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Rozdziat 4.
Aplikacja Demo

Zaczynamy naprawde grubo, bo juz za chwile bedziesz wykorzystywa¢ Fluttera do
tworzenia swojej pierwszej aplikacji w tym frameworku. Jako Ze tworzenie w nim
aplikacji jest szybkie, to i my nie bedziemy zostawac¢ w tyle — w tyle zostawimy teorie
na rzecz praktyki. Przynajmniej do momentu, kiedy bedzie potrzebna. Do dzieta!

W wybranym przez siebie IDE! stwérz nowy projekt po wybraniu szablonu pustej
aplikacji Fluttera. W tym momencie nie ma znaczenia, jakie opcje wybierzesz w kre-
atorze. Po prostu uzyj domyslnych ustawien (upewnij sie jedynie, ze platformy i0OS
i/lub? Android zostaty zaznaczone w kreatorze nowego projektu) i wpisz jakas ciekawg
nazwe projektu, np. My First Million Mobile App. Nie ma co sie ograniczaé, mierzymy
wysoko! Wazna dygresja: w nazwie projektu musisz zastosowac snake case. Czyli
nadaj mu nazwe my._first_million_mobile_app. Kliknij Dalej i poczekaj, az Srodowisko
skoniczy inicjalizacje zasobéw (rysunek 4.1).

Twoim oczom powinien ukazac sie kawatek szablonowego kodu w pliku main.dart.
Domys$lng zawarto$cia nowego projektu jest prosta aplikacja, ktéra pozwala zak-
tualizowac¢ licznik za pomoca przycisku?. Uruchom jg, aby sie upewni¢, ze wszystko
zostato skonfigurowane poprawnie. Je$li masz problemy z jej uruchomieniem na
rzeczywistym urzadzeniu, upewnij sie, czy wiaczytes opcje programistyczne oraz
debugowanie USB na swoim urzadzeniu. Przypominam, Ze mozesz to zrobi¢ na pod-
stawie instrukcji z cze$ci | ksigzki, gdzie zostat opisany proces konfiguracji urzadzenia,
emulatora (Android) oraz symulatora (i0S). Przejdz do rozdziatu 8., Mechanizm Hot
Restart oraz Reload” w czesci IlI ksigzki, aby dowiedzie¢ sie o funkcjonalnosci ,Hot
Restart” oraz ,Hot Reload”, ktére pozwolg Ci na szybsze obserwowanie zmian wpro-
wadzonych w kodzie aplikacji.

To, co we Flutterze jest najlepsze, to fakt, ze stosunkowo niewielka ilo$¢ kodu pozwala
przygotowac solidng aplikacje. Juz wkrotce przekonasz sie o tym na wtasnej skorze.

1 IDE (ang. Integrated Development Environment). Oznacza po prostu wybrane przez Ciebie
Srodowisko pracy, np. Android Studio czy Intelli].

2 Jesli pracujesz w systemie Windows, zaznacz tylko system Android. W przypadku macOS
— oba.

3 Ten przycisk nosi nazwe floating action buton, w skrécie FAB. Jest to jeden z komponentéw
systemy Material Design. Ciekawostka jest to, ze Flutter ma specjalne kontrolki, ktére pozwa-
laja zbudowac aplikacje oparta na tym systemie.
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Project name: my_first_million_mobile_app
Project location: ~[DevProjects/my_first_million_mobile_app
Description: A new Flutter project.
Project type: Application
Organization: com.example

Java & Kotlin

= Swift
¥ i0S [ | Linux MacOs Web || Windows

When created, the new project will run on the selected platforms (others can be added later).

an "Application’ building for end

"Plugin” when ing an Androi 0S API for developers.
Select a "Package” when creating a pure Dart component, like a new Widget.

Create project offline

~ More Settings
Module name: my_first_million_mobile_app
Content root: fUs: rzysztofbaranowski/DevProjects/my_first_million_mobile_app
Module fil H ) 2 jects/my_first_million_mabile_app

Project format:

Previous Create

RYSUNEK 4.1. Kreator tworzenia nowego projektu w IntelliJ IDEA

Nastepnym krokiem bedzie usuniecie kodu, ktéry znajduje sie w pliku main.dart.
Usun wszystko poza funkcjg main oraz jej zawartos$cia. Nie przejmuj sie tym, ze pojawia
sie btedy. Wkrétce sie nimi zajmiemy. Za chwile krok po kroku dodamy szczypte
magii i napiszesz swoj pierwszy kod w jezyku Dart, wykorzystujacy SDK* Fluttera.

Zanim dotkniemy kodu...

W wielu jezykach programowania funkcja main to punkt startowy aplikacji. Nie ina-
czej jest tutaj. Wewnatrz niej wywotywana jest funkcja runApp, ktéra pozwala uru-
chomi¢ aplikacje Flutter. Wystarczy, ze przekazemy do niej obiekt typu Widget, aby
po uruchomieniu programu naszym oczom ukazata sie aplikacja. Wiecej o tym typie
dowiesz sie wkrdtce, ale teraz zapamietaj, ze widzet jest budulcem i zarazem kamie-
niem wegielnym kazdego elementu interfejsu uzytkownika?®, ktéry bedziemy
tworzy¢.

4 SDK (ang. Software Development Kit) — zestaw narzedzi niezbedny do tworzenia aplikacji
korzystajacych z danej biblioteki.

5 0d teraz bede uzywat akronimu Ul (ang. User Interface), kiedy bede moéwit o interfejsie uzyt-
kownika.
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Kazdy element Ul jest widzetem. Prawie kazdy widzet moze zawierac¢ inny widzet.
Budowanie Ul we Flutterze polega na umieszczaniu jednego widzetu w drugim. Dzieki
takiej funkcji, w zasadzie prawie bez zadnych ograniczen, Flutter pozwala budowac¢
niesamowicie zaawansowane widoki przy niskim stopniu skomplikowania doda-
wanego kodu. Na rysunku 4.2 znajdziesz wizualne przedstawienie dziatania widzetow.

RYSUNEK 4.2.
Drzewo widzetéw MyAwesomePage

» Widget_1

h 4

Widget_2

—> Widget_3

Metoda tworzenia Ul we Flutterze nosi nazwe programowania deklaratywnego,
co jest przeciwnoscig programowania imperatywnego. O r6znicy miedzy nimi powiemy
sobie pdznie;j.

Tymczasem wr6émy do tworzenia widokdw. Zaréwno i0S, jak i Android umozliwiaja
ich tworzenie o dowolnej ztoZzonoSci. Flutter kwestie tworzenia zaawansowanych
widokéw wynosi na wyzszy poziom. Jest to zdecydowanie tatwiejsze niz przy podej-
$ciu natywnym® i w wielu przypadkach wymaga mniejszych naktadéw pracy.

