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  Dla mojej matki Antoniny i mojego ojca Euclidesa za ich poświęcenia i za przykład pokazujący siłę determinacji


  – Alessandro Biessek


  O autorze


  Alessandro Biessek urodził się w 1993 roku w pięknym mieście Chapecó w stanie Santa Catarina w południowej Brazylii. Obecnie pracuje tam nad rozwojem aplikacji mobilnych na Androida i iOS. Ma ponad siedmioletnie doświadczenie w programowaniu, od programowania desktopowego w Delphi po back-end z wykorzystaniem PHP, Node.js, Golang i programowanie mobilne z Apache Flex i Java / Kotlin. Zawsze zainteresowany nowymi technologiami, od dłuższego czasu podąża za frameworkiem Flutter.


  Po pierwsze, dziękuję zespołowi Fluttera za niesamowite narzędzie, które pomaga społeczności programistów pomagać innym ludziom.


  Jestem wdzięczny wszystkim tym, z którymi miałem przyjemność pracować podczas tego projektu, wszystkim recenzentom oraz całemu zespołowi Packt, który pomógł mi w tej pracy.


  Chciałbym podziękować moim przyjaciołom, współpracownikom i rodzinie, zwłaszcza mojej matce Antoninie, ojcu Euclidesowi, mojej siostrze Hellen i mojemu bratu Alanowi za wsparcie podczas ciężkiej pracy nad książką. Dziękuję również moim nauczycielom, którzy zachęcali mnie do stawienia czoła wyzwaniom takim jak ta książka w bardziej naturalny i odważny sposób.


  Na koniec chciałbym podziękować Tobie, Czytelniku. Twoje wsparcie dla książek takich jak ta, wyrażone zakupem, umożliwia każdemu dzielenie się swoimi doświadczeniami.


  O recenzencie


  Ugurcan Yildirim jest entuzjastą frameworków do tworzenia aplikacji mobilnych na Androida i Fluttera. Ukończył studia prawnicze z tytułem licencjata w dziedzinie informatyki na Bilkent University w Ankarze. Od 2015 roku pracuje jako inżynier Android w Accenture Industry X.0 w Stambule. Wraz z obiecującym trendem wzrostowym Fluttera, który rozpoczął się w 2018 roku, zaczął się zajmować jego osobliwościami i eksperymentować z nimi. Od tego czasu przyczynia się do rozwoju społeczności Fluttera, pisząc artykuły na Medium (@ugurcany) oraz prowadząc prezentacje. Jego najnowszym wkładem jest recenzja tej książki, z której, jego zdaniem, powinni skorzystać programiści Fluttera.


  Chciałbym podziękować Packtowi za umożliwienie mi wniesienia wkładu w stale rozwijający się wszechświat Fluttera poprzez recenzję jednej z pierwszych i najbardziej wszechstronnych opublikowanych książek na temat Fluttera. Chciałbym również podziękować moim rodzicom i mojej żonie Karsu za wsparcie i cierpliwość podczas recenzowania tej książki.


  Przedmowa


  Książka Flutter i Dart 2 dla początkujących pomaga wejść do świata frameworka Flutter i tworzyć niesamowite aplikacje mobilne. Przejdziemy od wprowadzenia do języka Dart do dogłębnej eksploracji wszystkich bloków Fluttera potrzebnych do stworzenia aplikacji wysokiego poziomu. Razem stworzymy w pełni funkcjonalną aplikację. Dzięki jasnym przykładom nauczysz się, jak rozpocząć mały projekt Fluttera, dodać widżety, stosować style i motywy, łączyć się ze zdalnymi usługami, takimi jak Firebase, uzyskiwać dane wejściowe użytkownika, dodawać animacje, aby poprawić wrażenia użytkownika i nie tylko. Ponadto dowiesz się, jak dodawać zaawansowane funkcje, integrować mapy, pracować z kodem specyficznym dla platformy w natywnych językach programowania i tworzyć fantastyczne interfejsy użytkownika ze spersonalizowanymi animacjami. Krótko mówiąc, ta książka przygotuje Cię na przyszłość tworzenia aplikacji mobilnych dzięki tej niesamowitej platformie.


  Dla kogo jest ta książka


  Ta książka jest przeznaczona dla programistów, którzy chcą nauczyć się od podstaw rewolucyjnej platformy Google, Fluttera. Nie jest wymagana znajomość Fluttera ani Darta. Pomocna będzie jednak podstawowa znajomość języka programowania.


  Co obejmuje ta książka?


  Rozdział 1., „Wprowadzenie do języka Dart”, przedstawia podstawy języka Dart.


  Rozdział 2., „Średniozaawansowane programowanie w języku Dart”, omawia funkcje programowania obiektowego i zaawansowane koncepcje Darta, bibliotek, pakietów i programowania asynchronicznego.


  Rozdział 3., „Wprowadzenie do Fluttera”, wprowadza Cię w świat Fluttera.


  Rozdział 4., „Widżety: tworzenie layoutów we Flutterze”, omawia tworzenie layoutów we Flutterze.


  Rozdział 5., „Obsługa danych wejściowych i gestów użytkownika”, pokazuje, jak obsługiwać dane wejściowe użytkownika za pomocą widżetów Fluttera.


  Rozdział 6., „Motyw i styl”, uczy, jak stosować różne style do widżetów Fluttera.


  Rozdział 7., „Routing: nawigacja między ekranami”, przedstawia sposób dodawania nawigacji do ekranów aplikacji.


  Rozdział 8., „Wtyczki Firebase”, omawia sposób korzystania z wtyczek Firebase w aplikacjach Fluttera.


  Rozdział 9., „Tworzenie własnej wtyczki Fluttera”, wyjaśnia, jak tworzyć własne wtyczki Flutter.


  Rozdział 10., Dostęp do funkcji urządzenia z aplikacji Fluttera”, omawia sposób interakcji z funkcjami urządzenia, takimi jak kamera i listy kontaktów.


  Rozdział 11., „Widoki platformy i integracja map”, pokazuje, jak dodawać widoki map do aplikacji Fluttera.


  Rozdział 12., „Testowanie, debugowanie i wdrażanie”, zagłębia się w narzędzia Fluttera do poprawy produktywności.


  Rozdział 13., „Poprawianie doświadczenia użytkownika”, bada, jak poprawić wrażenia użytkownika za pomocą takich funkcji jak wykonywanie kodu Darta w tle i internacjonalizacja.


  Rozdział 14., „Manipulacje grafiką widżetów”, omawia tworzenie unikalnych wizualizacji za pomocą manipulacji graficznych.


  Rozdział 15., „Animacje”, daje wgląd w to, jak dodawać animacje do widżetów Flutter.


  Jak najlepiej wykorzystać tę książkę?


  W miarę przechodzenia przez kolejne rozdziały poznasz niebędne wymagania. Na początek potrzebna Ci będzie przeglądarka, dzięki której uzyskasz dostęp do witryny DartPad i rozpoczniesz zabawę z Dartem.


  Aby profesjonalnie tworzyć i publikować aplikacje na iOS, potrzebujesz licencji programisty (płatnej corocznie), komputera Mac i co najmniej jednego urządzenia do testowania aplikacji. Wszystko to nie jest absolutnie konieczne do nauki Fluttera, ale może Ci się przydać.


  Cały proces instalacji i wymagania środowiska Fluttera są dostępne na oficjalnej stronie (https://flutter.dev/docs/get-started/install), ale nie martw się: możesz zacząć od absolutnego minimum i zainstalować dowolne dodatki tylko w razie potrzeby.


  Pobierz przykładowe pliki z kodem źródłowym


  Pakiet kodu do książki jest hostowany na GitHubie pod adresem https://github.com/PacktPublishing/Flutter-for-Beginners. W przypadku aktualizacji kodu zostanie on zmieniony w istniejącym repozytorium GitHub.


  Pobierz kolorowe rysunki


  Udostępniamy również plik PDF zawierający kolorowe zrzuty ekranu / diagramy wykorzystane w tej książce. Możesz go pobrać tutaj: https://static.packt-cdn.com/downloads/9781788996082_ColorImages.pdf


  Zastosowane konwencje


  W tej książce występuje wiele konwencji tekstowych.


  KodWTekście: wskazuje słowa kodu źródłowego w tekście, nazwy tabel bazy danych, nazwy folderów, nazwy plików, rozszerzenia plików, nazwy ścieżek, adresy URL, dane wejściowe użytkownika i uchwyty Twittera. Oto przykład: „Oblicza i zwraca wartość wyrażenia2: wyrażenie1 ?? wyrażenie2”.


  Blok kodu wygląda następująco:


  
    main() {

  


  
      var yeahDartIsGreat = "Oczywiście!";

  


  
      var dartIsGreat = yeahDartIsGreat ?? "Nie wiem";

  


  
      print(dartIsGreat); // wyświetla Oczywiście!

  


  
    }

  


  Kiedy chcemy zwrócić Twoją uwagę na określoną część bloku kodu, odpowiednie wiersze lub elementy są pogrubione:


  
    main() {

  


  
      var someInt = 1;

  


  
      print(reflect(someInt).type.reflectedType.toString()); // wyświetla: int

  


  
    }

  


  Wszelkie dane wejściowe lub wyjściowe wiersza polecenia są zapisywane w następujący sposób:


  
    dart code.dart

  


  Pogrubienie: Oznacza nowy termin, ważne słowo lub słowa, które widzisz na ekranie — na przykład słowa w menu lub oknach dialogowych. Oto przykład:


  „Ponadto pływający przycisk akcji u dołu powinien przekierowywać Cię do ekranu Request a favor”.


