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Widzety: tworzenie
layoutow Fluttera

W tym rozdziale poznasz gléwne koncepcje widzetéw, réznice miedzy widzetami bezstanowymi
i stanowymi, najpopularniejsze widzety we Flutterze oraz dowiesz sie, jak dodaé je do swojej
aplikacji i jak tworzy¢ pelne interfejsy za pomocg wbudowanych lub niestandardowych wi-
dzetéw opracowanych przez Ciebie.

W tym rozdziale zostang oméwione nastepujgce tematy:
Widzety stanowe / bezstanowe.
Whbudowane widzety.

Whbudowane widzety layoutéw.

Tworzenie niestandardowych widzetéw.

Widzety stanowe i bezstanowe

Z rozdziatu 3. dowidzielismy sie, ze widzety odgrywaja wazng role w funkcjonowaniu aplikacji
Flutter. Sg to elementy, ktére tworza interfejs uzytkownika; sa reprezentacja kodu tego, co
jest widoczne dla uzytkownika.

Interfejsy uzytkownika prawie nigdy nie sg statyczne; jak wiesz, czesto sie zmieniajg. Chociaz
z definicji niezmienne, widzety nie majg by¢ ostateczne — w koricu mamy do czynienia z Ul,
a Ul z pewnoscig ulegnie zmianie w trakcie cyklu zycia kazdej aplikacji. Dlatego Flutter zapewnia
nam dwa rodzaje widzetéw: bezstanowe i stanowe.
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Duza réznica miedzy nimi polega na sposobie budowania widzetu. Do obowigzkéw programisty
nalezy wybér rodzaju widzetu, ktéry ma byé uzywany w kazdej sytuacji podczas tworzenia
interfejsu uzytkownika, aby maksymalnie wykorzysta¢ mozliwosci warstwy renderujgcej wi-
dzety Fluttera.

Flutter posiada takze koncepcje widzetow dziedziczonych (typ InheritedWidget),
ktory jest rowniez rodzajem widzetu, ale rézni sie nieco od pozostatych dwaéch typow,
o ktérych wspomnielismy. Sprawdzimy to po szczegdétowym zapoznaniu sie z przykta-
dem hello_flutter z rozdziatu 3.

Widzety bezstanowe

Typowy interfejs uzytkownika bedzie skladat sie z wielu widzetéw, a niektére z nich nigdy nie
zmienig swoich wlasciwo$ci po utworzeniu. Nie majg stanu; to znaczy, ze nie zmieniajg sie
same przez jakie§ wewnetrzne dziatanie lub zachowanie. Zamiast tego s zmieniane przez zdarze-
nia zewnetrzne w widzetach nadrzednych w drzewie widzetéw. Mozna wiec Smialo powie-
dzieé, ze widzety bezstanowe zapewniajg kontrole nad tym, jak s powiagzane z jakim$ widze-
tem nadrzednym w drzewie. Ponizej przedstawiono reprezentacje widzetu bezstanowego:

Wihasciwosci/
opis widzetu

.

Tak wiec widzet podrzedny otrzyma swéj opis od widzetu nadrzednego i sam go nie zmieni.
Jesli chodzi o kod, oznacza to, ze widzety bezstanowe maja tylko wlasciwosci final zdefinio-
wane podczas konstrukgcji, i to jedyna rzecz, ktéra nalezy zbudowaé na ekranie urzadzenia.

Kod zrédtowy szczegdtowo zbadamy za chwile, kiedy przesledzimy projekt domysinie
wygenerowany za pomocg narzedzia Fluttera, uzywany w poprzednim rozdziale.
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Widzety stanowe

W przeciwiefistwie do widzetéw bezstanowych, ktére otrzymujg opis od rodzicéw, utrzymu-
jacy sie przez caly okres ich istnienia, widzety stanowe maja dynamicznie zmieniaé opisy w trakcie
swojego zycia. 7. definicji widzety stanowe sg réwniez niezmienne, ale majg firmowg klase State,
ktéra reprezentuje ich biezacy stan. Przedstawia to ponizszy schemat:

Wiasciwosci/
poczatkowy opis widzetu

{

Transfer
poczatkowego
opisu

)

Przebudowa do nowego
opisu stanu

Trzymajac stan widzetu w osobnym obiekcie State, framework moze go w razie potrzeby od-
budowaé bez utraty biezacego skojarzonego stanu. Element w drzewie elementéw zawiera
odniesienie do odpowiedniego widzetu, a takze skojarzony z nim obiekt State, ktéry powiadomi
o0 koniecznosci przebudowania widzetu, a nastepnie spowoduje réwniez aktualizacje w drze-
wie elementéw.

Reprezentowanie widzetéw stanowych i bezstanowych
za pomocg kodu

W poprzednim rozdziale wygenerowalismy projekt Fluttera za pomoca nastepujacego polecenia:

flutter create

Ten projekt zostal utworzony z domy$lnymi argumentami z domyslnego szablonu Fluttera i repre-
zentuje mata aplikacje z licznikiem, ktéry pokazuje, ile razy zostal nacisniety przycisk plus (+):
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Carrier = 319 PM -
%,
@

Flutter Demo Home Page

You have pushed the button this many times:

3

Aplikacja demonstracyjna Flutter z poprzedniego zrzutu ekranu jest przydatna do pokazania
obu typéw widzetéw w praktyce.

Reprezentacja widzetu bezstanowego za pomoca kodu

Zacznijmy od zapoznania sie z reprezentacja widzetu bezstanowego w postaci kodu. Pierw-
szym widzetem bezstanowym w aplikacji jest sama klasa aplikacji:
class MyApp extends statelessWidget {
@override
Widget build(BuildContext context) {
return MaterialApp(
title: 'Flutter Demo',
theme: ThemeData(
primarySwatch: Colors.blue,
) E]
home: MyHomePage(title: 'Flutter Demo Home Page'),
)s
}
}

Jak widaé, klasa MyApp rozszerza statelessWidget i zastepuje metode build(BuildContext). Ta me-
toda opisuje cze$é interfejsu uzytkownika; to znaczy, ze tworzy pod nim poddrzewo widzetéw.
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W opisywanym przykladzie MyApp jest elementem gléwnym (root) drzewa widzetéw i dlatego
tworzy wszystkie widzety w drzewie. W tym przypadku jego bezposrednim dzieckiem jest
MaterialApp. Zgodnie z dokumentacjg jest to okreslone w nastepujacy sposéb:

Widzet, ktory opakowuje wiele widzetow, powszechnie wymaganych w aplikacjach Material
Design.

BuildContext to argument dostarczany do metody bui1d jako przydatny sposéb interakeji z drzewem
widzetéw. Umozliwia dostep do waznych informacji o przodkach, ktére pomagaja opisaé bu-
dowany widzet. Pamietaj, opis zalezy tylko od tych informacji kontekstowych i wlasciwosci
widzetu, ktére sg zdefiniowane w konstruktorze.