W ostatnim czasie, idgc $ladami Fluttera?, Google wprowadzito Android Compose,
a Apple SwiftUI. Oba te rozwigzania umozliwiaja tworzenie widokéw na wzor tego
dostepnego we Flutterze. Trzeba szczerze przyznad, ze to wtasnie Flutter przetart
szlaki i pokazat, ze budowanie widokéw w ten sposéb jest znacznie korzystniej-
sze i daje wieksze mozliwosci. Za jaki$ czas przedstawie bardziej szczegétowo

6 Podejscie natywne oznacza bezposrednie uzycie rozwigzan z domystu przygotowanych pod
dang platforme. W przypadku Androida bedzie to uzycie jezyka Java/Kotlin oraz Android SDK.
Jesli mowa o0 i0S bedzie to Swiftii0S SDK.

7 To moja wtasna obserwacja.
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i technicznie, czym rézni sie budowanie widokéw we Flutterze od tego, do ktérego
programisci aplikacji mobilnych byli przyzwyczajeni, zanim pojawit sie on na rynku.

Plik pubspec.yaml

W kilku Zotnierskich stowach przedstawie Ci plik konfiguracyjny pubspec.yaml. Znaj-
dziesz go w gtéwnym folderze projektu. Bedziesz z niego korzystat stosunkowo czesto,
dlatego warto zna¢ podstawowe kwestie z nim zwigzane$. Jego zadanie to przecho-
wywanie podstawowej konfiguracji projektu Flutter. Nie chce zanudza¢ Cie opisem
kazdej mozliwej sekcji juz teraz. Poszczegolne sekcje tego pliku bedziesz poznawat
w kolejnych rozdziatach. Sam plik jest tatwy do zrozumienia i jestem pewny, Ze jezeli
sprébujesz zapoznac sie z nim samodzielnie, to bedziesz w stanie zrozumiec¢, co
tam sie dzieje.

Znajdziotwdrz plik pubspec.yaml. W tym momencie najwazniejsza jest dla nas sekcja
dependencies. To tutaj bedziemy dodawac zewnetrzne biblioteki z repozytorium
pub.dev. To, co jest niesamowite, to fakt, jak duzo gotowych rozwigzan zostato przy-
gotowanych i wciaz jest rozwijanych przez spotecznos¢ Fluttera — poczawszy od
nowych, zaawansowanych widzetéw przez frameworki®, a skonczywszy na opero-
waniu na obrazach.

Aby uprosci¢ Ci zadanie, stworzytem biblioteke, ktéra utatwi Ci prace nad projektami
w tej ksigzce. Zawartem w niej m.in. gotowe palety koloréw, rézne state, np. wartosci
marginesow i kilka pomocniczych klas. Zaktualizuj sekcje dependencies zgodnie z listin-
giem ponizej.

dependencies:

flutter:
sdk: flutter

#dodaj ponizsza linjke
flutter_podstawy utilities: 1.0.0

Aby zmiany zostaty przetworzone, musimy odswiezy¢ konfiguracje. W tym celu w ter-
minalu (w wybranym przez Ciebie srodowisku) wprowadz ponizsze polecenie?®.
Pamietaj, aby przej$¢ do gtéwnego katalogu aplikacji.

flutter pub get

Po krotkiej chwili biblioteka bedzie dostepna do uzytku w naszym projekcie. Inny
spos6b to wykorzystanie pluginu Fluttera, ktéry jest zainstalowany w Twoim IDE.
W przypadku Intelli] IDEA oraz Android Studio wystarczy, Ze na gornej belce klikniesz
przycisk Pub get. W Visual Code bedzie to jeszcze szybsze, bo Srodowisko zaktuali-
zuje konfiguracje od razu po zapisie pliku pubspec.

8 Wiecej o pubspec,yaml mozesz znalez¢ w cze$ci 11 ksigzki.
9 Framework — spojny pakiet rozwigzan, ktéry definiuje szkielet tworzenia aplikacji.
10 Liste przydatnych komend wraz z ich opisami znajdziesz w cze$ci 111 ksigzki.
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Pierwszy kontener

Usuneli$my troche kodu, wiec mamy problem z kompilacja projektu. Naprawmy to
i stworzmy klase MyApp dziedziczaca po typie StatelessWidget. Zréb to ponizej metody
main. Kompilator powinien Cie powiadomi¢ o brakujacej implementacji metody build().
Dodaj ja. To, co zostanie zwrdcone jako rezultat tej metody, pokaze sie na ekranie.
Na poczatek zrobmy co$ tatwego i uzyjmy widzetu Container z kolorem melon z biblio-
teki pomocniczej flutter podstawy utilities.]estto najprostszy widzet, ktéry pozwala
ustawic kolor ta, a przeciez chcemy zobaczy¢ juz na ekranie jakie$ fajerwerki. Domysl-
nie Container zajmuje catg dostepna przestrzen.

import 'package:flutter/material.dart';
import 'package:flutter_podstawy_utilities/colors/my_colors.dart';

void main() {
runApp (MyApp()) ;
}

class MyApp extends StatelessWidget {
Goverride
Widget build(BuildContext context) {

return Container(

color: MyColors.melon,

)s
1

}

Pamietaj, aby doda¢ wymagany import.

import 'package:flutter podstawy utilities/colors/my colors.dart';

Po uruchomieniu aplikacjil! zobaczysz jednokolorowe tto. Zwré6é uwage, z jak matej
ilosci kodu sktada sie Twoja aplikacja. Te kilka linijek sprawito, Ze masz juz ekstra-
aplikacje z melonowym ttem! OK, racja, nie ma tu nic spektakularnego... Ale gdyby
tak moc zmieniac kolor tego tta po kazdym kliknieciu ekranu? Uzyjmy zatem widzetu
GestureDetector. Umozliwi on nam dodanie logiki, ktéra zostanie wykonana jako
odpowiedz na jakis gest.

A wiec chcemy zmienic¢ kolor kontenera po jego kliknieciu. Aby tak sie stato, Gesture
>Detector musi sta¢ sie rodzicem widzetu Container. To oznacza, zZe obszarem robo-
czym, ktory wezmie udziat w przechwyceniu gestu, bedzie wtasnie obszar konte-
nera. Widzet GestureDetector umozliwia reagowanie na wiele gestow. My wykorzy-
stamy najprostszy z nich, czyli zwykte dotkniecie ekranu. Wewnatrz tego widzetu
zostata zaimplementowana logika, ktéra wywotuje odpowiednie metody (onTap(),
onTapCancel(), onLongPress () itd.) w zalezno$ci od rodzaju gestu wykonanego przez
uzytkownika. Aby to zrobi¢, musimy przekazac¢ delegat (ang. delegate), ktéry zosta-
nie wywotany po tym zdarzeniu. Dla jasno$ci: delegatem nazywamy funkcje lub
metode, ktora przekazujemy jako argument innej metody lub funkcji. Twoim zada-
niem jako programisty jest przekazanie odpowiedniej funkcji w wybranym przez
ciebie zdarzeniu.