  
    
      	
        Wskazówki, ostrzeżenia lub ważne uwagi będą się pojawiać w takich ramkach.

      
    

  



  Część I. Wprowadzenie do języka Dart


  W tej sekcji poznasz framework Fluttera oraz podstawy języka Dart, nauczysz się konfigurować własne środowisko, a na koniec dowiesz się, jak zacząć z tego wszystkiego korzystać.


  W tej sekcji znajdują się następujące rozdziały:


  
    	Rozdział 1., „Wprowadzenie do języka Dart”.


    	Rozdział 2., „Średnio zaawansowane programowanie w języku Dart”.


    	Rozdział 3., „Wprowadzenie do Fluttera”.

  


  Rozdział 1. Wprowadzenie do języka Dart


  Framework Flutter korzysta z języka Dart. Nowoczesne frameworki, takie jak omawiany w tej książce, wymagają nowoczesnego języka wysokiego poziomu, aby zadowolić programistów i umożliwić im tworzenie niesamowitych aplikacji mobilnych.


  Zrozumienie języka Dart jest podstawą pracy z Flutterem; programiści muszą znać pochodzenie tego języka — sposób, w jaki pracuje nad nim społeczność, jego mocne strony oraz dlaczego został wybrany jako język programowania Fluttera. W tym rozdziale zapoznasz się z podstawami języka Dart i otrzymasz linki do zasobów, które mogą Ci pomóc w nauce Fluttera. Zapoznasz się z wbudowanymi typami i operatorami Dart oraz dowiesz się, w jaki sposób Dart jest związany z programowaniem obiektowym (OOP — object oriented programming). Rozumiejąc, co zapewnia język Dart, będziesz mógł samodzielnie eksperymentować z jego środowiskiem i poszerzać swoją wiedzę.


  W tym rozdziale omówimy następujące tematy:


  
    	Poznanie zasad i narzędzi języka Dart.


    	Dlaczego Flutter korzysta z języka Dart?


    	Podstawy języka Dart.


    	Wprowadzenie do OOP w Dart.

  


  Pierwsze kroki z językiem Dart


  Język Dart, opracowany przez Google, jest językiem programowania, którego można używać do tworzenia aplikacji internetowych, desktopowych, serwerowych i mobilnych. Dart to język programowania wykorzystywany do kodowania aplikacji Flutter, dzięki czemu oferuje on deweloperowi najlepsze funkcje podczas tworzenia aplikacji mobilnych. Zobaczmy więc, co zapewnia Dart i jak działa, abyśmy mogli później zastosować to, czego nauczyliśmy się we Flutterze.


  Dart łączy korzyści płynące z większości języków wysokiego poziomu z funkcjami języka dojrzałego, w tym:


  
    	Wydajne narzędzia — obejmuje narzędzia do analizy kodu, wtyczki do zintegrowanych środowisk programistycznych (IDE) oraz rozbudowany ekosystem pakietów.


    	Odśmiecanie pamięci (garbage collection) — zarządza lub zajmuje się zwalnianiem pamięci (głównie pamięci zajmowanej przez obiekty, które nie są już używane).


    	Adnotacje (type annotations) — opcjonalnie: jest to przeznaczone dla tych, którzy chcą zapewnić bezpieczeństwo i spójność danych w aplikacji.


    	Typowanie statyczne — chociaż adnotacje są opcjonalne, Dart zapewnia bezpieczeństwo dla różnych rodzajów danych oraz korzysta z mechanizmu inferencji i analizowania typów w czasie wykonywania. Ta funkcja jest istotna dla znajdowania błędów w czasie kompilacji.


    	Przenośność — nie odnosi się tylko do aplikacji webowych (transponowanych do JavaScriptu), ale również do aplikacji natywnie skompilowanych do kodu ARM i x86.

  


  Ewolucja Darta


  Zaprezentowany w 2011 roku, Dart nieustannie ewoluuje. W 2013 roku doczekał się stabilnej wersji, z dużymi zmianami wprowadzonymi w wersji Dart 2.0 pod koniec 2018 roku:


  
    	Jego koncepcja koncentrowała się na tworzeniu stron internetowych, a głównym celem było zastąpienie JavaScriptu — teraz jednak Dart koncentruje się na obszarach rozwoju mobilnego, a także na Flutterze.


    	Próbował rozwiązać problemy JavaScriptu — JavaScript nie zapewnia takiej solidności jak wiele skonsolidowanych języków. Tak więc Dart został stworzony jako dojrzały następca JavaScriptu.


    	Oferuje najlepszą wydajność i lepsze narzędzia dla projektów na dużą skalę — Dart ma nowoczesne i stabilne narzędzia dostarczane przez wtyczki IDE. Został zaprojektowany, aby uzyskać najlepszą możliwą wydajność, zachowując jednocześnie dynamiczny język.


    	Jest uformowany tak, aby był solidny i elastyczny — utrzymując adnotacje typu jako opcjonalne i dodając funkcje OOP, Dart równoważy dwa światy elastyczności i solidności.

  


  Dart to wspaniały, nowoczesny, wieloplatformowy język ogólnego przeznaczenia, który nieustannie ulepsza swoje funkcje, co czyni go bardziej dojrzałym i elastycznym. Właśnie dlatego zespół platformy Flutter wybrał ten język.


  Jak działa Dart


  Aby zrozumieć, skąd się wzięła elastyczność języka, musimy wiedzieć, jak możemy uruchomić kod Dart. Odbywa się to na dwa sposoby:


  
    	maszyna wirtualna Dart [Dart Virtual Machines (VM)],


    	kompilacje JavaScriptu.

  


  Spójrz na poniższy diagram:


  [image: Obraz2560.TIF]


  Dart VM i kompilacja JavaScriptu


  Kod w języku Dart można uruchomić w środowisku go obsługującym. Zapewnia ono aplikacji podstawowe funkcje, takie jak:


  
    	systemy uruchomieniowe,


    	biblioteki podstawowe Darta,


    	odśmiecanie pamięci.

  


  Wykonywanie kodu Dart działa w dwóch trybach — kompilacji Just-In-Time (JIT) lub kompilacji Ahead-Of-Time (AOT):


  
    	Kompilacja JIT polega na tym, że kod źródłowy jest ładowany i kompilowany w locie do natywnego kodu przez maszynę wirtualną Dart. Służy do uruchamiania kodu w wierszu poleceń lub podczas tworzenia aplikacji mobilnej w celu korzystania z takich funkcji jak debugowanie.


    	Kompilacja AOT ma miejsce wtedy, gdy maszyna wirtualna Dart i kod są wstępnie skompilowane, a maszyna wirtualna działa bardziej jak system wykonawczy Dart, udostępniając odśmiecanie pamięci i różne metody natywne z zestawu narzędzi dla programistów Dart (SDK – software development kit) w aplikacji.

  


  
    
      	
        Dart przyczynia się do najsłynniejszej funkcji Fluttera, hot reload, która jest oparta na kompilatorze JIT Darta, umożliwiając podmianę kodu w czasie działania. Zobacz sekcję „Dlaczego Flutter korzysta z języka Dart”, aby uzyskać szczegółowe informacje.

      
    

  



  Dart w praktyce


  Na sposób projektowania Fluttera duży wpływ ma język Dart. Dlatego znajomość tego języka jest kluczowa dla odniesienia sukcesu. Zacznijmy od napisania kodu, aby zrozumieć podstawy składni i dostępne narzędzia do programowania Dart.


  DartPad


  Najłatwiejszym sposobem rozpoczęcia kodowania jest skorzystanie z DartPad (https://dartpad.dartlang.org/). Jest to świetne narzędzie online do nauki i eksperymentowania z funkcjami językowymi Darta. Obsługuje podstawowe biblioteki Dart, z wyjątkiem bibliotek VM, takich jak dart:io.


  Tak wygląda narzędzie:


  [image: Obrazznie]


  Narzędzia programistyczne Darta


  DartPad to doskonały sposób na rozpoczęcie eksperymentowania z językiem bez dodatkowego wysiłku. Ponieważ wkrótce będziesz chciał nauczyć się zaawansowanych rzeczy, takich jak zapis do plików lub korzystanie z bibliotek niestandardowych, musisz mieć skonfigurowane do tego środowisko programistyczne.


  
    
      	
        Flutter jest oparty na Dart i możesz rozwijać kod Dart, mając środowisko programistyczne Flutter. Aby się dowiedzieć, jak skonfigurować środowisko programistyczne Flutter, po prostu odwiedź oficjalną witrynę internetową i zapoznaj się z samouczkiem instalacji (https://dart.dev/tools/sdk#install).

      
    

  



  Najbardziej powszechnymi IDE używanymi do programowania Dart i Flutter są Visual Studio Code lub VS Code (dla stron i Fluttera) oraz Android Studio lub dowolne IDE od JetBrains, takie jak WebStorm (które jest skoncentrowane na tworzeniu stron). Wszystkie funkcje Dart w tych IDE są oparte na oficjalnych narzędziach, więc nie ma znaczenia, co wybierzesz — dostarczone narzędzia będą w większości takie same. Dart SDK zapewnia specjalistyczne narzędzia dla każdego ekosystemu programistycznego, takie jak programowanie webowe oraz po stronie serwera.


