częścią tej książki, chciałbym przedstawić Ci chociaż w ogólnym zarysie, jak to wygląda.


  Projekt Flutter oprócz plików, które sam wykorzystuje, zawiera również dwa projekty platformowe — jeden dla iOS, drugi dla Androida. Co najważniejsze, oba te projekty są w pełni natywne, co oznacza, że wyglądają i składają się z tych samych elementów co ich odpowiedniki w czystym podejściu natywnym. Dzięki temu możemy uruchomić taki projekt, dodać potrzebną nam bibliotekę i za pomocą odpowiedniego mechanizmu, skomunikować go z kodem języka Dart, czyli naszą aplikacją we Flutterze.


  Moje dawne prognozy


  W połowie maja 2019 roku napisałem artykuł dla jednego z branżowych blogów. Artykuł1 dotyczył technologii Xamarin, a więc również reprezentanta podejścia cross-platform. Pisałem w nim między innymi o przyszłości tego podejścia. Poniżej wstawiam wycinek artykułu.


  
    
      
        	
          Xamarin świetnie sprawdza się w tworzeniu aplikacji biznesowych, czyli takich, które ponad doświadczenia użytkownika stawiają przedstawienie użytkownikowi potrzebnej mu informacji. W tego typu aplikacjach warstwa UI jest zazwyczaj uproszczona i ma za zadanie tylko w czytelny sposób przedstawić konkretne dane. Xamarin świetnie się tu sprawdzi ze względu na warstwę Core. Z dużą dozą prawdopodobieństwa znajdzie się tu spora ilość kodu, co znacząco ułatwi utrzymanie aplikacji i pozwoli na szybszy i tańszy rozwój.


          Wielokrotnie słyszałem z ust innych programistów mobilnych, że Xamarin to kompletne dno, że pisać się w tym nie da, że wolne to i że rok, dwa i będzie pozamiatane. I nie są to słowa wyssane z palca. Rzeczywiście z takimi opiniami się spotkałem. Moim zdaniem, opinie te były poparte brakiem zrozumienia przeznaczenia tej technologii i dużą dozą ignorancji. Do tego dochodziło wąskie spektrum doświadczenia zawodowego i opinia, że technologie natywne po wieki wieków rządzić będą i cross-platform nie ma sensu się zajmować.


          Jestem zdania, że podejście cross-platform to przyszłość, i to wcale nie mocno odległa. To dzieje się już dzisiaj na naszych oczach. Dowodem tego jest choćby Flutter, który staje się coraz popularniejszy. Często mam wrażenie, że technologie natywne i cross-platform to odpowiednik dawnego przejścia na fotografię cyfrową — ci, którzy zostali na kliszy (czyli użycie tylko podejścia natywnego w każdym przypadku) w pewien sposób przegrali.

        
      

    
  


  I po czterech latach od napisania tego artykułu widzę, że moje przewidywania się sprawdziły. Flutter rządzi światem, a Ty dzięki tej książce staniesz się rycerzem, który go poskromi.


  
    1 https://pbyc.pl/wpis-cross-platform

  


  Rozdział 2. Konfiguracja środowiska


  Zanim jednak to się stanie, musimy mieć pewność, że Twoje środowisko pracy jest na to gotowe. W kolejnych podrozdziałach znajdziesz informacje, jak przygotować się do pracy z Flutterem w odpowiednim dla siebie systemie. Poniższe informacje nie powinny się szybko zdezaktualizować. Jeśli jednak tak by się stało, skorzystaj z informacji zawartych na stronie https://docs.flutter.dev/get-started/install. Założyłem, że czytelnik książki korzysta z systemu operacyjnego Windows lub macOS, dlatego instrukcje konfiguracji przygotowałem tylko dla tych dwóch systemów. Co ciekawe, Flutter umożliwia tworzenie aplikacji również w systemie Linux oraz (!) ChromeOS.


  Opis uruchomienia aplikacji Flutter znajduje się w części III książki.


  Instalacja Flutter SDK


  Instalacja Flutter SDK:


  
    	1. Pobierz SDK Flutter ze strony: https://flutter.dev/docs/get-started/install.


    	2. Rozpakuj pobrany plik ZIP. Najlepiej będzie, jeśli jego zawartość przeniesiesz do specjalnie utworzonego folderu. Ja swoje SDK przechowuję w folderze DevLibraries w katalogu użytkownika.