11 Jak uruchomic¢ aplikacje, opisatem w rozdziale 10.
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Po kazdym kliknieciu bedziemy zmienia¢ kolor tla. W tym celu stw6rzmy zmienng
typu Color, a w delegacie przypisanym do zdarzenia onTap uzyjemy warunku logicz-
nego do zmiany koloru.

class MyApp extends StatelessWidget {
Color containerColor = MyColors.melon;

Goverride
Widget build(BuildContext context) {
return GestureDetector(
onTap: () {
debugPrint("onTap called!!");
containerColor = containerColor == MyColors.melon
? MyColors.ufoGreen
: MyColors.melon;
}3
child: Container(
color: containerColor,
)’
)s
1
}

Szybsze dodawanie widzetéw

Mozesz przyspieszy¢ dodawanie widzetoéw poprzez uzycie skrétow klawiszowych.
Plugin Fluttera zainstalowany w twoim IDE ma mozliwo$¢ manipulowania hierarchig
widzetdw. Zamiast recznie wptywac na ksztatt kodu umiesé kursor na wybranym przez
siebie elemencie, np. Container, uzyj skrétu klawiszowego option + ENTER (macOS)
lub alt + ENTER (Windows), aby skorzysta¢ z menu podrecznego, ktére pozwoli Ci np.
na dodanie nowego widzetu jako rodzica (dostepnych jest kilka predefiniowanych),
usuniecie obecnego czy zamienienie miejscami dwach sasiadujgcych ze sobg widzetow.

Niestety nasz kod nie zadziata zgodnie z oczekiwaniami. O ile w konsoli zobaczysz
informacje o kliknieciu, o tyle z kolorem tta juz gorzej. Logika wydaje sie poprawna,
ale sprawa jest nieco bardziej skomplikowana.

Flutter ma szereg optymalizacji. Jedng z nich jest podziat widzetéw na dwa typy.
Na takie, ktére przechowujg stan, oraz takie, ktore tego nie robia. Nie chce zameczac
Cie teraz szczeg6towymi réznicami pomiedzy nimi. Tym zajmiemy sie péZniej. W tej
chwili zapamietaj tylko, ze StatelessWidget, ktérego uzywasz w swoim widzecie (mam
na mysli MyApp i jej klase bazowg), nie moze samodzielnie odSwiezy¢ sie na ekranie.
Moze to zrobi¢ jaki§ inny, nadrzedny widzet, ktérego jeszcze nie mamy. Widzet
typu StatelessWidget tworzy sie raz, metoda build() wywotywana jest jednokrot-
nie i jego stan wewnetrznie nie ulega zmianie. Natomiast typ StatefulWidget jest
dynamiczny. Moze samodzielnie zaktualizowa¢ swdj stan. Moze reagowac na zda-
rzenia wyzwolone przez interakcje uzytkownika lub kiedy otrzyma jakie$ dane. To
wlasnie tego drugiego potrzebujemy, aby méc odswiezy¢ kolor kontenera.
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Implementacja StatefulWidget jest troche bardziej skomplikowana niz obecnego
StatelessWidget, ale to nic trudnego. Aby stworzy¢ widzet oparty na tym typie, potrze-
bujesz dwoch klas. Zaktualizuj swoj kod na podstawie ponizszego listingu.

class MyApp extends StatefulWidget {

Qoverride

State<MyApp> createState() => MyAppState();
}

class MyAppState extends State<MyApp> {
Color containerColor = MyColors.melon;

Qoverride
Widget build(BuildContext context) {
return GestureDetector(
onTap: () {
debugPrint("onTap called!!");
containerColor = containerColor == MyColors.melon
? MyColors.ufoGreen
: MyColors.melon;
}s
child: Container(
color: containerColor,
)’
)s
1
}

Nie przejmu;j sie, jesli jeszcze nie rozumiesz, co tutaj sie dzieje. Dobrze, mamy wspo-
mniane juz uzycie StatefulWidget. Brakuje nam ostatniego elementu w tej uktadance.
Jest nim zgdanie odSwiezenia widoku. Musimy wskazac srodowisku, Ze stan na-
szego widzZetu ulegl zmianie. W naszym przypadku wiemy, Ze dzieje sie to wtedy,
gdy stukamy w ekran i przypisujemy nowy kolor do pola containerColor. Aby poin-
formowac srodowisko, ze stan sie zmienil, musimy wywota¢ metode setState(), ktéra
jest dostepna w klasie State, czyli obecnej klasie bazowej. Musimy przenie$¢ kod
przypisania koloru do wnetrza metody setState(). Zadanie jest prozaiczne — ta me-
toda przyjmuje jako swoj argument delegat. Oznacza to, Ze mozemy w niej umie$cic¢
kod zmiany koloru. To dzieki niej Flutter wie, ze nalezy przebudowac drzewo widzetow.
debugPrint("onTap called!!");
setState(() {
containerColor = containerColor == MyColors.melon
? MyColors.ufoGreen
: MyColors.melon;

1

@ Metoda setState()

Jej zadaniem jest poinformowanie srodowiska, ze wewnetrzny stan widzetu zostat
zmieniony. Oznacza to, ze musisz jg wywotac zawsze wtedy, gdy wymagana jest
zmiana reprezentacji wizualnej twojego widzetu, np. gdy chcesz zmieni¢ wartosé¢
koloru czy tekstu w trakcie dziatania aplikacji.

Jako swéj argument przyjmuje delegat, w ktérym powinna znalez¢ sie logika majaca
wptyw na zmiane stanu, np. aktualizacja jakiego$ pola, ktérego wartos¢ jest wyko-
rzystywana w widzecie.
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Uruchom teraz aplikacje. Po dotknieciu ekranu kolor tta powinien juz zmieniaé sie
poprawnie. Sprawdz inne mozliwo$ci i w ramach praktyki sprébuj zaimplemento-
wac zmiane koloru np. przez podwdjne stukniecie w ekran. Odpowiedni parametr
znajdziesz w widzZecie GestureDetector.

Animacja zmiany koloru

Jak myslisz, ile nowego kodu musimy doda¢, aby zmiana koloru byta ptynnie ani-
mowana? Odpowiedz brzmi: dwie linijki. Po pierwsze, zamien widzet Container na
AnimatedContainer. Po drugie, ta zmiana wymusi uzupetnienie wymaganego argu-
mentu duration. Oznacza on dtugos$¢ animacji. Stworz i przypisz nowy obiekt Duration
oraz ustaw czas trwania np. na 700 milisekund. Uruchom aplikacje i sprawdz efekt.
AnimatedContainer(

duration: Duration(milliseconds: 700),

color: containerColor,

)

Swietne, prawda? A dopiero sie rozkrecamy.