  Niezależny zestaw Dart SDK jest dostarczany z następującymi narzędziami:


  
    	
      dart (https://dart.dev/tools/dart-vm) — jest to maszyna wirtualna Darta; wykonuje jego kod. Aby wykonać skrypt Dart, uruchom następujące polecenie:

      
        dart code.dart 

      

    


    	dart2js (https://dart.dev/tools/dart2js) — jest to oryginalny kompilator Darta-do-JavaScript.


    	dartanalyzer (https://github.com/dart-lang/sdk/tree/master/pkg/analyzer_cli#dartanalyzer) — analizuje kod statycznie (jako typowy linter), pomagając wcześnie wychwycić błędy.

  


  
    
      	
        Lint lub linter to narzędzie, które analizuje kod źródłowy w celu oznaczenia błędów, błędów stylistycznych i podejrzanych konstrukcji.

      
    

  



  
    	dartdoc (https://github.com/dart-lang/dartdoc#dartdoc) — generuje dokumentację API.


    	pub (https://dart.dev/tools/pub/cmd) — menedżer pakietów. Jest to narzędzie, które można wykorzystać do zarządzania bibliotekami i pakietami.


    	dartfmt (https://github.com/dart-lang/dart_ style#readme) — stosuje wytyczne dotyczące stylu kodowania w Dart.

  


  Na potrzeby tworzenia stron internetowych Dart proponuje kilka innych narzędzi (za pomocą dodatkowych kroków instalacji — na https://dart.dev/tools):


  
    	webdev (https://dart.dev/tools/webdev) i build_runner (https://dart.dev/ tools/webdev) — oba te narzędzia są używane do tworzenia i obsługi aplikacji internetowych, przy czym build_runner jest używany do testowania lub gdy wymagana jest większa konfiguracja niż zapewnia webdev.


    	dartdevc (https://dart.dev/tools/dartdevc) — jest to narzędzie umożliwiające integrację kompilatora Dart-do-JavaScript z narzędziami Chrome.

  


  
    
      	
        dart2js to również narzędzie skupiające się na rozwiązaniach webowych, chociaż jest dostarczane ze standardowym zestawem SDK. Do programowania po stronie serwera potrzebne są tylko standardowe narzędzia SDK.

      
    

  



  Wszystkie wtyczki IDE używają powyższych rozwiązań „pod spodem”, więc możesz skorzystać z pełnego zestawu narzędzi do programowania Dart.


  Witaj, świecie


  Poniższy kod jest podstawowym skryptem Dart:


  
    main() { // punkt wejścia aplikacji Dart

  


  
        var a = 'świat'; // deklaracja oraz inicjalizacja zmiennych

  


  
        print('hello $a'); // wywołanie funkcji w celu wypisania wartości

  


  
    } 

  


  Ten kod zawiera kilka podstawowych funkcji językowych, które wymagają wyróżnienia:


  Każda aplikacja w Dart musi mieć punkt wejścia w postaci funkcji najwyższego poziomu (więcej informacji na temat funkcji najwyższego poziomu można znaleźć w rozdziale 2.), czyli funkcję main().


  
    
      	
        Jeśli zdecydujesz się uruchomić ten kod lokalnie na wstępnie skonfigurowanej maszynie za pomocą zestawu Dart SDK, zapisz zawartość w pliku Dart, a następnie uruchom go za pomocą narzędzia Dart w terminalu, na przykład dart hello_world.dart. Spowoduje to wykonanie głównej funkcji skryptu Dart.

      
    

  



  Jak widzieliśmy wcześniej, chociaż Dart jest bezpieczny dla typów, adnotacje typów są opcjonalne. Tutaj deklarujemy zmienną bez typu i przypisujemy do niej literał typu String.


  
    	Literał typu String można ująć w pojedyncze lub podwójne cudzysłowy, na przykład 'witaj świecie' lub "witaj świecie".


    	Aby wyświetlić dane wyjściowe na konsoli, możesz użyć funkcji print() (która jest kolejną funkcją najwyższego poziomu).


    	W przypadku techniki interpolacji ciągów wyrażenie $a wewnątrz literału String rozwiązuje wartość zmiennej a. Dart wywołuje metodę toString() obiektu.

  


  
    
      	
        O interpolacji ciągów dowiemy się więcej w dalszej części tego rozdziału, w sekcji Typy i zmienne Darta, kiedy będziemy mówić o typie ciągów.

      
    

  



  
    	Możemy skorzystać ze składni // komentarz do pisania komentarzy jednowierszowych. Dart ma również komentarze wielowierszowe ze składnią /* komentarz */, jak poniżej:

      
        // to jest komentarz w jednym wierszu

      


      
        /*

      


      
        To jest długi wielowierszowy komentarz

      


      
        */

      

    

  


  Weź pod uwagę zwracany typ funkcji main, ponieważ zostało to pominięte w przykładzie. Może zostać zwrócony typ dynamic, który omówimy później.


  Dlaczego Flutter korzysta z języka Dart


  Platforma Flutter ma być przełomowym rozwiązaniem w tworzeniu aplikacji mobilnych, zapewniając wszystkie narzędzia potrzebne programiście do tworzenia niesamowitych aplikacji bez żadnych wad w zakresie wydajności i skalowalności. Flutter ma w swojej podstawowej strukturze wiele koncepcji dotyczących wydajności aplikacji i interfejsu użytkownika. Aby zapewnić najlepsze wyniki dla rozwijającego się świata z wysoką wydajnością porównywalną z oficjalnymi natywnymi pakietami SDK, Flutter korzysta ze wsparcia Darta, oferując narzędzia, które przyczyniają się do produktywności programistów w fazie rozwoju i do tworzenia aplikacji zoptymalizowanych pod kątem publikacji.


  Jak widzieliśmy wcześniej w sekcji „Pierwsze kroki z Dart”, Dart jest dojrzały i współpracuje z wieloma narzędziami, co przyczynia się do sukcesu Fluttera. Spójrzmy, dlaczego Dart był idealnym wyborem dla frameworka Flutter.


  Zwiększanie produktywności


  Dart to nie tylko język, przynajmniej nie według swojej koncepcji. SDK Darta zawiera zestaw narzędzi (opisanych w poprzedniej sekcji poświęconej narzędziom programistycznym Dart), z których korzysta Flutter, pomagając w wykonywaniu typowych zadań w fazie developmentu. Są to:


  
    	kompilatory Dart JIT i AOT,


    	profilowanie, debugowanie i logowanie za pomocą Dart DevTools oraz Observatory (więcej w rozdziale 12.),


    	statyczna analiza kodu za pomocą wbudowanego analizatora (https://dart.dev/guides/language/analysis-options).

  


  Kompilowanie aplikacji Flutter oraz funkcja hot reload


  Podczas pisania lub debugowania kodu będziesz używać maszyny wirtualnej Dart z JIT. Pomaga to w wykorzystaniu funkcji, takich jak narzędzia do profilowania, hot reload (o której więcej w rozdziale 3.) oraz wielu innych.


  Podczas budowania ostatecznej wersji aplikacji kod zostanie skompilowany za pomocą AOT, a Twoja aplikacja zostanie dostarczona z niewielką wersją maszyny wirtualnej Dart (która bardziej przypomina bibliotekę uruchomieniową) z funkcjami Dart SDK, takimi jak biblioteki podstawowe oraz odśmiecanie pamięci.


  Ta różnica na pierwszy rzut oka nie wydaje się istotna z punktu widzenia programisty, ponieważ chcemy po prostu napisać i uruchomić aplikację, prawda? Jednak jeśli chodzi o produktywność, staje się to jedną z fundamentalnych zalet Darta używanego przez Flutter.


  Hot reload Fluttera jest jedną z jego najbardziej znanych funkcji i pokazuje obiecaną produktywność w akcji. Opiera się na kompilacji JIT, aby dokonać wymiany kodu Dart na żywo podczas uruchamiania aplikacji, dzięki czemu możemy zmienić kod naszej aplikacji i zobaczyć wynik prawie w czasie rzeczywistym. Za sprawą wtyczek IDE staje się to jeszcze szybsze, ponieważ po zapisaniu zmiany wtyczka przeładowuje kod, a wynik jest szybko widoczny.


  
    
      	
        W rozdziale 3., „Wprowadzenie do Fluttera”, dokładniej przyjrzymy się tej i wielu innym funkcjom.

      
    

  



  Niezwykle trudno jest opisać potencjał tej niesamowitej funkcji. Dlatego po zapoznaniu się z rozdziałem 3. proponuję uruchomić projekt startowy Fluttera, aby mieć pierwszy kontakt z tym niesamowitym rozwiązaniem.


  Kolejnym bardzo fajnym narzędziem Darta jest analizator:


  [image: Obrcznie]


  To narzędzie pomaga określić potencjalne problemy z typami oraz składnią przed uruchomieniem kodu.


  
    
      	
        DevTools dodaje również ważną wartość do produktywności oferowanej przez platformę Flutter; więcej informacji można znaleźć w rozdziale 12., „Testowanie, debugowanie i wdrażanie”.