    	3. Dodaj folder bin SDK Flutter do zmiennej środowiskowej PATH. Dzięki temu będziesz mieć dostęp do komend Flutter z dowolnego miejsca w systemie.

  


  Jak dodać folder bin do zmiennej środowiskowej PATH?


  Windows


  
    	Wyszukaj Zmienne środowiskowe w menu Start lub Panelu sterowania i otwórz Edytuj zmienne środowiskowe dla konta.


    	W oknie Zmienne środowiskowe znajdź zmienną Path w sekcji Zmienne użytkownika lub Zmienne systemowe i kliknij przycisk Edytuj.


    	Kliknij przycisk Nowy i wprowadź ścieżkę do folderu bin Flutter SDK, np.: C:\src\flutter\bin.


    	Zapisz zmiany.

  


  MacOS


  
    	W zależności od używanej powłoki edytuj plik .bashrc, .zshrc lub inny odpowiedni plik konfiguracyjny powłoki. Znajdziesz je w głównym katalogu swojego użytkownika systemowego. Jeśli nie masz pewności, który plik edytować, wpisz w terminalu echo $SHELL, aby sprawdzić, której powłoki używasz. Dla powłoki Bash edytuj .bash_profile, a dla powłoki Zsh edytuj .zshrc.


    	Otwórz plik konfiguracyjny w dowolnym edytorze tekstu. Możesz np. skorzystać z edytora dostępnego w terminalu, wpisując w nim nano ~/.zshrc lub nano ~/.bash_profile.


    	Dodaj następującą linię na końcu pliku, podmieniając [ścieżka_do_sdk] na rzeczywistą ścieżkę do folderu bin Flutter SDK: export PATH="$PATH:[ścieżka_do_sdk]/bin". Na przykład: export PATH="$PATH:/Users/krzysztofbaranowski/DevLibraries/flutter/bin".


    	Zapisz zmiany i zamknij edytor (w przypadku gdy skorzystałeś z nano, użyj kombinacji klawiszy Ctrl + X, następnie Y i potwierdź Enter, aby zapisać zmiany).


    	Wprowadź source ~/.zshrc lub source ~/.bash_profile w terminalu, aby załadować nową konfigurację.

  


  Od teraz po dodaniu folderu bin do zmiennej PATH będziesz mógł korzystać z poleceń flutter i dart w terminalu. Megaprzydatna sprawa.


  Upewnij się, że wszystko skonfigurowałeś, jak należy, wpisując polecenie flutter doctor w terminalu. Powinieneś otrzymać rezultat podobny do poniższego.


  
    [-] Android toolchain - develop for Android devices

  


  
        • Android SDK at /Users/krzysztofbaranowski/Library/Android/sdk

  


  
        ✗ Android SDK is missing command line tools; download from https://goo.gl/XxQghQ

  


  
        • Try re-installing or updating your Android SDK,

  


  
          visit https://docs.flutter.dev/setup/#android-setup for detailed instructions.

  


  Instalacja środowiska programistycznego


  Przebyłem długą drogę, zanim wybrałem docelowe środowisko pracy z Flutterem. Początkowo korzystałem z Android Studio. Wynikało to z tego, że byłem do niego przyzwyczajony, bo sporo pracowałem z podejściem natywnym dla Androida. Uznałem, że chcę czegoś, co będzie mnie mniej rozpraszało mnogością funkcji, ale nadal będzie funkcjonalne. Toteż kolejnym krokiem był Visual Studio Code, z którym do tej pory spędziłem chyba najwięcej czasu. Ostatecznie stanęło jednak na IntelliJ IDEA, które Ci polecam na początek przygody, jeśli nie masz swoich preferencji. Prawdę mówiąc, nie widzę wielkich różnić pomiędzy tymi środowiskami. Być może miałeś okazję pracować już do tej pory w którymś z nich. Jeśli tak, to wybierz je również do pracy z Flutterem — będzie znacznie łatwiej Ci się w nim odnaleźć.


  Swoją drogą, jeśli chodzi o aplikacje mobilne, to do zbudowania aplikacji dla systemu iOS potrzebujesz dostępu do komputera z systemem macOS. Jeśli dysponujesz tylko komputerem z systemem Windows, będziesz w stanie przygotować aplikację wyłącznie dla Androida.