Widzetom Material Design przyjrzymy sie szczegétowo, gdy bedziemy bada¢ dostepne
wbudowane widzety, a takze w rozdziale 6.

Oprocz innych wlasciwosci MaterialApp zawiera wlasciwosé home, ktéra okresla pierwszy widzet
wy$wietlany jako strona gféwna aplikacji. Tutaj home reprezentuje widzet MyHomePage, ktory jest
w tym przykladzie widzetem stanowym.

Korzystajac z klasy Navigator, MaterialApp umozliwia definiowanie widzetéw, ktére
maja by¢ wyswietlane dla okreslonych sciezek (routes) z logiczng historig nawigacji
stron, poprzez zarzadzanie stosem wstecznym (Sciezki i nawigacje stron bedziemy sprawdzac
w rozdziale 7.).

Reprezentacja widzetu stanowego za pomocq kodu
MyHomePage jest widzetem stanowym, dlatego jest zdefiniowany za pomoca obiektu State, MyHome
>PageState, ktory zawiera wlasciwosci wplywajace na jego wyglad:

class MyHomePage extends statefulWidget {
MyHomePage ({Key key, this.title}) : super(key: key);
final String title;

@override
_MyHomePageState createState() => MyHomePageState();
}

Rozszerzajac statefulWidget, MyHomePage musi zwréci¢ prawidlowy obiekt State w swojej meto-
dzie createState(). W naszym przykladzie zwraca instancje _MyHomePageState.

Zwykle widzety stanowe definiujg odpowiadajgce im klasy State w tym samym pliku.
Ponadto stan jest zazwyczaj prywatny dla biblioteki widzetéw, poniewaz klienci zewnetrzni
nie muszg bezposrednio z nig wspotpracowad.
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Ponizsza klasa MyHomePageState reprezentuje obiekt State widzetu MyHomePage:

class _MyHomePageState extends State<MyHomePage> {
int _counter = 0;

void _incrementCounter() {
setState(() {
_counter++;
HE
}

Qoverride
Widget build(BuildContext context) {
return Scaffold(
appBar: AppBar(
title: Text(widget.title),
)»
body: Center(
child: Column(
mainAxisATlignment: MainAxisAlignment.center,
children: <Widget>[
Text(
'You have pushed the button this many times:',
)!
Text (
'$_counter’',
style: Theme.of(context).textTheme.displayl,
)!
]’
)s
)»
floatingActionButton: FloatingActionButton(
onPressed: _incrementCounter,
tooltip: 'Increment',
child: Icon(Icons.add),
), // Ten koficowy przecinek sprawia, ze automatyczne formatowanie jest
), // przyjemniejsze.
1
}

Prawidlowy stan widzetu to klasa, ktéra rozszerza klase frameworku State zdefiniowang w doku-
mentacji w nastepujacy sposob:

Logika i stan wewnetrzny dla Stateful Widget.

Stan widzetu MyHomePage jest definiowany przez pojedyncza wlasciwo$é _counter. Wlasciwosé
_counter zachowuje liczbe naci$nieé przycisku w prawym dolnym rogu ekranu. Tym razem za
zbudowanie widzetu odpowiada klasa potomna widzetu State. Sktada sie z widzetu Text,
ktéry wyswietla warto§¢ _counter.
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Text to wbudowany widzet uzywany do wyswietlania tekstu na ekranie. Wiecej infor-
macji o wbudowanych widzetach pojawi sie w nastepnej sekcji.

Widzet stanowy ma zmienia¢ wyglad w trakcie swojego zycia — to znaczy, ze to, co go definiuje,
zmieni sie — dlatego nalezy go przebudowaé, aby odzwierciedlal takie zmiany. Tutaj zmiana
nastepuje w metodzie _incrementCounter(), ktéra jest wywolywana za kazdym razem, gdy
nacisniety zostanie przycisk.

Zwr6¢ uwage na uzycie wlasciwosci onPressed widzetu FloatingActionButton.

FloatingActionButton to plywajacy przycisk akeji ze stylu Material Design, a ta wlasciwosé
odbiera wywotanie zwrotne funkcji, ktére zostanie wykonane po naci$nieciu:

ESETE -
"‘p%o

Flutter Dema Home Page

You have pugfed the button thif many times: Setstate[ ]
Konieczna przebudowa

Jest to obraz strony gtéwnej Flutter Demo.
Inne (naktadajgce si¢) informacje nie s3 tutaj wazne

Skad framework wie, kiedy co$§ w widzecie sie zmienia i musi go przebudowaé? Odpowiedzia,
jest setState. Ta metoda otrzymuje funkcje jako parametr, w ktérym nalezy zaktualizowaé odpo-
wiedni widzet nawigzujacy do State (czyli metode _incrementCounter). Wywolujac setState,
framework jest powiadamiany, ze musi przebudowa¢ widzet. W naszym przykladzie jest wy-
wolywana w celu odzwierciedlenia nowej wartosci wlasciwosci _counter.
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Widzety dziedziczone

Oprocz statelessWidget i statefulWidget we frameworku Fluttera istnieje jeszcze jeden typ
widzetu, InheritedWidget. Czasami jeden widzet moze potrzebowaé dostepu do danych z géry
drzewa i w takim przypadku musieliby$smy replikowaé¢ informacje w dét do interesujacego wi-
dzetu. Ten proces przedstawiono na ponizszym schemacie:

Zal6zmy, ze niektore widzety w drzewie musza uzyskaé dostep do wlasciwosci title z po-
ziomu widzetu gléwnego. Aby to zrobié, za pomoca statelessWidget lub statefulWidget mu-
sielibysmy zreplikowaé wlasciwosé w odpowiednich widzetach i przekazaé jg przez konstruk-
tor. Replikowanie wlasciwosci we wszystkich widzetach podrzednych moze by¢ denerwujace.

Aby rozwigza¢ ten problem, Flutter udostepnia klase InheritedWidget, pomocniczy rodzaj wi-
dzetu, ktéry pomaga propagowaé informacje w d6t drzewa, jak pokazano na diagramie na
nastepnej stronie.

Jesli dodamy InheritedWidget do drzewa, kazdy widzet znajdujacy sie ponizej moze uzyska¢ dostep
do danych, udostepnionych za pomoca metody inheritFromiidgetOfExactType(InheritedWidget)
klasy BuildContext, ktéra otrzymuje typ InheritedWidget jako parametr i uzywa drzewa do zna-
lezienia pierwszego przodka widzetu zadanego typu.
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Istnieje kilka bardzo czestych przypadkéw uzycia InheritedWidget we Flutterze. Jednym
z najczestszych zastosowan jest klasa Theme, ktéra pomaga opisac kolory dla catej aplikacji.
Przyjrzymy sie temu w rozdziale 5.