      
    

  



  Łatwa nauka


  Dart to dla wielu programistów nowy język, a nauka nowego frameworku i nowego języka w tym samym czasie może być wyzwaniem. Jednak Dart upraszcza to zadanie, nie wymyślając na nowo koncepcji, tylko po prostu ją dostosowując i starając się, aby była jak najbardziej efektywna w wyznaczonych zadaniach.


  Dart jest inspirowany wieloma nowoczesnymi i dojrzałymi językami, takimi jak Java, JavaScript, C #, Swift i Kotlin, jak widać poniżej:


  [image: Obraz2583.PNG]


  Mając to na uwadze, czytanie kodu Dart, nawet bez dogłębnej znajomości języka, jest możliwe. Spójrz również na oficjalną stronę startową dokumentacji:


  [image: Obraz2590.PNG]


  Dokumentacja i przewodniki są bardzo jasne i pouczające; ponadto niesamowita społeczność pomaga programistom uczyć się bez problemów.


  
    
      	
        Sprawdź oficjalne przewodniki Darta dotyczące nauki: https://dart.dev/guides.

      
    

  



  Dojrzałość


  Pomimo tego, że jest stosunkowo nowym językiem, Dart nie jest ubogi ani nie brakuje mu zasobów. Wręcz przeciwnie, w wersji 2 ma już różne nowoczesne zasoby językowe, które pomagają programiście pisać skuteczny kod na wysokim poziomie.


  Jedną z doskonałych funkcji, która to ilustruje, jest async-await:


  [image: Obraz2599.PNG]


  Dzięki niej programiści mogą pisać nieblokujące wywołania o bardzo prostej składni, a aplikacja może kontynuować renderowanie bez żadnych przeszkód.


  Ponieważ Dart koncentruje się na programistach mobilnych i internetowych, kolejną ważną dla nich funkcją jest tworzenie interfejsów użytkownika. Mając to na uwadze, składnia Dart jest łatwa do zrozumienia, gdy myślisz w kategoriach interfejsu użytkownika. Zobaczmy przykład na następnej stronie.


  
    
      	
        Te zrzuty ekranu pochodzą z oficjalnej strony Dart: dart.dev.

      
    

  



  Operator kolekcji if, widoczny na poprzednim zrzucie ekranu, jest świetnym przykładem nowej funkcji, która jest łatwa do zrozumienia, nawet jeśli Dart jest dla Ciebie nowy.


  Dart ewoluuje wraz z Flutterem, a to tylko niektóre z ważnych korzyści, jakie język zapewnia platformie. Dopóki zdasz sobie sprawę, że Dart jest łatwy do nauczenia i przyczynia się do zwiększenia mocy Fluttera, wyzwanie związane z nauką nowego języka wraz z nową strukturą staje się łatwiejsze, a nawet przyjemne.


  [image: Obtycznie]


  W tej książce nie będziemy zbytnio się zagłębiać w szczegóły składni Dart. Możesz sprawdzić kod źródłowy tego rozdziału na GitHubie, aby znaleźć przykłady składni i użyć go jako przewodnika do języka. Później możesz odkrywać określoną składnię lub funkcje — w miarę postępów w nauce frameworka Flutter.


  Podstawy języka Dart


  Jeśli znasz już języki programowania inspirowane starym językiem C lub masz doświadczenie z JavaScriptem, większość składni Dart będzie dla Ciebie łatwa do zrozumienia. Dart zapewnia najbardziej typowe operatory do manipulowania zmiennymi. Jego wbudowane typy są najczęściej spotykane w językach programowania wysokiego poziomu, z kilkoma szczegółami. Bardzo podobne są również funkcje oraz kontrola danych. Przyjrzyjmy się nieco strukturze języka programowania Dart, zanim przejdziemy do Fluttera.


  Jeśli znasz już język Dart, możesz użyć tej sekcji jako przeglądu składni; w przeciwnym razie możesz zapoznać się z tym wprowadzeniem: https://dart.dev/guides/language/language-tour.


  Operatory


  W Dart operatory to nic innego jak metody zdefiniowane w klasach o specjalnej składni. Gdy więc używasz operatorów, takich jak x == y, wygląda to tak, jakbyś wywoływał metodę x. == (y) w celu porównania równości.


  
    
      	
        Jak mogłeś zauważyć, wywołujemy metodę na x, co oznacza, że x jest instancją klasy, która ma metody. W Dart wszystko jest instancją Object; każdy zdefiniowany typ jest również instancją Object. Więcej na ten temat można znaleźć w sekcji „Wprowadzenie do OOP w Dart”.

      
    

  



  Ta koncepcja oznacza, że operatory można zastąpić, aby dało się napisać dla nich własną logikę. Ponownie, jeśli masz doświadczenie w Javie, C #, JavaScript lub podobnych językach, możesz pominąć większość operatorów, ponieważ są one bardzo podobne.


  
    
      	
        W tej książce nie będziemy zagłębiać się w każdy szczegół składni Darta. Możesz odwołać się do kodu źródłowego w serwisie GitHub, aby zapoznać się z wieloma przykładami składni tego języka.

      
    

  



  Dart posiada następujące operatory:


  
    	arytmetyczne,


    	inkrementacji i dekrementacji,


    	równości i relacji,


    	sprawdzania typów i rzutowania,


    	logiczne,


    	manipulacji bitami,


    	null-safe i null-aware (nowoczesne języki programowania zapewniają ten operator, aby ułatwić obsługę wartości null).

  


  Przyjrzyjmy się każdemu bardziej szczegółowo.


  Operatory arytmetyczne


  Dart jest dostarczany z wieloma typowymi operatorami, które działają podobnie jak w wielu innych językach:


  
    	+ — dodawanie liczb;


    	- — odejmowanie;


    	* — mnożenie;


    	/ — dzielenie;


    	~ / — dotyczy dzielenia liczb całkowitych. W Dart każde proste dzielenie za pomocą / daje podwójną wartość. Aby otrzymać tylko część całkowitą, musiałbyś dokonać jakiejś transformacji (czyli rzutowania typu) w innych językach programowania; jednakże tutaj zadanie to wykonuje operator dzielenia liczb całkowitych;


    	% — operacja modulo (reszta z dzielenia liczb całkowitych);


    	-expression — negacja (która odwraca znak wyrażenia).

  


  Niektóre operatory zachowują się inaczej w zależności od typu lewego operandu; na przykład operator + może służyć do sumowania zmiennych typu num, ale także do łączenia łańcuchów. Dzieje się tak, ponieważ zostały one zaimplementowane inaczej w odpowiednich klasach, jak wskazano wcześniej.


  
    
      	
        Dart zapewnia również operatory skrótów do łączenia przypisania do zmiennej po innej operacji. Operatory arytmetyczne lub skróty przypisania to + =, - =, * =, / = i ~ / =.

      
    

  



  Operatory inkrementacji i dekrementacji


  Operatory inkrementacji i dekrementacji są również dostępne i są implementowane w typie liczbowym w następujący sposób:


  
    	++var lub var++, aby zwiększyć o 1 wartość var,


    	--var lub var-- aby zmniejszyć o 1 wartość var.

  


  Operatory inkrementacji i dekrementacji Dart nie różnią się niczym od typowych języków. Dobrym zastosowaniem operatorów inkrementacji i dekrementacji jest zliczanie liczby operacji w pętlach.


  Operatory równości i relacyjne


  Operatory równości Dart są następujące:


  
    	== — do sprawdzania, czy operandy są równe;


    	!= — do sprawdzania, czy operandy są różne.

  


  W przypadku testów relacyjnych operatory są następujące:


  
    	> — do sprawdzania, czy lewy operand jest większy niż prawy;


    	< — do sprawdzania, czy lewy operand jest mniejszy od prawego;


    	>= — do sprawdzania, czy lewy operand jest większy lub równy prawemu;


    	<= — do sprawdzania, czy lewy operand jest mniejszy lub równy prawemu;

  


  W Dart, w przeciwieństwie do Javy i wielu innych języków, operator == nie porównuje odwołań do pamięci, ale raczej zawartość zmiennej.


  Sprawdzanie typów i rzutowanie


  Jak już wiesz, Dart ma opcjonalną możliwość podawania typu, więc operatory sprawdzania typów mogą być przydatne w czasie wykonywania:


  
    	is — do sprawdzania, czy operand ma testowany typ;


    	is! — do sprawdzania, czy operand nie ma testowanego typu.

  


  Wynik działania tego kodu będzie różny w zależności od kontekstu wykonania. W DartPad wynik jest prawdą dla sprawdzenia typu double; wynika to ze sposobu, w jaki JavaScript traktuje liczby i, jak już wiesz, Dart dla aplikacji webowej jest wstępnie skompilowany do JavaScriptu w celu wykonania w przeglądarkach internetowych.


  Istnieje również słowo kluczowe as, które jest używane do typowania z nadtypu do podtypu, na przykład konwersji num na int.


  Słowo kluczowe as jest również używane do określania przedrostka dla bibliotek w czasie ich importu (więcej na ten temat można przeczytać w rozdziale 2., „Średnio zaawansowane programowanie w Dart”).