  Visual Studio Code


  
    	Pobierz i zainstaluj Visual Code z https://code.visualstudio.com/ dla swojego systemu.


    	Uruchom go i kliknij ikonę rozszerzeń (Extensions) na pasku bocznym.


    	Zainstaluj następujące rozszerzenia: Flutter.

  


  IntelliJ IDEA


  
    	Pobierz i zainstaluj IntelliJ IDEA z https://www.jetbrains.com/idea/download/ dla swojego systemu.


    	Otwórz IntelliJ IDEA i przejdź do ustawień, wybierając Preferences (MacOS) lub Settings (Windows).


    	W menu po lewej stronie wybierz Plugins.


    	Wyszukaj Flutter w zakładce Marketplace i kliknij przycisk Install.


    	Uruchom ponownie IntelliJ IDEA.

  


  Android Studio


  
    	Pobierz i zainstaluj Android Studio z https://developer.android.com/studio dla swojego systemu.


    	Otwórz Android Studio i przejdź do ustawień, wybierając Preferences (macOS) lub Settings (Windows).


    	W menu po lewej stronie wybierz Plugins.


    	Wyszukaj Flutter w zakładce Marketplace i kliknij przycisk Install.


    	Uruchom ponownie Android Studio.

  


  Oprócz instalacji i konfiguracji wybranego przez Ciebie środowiska do pracy potrzebujesz jeszcze co najmniej jednego dodatkowego narzędzia. Mam tu na myśli Android Studio, które jest wymagane do zbudowania aplikacji na system Android. Co więcej, pozwoli Ci znacznie łatwiej poruszać się między plikami związanymi z tą właśnie platformą. Swoją drogą projekt aplikacji Flutter zawiera foldery, które dotyczą konkretnej platformy, ale o tym później.


  Xcode


  Jeśli korzystasz z systemu macOS, zainstaluj dodatkowo Xcode. Znajdziesz je w systemowym App Store. Po pobraniu i instalacji (które niestety mogą trwać nawet kilka godzin) uruchom tylko Xcode i przejdź przez wymagane ekrany konfiguracji. Na początek to powinno wystarczyć.


  Po instalacji uruchom terminal i wpisz następujące polecenia, aby zakończyć proces konfiguracji.


  
    sudo xcode-select --switch /Applications/Xcode.app/Contents/Developer

  


  
    sudo xcodebuild -runFirstLaunch

  


  
    sudo xcodebuild -license

  


  Urządzenia, symulatory i emulatory


  Podczas rozwijania projektu z pewnością będziesz chciał sprawdzić efekt swojej pracy. Mam tu na myśli uruchomienie aplikacji. Opcje są dwie: realne urządzenie lub symulator/emulator. Warto w tym momencie wyjaśnić jedną kwestię: symulator i emulator nie są pojęciami zamiennymi, oznaczają co innego. Symulator iOS, dostarczany przez Apple w ramach środowiska programistycznego Xcode, symuluje zachowanie urządzenia, ale nie replikuje dokładnie jego sprzętu. Wydajność symulatora jest taka sama jak komputera, na którym się go uruchamia. W przypadku emulatora Androida sytuacja wygląda zgoła inaczej, ponieważ pozwala on na imitację realnego urządzenia Android na komputerze, replikując zarówno sprzęt, jak i oprogramowanie. Oznacza to, że emulator Androida pozwala na dokładniejszą symulację urządzenia rzeczywistego niż symulator iOS.


  Poniżej znajdziesz informacje, jak poprawnie skonfigurować każdą z opcji.


  Konfiguracja urządzenia z systemem Android


  Środowisko musi mieć dostęp do urządzenia, aby móc zainstalować na nim rozwijaną aplikację. Do tego celu potrzebujemy aktywować funkcję o nazwie Debugowanie USB.


  
    	Przejdź do sekcji Opcje programistyczne w ustawieniach telefonu (jeśli nie jest widoczna, włącz ją w ustawieniach telefonu. Wcześniej jednak musisz odnaleźć ekran ustawień z informacją o wersji oprogramowania i odszukać sekcję, która mówi o numerze kompilacji. Następnie kliknij ją kilkukrotnie, dopóki nie otrzymasz informacji, że opcje programistyczne zostały włączone).