Wiasciwos¢ key widzetu

Jesli spojrzysz na oba konstruktory klas statelessWidget i statefulWidget, zauwazysz parametr
o nazwie key. Jest to wazna wlasciwos¢ dla widzetéw we Flutterze. Pomaga w renderowaniu
z drzewa widzetéw do drzewa elementéw. Oprécz typu i odniesienia do odpowiedniego widzetu
element ten zawiera réwniez klucz identyfikujgcy widzet w drzewie. Wlasciwosé key pomaga
zachowa¢ stan widzetu miedzy przebudowami. Najczestszym zastosowaniem key jest sytuacja,
w ktérej mamy do czynienia z kolekcjami widzetow tego samego typu; bez kluczy drzewo elemen-
téw nie wiedzialoby, ktéry stan odpowiada danemu widzetowi, poniewaz wszystkie mialyby
ten sam typ. Na przyklad za kazdym razem, gdy widzet zmienia swojg pozycje lub poziom
w drzewie widzetéw, w drzewie elementéw nastepuje dopasowanie, pozwalajace zobaczyd,
co nalezy zaktualizowa¢ na ekranie, aby odzwierciedli¢ nowg strukture widzetu. Gdy widzet
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ma stan, wymaga, aby odpowiedni stan zostal z nim przeniesiony. Krétko méwiac, to wlasnie
klucz pomaga frameworkowi to robié. Trzymajac wartosé klucza, dany element bedzie znat odpo-
wiedni stan widzetu.

W dalszej czesci ksigzki bedziemy uzywaé w naszej aplikacji kluczy. Jesli chcesz
teraz znalez¢ wiecej szczeg6tow na temat wptywu key na widzet i dostepnych typéw
kluczy, zapoznaj sie z oficjalnym wprowadzeniem do kluczy w dokumentac;ji:
https://flutter.io/docs/development/ui/widgets-intro#keys.

Widzety whudowane

Flutter ktadzie duzy nacisk na interfejs uzytkownika, dlatego zawiera duzy katalog widzetéw,
ktére umozliwiajg tworzenie niestandardowych interfejséw zgodnie z Twoimi potrzebami.
Dostepne widzety Fluttera obejmuja zaréwno proste elementy, widzet Text (przyktad aplika-
¢ji licznika), jak i zlozone widzety, ktére pomagajg projektowaé¢ dynamiczny interfejs uzyt-
kownika z animacjami i obstuga wielu gestéw.

Widzety podstawowe

Widzety podstawowe we Flutterze sg dobrym punktem wyjscia, nie tylko ze wzgledu na fa-
twosé uzycia, ale takze dlatego, ze demonstrujg moc i elastycznosé frameworka, nawet w prostych
przypadkach.

Nie bedziemy studiowaé wszystkich dostepnych widzetéw, poniewaz zniweczyloby to cel tej
ksigzki, dlatego wymienimy tylko niektére z nich dla Twojej wiedzy, a czes¢ z nich bedziemy wy-
korzystywa¢ w praktyce, aby§ mégl nauczyé sie podstaw w celu dalszego poszerzania wiedzy.

Widzet Text

Text wy$wietla ciag tekstu w dowolnym stylu:
Text(
"To jest tekst",
)

Najczesciej uzywane wlasciwoscei widzetu Text sg nastepujace:
style — klasa okreslajaca style tekstu. Udostepnia wlasciwosci, ktére pozwalajg
na zmiane koloru tekstu, tha, rodziny czcionek (umozliwiajac uzycie niestandardowej
czcionki z zasob6w; zobacz rozdziat 3.), wysokosé linii, rozmiar czcionki i tak dale;.

textAlign — kontroluje wyréwnanie tekstu w poziomie. Dostepne sg opcje takie
jak wysrodkowanie lub wyjustowanie.

maxLines — umozliwia okreslenie maksymalne;j liczby wierszy tekstu, ktére
zostang obciete w przypadku przekroczenia limitu.
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overflow — okresla, w jaki spos6b tekst zostanie obciety w przypadku przepelnienia.
Dostepne sg opcje takie jak limit maksymalne;j liczby wierszy. Te wlasciwosé
mozna wykorzystaé¢, aby np. na koficu zdania doda¢ wielokropek.

Aby zobaczy¢ wszystkie dostepne wiasciwosci widzetu Text, przejdz na oficjalng strone
z dokumentacjg widzetu: https://docs.flutter.io/flutter/widgets/Text-class.html.

Widzet Image

Image wy$wietla obraz z r6znych zrédet i formatéw. Obslugiwane w dokumentach formaty
obrazu to JPEG, PNG, GIE animowany GIE WebPE, animowany WebP, BMP i WBMP:
Image (
image: AssetImage(
"assets/dart_logo.jpg"

)’
)

Wiasciwosé Image widzetu okresla ImageProvider. Wyswietlany obraz moze pochodzi¢ z r6znych
zrédet. Klasa Image zawiera rézne konstruktory dla r6znych sposobéw tadowania obrazéw:

Image (https://api.flutter.dev/flutter/widgets/Image/Image.html), do uzyskania obrazu
z ImageProvider (https://api.flutter.dev/flutter/painting/ImageProvider-class.himl),
jak w poprzednim przyktadzie.
Image.asset (hitps://api.flutter.dev/flutter/widgets/Image/Image.asset.html) tworzy
AssetImage, ktory stuzy do uzyskania obrazu z AssetBundle
(https://api.flutter.dev/flutter/ services /AssetBundle-class.html) przy uzyciu
klucza zasobu. Przyklad jest nastepujacy.

Image.asset(

'assets/dart_logo.jpg',
)

Image.network (https://api.flutter.dev/flutter/widgets/Image/Image.network.html)
tworzy NetworkImage w celu uzyskania obrazu z adresu URL.

Image.network(
'https://picsum.photos/250?image=9',

Image.file (https://api.flutter.dev/flutter/widgets/Image/Image.file.html)
tworzy Filelmage w celu uzyskania obrazu z pliku
(https://api.flutter.dev/flutter/dart- io/File-class.html).

Image.file(

File(file_path)

)
Image.memory (hitps://api.flutter.dev/flutter/widgets/Image/Image.memory.html)
tworzy MemoryImage w celu uzyskania obrazu z Uint8List
(https://api.flutter.dev/flutter/dart-typed_data/UintSList-class.html).
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Image.memory (
Uint8List(image_bytes)
)
Oprécz Image istniejg inne powszechnie uzywane wlasciwosci:

height/width — aby okresli¢ ograniczenia rozmiaru obrazu;
repeat — aby kopiowa¢ obraz, w celu wypelienia dostepnego miejsca;
aligment — aby wyréwnaé obraz w okreslonej pozycji w jego granicach;
fit — aby okresli¢, w jaki sposéb obraz powinien zosta¢ umieszczony
w dostepnej przestrzeni.

Aby zobaczy¢ wszystkie dostepne wtasciwosci widzetu Image, przejdz do oficjalnej strony
dokumentacji widzetu obrazka: https://docs.flutter.io/flutter/widgets/Image-class.html.