Uktady widokow, czyli layouty

Z pomoca tylko kontenera za wiele nie zdzialamy. Musimy mie¢ mozliwo$¢ dodawania
wielu elementéw w jakiej$ zdefiniowanej strukturze. A mowa tu o uktadach (ang.
layouts). Pierwszy przyktad to Row oraz Column. Stwdrz nowy plik w folderze lib projektu
inazwijgomy animated container.dart!2 Utworz tam widZet MyAnimatedContainer typu
StatefulWidget i przenie$ caly kod odpowiedzialny za zbudowanie naszego animo-
wanego kontenera z klasy MyApp. Nie bede juz przedstawiat gotowego kodu na listingu.
W zasadzie bedzie to kopia kodu, ktéry juz dodaliSmy. W klasie MyApp zwrd¢ nasz
nowy widzet.

import 'package:flutter/material.dart';

import 'package:flutter_podstawy_utilities/colors/my_colors.dart';
import 'my_animated_container.dart';

void main() {
runApp (MyApp() ) ;
}

class MyApp extends StatefulWidget {
@override
State<MyApp> createState() => MyAppState();
}

12 Przyjeto sie, aby pliki jezyka Dart miaty nazwy oparte na tzw. snake case, tzn.: my_file.dart,
my_second_great_class.dart. Uzywamy tylko matych liter, a odstepy pomiedzy wyrazami
zastepujemy znakiem podkreslenia.
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class _MyAppState extends State<MyApp> {
Qoverride
Widget build(BuildContext context) {
return MyAnimatedContainer();
1
}

Dziatania, ktére podjates$, pozwola Ci zachowac porzadek w projekcie. Jesli pojawia
sie bledy kompilacji, to upewnij sie, czy dodate$ wymagane wywotania import u gory
pliku.

W klasie MyAnimatedContainer przypisz parametrom width oraz height warto$ci 50
w widzZecie AnimatedContainer. Utatwi Ci to prace za chwile.

Zajmijmy sie teraz stworzeniem kilku animowanych konteneréw utozonych na
ekranie obok siebie. Wrd¢ do pliku main.dart i wprowadz kilka zmian w klasie MyApp.

class _MyAppState extends State<MyApp> {
Qoverride
Widget build(BuildContext context) {
return MaterialApp(
home: Scaffold(
body: Container(
color: MyColors.onahau,
child: _buildContent(),
)’
)3
)s
1

Widget buildContent() {
return Column(
children: [
_buildTitle(),
_buildFirstRow(),
]!
)s
1

Widget _buildTitle() {
return Container();

}

Widget buildFirstRow() {
return Row(
children: [

MyAnimatedContainer(),

Padding (
padding: const Edgelnsets.all(Dimens.normalMargin),
child: MyAnimatedContainer(),

)s

MyAnimatedContainer()
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Pamietaj o dodaniu odpowiedniego importu dla statych Dimens.

import 'package:flutter_podstawy_utilities/constants/dimens.dart';

Zardwno Row, jak i Column zawieraja podstawowy argument children, ktéry pozwala
dodac kilka elementéw do uktadu. Nie zapomnij o zaktualizowaniu metody build() —
dodaj wywotanie naszej nowej metody. Jak widzisz, uzyliSmy nowych widzetéw.
Widzet Padding moze zosta¢ dodany w zasadzie do dowolnego innego jako jego rodzic,
aby wstawi¢ pewien odstep. Co wiecej, bedzie to jeden z najczesciej uzywanych przez
Ciebie widzetéw. MaterialApp oraz Scaffold sg widzetami, ktére pozwalajg korzy-
sta¢ z wielu gotowych zachowan i konfigurujg najczesciej uzywane funkcjonalnosci
w aplikacji Flutter. W tym momencie traktuj go jako must-have. Podzielitem kod na
kilka logicznych czesci, aby znacznie tatwiej byto nam w nim nawigowaé. Mam na
mysli to, ze stworzytem kilka metod, z ktérych kazda buduje jakis kawatek Ul. Dzie-
lenie kodu na mniejsze metody jest we Flutterze niesamowicie wazne. W kolejnych
rozdziatach wyniesiemy porzadki na jeszcze wyZszy poziom.

Rada warta milion dolaréw: koniecznie naucz sie aktywnie korzystac ze skrotu kla-
wiszowego opisanego w poprzedniej wskazdwce. Zdecydowanie poprawi to Twoja
skuteczno$¢ w szybkim tworzeniu widokow.

(&i@ Widzet Padding

Zadaniem tego widzetu jest dodanie odstepu pomiedzy jego dzieckiem a innymi
elementami w hierarchii. Do ustawienia wartosci odstepu stuzy argument padding,
a ustawienie odpowiedniej wartosci odbywa sie za pomoca klasy EdgeInsets i jej
kilku statycznych metod:

e Edgelnsets.all(value) — przypisanie tej samejwartosci dla kazdej strony.

e Edgelnsets.only(left, top, right, bottom) — przypisanie dowolnych
wartosci dla dowolnych stron, wszystkie sg opcjonalne.

e Edgelnsets.symmetric(horizontal, vertical) — symetryczne przypisa-
nie wartos$ci odstepu.

Po uruchomieniu aplikacji zauwazysz, ze kontenery sg czeSciowo zastoniete przez
elementy paska statusu systemu. Rozwigzaniem tego problemu jest dodanie odpo-
wiedniego gérnego marginesu. Sprébuj to zrobi¢ samodzielnie i sprawdz, przy jakiej
warto$ci marginesu elementy stang sie w petni widoczne. Wykorzystaj do tego infor-
macje zawarte w sekcji ponizej. W dalszej czesci ksigzki dowiesz sie, jak wykona¢
taki odstep poprawnie, bez uzywania statych wartosci. Jest to o tyle wazne, ze kazde
urzadzenie moze mie¢ inng wysoko$¢ goérnej belki. Oznacza to, Ze uzywanie statej
wartosci jest rownoznaczne z proszeniem sie o ktopoty.

Widzet SizedBox

Zawiera argumenty width oraz height do okreslenia wielkosci. Jesli ma dziecko,
wymusza jego rozmiar (sg jednak przypadki, kiedy tak sie nie stanie).

Najczesciej korzystam z tego widzetu, kiedy chce dodacé odstep pomiedzy ele-
mentami, ale bez wprowadzania widzetu Padding.
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Zaréwno Column, jak i Row maja dwa takie identyczne argumenty mainAxisAlignment
oraz crossAxisAlignment. Uzycie ich pozwala ustali¢, w jaki sposéb elementy maja by¢
uktadane wzgledem siebie na gtéwnej i przeciwnej osi. Dla obu widzetéw mainAxis
>Alignment bedzie oznaczato co innego. Dla Row gtdwng osig jest 0§ pozioma — uktadamy
element jeden obok drugiego. W przypadku Column bedzie to o$ pionowa — uktadamy
elementy jeden pod drugim. Analogicznie dziata argument crossAxisAlignment, ale dla
osi przeciwnej. Ponizej znajduje sie opis dostepnych wartosci. Poswie¢ chwile na
zrozumienie dziatania tych dwo6ch argumentéw oraz wszystkich dostepnych wartosci.
Eksperymentuj. Sprawdzaj, jak te wartosci wptywajq na uktad dzieci w przypadku
Column oraz Row. Jednak zanim zaczniesz, dodaj jeszcze jeden widzet Row do widzetu
Column w metodzie _buildContent i dodaj do niego kilka konteneréw MyAnimatedContainer.
Tym sposobem bedzie Ci tatwiej zrozumie¢ ich zachowanie.