  Operatory logiczne


  Operatory logiczne w Dart są typowymi operatorami stosowanymi do operandów przyjmujących wartości prawda/fałsz; mogą to być zmienne, wyrażenia lub warunki. Dodatkowo można je stosować ze złożonymi wyrażeniami, łącząc ich wyniki. Występują następujące operatory logiczne:


  
    	!wyrażenie — aby zanegować wynik wyrażenia, to znaczy true na false i false na true;


    	|| — aby zastosować logiczne OR między dwoma wyrażeniami;


    	&& — aby zastosować logiczne AND między dwoma wyrażeniami.

  


  Manipulacja bitami


  Dart udostępnia operatory bitowe do manipulowania pojedynczymi bitami liczb, zwykle z typem num. Są one następujące:


  
    	& — aby zastosować logiczne AND do operandów, sprawdzając, czy oba odpowiadające im bity to 1;


    	| — aby zastosować logiczne OR do operandów, sprawdzając, czy co najmniej jeden z odpowiednich bitów ma wartość 1;


    	^ — aby zastosować logiczny XOR do operandów, sprawdzając, czy tylko jeden (ale nie oba) z odpowiednich bitów ma wartość 1;


    	~operand — aby odwrócić bity operandu, na przykład 1 stają się 0, a 0 stają się 1;


    	<< — aby przesunąć lewy operand o x bitów w lewo (wstawiając 0 od prawej);


    	>> — aby przesunąć lewy operand o x bitów w prawo (odrzucając bity z lewej).

  


  Podobnie jak operatory arytmetyczne, operatory bitowe również mają wersje skrócone i działają dokładnie tak samo, jak poprzednio przedstawione; są to <<=, >>=, &=, ^= i |=.


  Operatory null-safe oraz null-aware


  Podążając za trendem współczesnych języków OOP, Dart zapewnia składnię bezpieczną dla wartości null, która zwraca wyrażenie null / nie-null.


  Obliczanie działa w następujący sposób: jeśli wyrażenie1 ma wartość różną od null, zwraca ją; w przeciwnym razie zwraca wartość wyrażenie2: wyrażenie1 ?? wyrażenie2.


  Oprócz typowego operatora przypisania = i operatorów wymienionych Dart zapewnia również kombinację między przypisaniem a wyrażeniem null-aware; to znaczy operator ??=, który przypisuje wartość do zmiennej tylko wtedy, gdy jej bieżąca wartość jest równa null.


  Dart zapewnia również operator dostępu null-aware ?., który uniemożliwia dostęp do elementów składowych obiektu o wartości null.


  Zmienne i typy Darta


  Prawdopodobnie wiesz już, jak zadeklarować prostą zmienną, używając słowa kluczowego var, po którym następuje nazwa. Należy zwrócić uwagę na to, że gdy nie określimy wartości początkowej zmiennej, przyjmuje ona wartość null bez względu na jej typ.


  final i const


  Dzięki metodom final i const zmienna nigdy nie będzie mogła zmieniać swojej wartości po jej przypisaniu:


  
    final value = 1;

  


  Wartości zmiennej value nie można zmienić po jej zainicjowaniu:


  
    const value = 1;

  


  Podobnie jak w przypadku słowa kluczowego final, zmienna value nie może zostać zmieniona po zainicjowaniu, a jej inicjalizacja musi nastąpić wraz z deklaracją.


  Oprócz tego słowo kluczowe const definiuje stałą w czasie kompilacji — wartości const są znane w czasie kompilacji. Można ich również użyć do uczynienia instancji obiektów lub list niezmiennymi w następujący sposób:


  
    const list = const [1, 2, 3]

  


  
    // oraz

  


  
    const point = const Point(1,2) 

  


  Spowoduje to ustawienie wartości obu zmiennych w czasie kompilacji, zamieniając je w całkowicie niezmienne zmienne.


  Wbudowane typy


  Dart jest językiem programowania bezpiecznym dla typów, więc typy są obowiązkowe dla zmiennych. Chociaż typy są obowiązkowe, adnotacje typu są opcjonalne, co oznacza, że nie trzeba określać typu zmiennej podczas jej deklarowania. Dart przeprowadza analizę typu, a dokładniej omówimy to w sekcji „Inferencja typów — wprowadzenie dynamiki do pokazu”.


  Oto wbudowane typy danych w Dart:


  
    	liczby (takie jak num, int i double);


    	wartości logiczne (takie jak bool);


    	kolekcje (takie jak listy, tablice i mapy);


    	ciągi i runy (do wyrażania znaków Unicode w ciągu).

  


  Liczby


  W Dart liczby reprezentowane są na dwa sposoby:


  
    	Int — 64-bitowe nieułamkowe liczby całkowite ze znakiem, takie jak od -263 do 263-1;


    	Double — Dart reprezentuje ułamkowe wartości liczbowe 64-bitowe zmiennoprzecinkowe o podwójnej precyzji.

  


  Oba rozszerzają typ num. Dodatkowo w bibliotece dart:math mamy wiele przydatnych funkcji, które pomagają w obliczeniach.


  
    
      	
        W JavaScripcie liczby są kompilowane do obiektów Number i dopuszczają wartości od -253 do 253-1.


        Ponadto należy pamiętać, że typów num, double i int nie można rozszerzać ani implementować.

      
    

  



  BigInt


  Dart ma również typ BigInt do reprezentowania liczb całkowitych o dowolnej dokładności, co oznacza, że limit rozmiaru to pamięć RAM działającego komputera. Ten typ może być bardzo przydatny w zależności od kontekstu; jednak nie ma takiej samej wydajności jak typy num i powinieneś wziąć to pod uwagę, decydując się na jego użycie.


  JavaScript zawiera koncepcję bezpiecznych liczb całkowitych, którą Dart stosuje podczas transpilacji. Jednakże, ponieważ JavaScript używa podwójnej precyzji do reprezentowania parzystych liczb całkowitych, nie mamy do czynienia z przepełnieniem podczas wykonywania (maxInt * 2).


  Teraz możesz rozważyć umieszczenie BigInt wszędzie, gdzie używałbyś liczb całkowitych, aby uniknąć przepełnień, ale pamiętaj, że BigInt nie ma takiej samej wydajności jak typy int, co czyni go nieodpowiednim dla wszystkich kontekstów.


  
    
      	
        Dodatkowo, jeśli chcesz wiedzieć, w jaki sposób Dart VM obsługuje liczby wewnętrznie, zapoznaj się z sekcją „Dalsza lektura” na końcu tego rozdziału.

      
    

  



  Wartości logiczne


  Dart udostępnia dwie dobrze znane wartości literałów dla typu bool: true i false.


  Typy boolowskie to proste wartości wskazujące na prawdę lub fałsz, które mogą być przydatne w dowolnej logice. Jedna rzecz, którą być może zauważyłeś, ale którą chcę podkreślić, dotyczy wyrażeń.


  Wiemy już, że operatory, takie jak > lub ==, to nic innego jak metody o specjalnej składni zdefiniowanej w klasach i oczywiście mają wartość zwracaną, którą można ocenić za pomocą warunków. Typem zwracanym wszystkich tych wyrażeń jest więc bool i, jak już wiesz, wyrażenia boolowskie są ważne w każdym języku programowania.


  Kolekcje


  W Dart listy są uważane za takie same jak tablice w innych językach programowania, z kilkoma przydatnymi metodami do manipulowania elementami.


  Listy mają operator [indeks] umożliwiający dostęp do elementów pod danym indeksem, a dodatkowo operator + może być użyty do połączenia dwóch list przez zwrócenie nowej listy z lewym operandem, po którym następuje prawy.


  Kolejną ważną rzeczą dotyczącą list Darta jest ograniczenie długości. Listy rosną zgodnie z naszymi potrzebami za pomocą metody add, która dołącza element.


  Innym sposobem zdefiniowania listy jest ustawienie jej długości podczas tworzenia. Listy o stałym rozmiarze nie można rozszerzyć, więc to programista musi wiedzieć, gdzie i kiedy używać list o stałym rozmiarze. Jeśli spróbujesz coś dołączyć do listy lub uzyskać dostęp do nieprawidłowych elementów, generowany jest wyjątek.


  Mapy Darta to dynamiczne kolekcje do przechowywania wartości na podstawie kluczy, w których pobieranie i modyfikacja wartości są zawsze wykonywane przy użyciu skojarzonego klucza. Zarówno klucz, jak i wartość mogą mieć dowolny typ; jeśli nie określimy typów klucz-wartość, zostaną one wywnioskowane przez Darta jako Map <dynamic, dynamic>, z kluczami i wartościami typu dynamicznego. Później powiemy coś więcej na temat typów dynamicznych.


  Ciągi znaków


  W Dart ciągi znaków to sekwencja znaków (kod UTF-16), które są używane głównie do reprezentowania tekstu. Ciągi mogą być pojedynczymi lub wieloma liniami. Możesz stosować pojedyncze lub podwójne cudzysłowy (zwykle w przypadku pojedynczych wierszy) oraz potrójne cudzysłowy dla ciągów wielowierszowych.


  Aby połączyć ciągi, możemy użyć operatora +. Typ string implementuje przydatne operatory inne niż plus (+). Implementuje on również operator mnożnika (*), w którym ciąg jest powtarzany określoną liczbę razy, a operator [indeks] pobiera znak z określonej pozycji indeksu.