Material Design i widzety iOS Cupertino

Wiele widzetéw we Flutterze wywodzi sie w pewien sposéb z wytycznych specyficznych dla plat-
formy: Material Design lub iOS Cupertino. Pomaga to deweloperowi w mozliwie najlatwiej-
szym przestrzeganiu wytycznych specyficznych dla platformy.

Jesli nie znasz wytycznych Material Design lub iOS Cupertino, to dobry czas, aby je poznac:
Material Design: https://material.io/guidelines/material-design/introduction.html;

iOS Cupertino: https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/.

Na przyklad Flutter nie ma widzetu Button; zamiast tego zapewnia alternatywne implemen-
tacje przyciskow za pomoca wytycznych Google Material Design i iOS Cupertino.

Nie zamierzamy zagtebia¢ sie w kazdag wtasciwos¢ lub zachowanie widzetu, poniewaz
mozna je tatwo przestudiowac, uruchamiajgc przyktady lub zagladajgc do dokumentagiji.
Mozesz réwniez sprawdzi¢ aplikacje Flutter Gallery w Google Play (https://play.google.com/
store/apps/details?id=io.flutter.demo.gallery), aby znalez¢ krétka i fajng demonstracje do-
stepnych widzetow.

Buttony
Po stronie Material Design Flutter implementuje nastepujace komponenty przyciskéw:

RaisedButton — wypukly przycisk Material Design. Wypukly przycisk sktada sie
z prostokatnego kawatka materiatu, ktéry unosi sie nad interfejsem.

FloatingActionButton — plywajacy przycisk akeji to okragly przycisk z ikona,
ktéry znajduje sie nad zawartoscia w celu promowania podstawowej akeji w aplikacji.
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FlatButton — plaski przycisk to sekcja wydrukowana na widzecie Material, ktéra
reaguje na dotkniecia przez rozpryskiwanie / falowanie kolorem.

IconButton — przycisk z ikong to obrazek wydrukowany na widzecie Material,
ktéry reaguje na dotkniecie przez rozpryskiwanie / falowanie.

Na podstawie wytycznych dotyczgcych Material Design dzialanie komponentu Ink mozna
wyjasni¢ w nastepujacy sposéb:
Element zapewniajgcy promieniujgcy efekt w postaci wizualnego tetnienia rozszerzajg-
cego sig na zewngtrz pod wplywem dotyku uzytkownika.

DropDownButton — pokazuje aktualnie wybrany element i strzatke, ktéra otwiera
menu do wyboru innego elementu.

PopUpMenuButton — wys$wietla menu po naci$nieciu.

W przypadku stylu Cupertino systemu iOS Flutter udostepnia klase CupertinoButton.

Ze wzgledu na wytyczne Material Design, elewacje, efekty ink i efekty swietlne, widzety
Material Design sg nieco drozsze niz widzety Cupertino. Nie jest to duzy problem, ale
warto miec tego Swiadomos¢.

Scaffold

Scaffold implementuje podstawowg strukture uktadu wizualnego Material Design lub i0S
Cupertino. W przypadku zastosowania Material Design widzet Scaffold moze zawieraé wiele
komponentéw Material Design:
body — podstawowa zawartos¢ scaffold. Jest wysSwietlany ponizej paska AppBar,
jesli istnieje.
AppBar — pasek aplikacji sktada sie z paska narzedzi i potencjalnie innych
widzetow.
TabBar — widzet Material Design, ktéry wyswietla poziomy rzad zakladek. Jest to
zwykle uzywane jako cze$¢ AppBar.
TabBarView — widok strony, ktéry wyswietla widzet odpowiadajacy aktualnie wybranej
karcie. Zwykle uzywany w polaczeniu z TabBar i uzywany jako widzet body.
BottomNavigationBar — dolne paski nawigacyjne ulatwiaja przegladanie
i przelaczanie sie miedzy widokami najwyzszego poziomu za pomoca jednego
dotkniecia.

Drawer — panel Material Design, ktéry przesuwa sie poziomo od krawedzi
scaffold, aby wyswietli¢ tacza nawigacyjne w aplikacji.

W iOS Cupertino struktura jest inna z okreslonymi przej$ciami i zachowaniami.

Dostepne klasy iOS Cupertino to CupertinoPageScaffold i CupertinoTabScaffold, ktére skla-
daja sie zazwyczaj z nastepujacych elementéw:
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CupertinoNavigationBar — gérny pasek nawigacyjny. Zwykle uzywany
z CupertinoPageScaffold.

CupertinoTabBar — dolny pasek zakladek, ktéry zwykle uzywany
z CupertinoTabScaffold.

Dialogi

Flutter implementuje zaréwno okna dialogowe Material Design, jak i Cupertino. Po stronie
Material Design sg to SimpleDialog i AlertDialog; po stronie Cupertino sg to CupertinoDialog
i CupertinoAlertDialog.

Pola tekstowe

Pola tekstowe sa réwniez zaimplementowane w obu wytycznych, przez widzet TextField
w Material Design oraz przez widzet CupertinoTextField w iOS Cupertino. Oba wys$wietlaja
klawiature do wprowadzania danych przez uzytkownika. Niektére z ich wspélnych wlasciwo-
$ci sg nastepujace:

autofocus — okre§la, czy pole TextField powinno by¢ ustawiane automatycznie

(jesli nic innego nie jest juz ustawione);

enabled — pozwala ustawi¢ pole jako edytowalne lub nie;

keyboardType — pozwala zmieni¢ typ klawiatury wyswietlanej uzytkownikowi
podczas edycji.

Aby zobaczy¢ wszystkie dostepne wiasciwosci widzetow TextField i CupertinoTextField,
przejdz do oficjalnej strony dokumentacji widzetéw: https://api.flutter.dev/flutter/material/
TextField-class.html i https://api.flutter.dev/flutter/cupertino/CupertinoTextField-class. html.

Widzety wyboru
W Material Design dostepne sg nastepujace widzety wyboru:
Checkbox umozliwia wybér wielu opcji na liscie.
Radio umozliwia pojedynczy wybér z listy opcji.
Switch umozliwia przelaczanie (wlaczanie / wylaczanie) pojedynczej opcji.

S1ider umozliwia wybo6r warto$ci w zakresie poprzez przesuwanie suwaka.

W przypadku iOS Cupertino niektére z tych funkcji widzetéw nie istnieja; sa jednak dostepne
alternatywy:

CupertinoActionSheet — modalny arkusz akcji w stylu i0OS umozliwiajacy wybor

opcji sposrod wielu.

CupertinoPicker — réwniez kontrolka selektora. Stuzy do wybierania pozycji

z krotkiej listy.

CupertinoSegmentedControl — zachowuje sie jak przycisk opcji, w ktérym wybér

jest pojedyncza pozycja z listy opcji.
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CupertinoS1ider — podobny do S1ider w Material Design.

CupertinoSwitch — dzialanie podobne do Switch z Material Design.