% Widzety Row i Column, wyliczenie MainAxisAlignment

Aby wptyna¢ na gtéwng o$ uktadu ktdéregos z tych widzetdw, przypisz wartos¢
domainAxisAlignment. Mozliwe wartosci:

* MainAxisAlignment.start — uktada dzieci wzgledem poczatku gtéwnej osi.
* MainAxisAlignment.end —uktada dzieci wzgledem konca gtownej osi.
e MainAxisAlignment.center — uktada dzieci wzgledem srodka gtéwnej osi.

* MainAxisAlignment.spaceBetween — dodaje réwng wolng przestrzen tylko
pomiedzy dzie¢mi.

* MainAxisAlignment.spaceAround — dodaje réwna wolng przestrzen pomiedzy
dzie¢mi oraz dodatkowo potowe tej przestrzeni przed pierwszym i za ostat-
nim dzieckiem.

* MainAxisAlignment.spaceEvenly — dodaje réwng wolng przestrzen pomiedzy
dzie¢mi oraz dodatkowo przed pierwszym i za ostatnim dzieckiem.

&

Widzety Row i Column, wyliczenie CrossAxisAlignment

Aby wptynac¢ na gtéwna o$ uktadu ktoregos z tych widzetdw, przypisz wartosé do
mainAxisAlignment. Mozliwe wartosci:

e CrossAxisAlignment.start — uktada dzieci wzgledem poczatku przeciwnej
osi.

* CrossAxisAlignment.end — uktada dzieci wzgledem konca przeciwnej osi.
* CrossAxisAlignment.center — uktada dzieci wzgledem $rodka przeciwnej osi.

e CrossAxisAlignment.stretch — wymaga od dzieci, aby wypetnity przestrzen
na przeciwnej osi.

* CrossAxisAlignment.baseline — umieszcza dzieci wzdtuz przeciwnej osi,
tak aby ich linie bazowe byty wyréwnane wzgledem siebie. Prawdopodobnie
nie bedziesz musiat korzystac z tej wartosci.
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Pokazmy troche tekstu!

Wiesz juz, jak uktadac¢ elementy wzgledem siebie. Teraz pokrdtce sie dowiesz, jak
wys$wietli¢ prosty tekst. Zaktualizujmy metode buildTitle().

Widget _buildTitle() {
return Text("My first million app!");

}

Pierwszym nienazwanym i jedynym wymaganym argumentem jest cigg znakow.
Widzet Text ma mndstwo argumentéw, ktore pozwolg Ci dostosowac styl wyswietla-
nego tekstu do swoich potrzeb. Ich liste mozesz przejrze¢ poprzez klikniecie ikony
zarowki, ktéra sie pokaze, gdy ustawisz kursor na widzecie, lub poprzez skrét kla-
wiszowy13.

Dodajmy troche finezji i zmienmy styl tekstu. Przypisanie stylu odbywa sie poprzez
przekazanie nowego obiektu typu TextStyle do argumentu style.

Widget _buildTitle() {
return Text("My first million app!",
style: TextStyle(
color: MyColors.darkCharcoal,
fontWeight: FontWeight.bold,
fontSize: 30,
))s
}

Wiecej czasu spedzimy z tym widzetem w dalszej czesci ksigzki.

Warunkowe tworzenie widoku

Mozemy zwréci¢ dowolny widzet jako rezultat metody build(), bazujgc np. najakims
warunku. Dodajmy mozliwos¢ personalizacji MyAnimatedContainer, co pozwoli na
wybér koloréw oraz ksztattu.

Potrzebujemy trzech argumentéw. Dla klarownosci kazdy z nich bedzie nazwany
oraz bedzie miat domys$lng warto$¢. Oznacza to, ze beda one opcjonalne. Stwérz
konstruktor z trzema parametrami: firstColor i secondColor typu Color oraz ostatni
shouldUseFancyShape typu bool. Te zmienne bedziemy przechowywac w klasie
MyAnimatedContainer.

class MyAnimatedContainer extends StatefulWidget {
final Color firstColor;
final Color secondColor;
final bool shouldUseFancyShape;

13 Dla macOS to domyslnie option + Enter, dla Windows alt +
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const MyAnimatedContainer(
{this.firstColor = MyColors.indigo,
this.secondColor = MyColors.vividGamboge,
this.shouldUseFancyShape = false});

Qoverride
State<MyAnimatedContainer> createState() => MyAnimatedContainerState();

}

Te argumenty wykorzystamy w klasie stanu do przygotowania odpowiednich zmian.
Zaktualizuj kod klasy stanu _MyAnimatedContainer.

class MyAnimatedContainerState extends State<MyAnimatedContainer> {
late Color containerColor;

@override
void initState() {
super.initState();

containerColor = widget.firstColor;

}

Qoverride
Widget build(BuildContext context) {
if (widget.shouldUseFancyShape) {
return GestureDetector(
onTap: () {
debugPrint("onTap called!!");
setState(() {
containerColor = containerColor == widget.firstColor
? widget.secondColor
: widget.firstColor;
s
ts
child: AnimatedContainer(
/I New feature
decoration: BoxDecoration(
color: containerColor,
borderRadius: BorderRadius.circular(30),
)s
width: 50,
height: 50,
duration: Duration(milliseconds: 700),
)s
)s
1
return GestureDetector(
onTap: () {
debugPrint("onTap called!!");
setState(() {
containerColor = containerColor == widget.firstColor
? widget.secondColor
: widget.firstColor;
1
}s
child: AnimatedContainer(
width: 50,
height: 50,
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duration: Duration(milliseconds: 700),
color: containerColor,
)3
)s
1
}

Uzytem pola widget w klasie stanu MyAnimatedContaineState. To standardowy spo-
séb, aby uzyska¢ dostep do p6l umiejscowionych w klasie widzetu. Sprawa jest prosta.
Na podstawie wartosci shouldUseFancyShape zwracam poprzednig implementacje
widoku lub nowg, korzystajaca z nowego ksztattu (patrz komentarz w kodzie). Zwrd¢
uwage na to, ze kiedy przypisujesz nowg implementacje dla decoration i chcesz
zmienic¢ kolor widzetu Container, musisz skorzystac z wlasciwosci color w obiekcie
BoxDecoration zamiast tej dostepnej bezposrednio w Container. W innym przypadku
$rodowisko rzuci odpowiedni wyjatek. Sprawdz to. W stworzonym kodzie sprébuj
usung¢ przypisanie koloru w BoxDecoration i dodaj je bezposrednio w widZecie Container.
Pamietaj jednak o cofnieciu zmian.

Czytelny kod to rzecz Swieta

Nie wiem, czy sie ze mng zgodzisz, ale kod naszego widzetu jest niesamowicie nie-
czytelny. Metoda jest dtuga, skomplikowana i na pierwszy rzut oka nie wiadomo, jak
dziata i jaki kawatek UI buduje. Co gorsza, kod wydaje sie zduplikowany. Obecna
implementacja jest do$¢ naiwna, wiec zr6bmy z tym porzadek.