    	Znajdź opcję Debugowanie USB i ją włącz.


    	Podłącz urządzenie do komputera za pomocą kabla USB.


    	Otwórz terminal (zakładam, że poprawnie skonfigurowałeś SDK Flutter) i wpisz flutter devices. Na liście powinieneś zobaczyć nazwę swojego urządzenia, np.:

  


  
    krzysztofbaranowski@MacBook-Pro-Krzysztof> flutter devices

  


  
    3 connected devices:

  


  
    Pixel 6 (mobile) • 21131FDF6001ZW • android-arm64  • Android 13 (API 33)

  


  
    macOS (desktop)  • macos          • darwin-arm64   • macOS 13.3 22E252

  


  
    darwin-arm64

  


  
    Chrome (web)     • chrome         • web-javascript • Google Chrome 113.0.5672.63

  


  Konfiguracja emulatora systemu Android


  Aby skonfigurować emulator dla systemu Android w celu pracy z Flutterem w Android Studio, należy wykonać następujące kroki:


  
    	Zainstaluj Android Studio i go uruchom.


    	Na ekranie startowym znajdź i kliknij ikonę trzech pionowych kropek i z opcji wybierz Virtual Device Manager.


    	W otwartym oknie kliknij przycisk Create device.


    	W otwartym oknie masz dostęp do wielu predefiniowanych emulatorów. Wybierz któryś z nich i kliknij przycisk Next.


    	Na kolejnym ekranie wybierz wersję systemu, który zostanie zainstalowany na emulatorze. Wybierz jedną z najnowszych dostępnych wersji. Masz również możliwość pobrania obrazu systemu, jeśli taki nie został jeszcze pobrany. Wystarczy, że klikniesz ikonę pobierania zaraz obok jego nazwy na liście. Po wybraniu systemu kliknij przycisk Next.


    	Na kolejnym ekranie możesz nazwać swój nowy emulator jakoś wyjątkowo. Wybierz świetną nazwę, a gdy będziesz gotowy, kliknij przycisk Finish.


    	Gratulacje! Od teraz masz dostęp do wirtualnego urządzenia, które będzie Ci służyć jako miejsce testów aplikacji. Możesz przetestować nowe urządzenie, klikając ikonę uruchomienia przy nowym emulatorze na liście.

  


  Konfiguracja urządzenia z systemem iOS


  Przez poniższą konfigurację przejdź dopiero, gdy będziesz chciał uruchomić realizowany projekt na swoim urządzeniu. Bez działającego projektu Flutter będzie nam trudno skonfigurować urządzenie poprawnie. Pamiętaj, że do uruchomienia aplikacji w systemie iOS potrzebujesz komputera z systemem macOS.


  Poniższe kroki są oparte na założeniu, że nie masz dostępu do Apple Developer Program.


  
    	Podłącz urządzanie z systemem iOS do komputera z macOS. Przy pierwszej próbie musisz zaufać komputerowi — odpowiedni komunikat pojawi się na ekranie urządzenia.


    	Na iOS wersji 16 i wyższych musisz również włączyć tryb deweloperski, aby móc uruchomić aplikację na urządzeniu.


    	Otwórz projekt swojej aplikacji Flutter. Następnie w głównym drzewie projektu znajdź folder ios. Kliknij go prawym przyciskiem myszy i w menu znajdź opcję Flutter i wybierz Open iOS module in Xcode. Po chwili środowisko Xcode powinno się uruchomić.


    	Przejdź do ustawień Xcode (Xcode/Settings) i zaloguj się przez swoje konto Apple ID (załóż je, jeśli z jakichś powodów go jeszcze nie masz) w zakładce Accounts. To ułatwi nam proces podpisu aplikacji. Zamknij okno ustawień.


    	W drzewie projektu kliknij Runner i znajdź zakładkę Signing & Capabilities.


    	W polu Bundle Identifier wpisz dowolny identyfikator aplikacji. Może to być coś na zasadzie com.example.<twoja dowolna nazwa aplikacji>. Upewnij się, że twoje ustawienia wyglądają jak na zrzucie ekranu przedstawionym na rysunku 2.1.