Selektory daty i godziny

W przypadku Material Design Flutter udostepnia selektory daty i godziny za posrednictwem
funkcji showDatePicker i showTimePicker, ktére buduja i wyswietlajg okno dialogowe Material
Design dla odpowiednich akcji. Po stronie Cupertino iOS dostepne s widzety CupertinoDatePicker
i CupertinoTimerPicker, zgodnie z poprzednim stylem CupertinoPicker.

Inne sktadniki

Istnieja réwniez komponenty specyficzne dla projektu, ktére sa unikalne dla kazdej platformy.
Na przyklad Material Design obejmuje koncepcje Kart, ktéra w dokumentacji jest zdefinio-
wana w nastepujacy sposob:

Arkusz uzywany do przedstawienia pewnych powigzanych informacji.

Z drugiej strony widzety specyficzne dla Cupertino mogg mieé¢ unikalne przejscia obecne
w $wiecie i0OS.

Wiecej informacji mozna znalez¢ w katalogu widzetéw Fluttera na stronie flutter.io:
https://flutter.io/docs/development/ui/widgets.

Wprowadzenie do wbudowanych
widzetéow layoutu

Wydaje sie, ze niektére widzety nie pojawiaja sie na ekranie dla uzytkownika, ale jesli znaj-
duja sie w drzewie widzetéw, w jakis sposéb tam beda, wptywajac na wyglad widzetu pod-
rzednego (na przyklad na jego polozenie lub styl).

Aby na przyktad umiescié przycisk w dolnym rogu ekranu, mogliby$my okresli¢ pozycje zwia-
zang z ekranem, ale jak by¢ moze zauwazytes, przyciski i inne widzety nie maja wlasciwosci
Position. Mozesz wiec zadawa¢ sobie pytanie: ,,Jak sa zorganizowane widzety na ekranie?”.
Odpowiedzia sq znowu widzety. Zgadza sie! Flutter dostarcza widzety do komponowania samego
layoutu, z pozycjonowaniem, skalowaniem, stylizacja i tak dale;.

Kontenery

Wyswietlanie pojedynczego widzetu na ekranie nie jest dobrym pomystem na organizacje
interfejsu uzytkownika. Zwykle tworzymy liste widzetéw, ktére sg zorganizowane w okreslony
sposGb; w tym celu uzywamy konteneréw widzetéw.
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Najpopularniejszymi kontenerami we Flutterze sa widzety Row i CoTumn. Maja wlasciwos¢ children,
ktéra wymaga, aby lista widzetéw byla wyswietlana w okreslonym kierunku (to jest pozioma lista
w przypadku Row lub pionowa lista w przypadku Column).

Innym szeroko stosowanym widzetem jest widzet Stack, organizujacy dzieci w warstwy, w ktérych
jedno moze cze$ciowo lub catkowicie nakladaé sie na drugie.

Jesli wezesniej tworzytes jakas aplikacje mobilng, byé moze korzystales juz z list i siatek.
Flutter zapewnia klasy dla obu z nich: mianowicie widzety ListView i GridView. Dostepne sg
réwniez inne, mniej typowe, ale mimo to wazne widzety konteneréw, takie jak Table, ktéry orga-
nizuje elementy podrzedne w ukladzie tabelarycznym.

Stylizacja i pozycjonowanie

Zadanie pozycjonowania widzetu podrzednego w kontenerze, na przykltad widzetu Stack, jest
wykonywane przy uzyciu innych widzetéw. Flutter zapewnia widzety do bardzo konkretnych
zadan. Wysrodkowanie widzetu w kontenerze odbywa sie poprzez umieszczenie go w widzecie
Center. Wyréwnanie widzetu podrzednego wzgledem elementu nadrzednego mozna wykonaé za
pomocy widzetu ATign, w ktérym Zadane polozenie mozna okresli¢ za pomocsg jego wlasciwo-
$ci aligment. Kolejnym przydatnym widzetem jest Padding, dzieki ktéremu mozemy okresli¢
przestrzen wokoél danego dziecka. Funkcjonalnosci tych widzetéw sa zagregowane w widzecie
Container, ktéry laczy te wspdlne widzety pozycjonowania i stylizacji, aby zastosowaé je bezpo-
$rednio do dziecka, dzieki czemu kod jest znacznie czystszy i krétszy.

Inne widzety (gesty, animacje i transformacje)

Flutter zapewnia widzety do wszystkiego, co jest zwigzane z interfejsem uzytkownika. Na przy-
ktad gesty, takie jak przewijanie lub dotykanie, beda powiazane z widzetem, ktéry zarzadza
gestami. Animacjami i transformacjami, takimi jak skalowanie i obrét, réwniez zarzadzaja okre-
§lone widzety. Niektore z nich szczegélowo oméwimy w kolejnych rozdziatach, kiedy bedziemy
opracowywaé cze$ci malej aplikacji.

Nie jesteSmy w stanie zbadaé wszystkich dostepnych widzetéw i wszystkich ich mozliwych
kombinacji. Swoja podréz zaczniemy od opracowania matej aplikacji w nastepnej sekcji, w ktorej
zbadamy niektére z dostepnych widzetéw we wszystkich kategoriach, abys mégl sobie zwizu-
alizowaé, jak korzysta¢ z niektérych z nich. Co najwazniejsze, nauczysz sie podstaw tworzenia
layoutéw we Flutterze. Gdy to zrobisz, poznanie nowych i konkretnych widzetéw bedzie tatwym
zadaniem.

Podczas pisania tej ksigzki Flutter rozwija kolejng wspaniata funkcje, widok platformy
(platform view), ktéra pozwala nam wykorzystywaé wszelkie natywne interfejsy, dostepne
juz w iOS i Androidzie. Przeczytasz o tym wiecej w rozdziale 11., Widoki platformy oraz
integracja mapy, w sekcji Wyswietlanie mapy.
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Tworzenie interfejsu uzytkownika
za pomoca widzetow
(aplikacja do zarzadzania przystugami)

Teraz, gdy znamy juz niektére z dostepnych widzetéw Fluttera, czas zaczaé tworzy¢ maly
aplikacje, ktérg bedziemy rozbudowywaé¢ w trakcie dalszej lektury.

Aplikacja, ktéra zamierzamy opracowaé, bedzie stuzyta do zarzadzania przystugami. Bedzie
to mata sie, w ktorej przyjaciel moze prosi¢ innego przyjaciela o przystuge, a ten moze ja przyjaé
lub odméwié jej wykonania. Zaakceptowanie przystugi powoduje jej wpisanie na liste rzeczy
do zrobienia. To jak aplikacja notujgca rzeczy do zrobienia, w ktérej zadania sg proponowane
przez znajomych uzytkownika i tylko uzytkownik moze je zaakceptowaé lub odrzucié. W tej
aplikacji poznamy wiele koncepcji, ktére moga poméc w tworzeniu aplikacji.

W kolejnych rozdziatach bedziemy dodawaé funkcje do aplikacji, stopniowo poznajac rézne
elementy skladajace sie na aplikacje Fluttera.