Mata dygresja: tworzac nowe widoki, mozesz bardzo tatwo doprowadzi¢ do sytuacji,
w ktdrej kod Twojego widoku stanie sie dla Ciebie nieczytelny. To znaczy, Ze trudno
bedzie Ci z nim pracowac. Bedziesz potrzebowat wiecej czasu na wprowadzenie
nowych, pozadanych zmian. Wez pod uwage, Ze projektem mozesz sie zajmowac
przez wiele dtugich miesiecy. Kod, ktéry dodate$ dzisiaj, moze by¢ dla Ciebie zro-
zumiaty, ale za jaki$ czas, gdy do niego wrdcisz, moze nie by¢ juz tak kolorowo. Musisz
dbac o styl kodu tu i teraz. Nie ma zadnych wymoéwek. Nie jest to czcze gadanie.
Zadbaj o to, aby wyrobi¢ w sobie nawyk pisania czystego kodu!4. Podczas lektury tej
ksigzki napotkasz wiele dobrych praktyk, z ktérych staram sie korzysta¢ kazdego
dnia. Zachecam Cie do ich aktywnego stosowania.

Dobrze, a wiec w mys$l zasady ,Dziel i zwyciezaj” skupimy sie na tworzeniu matych
metod, ktore beda zwracaty jeden maty i funkcjonalny fragment Ul. Nie chcemy dtu-
gich i skomplikowanych metod. Zamiast tego chcemy matych i konkretnych. To pozwoli
nam czytac Ul jak dobry kryminat. Jesli zadbasz o nadawanie dobrych nazw dla metod,
bedziesz w stanie znacznie szybciej odnalezé sie w kodzie i zrozumie¢ jego cel.

14 Polecam ksigzke Roberta C. Martina Czysty kod. Podrecznik dobrego programisty.
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Widoki

Tworzac widoki, pamietaj o korzystaniu z matych metod, ktére beda generowaty
maty i funkcjonalny fragment interfejsu uzytkownika. Te mate klocki pozwolg Citatwiej
wprowadzaé zmiany i zwiekszg czytelnos¢ kodu.

To umozliwi Ci czytanie kodu Ul jak dobrego kryminatu.

Mamy dwa mozliwe wyniki dziatania metody build().Jedyna réznica pomiedzy nimi
to uzyty ksztatt kontenera, czyli uzycie lub nie obiektu BoxDecoration. Wyglada na to,
ze mozemy przenies$¢ kod, ktdry znajduje sie wewnatrz warunku, do nowej metody
i sparametryzowac tworzenie takiego kontenera. Pierwszym, najprostszym rozwigza-
niem jest przekazanie obiektu BoxDecoration jako parametru tej metody, a potem uzycie
go jako argumentu w parametrze decoration. Nazwijmy jg _buildBaseContainer.

Widget _buildBaseContainer(BoxDecoration decoration) {
return GestureDetector(
onTap: () {
setState(() {
containerColor = containerColor == widget.firstColor
? widget.secondColor
: widget.firstColor;
DR
}’
child: AnimatedContainer(
width: 50,
height: 50,
decoration: decoration,
duration: Duration(milliseconds: 700),
)s
)s
}

W gtéwnej metodzie build() wystarczy, ze zwrdcimy rezultat Swiezo dodanej metody.

@override
Widget build(BuildContext context) {
BoxDecoration;

if (widget.shouldUseFancyShape) {
boxDecoration = BoxDecoration(
color: containerColor,
borderRadius: BorderRadius.circular(30),
)s
} else {
boxDecoration = BoxDecoration(
color: containerColor,
)s
}

return _buildBaseContainer(boxDecoration);
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Spojrz, o ile tatwiejszy do zrozumienia jest aktualny kod. Zmniejszyta sie realna liczba
linijek kodu, a tworzenie kontenera przeniesli$my do odpowiedniej metody. Teraz
bedzie nam znacznie tatwiej pracowac. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby dodac¢ do niej
kolejny parametr i wptyna¢ na np. szeroko$¢ kontenera. Podejmiesz wyzwanie? ©

Sposob6w na refaktoryzacje poprzedniego kodu jest zapewne jeszcze kilka. By¢
moze jeste$ w stanie zaproponowac jakis inny.

W ten spos6b bedziemy tworzy¢ bardziej skomplikowane widoki. Warunki mozemy
umieszczac na poziomie zwracanego widoku w metodzie build() (lub innych mniejszych
metodach, ktére zwracajg fragment Ul) i wewnatrz parametréow jakiego$ obiektu.
W naszym przyktadzie mogliby$Smy np. sterowac szerokoscig kontenera, bazujac na
jakiej$ fladzels.
child: AnimatedContainer(

width: shouldHaveCustomHeight ? 100 : 50,

height: 50,

decoration: decoration,

duration: Duration(milliseconds: 700),

),

Przyciski

Pytasz: a gdzie prawdziwe przyciski? A ja méwie: za 5 minut je dodasz! Uzyjemy
dwéch rodzajow. Pierwszy z nich to FilledButtonl6, drugi to FloatingActionButton
(w skrocie FAB). Kazdy z nich wywota jakas$ akcje. Pierwszy zaktualizuje kolor tta
aplikacji, tak aby utworzyt sie gradient, a drugi bedzie miat za zadanie wyswietli¢
Snackbar, czyli czasowy alert wyswietlany zazwyczaj na dole ekranu.

FilledButton

Wrdéémy do pliku main.dart. Wrzucimy sobie tutaj kilka zmiennych, ktore beda prze-
chowywaty mozliwe do ustawienia wartosci gradientu oraz aktualng warto$¢ gra-
dientu tta gtéwnego ekranu.

Stworz dwie statyczne listy, ktore bedg odzwierciedlaty dwa mozliwe ustawienia
gradientu. Dodatkowo potrzebujemy jeszcze jednej, przechowujacej aktualny wybor.
Dodaj je w klasie stanu (State<MyApp>).

static List<Color> gradientl
static List<Color> gradient2

[MyColors.ufoGreen, MyColors.melon];
[MyColors.trueV, MyColors.hopbush];

List<Color> currentGradient = gradientl;

15 Flaga czesto nazywamy zmienng typu bool.
16 Flutter ma jeszcze dwa inne rodzaje: TextButton oraz Out1inedButton.
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Kolejny krok to aktualizacja widZetu Container. Zamiast konkretnego koloru zasto-
sujemy liste kolorow. W tym celu uzyjemy znanej juz klasy BoxDecoration do ustawie-
nia stylu kontenera. Nowoscig bedzie klasa LinearGradient. Co wiecej, ustawimy gradient
pod katem 45 stopni, co wywota ciekawy efekt.

Zanim przejdziesz dalej, dodaj nastepujaca przestrzen. Bedzie nam potrzebna, aby
uzyskac dostep do statej pi.

import 'dart:math' as math;

Ponizej znajdziesz zaktualizowang implementacje kontenera.