  Interpolacja ciągów


  Dart ma przydatną składnię do interpolacji ciągów znaków: ${}, która działa w następujący sposób:


  
    main() {

  


  
      String someString = "To jest ciąg znaków";

  


  
      print("Wartość ciągu: $someString ");

  


  
      // wyświetelenie: Wartość ciągu: To jest ciąg znaków

  


  
     

  


  
      print("Długość ciągu znaków: ${someString.length} ");

  


  
      // wyświetla: Długość ciągu znaków: 16

  


  
    }

  


  Jak być może zauważyłeś, kiedy wstawiamy tylko zmienną, a nie wartość wyrażenia, możemy pominąć nawiasy i bezpośrednio podać identyfikator $.


  
    
      	
        Dart ma również koncepcję run do reprezentowania bitów UTF-32. Aby uzyskać więcej informacji, zapoznaj się z przewodnikiem po języku Dart: https://dart.dev/guides/language/language-tour.

      
    

  



  Literały


  Możesz użyć składni [] i {} do inicjalizacji zmiennych, takich jak listy i mapy. Oto kilka przykładów literałów dostarczonych przez język Dart do tworzenia obiektów dla typów wbudowanych:


  
    
      
        	
          Typ

        

        	
          Przykład literału

        
      


      
        	
          int

        

        	
          10, 1, -1, 5 i 0

        
      


      
        	
          double

        

        	
          10.1, 1.2, 3.123 i -1.2

        
      


      
        	
          bool

        

        	
          true i false

        
      


      
        	
          String

        

        	
          "Dart", 'Dash' i """ciąg wielowierszowy"""

        
      


      
        	
          List

        

        	
          [1, 2, 3] i ["jeden", "dwa", "trzy"]

        
      


      
        	
          Map

        

        	
          {"klucz1": "wartosc1", "b": 2}

        
      

    
  


  
    
      	
        Literał to notacja reprezentująca stałą wartość w językach programowania. Prawdopodobnie używałeś już niektórych z nich wcześniej.

      
    

  



  Inferencja typów — wprowadzenie dynamiki do pokazu


  W poprzednich przykładach zademonstrowaliśmy dwa sposoby deklarowania zmiennych: używając typu zmiennej, na przykład int i String, lub używając słowa kluczowego var.


  Teraz możesz się więc zastanawiać, skąd Dart wie, jaki to typ zmiennej, jeśli nie określisz go w deklaracji.


  Z dokumentacji Dart (https://dart.dev/guides/language/effective-dart/documentation) możesz się dowiedzieć, że:


  „Analizator może wywnioskować typy dla pól, metod, zmiennych lokalnych i większości argumentów typu ogólnego. Gdy analizator nie ma wystarczających informacji, aby wywnioskować określony typ, używa typu dynamicznego”.


  Oznacza to, że po zadeklarowaniu zmiennej analizator Dart wywnioskuje typ na podstawie literału lub konstruktora obiektu.


  Oto przykład:


  
    import 'dart:mirrors';

  


  
     

  


  
    main() {

  


  
       var someInt = 1;

  


  
       print(reflect(someInt).type.reflectedType.toString()); // wyświetla: int

  


  
    } 

  


  Jak widać, w tym przykładzie mamy tylko słowo kluczowe var. Nie określiliśmy żadnego typu, ale ponieważ użyliśmy literału int (1), narzędzie analizatora mogło pomyślnie go wywnioskować.


  Zmienne lokalne pobierają typ wywnioskowany przez analizator podczas inicjalizacji. W poprzednim przykładzie próba przypisania wartości typu String do someInt zakończy się niepowodzeniem.


  Rozważmy więc następujący kod:


  
    main() {

  


  
      var a; // tutaj nie zainicjalizowaliśmy var, więc

  


  
             // typ jest dynamiczny

  


  
      a = 1; // teraz a jest typu int

  


  
      a = "a"; // a teraz typu String

  


  
     

  


  
      print(a is int); // wyświetla false

  


  
      print(a is String); // wyświetla true

  


  
      print(a is dynamic); // wyświetla true

  


  
      print(a.runtimeType); // wyświetla String

  


  
    } 

  


  Jak być może zauważyłeś, a jest typu String oraz typu dynamic. Typ dynamic jest typem specjalnym i może przyjąć dowolny typ w czasie wykonywania; dlatego też dowolna wartość może być rzutowana na dynamiczną.


  Dart może wywnioskować typy dla pól, zwracanych metod i argumentów typu ogólnego; omówimy każdy z nich bardziej szczegółowo w odpowiednich rozdziałach tej książki.


  
    
      	
        Analizator Dart działa również na kolekcjach i szablonach; w przykładach map i list w tym rozdziale użyliśmy inicjalizatora literału dla obu, więc ich typy zostały wywnioskowane.

      
    

  



  Przepływ sterowania i pętle


  Sprawdziliśmy, jak używać zmiennych i operatorów Dart do tworzenia wyrażeń warunkowych. Aby pracować ze zmiennymi i operatorami, zazwyczaj musimy zaimplementować pewien przepływ sterowania, dzięki czemu nasz kod Dart obierze odpowiedni kierunek w naszej logice.


  Dart zapewnia pewną składnię przepływu sterowania, która jest bardzo podobna do innych języków programowania; wygląda to następująco:


  
    	if-else,


    	switch/case,


    	pętla for, while i do-while,


    	break i continue,


    	asserts,


    	wyjątki z try / catch i throw.

  


  Składnia Dart dla tych przepływów sterowania nie ma żadnych ważnych szczegółów, które wymagają szczegółowego przeglądu. Aby uzyskać dokładne informacje, zapoznaj się z oficjalnym przewodnikiem: https://dart.dev/guides/language/language-tour#control-flow-statements.


  Funkcje


  W Dart Function jest typem, tak jak String lub num. Oznacza to, że można go również przypisywać do pól lub zmiennych lokalnych bądź przekazywać jako parametry do innych funkcji; rozważ następujący przykład:


  
    String sayHello() {

  


  
      return "Witaj świecie!";

  


  
    }

  


  
     

  


  
    void main() {

  


  
      var sayHelloFunction = sayHello; // Przypisanie funkcji

  


  
                                       // do zmiennej

  


  
      print(sayHelloFunction()); // wyświetla Witaj świecie!

  


  
    }

  


  W tym przykładzie zmienna sayHelloFunction przechowuje samą funkcję sayHello i nie wywołuje jej. Później możemy ją wywołać, dodając () do nazwy zmiennej, tak jakby była to funkcja.


  
    
      	
        Próba wywołania zmiennej niebędącej funkcją może spowodować błąd kompilatora.

      
    

  



  Zwracany typ funkcji można również pominąć, analizator Dart wnioskuje o typie na podstawie instrukcji return. Jeśli nie podano instrukcji return, przyjmuje się, że zwracana wartość to null. Jeśli chcesz zaznaczyć, że funkcja nic nie zwraca, zastosuj słowo kluczowe void:


  
    sayHello() { // Zwracana wartość jest typu String

  


  
      return "Hello world!";

  


  
    } 

  


  Innym sposobem zapisania tej funkcji jest użycie skróconej składni () => wyrażenie;, które jest również nazywane funkcją Arrow lub funkcją Lambda:


  
    sayHello() => "Witaj świecie!";

  


  Nie możesz pisać instrukcji zamiast wyrażenia, ale możesz użyć już znanych wyrażeń warunkowych (czyli?: lub ??).


  
    
      	
        W tym przykładzie funkcja sayHello jest funkcją najwyższego poziomu. Innymi słowy, nie potrzebuje klasy, aby istnieć. Chociaż Dart jest językiem zorientowanym obiektowo, nie jest konieczne pisanie klas w celu hermetyzacji funkcji.

      
    

  



  Parametry funkcji


  Funkcja może mieć dwa typy parametrów: opcjonalne i wymagane. Ponadto, podobnie jak w przypadku większości współczesnych języków programowania, parametry te można odpowiednio nazwać, aby uczynić kod bardziej czytelnym.


  Nie trzeba określać typu parametru; w tym przypadku parametr przyjmuje typ dynamiczny:


  
    	
      Wymagane parametry — tę prostą definicję funkcji z parametrami uzyskuje się, po prostu definiując je w taki sam sposób, jak w większości innych języków. W poniższej funkcji zarówno name, jak i additionalMessage są parametrami wymaganymi, więc wywołujący musi je przekazać:

      
        sayHello(String name, String additionalMessage) => "Witaj $name. $additionalMessage";

      

    


    	
      Parametry opcjonalne pozycyjne — czasami nie wszystkie parametry muszą być obowiązkowe dla funkcji, można więc zdefiniować również parametry opcjonalne. Opcjonalna definicja parametru pozycyjnego jest wykonywana przy użyciu składni []. Opcjonalne parametry pozycyjne muszą występować za wszystkimi wymaganymi parametrami w następujący sposób:

      
        sayHello(String name, [String additionalMessage]) => "Witaj $ name. $additionalMessage";

      

    

  


  Jeśli uruchomisz powyższy kod bez przekazywania wartości dla additionalMessage, na końcu zwróconego ciągu zostanie wyświetlona wartość null. Jeśli opcjonalny parametr nie jest określony, domyślną wartością jest null, chyba że określisz dla niego wartości domyślne:


  
    void main() {

  


  
      print(sayHello('mój przyjacielu')); // Witaj mój przyjacielu. null

  


  
      print(sayHello('mój przyjacielu', "Jak się masz?"));

  


  
      //  Witaj mój przyjacielu. Jak się masz?