Ekrany aplikacji

Aplikacja Friend Favors bedzie sie skladaé¢ z dwéch ekranéw. W obu z nich bedziemy korzy-
sta¢ z komponentéw Material Design dostarczonych przez Fluttera. Na pierwszym ekranie
pojawi sie lista przystug, a na drugim formularz proszenia znajomego o przystuge. Na razie
bedziemy uzywaé list w pamieci; oznacza to, ze informacje nie bedg przechowywane w zadnym
innym miejscu niz aplikacja.

Kod aplikacji

Kod aplikacji nie jest jeszcze w pelni funkcjonalny. Jest wystarczajaco maly, aby stworzy¢
layout. Twworzy instancje widzetu MaterialApp, ktéra ustawia ekran gléwny na strone z listy
przystug o nazwie FavorsPage:

class MyApp extends statelessWidget {
// na razie uzywajac pozorowanych wartosci z pliku mock_favors
@override
Widget build(BuildContext context) {
return MaterialApp(
title: 'Flutter Demo',
home: FavorsPage(
pendingAnswerFavors: mockPendingFavors,
completedFavors: mockCompletedFavors,
refusedFavors: mockRefusedFavors,
acceptedFavors: mockDoingFavors,

).
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MaterialApp to widzet, ktéry udostepnia przydatne narzedzia dla calej aplikacji. Jednym z nich
jest widzet Theme, ktéry pozwala nam zmieniaé style i kolory naszych aplikacji zgodnie z wytycz-
nymi Material Design. Innym przydatnym narzedziem jest widzet Navigator, ktéry zarzadza
zestawem widzetéw aplikacji w sposéb podobny do stosu nawigacyjnego, na ktérym mozemy
nawigowa¢ do ekranu lub wstecz. W aplikacji bedziemy uzywaé¢ obu widzetéw. Navigator
zastosowalismy juz, gdy ustawialiSmymy wlasciwosé home widzetu MaterialApp. Navigator dziata
na zasadzie $ciezek (route) do widzetu. Oznacza to, Ze istnieje kilka sposobéw definiowania okre-
§lonych $ciezek wskazujacych na okreslone widzety, a kiedy nawigujemy do okreslonej $ciezki,
Navigator bedzie mégt nawigowaé do odpowiedniego widzetu. Ustawiajac wlasciwos$é home w ja-
kims$ widzecie, méwimy, ze Navigator uzywa tego widzetu za pomoca, $ciezki °/.

Jak wida¢, widzet FavorsPage ma wypetnione niektére parametry konstruktora. Aby zoba-
czyé, czym one sg, czytaj dalej.

Na pierwszym etapie przyjrzymy sie poczatkowej strukturze ukladu aplikacji, ktéra bedzie
ewoluowaé do konca ksigzki wraz z nowymi stylami i widzetami. W nastepnym rozdziale do-
wiesz sie, jak doda¢ niektére metody wprowadzania danych przez uzytkownika za pomoca
dotknie¢ i p6l formularzy. Pézniej, w rozdziale 6., zobaczymy, jak dostosowa¢ wyglad aplikacji
za pomocg motywu. Zacznijmy wiec od przyjrzenia sie layoutom ekranu.

Ekran gtéwny aplikacji
Pierwszy ekran aplikacji to ekran gtéwny, ktéry bedzie sktadal sie z czterech zaktadek z lista
przystug i ich statusami:
Oczekujace przystugi — przystugi, o ktére prosili niektérzy przyjaciele, a na ktére
jeszcze nie odpowiedzielismy.
W toku / spelnianie przystug — przyjete przystugi czyli takie, ktérymi
zajmujemy sie teraz — zobacz pierwszy rysunek na nastepnej stronie.
Ukoniczone przystugi — juz ukoficzone przystugi.
Odmowa przystug — lista przystug, ktérych zrobienia odméwilismy
(nie przyjelismy) — zobacz drugi rysunek na nastepne;j stronie.
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1012 &0 8
Your favors
Requests

Pending Requests

9o 1o the supermarket

Refuse

G Wite asked you to.

call mom

Refuse

g My cat asked you 0.,

goto the supermarket now!

Refuse

, My cat asked you to.

9010 the supermarke! now!
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Your favors

Refused

o Dad asked you to.

find a job

Refused

ALAER-N N |

Your favors
Doing  Completed
Doing

-
A Dude1 asked youto.

eat a watermelon

gveup  complete

o Dad asked you to,

cut the grass

giveup  complete
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Your favors
Completed Ref

Completed

-’ Mom asked you 10...

make the dinner

Completed at: September 5, 2019 10:06:25 AM
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Lista bedzie zawiera¢ wszystkie przystugi, rozdzielone wedhug kategorii. U géry layoutu mamy
instancje TabBar, ktéra postuzy do zmiany zaktadki na Zzadang liste. Nastepnie na kazdej zakladce
mamy liste elementéw Card, ktére zawieraja akcje odpowiadajace jej kategorii.

StworzylisSmy klasy Friend i Favor reprezentujgce dane aplikacji. Mozesz przyjrzec sie
temu blizej w kodzie zrédtowym rozdziatu (katalog hands_on_Tlayouts) tej ksigzki. Tutaj
s to proste klasy danych, ktére nie zawierajg zadnej zaawansowanej logiki biznesowe;j.

Ponadto plywajacy przycisk akeji na dole ekranu powinien przekierowywaé do ekranu Request
a favor, gdzie uzytkownik bedzie mégl poprosi¢ znajomych o przystuge.

Kod layoutu

Przede wszystkim zdefiniujemy naszg strone gléwna jako instancje statelessWidget, ponie-
waz teraz zalezy nam tylko na layoucie i nie mamy do wykonania zadnych dziatan, ktére spo-
wodowalyby zmiane stanu. Dlatego widzet nadrzedny MyApp przekazuje wartosci do zdefinio-
wanych pél listy.

Pamietaj, ze gdy widzet jest bezstanowy, jego opis jest definiowany przez widzet nadrzedny
podczas jego tworzenia. Pokazuje to ponizszy kod:

class FavorsPage extends statelessWidget {
// na razie uzywajac pozorowanych wartosci z pliku mock_favors
final List<Favor> pendingAnswerFavors;
final List<Favor> acceptedFavors;
final List<Favor> completedFavors;
final List<Favor> refusedFavors;

FavorsPage ({
Key key,
this.pendingAnswerFavors,
this.acceptedFavors,
this.completedFfavors,
this.refusedFavors,

}) : super(key: key);

Goverride
Widget build(BuildContext context) {...} // dla zwieztosci

}

Jak pokazano w poprzednim kodzie, widzet jest definiowany przez listy specyficzne dla przy-
stug. Zwré6¢ takze uwage na parametr key. Chociaz nie jest to tutaj naprawde potrzebne, dobra
praktyka jest zdefiniowanie parametru.