Container(
decoration: BoxDecoration(
gradient: LinearGradient(
transform: const GradientRotation(math.pi / 4),
colors: currentGradient)),
child: Padding(
padding: const EdgelInsets.only(top: 30),
child: _buildContent(),
)’
)’

Uruchom aplikacje, aby zobaczy¢ zmiany.

RYSUNEK 4.3.

Oczekiwany efekt
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Dodajmy teraz wspomniany juz przycisk. Stwérz nowg metode.

Widget buildButton() {
return FilledButton(
style: FilledButton.styleFrom(backgroundColor: MyColors.vividCrimson),
onPressed: () {
setState(() {
currentGradient =
currentGradient == gradientl ? gradient2 : gradientl;
D
}s
child: const Text(
"Update background",
style: TextStyle(fontWeight: FontWeight.bold),
))s
}

Zgodnie z dotychczasowa konwencja dodaj wywotanie tej metody w metodzie build
>Content. Aby spersonalizowac przycisk, skorzystaliSmy z wywotania Fi11ledButton.
>stylesFrom(). Ma ona wiele mozliwych ustawien, co pozwala dostosowac¢ przycisk
do swoich potrzeb. My skorzystaliSmy tylko z ustawienia koloru tta.

Sprawdz, jaki bedzie rezultat, gdy zamienisz typ Container na AnimatedContainer.
W razie probleméw podejrzyj implementacje widzetu MyAnimatedContainer.

FloatingActionButton

Geneza tego przycisku jest powigzana z systemem projektowania Material Design?’.
Korzystamy z niego wtedy, gdy chcemy umozliwi¢ uzytkownikowi wykonanie jakiej$
jednej, gtéwnej akcji powigzanej z ekranem, na ktérym sie znajduje. Dzieki temu, Ze
Flutter w petni implementuje ten system, mozemy skorzystac z predefiniowanego
miejsca, gdzie mozemy ten przycisk umiesci¢. Nie musimy martwic sie o jego pozy-
cjonowanie czy bazowy styl.

Przejdz do widzetu Scaffold na gérze pliku main.dart. Wprowadz ponizsza zmiane.

floatingActionButton: FloatingActionButton(
onPressed: () {},
backgroundColor: MyColors.fireEngineRed,
child: Icon(
Icons.warning_amber,
color: MyColors.white,
)s
)s

Po od$wiezeniu zobaczysz FAB w prawym dolnym rogu ekranu. Swietna sprawa.
Nadal masz mozliwo$¢ sporej personalizacji wygladu tego przycisku z zachowaniem
bazowego dziatania tego widzetu. Przy okazji pojawit sie nowy widzet Icon. Pozwala
on (ajakze!) wyswietli¢ ikony. Baza ikon Material Design jest ogromna! Wszystkie je

17 Sprawdz szczeg6ty na https://material.io.
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znajdziesz w klasie Icons18. Co wiecej, mozesz sprawdzi¢ wyglad konkretnej ikony,
zanim uzyjesz jej w kodzie. Wystarczy, ze pozwolisz srodowisku na wyswietlenie
listy mozliwych ikon. Obok nazwy ikony zobaczysz rowniez jej podglad. Tak jak to
wida¢ na rysunku 4.4.

RYSUNEK 4.4.
Przyktadowe ikony
klasy Icons

Obiecatem Ci wyswietlenie snackbara. Umie$¢ ponizszy kod w delegacie przypisanym
do onPressed przycisku FAB.

ScaffoldMessenger.of (context)
.showSnackBar(const SnackBar(content: Text("FAB was clicked!")));

Nie wchodzac w szczegdty, zadaniem metody of klasy ScaffoldMessenger jest — na
podstawie aktualnego kontekstu — wyszukanie widzetu Scaffold w drzewie widze-
téw i na jego podstawie pokazanie snackbara.

Sam kod pokazania snackbara jest poprawny, ale obecna implementacja klasy MyApp
nie zadziata z nim poprawnie. Przekonasz sie o tym, kiedy uruchomisz aplikacje
i klikniesz przycisk. Snackbar sie nie pojawi, a w konsoli zobaczysz komunikaty podobne
do ponizszych.

======== Exception caught by gesture ==================================================

The following assertion was thrown while handling a gesture:
No ScaffoldMessenger widget found.

MyApp widgets require a ScaffoldMessenger widget ancestor.
The specific widget that could not find a ScaffoldMessenger ancestor was: MyApp
state: _MyAppState#20ch5
The ancestors of this widget were:
: [root]
renderObject: RenderView#46ff9

Wyglada na to, Zze Srodowisko ma problem ze znalezieniem widzetu ScaffoldMessenger.
[ wcale mu sie nie dziwie. Jest jeden szkoput, ktory to psuje. Doktadny opis problemu
znajdziesz we wskazoéwce na koncu tego podrozdziatu. Rozwigzmy ten problem.
W zasadzie mamy to, czego potrzebujemy, ale aby wszystko zadziatato poprawnie,

18 Pod adresem https://fonts.google.com/icons znajdziesz liste wszystkich ikon dostepnych
w systemie Material Design.
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musimy wplyna¢ na strukture naszego kodu. Stwérz nowy plik demo_page.dart. Prze-
niesiemy tam wiekszo$¢ kodu budujgcego obecng zawartos¢ ekranu. Nie zamiesz-
czam tutaj docelowego kodu, ktéry musi sie tam znalez¢. Podpowiedzia dla Ciebie
niech bedzie docelowa implementacja klas MyApp po wprowadzeniu zmian, czyli to,
co powinno zosta¢ w pliku main.dart (oprécz samej funkcji main() oczywiscie). Co
wiecej, nie korzystaj z widZetu MaterialApp w klasie DemoPage. W razie problemoéw
sprawdz repozytorium kodu dotaczonego do ksigzkil?.
class MyApp extends StatelessWidget {

@override

Widget build(BuildContext context) {

return MaterialApp(home: DemoPage());

}
}

Zwro6c¢ uwage, Ze zmienita sie klasa bazowa dla widzetu MyApp. Jesli wszystko zrobites
poprawnie, to powiniene$ zobaczy¢ wiadomo$¢ u dotu ekranu.

Snackbar

Dlaczego napotkalismy problem z pokazaniem sie snackbara? Otéz ktopot w tym,
ze obiekt context, ktorego uzyliSmy, zostat stworzony przez widzet utworzony przez
widzet Scaffold. Oznacza to, ze nie miat on informacji, ze Scaffold istnieje w drzewie.
Rozwigzaniem jest stworzenie nowego widzetu i zwrdcenie go w widzecie MaterialApp.
To spowoduje uzycie poprawnego obiektu context, ktéry zawiera juz informacje
o widzecie Scaffold.

Mysl deklaratywnie

Flutter z natury jest deklaratywny, co oznacza, ze tworzac interfejs uzytkownika,
bazujemy na jakim$ stanie. Zwrdo¢ uwage, w jaki spos6b budowalismy do tej pory
widoki. W widzecie MyAnimatedContainer zwracaliSmy rézny styl kontenera, bazujac
na wartosci zmiennej shouldUseFancyShape. W metodzie build zwracaliSmy po prostu
widok i nie mieli§my zadnego kawatka kodu, ktéry odwotywatby sie bezposrednio
np. do kontenera i przypisywal mu nowy ksztatt. Po prostu rezultat metody build
byt oparty na tym, jaki widzet zwrécimy. Przeanalizuj ponizsze dwa przyktady.