  


  
    } 

  


  Aby zdefiniować domyślną wartość parametru, należy dodać ją po znaku = bezpośrednio po definicji parametru:


  
    sayHello(String name, [String additionalMessage = "Witamy w funkcjach Dart!"]) => "Witaj $name. $additionalMessage";

  


  Brak określenia parametru skutkuje wyświetleniem domyślnego komunikatu, jak poniżej:


  
    void main() {

  


  
      var hello = sayHello('mój przyjacielu');

  


  
      print(hello);

  


  
    }

  


  
    	
      Parametry opcjonalne nazwane — opcjonalna definicja nazwanego parametru jest tworzona przy użyciu składni {}. Musi on też mieć wszystkie wymagane parametry:

      
        sayHello(String name, {String additionalMessage}) => "Witaj $name. $ additionalMessage";

      

    

  


  Obiekt wywołujący musi określić nazwę opcjonalnego nazwanego parametru w następujący sposób:


  
    void main() {

  


  
      print(sayHello('mój przyjacielu'));

  


  
      // argument jest opcjonalny, wyświetla: Witaj mój przyjacielu. Null

  


  
     

  


  
      print(sayHello('my friend', additionalMessage: "Jak się masz?"));

  


  
      // wyświetla: Witaj mój przyjacielu. Jak się masz?

  


  
    } 

  


  Parametry nazwane nie występują wyłącznie dla parametrów opcjonalnych; aby parametr nazwany był parametrem wymaganym, możesz oznaczyć go jako @required:


  
    sayHello(String name, {@required String additionalMessage}) => "Witaj $name. $ additionalMessage";

  


  Ponownie, do funkcji wywołującej musimy podać nazwę wymaganego parametru nazwanego:


  
    void main() {

  


  
      var hello = sayHello('mój przyjacielu', additionalMessage:"Jak się masz?");

  


  
      // brak określenia nazwy parametru spowoduje wyświetlenie wskazówki 

  


  
      //w edytorze lub ręczne uruchomienie dartanalyzer w konsoli 

  


  
      print(hello); // wyświetla "Witaj mój przyjacielu. Jak się masz?"

  


  
    } 

  


  
    	Funkcje anonimowe — funkcje Darta są obiektami i mogą być przekazywane jako parametry do innych funkcji. Widzieliśmy to już podczas korzystania z funkcji forEach() dla elementu iterowalnego.

  


  Funkcja anonimowa to funkcja, która nie ma nazwy; jest również nazywana lambda lub domknięcie (closure). Funkcja forEach() jest tego dobrym przykładem; musimy przekazać jej funkcję, która będzie wykonywana na każdym z elementów kolekcji listy:


  
    void main () {

  


  
      var list = [1, 2, 3, 4];

  


  
      list.forEach((number) => print('witaj $number'));

  


  
    }

  


  Nasza funkcja anonimowa otrzymuje element, ale nie określa typu; następnie po prostu wypisuje wartość otrzymaną przez parametr.


  
    	
      Zasięg leksykalny — zasięg w Dart jest określany przez layout kodu przy użyciu nawiasów klamrowych, jak w wielu językach programowania; funkcje wewnętrzne mają dostęp do zmiennych aż do poziomu globalnego:

      
        globalFunction() {

      


      
          print("funkcja globalna/najwyższego poziomu");

      


      
        }

      


      
        simpleFunction() {

      


      
          print("prosta funkcja");

      


      
          globalFunction() {

      


      
            print("Nie do końca globalna");

      


      
          }

      


      
          globalFunction();

      


      
        }

      


      
         

      


      
        main() {

      


      
          simpleFunction();

      


      
          globalFunction();

      


      
        }

      

    

  


  Jeśli przeanalizujesz powyższy kod, funkcja globalFunction z simpleFunction zostanie użyta zamiast wersji globalnej, ponieważ jest zdefiniowana lokalnie w swoim zakresie.


  W funkcji main natomiast używana jest wersja globalna funkcji globalFunction, ponieważ w tym zakresie wewnętrzna funkcja globalFunction z simpleFunction nie jest zdefiniowana.


  Struktury danych, kolekcje i typy ogólne


  Dart zapewnia wiele rodzajów struktur do manipulowania zestawem wartości. Listy są szeroko stosowane nawet w najprostszych aplikacjach. Typy ogólne są stosowane podczas pracy z kolekcjami danych powiązanymi z określonym typem, takim jak List lub Map. Zapewniają, że zbiór będzie miał jednorodne wartości — poprzez określanie typu danych, które może przechowywać.


  Typy ogólne


  Składnia <..> służy do określenia typu obsługiwanego przez kolekcję. Jeśli spojrzysz na poprzednie przykłady list i map, zauważysz, że nie określiliśmy żadnego typu. Dzieje się tak, ponieważ są one opcjonalne, a Dart może wywnioskować typ na podstawie elementów podczas inicjowania kolekcji.


  
    
      	
        Sprawdź kod źródłowy tego rozdziału w serwisie GitHub, aby zapoznać się z przykładami dotyczącymi kolekcji i typów ogólnych. Pamiętaj, że jeśli narzędzie analizatora Dart nie może wywnioskować typu, przyjmuje typ dynamiczny.

      
    

  



  Kiedy i po co używać typów ogólnych


  Zastosowanie typów ogólnych może pomóc deweloperowi w utrzymaniu i kontrolowaniu zachowania kolekcji. Kiedy używamy kolekcji bez określenia dozwolonych typów elementów, naszym obowiązkiem jest prawidłowe wstawienie elementów. W szerszym kontekście może to się stać kosztowne, ponieważ musimy wdrożyć walidacje, aby zapobiec błędnym wstawieniom i udokumentować to dla zespołu.


  Rozważmy następujący przykład kodu; jeśli nazwaliśmy zmienną avengerNames, spodziewamy się, że będzie to lista nazwisk i nic więcej. Niestety, w zakodowanej formie możemy również wstawić liczbę do listy, powodując dezorganizację lub zamieszanie:


  
    main() {

  


  
      List avengerNames = ["Hulk", "Captain America"];

  


  
      avengerNames.add(1);

  


  
      print("nazwy Avenger: $avengerNames");

  


  
      // wyświetla nazwy Avenger: [Hulk, Captain America, 1]

  


  
    }

  


  Jeśli jednak określimy typ String dla listy, ten kod nie będzie się kompilował:


  
    main() {

  


  
      List<String> avengerNames = ["Hulk", "Captain America"];

  


  
      avengerNames.add(1);

  


  
      // Teraz, funkcja add() oczekuje typu 'int' więc się nie kompiluje

  


  
      print("nazwy Avenger: $avengerNames");

  


  
    }

  


  Typy ogólne i literały Dart


  Jeśli przejrzysz przykłady map i list z tego rozdziału, zobaczysz, że użyliśmy literałów [] i {} do ich zainicjowania. W przypadku typów ogólnych możemy określić typ podczas inicjalizacji, dodając przedrostek <elementType>[] dla list i <keyType, elementType>{} dla map.


  Spójrz na następujący przykład:


  
    main() {

  


  
      var avengerNames = <String>["Hulk", "Captain America"];

  


  
      var avengerQuotes = <String, String>{

  


  
        "Captain America": "I can do this all day!",

  


  
        "Spider Man": "Am I an Avenger?",

  


  
        "Hulk": "Smaaaaaash!"

  


  
      };

  


  
    }

  


  Określenie typu listy w tym przypadku wydaje się zbędne, ponieważ analizator Dart wywnioskuje typ ciągu na podstawie dostarczonych przez nas literałów. Jednak w niektórych przypadkach jest to ważne, na przykład podczas inicjowania pustej kolekcji, jak w poniższym przykładzie:


  
    var emptyStringArray = <String>[];

  


  Jeśli nie określimy typu pustej kolekcji, mogłaby ona zawierać dowolny typ danych, ponieważ nie wywnioskowałaby, jaki typ ogólny należy przyjąć.


  Aby dowiedzieć się, jak Dart radzi sobie z typami ogólnymi i dodatkowymi strukturami danych dostarczonymi przez język, możesz zapoznać się ze szczegółami w oficjalnym przewodniku: https://dart.dev/guides/language/language-tour#generics.


  Wprowadzenie do OOP w języku Dart


  W Dart wszystko jest obiektem, łącznie z typami wbudowanymi. Po zdefiniowaniu nowej klasy, nawet jeśli niczego nie rozszerzasz, będzie ona potomkiem obiektu. Dart pośrednio robi to za Ciebie.


  Dart to prawdziwy język zorientowany obiektowo. Nawet funkcje są obiektami, co oznacza, że możesz wykonać następujące czynności:


  
    	Przypisać funkcję jako wartość zmiennej.


    	Przekazać ją jako argument do innej funkcji.


    	Zwrócić ją jako wynik funkcji, tak jak w przypadku każdego innego typu, takiego jak String i int.

  


  Nazywa się je funkcjami pierwszej klasy, ponieważ są one traktowane tak samo jak inne typy.