Rzuémy okiem na metode build(), aby zobaczy¢, jak zbudowany jest widzet:

Qoverride
Widget build(BuildContext context) {
return DefaultTabController(
length: 4,
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child: Scaffold(
appBar: AppBar(
title: Text("Your favors"),
bottom: TabBar(
isScrollable: true,
tabs: [
_buildCategoryTab("Requests"),
_buildCategoryTab("Doing"),
_buildCategoryTab("Completed"),
_buildCategoryTab("Refused"),
],
)»
)’
body: TabBarView(
children: [
_favorsList("Pending Requests", pendingAnswerFavors),
_favorsList("Doing", acceptedFavors),
_favorsList("Completed", completedFavors),
_favorsList("Refused", refusedFavors),
1,
)’
floatingActionButton: FloatingActionButton(
onPressed: () {},
tooltip: 'Ask a favor',
child: Icon(Icons.add),
)’
)s
)s
}

Pierwszym widzetem obecnym w poddrzewie widzetéw FavorsPage jest widzet Default
>TabController, ktéry obstuguje za nas zmiane zakladki. Nastepnie mamy widzet Scaffold,
ktéry implementuje podstawowa strukture Material Design. Tutaj uzywamy juz niektérych z tych
element6w, w tym paska aplikacji i ptywajacego przycisku akeji. Ten widzet jest bardzo przy-
datny do projektowania aplikacji zgodnych z Material Design, poniewaz zapewnia przydatne
wlasciwosci w oparciu o wytyczne:
W AppBar dodalismy tytut za pomoca widzetu Text. W niektérych przypadkach
mozemy réwniez doda¢ do niego akcje lub niestandardowy layout. Tutaj dodalismy
instancje TabBar u dotu (bottom) paska aplikacji, ktéra pokaze dostepne karty.
We FloatingActionButton réwniez nic zbytnio nie zmienilismy; dodali$smy ikone
tylko za pomoca widzetu Icon, ktéry zawiera ikone Material Design dostarczong
przez platforme.
Wihasciwo$é body widzetu Scaffold to miejsce, w ktérym projektujemy sam layout.
Jest zdefiniowany w nastepujacy sposéb: widzet TabBarView wyswietla odpowiedni
widzet dla wybranej karty w zdefiniowanej wczesniej instancji DefaultTabController.
Tym, co wymaga uwagi, jest jego wlasnosé children; dopasowuje zakladki i zwraca
odpowiedni widzet skojarzony z dang zaktadka.

Elementy paska zakladek Tab sa tworzone przez metode buildCategoryChip() w nastepujacy

sposGb:
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class FavorsPage extends statelessWidget {
// .. pola metody budowania i inne
Widget _buildCategoryTab(String title) {
return Tab(
child: Text(title),
)s
}
}

Jak widaé, funkcja tworzy element zakladek dla kategorii, po prostu budujac poddrzewo Tab
> Text, gdzie title jest identyfikatorem elementu.

W ten sam spos6b kazda sekeja listy przystug jest definiowana w swojej metodzie _favorsList():

class FavorsPage extends statelessWidget {
// ... pola, metody budowania i inne

Widget favorsList(String title, List<Favor> favors) {
return Column(
mainAxisSize: MainAxisSize.max,
children: <Widget>[
Padding (
child: Text(title),
padding: Edgelnsets.only(top: 16.0),
)
Expanded (
child: ListView.builder(
physics: BouncingScrollPhysics(),
itemCount: favors.length,
itemBuilder: (BuildContext context, int index) {
final favor = favors[index];
return Card(
key: ValueKey(favor.uuid),
margin: Edgelnsets.symmetric(vertical: 10.0,
horizontal: 25.0),
child: Padding(
child: Column(
children: <Widget>[
_itemHeader(favor),
Text(favor.description),
_itemFooter(favor)
]’
)’
padding: Edgelnsets.all(8.0),
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Widzet sekcji przystug jest reprezentowany przez widzet Column, ktéry ma dwa widzety podrzedne:

widzet Text (z elementem nadrzednym Padding) zawierajacy tytul sekeji, jak
poprzednio;

instancje ListView, ktére bedzie zawieraé kazdy z elementéw przystug.

Ta lista jest zbudowana w inny spos6b niz poprzednie. Tutaj uzyliSmy konstruktora nazwanego
ListView.builder(). Oczekuje on instancji itemCount i itemBuilder, ktére definiujemy za po-
mocy listy przekazanej jako argument w wywolaniu funkcji _favorsList():

itemCount to po prostu rozmiar listy;

itemBuilder musi by¢ funkejg, ktéra zwraca widzet odpowiadajacy elementowi
w okreslonej pozycji. Ta funkcja otrzymuje BuildContext, podobnie jak metoda
build() widzetu, a takze pozycje indeksu (tutaj uzylismy argumentu index, aby
uzyskaé odpowiednig przystuge z listy).

Ta forma tworzenia elementéw jest optymalna w przypadku list duzych, takich, ktére rosna
w trakcie cyklu Zycia, a nawet tych przewijanych w nieskonczonosé (ktére by¢ moze juz widziates
w niektérych aplikacjach), poniewaz buduje przedmioty tylko wtedy, gdy sg potrzebne, zapobiegajac
marnowaniu zasob6éw. obliczeniowych.

Zmiana fizyki listy za pomoca BouncingScrol1Physic() powoduje, ze lista ma efekt odbijania
przewijania widoczny na listach systemu iOS.

Wartos$é funkcji itemBuilder tworzy widzet Card dla kazdej przystugi na liScie argumentéw,
pobierajac odpowiednia pozycje za pomocy final favor = favors [index];.

Pozostala czesé kreatora listy wyglada nastepujaco:

return Card(
key: ValueKey(favor.uuid),
margin: Edgelnsets.symmetric(vertical: 10.0, horizontal: 25.0),
child: Padding(
child: Column(
children: <Widget>[
_itemHeader(favor),
Text(favor.description),
_itemFooter(favor)
1,
)’
padding: EdgeInsets.al1(8.0),
)’
)s

Kiedy méwimy o elementach listy, zawsze bedziemy potrzebowaé wartosci key widzetu, przy-
najmniej jesli dodamy do niego obstuge zdarzenia wyboru. Dzieje sie tak, poniewaz listy we
Flutterze mogg obiega¢ wiele elementéw podczas zdarzen przewijania, a dodajac klucz, bedziemy
twierdzi¢, ze okreslony widzet ma powigzany z nim okreslony stan.
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Nowy element, ktory wystapit, to wlasciwosé margin widzetu Card, ktéra dodaje margines do
widzetu. W tym przypadku dodajemy 10,0 dip (Density-independent Pixels) dla gory i dotu oraz
25,0 dla lewej i prawej strony. Jego dziecko body jest podzielone na trzy czesci:

Najpierw jest nagléwek, pokazujacy znajomego, ktéry wystal prosbe o przystuge,
zdefiniowany w funkcji _itemHeader ().

Row _itemHeader(Favor favor) {
return Row(
children: <Widget>[
CircleAvatar(
backgroundImage: NetworkImage(
favor.friend.photoURL,
)’
)s
Expanded (
child: Padding(
padding: Edgelnsets.only(left: 8.0),
child: Text("${favor.friend.name} asked you to...