/I Declarative style

return ViewB(

color: red,
child: const ViewC(),

)3

I/ 'mperative style
b.setColor(red)

19 Linki do zasob6w znajdziesz w cze$ci 11 ksigzki.
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b.clearChildren()
ViewC c3 = new ViewC(...)
b.add(c3)

Odwrotne podejscie prezentuje styl imperatywny, ktéry widzisz w drugim przy-
ktadzie. Jest on zdecydowanie bardziej popularny. Tutaj musimy odwotywac sie do
konkretnych elementéw interfejsu uzytkownika i przypisywac jego wiasciwosciom
nowe wartosci.

Podstawowa réznica jest taka, ze gdy budujemy widok we Flutterze, niejako dekla-
rujemy, jak on powinien sie zachowywac. Nie méwimy, co ma sie dzia¢ krok po kroku,
jak ma to miejsce w podejsciu imperatywnym. Tworzymy swego rodzaju szkielet,
szablon widoku.

Jakie niesie to konsekwencje? Jedna z nich jest kwestia przebudowywania. Aby widok
zostal od$wieZony, musi zosta¢ na nowo przebudowany. Oznacza to ponowne stwo-
rzenie drzewa widzetéw. Tworcy Fluttera zadbali, aby ten proces byt wydajny. Zasto-
sowano w nim wiele rozwigzan, ktére pozwalajg go zoptymalizowac, wiec na poczatku
nauki Fluttera zdecydowanie nie przejmuj sie wydajnoscig aplikacji. Wbrew pozo-
rom trzeba sie naprawde postarac, aby aplikacja napisana we Flutterze przestata by¢
ptynna. Pamietaj jednak, ze wywotywanie metody setState () nie jest mimo wszystko
darmowe. Srodowisko zawsze wykorzystuje jakie$ zasoby sprzetowe. Jesli nagro-
madzisz mndstwo takich wywotan, moze sta¢ sie to widoczne dla uzytkownika.

Celem tego podrozdziatu byto przedstawienie, Ze istnieje co$ takiego jak style dekla-
ratywny i imperatywny. Dobrze jest zdawac sobie z tego sprawe.

Podsumowanie

Celem tego rozdziatu byto zaznajomienie Cie z podstawowymi pojeciami. Zasadni-
cz3 réznice pomiedzy StatelessWidget a StatefulWidget stanowi to, Ze ten pierwszy nie
moze samodzielnie zmieni¢ swojego stanu. Taka mozliwo$¢ ma za to StatefulWidget,
co oznacza, ze jest typem, ktéry pozwala programiscie na znacznie wiecej, a zagdanie
odswiezenia stanu polega na wywotaniu metody setState().

Wiesz, ze Container jest jednym z podstawowych widzetéw. Dowiedziates sie, jak
ustawi¢ inny ksztatt dla widzetu Container dzieki uzyciu BoxDecoration oraz jak doda¢
margines do jakiego$ elementu dzieki widzetowi Padding. Dodanie prostej animacji
do kontenera jest bardzo tatwe dzieki uzyciu widzetéw w wersji Animated. Miate$
okazje tego doswiadczy¢ dzieki wykorzystaniu AnimatedContainer.

Jako pierwsze poznate$ widzety uktadu Row oraz Column. Pozwalajg one kontrolo-
wac pozycjonowanie kilku elementéw poziomo lub pionowo. Dzieki parametrom
CrossAxisAlignment oraz MainAxisAlignment mozesz wplyna¢ na strategie pozycjo-
nowania elementéw w tych uktadach.
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Podstawowa konfiguracja projektu odbywa sie poprzez prace z plikiem pubspec.yaml.
Miates$ okazje dodac pierwszg zewnetrzna biblioteke do projektu poprzez aktualizacje
sekcji dependencies w tym pliku.

Zadania do samodzielnego wykonania:

1. Zaktualizuj kod klasy MyAnimatedContainer o uzycie widzetu AnimatedPadding.
Zréb tak, aby po jego kliknieciu pojawita sie animowana zmiana jego margineséw.

2. Dodaj opcjonalny parametr, ktory pozwoli Ci przekazac tekst do konstruktora
MyAnimatedContainer. WySwietl jego warto$¢ w widzecie Text. Dodatkowo
wycentruj go wzgledem kontenera (wykorzystaj widzet Center oraz parametr
TextAlignment w widZecie Text).

3. Dodaj obstuge nowego dowolnego gestu w MyAnimatedContainer. Zmieniaj
kolor kontenera na dowolnie przez siebie wybrany.

4. Przycisk do zmiany gradientu znajduje sie obecnie bezposrednio pod wierszami
widzetow MyAnimatedContainer. Sprébuj go wycentrowac pionowo wzgledem
dostepnej przestrzeni na ekranie. W tym celu wykorzystaj widzet Spacer.
Eksperymentuj, aby doj$¢ do rozwigzania.
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Flutter

Jestes poczatkujacym programista, poszukujesz swojej Sciezki i zastanawiasz sie
wtasnie nad tym, czy nie skierowa¢ uwagi w strone aplikacji mobilnych? To ksiazka dla
Ciebie. Zawarty w niej materiat jest odpowiedni dla osoby dysponujacej podstawami
ktérego$ z jezykdw programowania i bazowym doswiadczeniem w pracy z platforma
Android lub i0S. Ten przystepny przewodnik pozwoli Ci napisa¢ wtasna aplikacje,
a nastepnie wydac ja w sklepie Google Play czy App Store. Jesli poSwiecisz troche
wiecej czasu, umozliwi Ci takze stworzenie aplikacji internetowej. A wszystko to
z wykorzystaniem jednej bazy kodu. Brzmi zachecajaco?

Poznaj Fluttera — narzedzie do tworzenia natywnych, wieloplatformowych aplikacji
mobilnych, komputerowych i internetowych. Dzieki pracy z poSwieconym mu
poradnikiem opanujesz podstawy jezyka Dart, na ktérym bazuje framework Flutter.
Uzbrojony w niezbedna wiedze teoretyczna, przejdziesz do czesci praktycznej.
Przygotujesz cztery aplikacje o réznym stopniu komplikacji — od demo po aplikacje
stuzaca do rozliczania czasu spedzonego na danym zadaniu. To pozwoli Ci pozna¢
petnie mozliwosci frameworka. Zrozumiesz tez zastosowanie wzorca projektowego
MVVM i sposoby pracy z logika aplikacji. Co wiecej, przesledzisz dobre praktyki
w zakresie dziatania z widokami Flutter i architektura oprogramowania. Wszystko
po to, by stworzy¢ wtasna aplikacje, ktéra podbije serca uzytkownikéw smartfonow
na catym swiecie!
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