  Kolejną ważną kwestią, na którą należy zwrócić uwagę, jest to, że Dart obsługuje pojedyncze dziedziczenie w klasie, podobnie jak w Javie i większości innych języków, co oznacza, że klasa może dziedziczyć bezpośrednio tylko z jednej klasy naraz.


  
    
      	
        Klasa może implementować wiele interfejsów i rozszerzać wiele klas za pomocą domieszek (mixins), które omówimy w dalszej części tego rozdziału.

      
    

  



  Oto główne artefakty OOP, które są prezentowane w języku Dart (w tym rozdziale zagłębimy się w każdy z nich):


  
    	Klasa — to plan tworzenia obiektu.


    	Interfejs — jest to definicja konfiguracji z zestawem metod dostępnych w obiekcie. Chociaż w Dart nie ma jawnego typu interfejsu, możemy osiągnąć cel interfejsu za pomocą klas abstrakcyjnych.


    	Klasa wyliczeniowa — jest to specjalny rodzaj klasy, który definiuje zestaw wspólnych wartości stałych.


    	Domieszka — jest to sposób ponownego wykorzystania kodu klasy w wielu hierarchiach klas.

  


  Właściwości OOP


  Każdy język programowania może zapewnić paradygmat OOP na swój sposób, z częściowym lub pełnym wsparciem, stosując niektóre lub wszystkie z następujących zasad — zobacz rysunek na następnej stronie.


  Dart stosuje wiele zasad z wieloma szczegółami. Zastosujmy dostępne techniki i struktury OOP, aby używać tego paradygmatu w języku Dart.


  [image: Obrazie]


  
    
      	
        Wskazane tutaj tematy mogą być dla Ciebie nowe. Bardziej szczegółowo omówiono je w następnych sekcjach tego rozdziału. Jeśli uznasz to za pomocne, wróć do tej sekcji później.

      
    

  



  Obiekty i klasy


  Punktem wyjścia OOP, czyli obiektów, są instancje zdefiniowanych klas. W Dart, jak już zostało powiedziane, wszystko jest obiektem, to znaczy każda wartość, którą możemy przechowywać w zmiennej, jest instancją klasy. Poza tym wszystkie obiekty rozszerzają klasę Object, bezpośrednio lub pośrednio:


  
    	Klasy Dart mogą mieć zarówno elementy należące do instancji (metody i pola), jak i elementy należące do klasy (metody i pola statyczne).


    	Klasy Dart nie obsługują przeciążania konstruktora, ale można użyć elastycznej specyfikacji argumentów funkcji (opcjonalnych, pozycyjnych i nazwanych), aby zapewnić różne sposoby tworzenia wystąpienia klasy. Możesz także skorzystać z nazwanych konstruktorów.

  


  Hermetyzacja


  Dart nie zawiera jawnych ograniczeń dostępu — inaczej niż w Javie, gdzie występują słowa kluczowe protected, private i public. W Dart hermetyzacja zachodzi na poziomie biblioteki zamiast na poziomie klasy (zostanie to omówione w następnym rozdziale).


  Obowiązują również następujące zasady:


  
    	Dart tworzy niejawne metody pobierające i ustawiające wszystkie pola w klasie, dzięki czemu można zdefiniować, w jaki sposób dane są dostępne dla konsumentów i jak się zmieniają.


    	W Dart, jeśli identyfikator (klasa, członek klasy, funkcja najwyższego poziomu lub zmienna) zaczyna się od podkreślenia (_), jest prywatna dla jego biblioteki.

  


  
    
      	
        Z definicją bibliotek zapoznamy się w rozdziale 2., „Średnio zaawansowane programowanie w Dart”. W tym miejscu omówimy również bardziej szczegółowo, jak działa prywatność w Dart.

      
    

  



  Dziedziczenie i kompozycja


  Dziedziczenie pozwala nam rozszerzyć obiekt do wyspecjalizowanych wersji pewnego typu abstrakcyjnego. W Dart, po prostu deklarując klasę, już niejawnie rozszerzamy typ Object. Ponadto:


  
    	Dart zezwala na pojedyncze bezpośrednie dziedziczenie.


    	Dart ma specjalne wsparcie dla domieszek, które mogą być używane do rozszerzania funkcjonalności klas bez bezpośredniego dziedziczenia, symulowania wielokrotnego dziedziczenia i ponownego wykorzystywania kodu.


    	Dart nie zawiera dyrektywy final class, tak jak inne języki; to znaczy, klasa może być zawsze rozszerzona (mieć dzieci).

  


  Abstrakcja


  Po dziedziczeniu, abstrakcja jest procesem, w którym definiujemy typ i jego podstawowe cechy, opierając się na konkretnych typach rodzica. Ponadto:


  
    	Dart zawiera klasy abstrakcyjne, które pozwalają zdefiniować, co coś robi / zapewnia, bez dbania o to, jak to jest zaimplementowane.


    	Dart ma potężną, niejawną koncepcję interfejsu, która sprawia, że każda klasa jest interfejsem, umożliwiając jej implementację przez innych bez jej rozszerzania.

  


  Polimorfizm


  Polimorfizm osiąga się przez dziedziczenie i można go traktować jako zdolność obiektu do zachowania się jak inny obiekt; na przykład typ int jest również typem num. Ponadto:


  
    	Dart umożliwia zastępowanie metod nadrzędnych w celu zmiany ich oryginalnego zachowania.


    	Dart nie pozwala na przeciążenie w sposób, który możesz znać. Nie można dwukrotnie zdefiniować tej samej metody z różnymi argumentami. Możesz symulować przeciążenie, używając elastycznych definicji argumentów (czyli opcjonalnych i pozycyjnych, jak pokazano w poprzedniej sekcji Funkcje) lub w ogóle go nie używać.

  


  Podsumowanie


  Zakończyliśmy nasze wprowadzenie do języka Dart i mam nadzieję, że spodobało Ci się to, co przeczytałeś do tej pory. W tym pierwszym rozdziale przedstawiliśmy dostępne narzędzia — niezbędne do rozpoczęcia nauki języka Dart, oraz odkryliśmy, jak wygląda podstawowy program Dart i poznaliśmy podstawową strukturę kodu Dart.


  Pokazaliśmy, jak działa Dart SDK oraz narzędzia, które pomagają w tworzeniu aplikacji Flutter i sprawiają, że platforma Flutter odniosła sukces w realizacji jej celów.


  Przejrzeliśmy kilka ważnych koncepcji języka Dart z przydatnymi linkami do oficjalnych przewodników. Dodatkowo przejrzeliśmy funkcje i specyfikacje parametrów, takie jak nazwane / pozycyjne i opcjonalne / wymagane, oraz zrobiliśmy wprowadzenie do OOP.


  W następnym rozdziale przejdziemy do koncepcji programowania OOP w języku Dart i jego cech szczególnych. Przeanalizujemy również kilka ważnych zaawansowanych funkcji Dart do programowania, zwłaszcza gdy mówimy o rozwoju Fluttera, takich jak programowanie asynchroniczne z wykorzystaniem Futures, testy jednostkowe oraz koncepcja pakietów i bibliotek — prawdopodobnie najważniejsze zagadnienie przy tworzeniu aplikacji Flutter. Sprawdź więc następny rozdział, aby zapoznać się z bardziej zaawansowanymi tematami dotyczącymi Darta.


  Dalsza lektura


  Oprócz treści tego rozdziału, w celu uzyskania dalszych informacji możesz zapoznać się z następującymi materiałami:


  
    	Więcej informacji na temat reprezentacji liczb całkowitych w Dart można znaleźć w następującym artykule, który może pomóc w zrozumieniu, jak język traktuje liczby wewnętrznie: https://www.dartlang.org/articles/dart-vm/numeric-computation.


    	Więcej o składni możesz przeczytać tutaj: https://github.com/dart-lang/sdk/blob/master/pkg/dev_compiler/doc/GENERIC_METHODS.md

  


  Rozdział 2. Średnio zaawansowane programowanie w języku Dart


  W tym rozdziale poznasz podstawową koncepcję obiektów w Dart, dowiesz się na przykład, jak tworzyć kod zorientowany obiektowo w Dart, używając elementów takich, jak interfejsy, interfejsy niejawne, klasy abstrakcyjne, a także domieszki, aby dodać zachowanie w klasie.


  Jeśli jesteś doświadczonym programistą lub znasz już Javę bądź podobne języki, możesz pominąć niektóre części tego rozdziału, ponieważ zawiera on wiele podobieństw do typowych koncepcji OOP, takich jak dziedziczenie i hermetyzacja. Ważne jest, abyś zweryfikował niektóre tematy, nawet jeśli znasz już większość funkcji OOP, takich jak interfejsy niejawne i domieszki, ponieważ mogą one wprowadzić Cię w nowe koncepcje.


  Dowiesz się również, jak korzystać z bibliotek innych firm, aby przyspieszyć rozwój projektu, zrozumiesz zaawansowane funkcje języka Dart, aby rozpocząć tworzenie aplikacji wielowątkowych za pomocą wywołań zwrotnych (callback) oraz obiektów typu futures. Dowiesz się także, jak przeprowadzić testy jednostkowe.


  W tym rozdziale omówiono następujące tematy:


  
    	Składnia definicji klasy Darta.


    	Klasy abstrakcyjne, interfejsy i domieszki.


    	Biblioteki i 
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