      [image: A] 


      Rysunek 2.1. Ustawienia w sekcji Signing & Capabilities

    


    	Poprzedni krok wygeneruje tymczasowe potrzebne certyfikaty, abyś był w stanie uruchomić aplikację na swoim urządzeniu.


    	Kiedy uruchomisz aplikację na urządzeniu, pojawi się komunikat przedstawiony na rysunku 2.2.

      [image: A] 


      Rysunek 2.2. Niezaufany developer

    


    	Przejdź do ustawień urządzenia: Ustawienia/Ogólne/VPN i urządzenia zarządzane. W sekcji aplikacji developera kliknij widoczną tam opcję. Na kolejnym ekranie zaufaj temu adresowi e-mail.


    	Uruchom aplikację.

  


  Konfiguracja symulatora systemu iOS


  
    	Przede wszystkim się upewnij, że masz zainstalowane środowisko Xcode.


    	Uruchom je i przejdź przez wstępną konfigurację.


    	Dla pewności uruchom poniższe polecenia w terminalu.

      
        sudo xcode-select --switch /Applications/Xcode.app/Contents/Developer

      


      
        sudo xcodebuild -runFirstLaunch

      


      
        sudo xcodebuild -license

      

    


    	Aby uruchomić symulator, użyj poniższego polecenia. To spowoduje uruchomienie jednego z domyślnych symulatorów.

      
        open -a Simulator

      

    


    	Możesz zmienić symulowane urządzenie, wybierając odpowiednią opcję w menu: File/Open Simulator.

  


  Rozdział 3. Podstawy języka Dart


  Zakładam, że już miałeś styczność z programowaniem i znasz podstawowe pojęcia związane z programowaniem obiektowym. Dlatego podczas przedstawiania języka Dart nie będę szczegółowo omawiał tych terminów. Chcę zebrać najważniejsze pojęcia dostępne w tym języku, abyś miał świadomość, jak jest zbudowany, i wiedział, jak się nim posługiwać. Traktuj poniższe informacje jako ściągę. Jeśli będziesz potrzebował bardziej szczegółowych informacji, możesz skorzystać z dokumentacji (swoją drogą bardzo przystępnej) na stronie: https://dart.dev/guides.


  No to jedziemy! Dart to język programowania stworzony przez Google w 2011 roku1. Język ten został zaprojektowany z myślą o budowaniu skalowalnych i wydajnych aplikacji internetowych czy mobilnych. Co więcej, można go używać także do tworzenia aplikacji desktopowych. Jest językiem obiektowym, który zawiera wiele funkcjonalności znanych z innych popularnych języków programowania.


  Podstawowe informacje:


  
    	Jest językiem statycznie typowanym, co oznacza, że typy zmiennych są określane w momencie kompilacji, a nie w czasie działania programu.


    	Dart ma wbudowane mechanizmy obsługi asynchroniczności, takie jak Future i Stream, co umożliwia łatwe programowanie asynchroniczne.


    	Dart ma własny system zarządzania pamięcią, co oznacza, że programista nie musi zajmować się ręcznym zarządzaniem pamięcią, jak w przypadku języków C czy C++.


    	Dart może być używany do budowania różnego typu aplikacji — internetowych, mobilnych czy desktopowych — dla wielu systemów.

  


  Do nauki języka możesz skorzystać z kompilatora DartPad dostępnego online na stronie https://dartpad.dev/.


  Zmienne i typy danych


  Dart wspiera statyczne typowanie, co oznacza, że typ zmiennej zostaje ustalony podczas kompilacji. Kilka podstawowych typów danych:


  
    	int: liczby całkowite


    	double: liczby rzeczywiste (zmiennoprzecinkowe)


    	String: ciągi znaków


    	
      bool: wartości logiczne (true, false)

      
        int someNumber = 998;

      


      
        String title = "Awesome title";

      


      
        double temperature = 50.1;

      


      
        bool isBusy = false;

      

    

  


  Warto również wspomnieć o słowie kluczowym var, które umożliwia kompilatorowi samodzielne określenie typu zmiennej na podstawie przypisanej wartości. Typ ten jest niezmienialny, tzn. nie można przypisać wartości innego typu do zmiennej zadeklarowanej jako var. Warto 
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