")),

],
)s
}

Nagléwek jest zdefiniowany jako poddrzewo Row> [CircleAvatar, Expanded].Zaczyna sie od de-
finicji Row (dziata jak widzet Column, ale na osi poziomej), ktéra ma instancje CircleAvatar, czyli
okragly obraz reprezentujacy uzytkownika. Tutaj uzyliSmy dostawcy NetworkImage; po prostu
przekazujemy do niego adres URL obrazu i pozwalamy mu sie zaladowa¢. Pozostala przestrzen
widzetu Row jest uzywana przez Text z pewng warto$cig Padding, ktéra pokazuje imie znajomego.

Po drugie, istnieje tre$é, ktora jest po prostu widzetem Text z opisem przystugi.

Na koricu jest stopka, ktéra zawiera dostepne akcje dla prosby o przystuge
w zaleznosci od kategorii przystugi, zdefiniowanej w funkeji _itemFooter().

Widget itemFooter(Favor favor) {
if (favor.isCompleted) {
final format = DateFormat();
return Container(
margin: Edgelnsets.only(top: 8.0),
alignment: Alignment.centerRight,
child: Chip(
label: Text("Completed at:
${format.format (favor.completed)}"),
)
)s
1
if (favor.isRequested) {
return Row(
mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.end,
children: <Widget>[
FlatButton(
child: Text("Refuse"),
onPressed: () {},
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)»

FlatButton(
child: Text("Do"),
onPressed: () {},

]’
)s
}
if (favor.isDoing) {
return Row(
mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.end,
children: <Widget>[
FlatButton(
child: Text("give up"),
onPressed: () {},
),
FlatButton(
child: Text("complete"),
onPressed: () {},

]’
)s
}

return Container();

}
Funkcja _itemFooter() zwraca widzet w zaleznos$ci od statusu przystugi.

Statusy przyshug sa definiowane przez getters w klasie Favor:

W fazie zadania (przyshuga nie zostala jeszcze zaakceptowana lub odrzucona)
zwracamy widzet Row z dwoma instancjami FlatButton z odpowiednimi
dostepnymi akcjami: odméw lub zréb. FlatButton to przycisk Material Design,
kt6ry nie ma ani elewacji, ani koloru tla.

W fazie wykonywania zwracamy widzet Row z odrzuconymi lub zakoficzonymi
akcjami jako FlatButtons.

Aby uzyska¢ stan ukonczenia, wySwietlamy date i godzine zakoriczenia
sformatowang za pomoca klasy DateFormat z Darta wewnatrz widzetu Chip,

aby odr6znié ja od reszty tekstu.

W statusie odmowy zwracamy widzet Container bez ograniczen rozmiaru; to jest
pusty kontener (nie zajmuje miejsca na layoucie).

Zawsze mozesz skorzysta¢ z metod klasy pomocnika Edgelnsets, gdy definiujesz pad-
ding lub marginesy. Ma on przydatne do tego metody. Sprawdz oficjalng strone doku-
mentacji: https://api.flutter.dev/flutter/painting/Edgelnsets-class.html.

Jak widzielismy w implementaciji list przystug, istniejg r6zne widzety tworzace layout. Zwr6é jed-
nak uwage, ze nie obslugujemy tutaj zadnych dzialan uzytkownika; tym wszystkim zajmiemy
sie w nastepnym rozdziale. Rzuémy okiem na ekran prosby o przystuge.
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Zwrd¢ uwage na wiasciwosé onPressed dla FlatButton; definiuje akcje, gdy uzytkownik
ja wybierze. Przyjrzymy sie temu w rozdziale 5., wiec kontynuuj lekture!

Ekran prosby o przystuge

Ekran prosby o przystuge bedzie miejscem, w ktérym nastgpi interakcja uzytkownika z apli-
kacja. Na razie przyjrzymy sie tylko uktadowi tego ekranu. W miare uptywu czasu bedziemy
faczyé elementy, aby wybraé znajomego, ktéry poprosi o przystuge, a takze zapisaé¢ przystuge
w zewnetrznej bazie danych Firebase:

1017 © 0 &

X Requesting a favor

Request a favor to:

My cat

Favor description:

Due Date:

Date/Time

Widzet ekranu prosby o przystuge réwniez ma widzet Material Design Scaffold z paskiem
aplikacji, ktéry tym razem zawiera akcje. Tre$¢ widzetu Scaffold zawiera pola, ktére przyjma
informacje wejsciowe od uzytkownika w celu utworzenia prosby o przystuge.
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Kod layoutu
WidzZet RequestFavorPage réwniez jest teraz bezstanowy, poniewaz obecnie zalezy nam tylko
na jego layoucie:
class RequestFavorPage extends statelessWidget {
final List<Friend> friends;

RequestFavorPage({Key key, this.friends}) : super(key: key);

@override
Widget build(BuildContext context) {...} // dla zwieztosSci

}

Jak wida¢, jedyna rzecza w opisie widzetu jest lista znajomych, ktéra musi by¢ dostarczona przez
widzet nadrzedny, poniewaz jest to obecnie bezstanowa (statelessWidget) instancja widzetu.

Aby dowiedziec sig, jak poruszac sie miedzy ekranami (czyli od listy przystug do ekranu
Popros o przystuge), przejdz do rozdziatu 7., w ktérym méwimy o wyznaczaniu Sciezek
i nawigacji.

Metoda build() widzetu zaczyna sie w nastepujacy sposob:

Qoverride
Widget build(BuildContext context) {
return Scaffold(
appBar: AppBar(
title: Text("Requesting a favor"),
leading: CloseButton(),
actions: <Widget>[
FlatButton(
child: Text("SAVE"), textColor: Colors.white, onPressed: ()

h,
]’
)s
body: ... // kontynuacja ponizej

appBar zawiera tutaj dwie nowe wlasciwosci:
Teading, czyli widzet wyswietlany przed tytulem. W tym przypadku uzywamy
widzetu CloseButton, ktéry jest przyciskiem zintegrowanym z widzetem Navigator
(wiecej o tym w rozdziale 7.).
actions, ktéra otrzymuje liste widzetéw do wy$wietlenia po tytule; w tym przypadku
wyS$wietlamy instancje FlatButton, za pomoca ktérej zapiszemy prosbe o przystuge.

body Scaffolda definiuje uktad w widzecie Column. Zawiera dwie nowe wlasciwosci: pierwsza
to mainAxisSize, ktéra definiuje rozmiar na osi pionowej; tutaj uzywamy MainAxisSize.min,
wiec zajmuje ona tylko tyle miejsca, ile jest konieczne. Druga to crossAxisAlignment, ktére
definiuje wyréwnanie elementéw podrzednych na osi poziomej. Domy§lnie Column wyréwnuje
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swoje elementy podrzedne poziomo do Srodka. Korzystajac z tej wlasciwosci, mozemy zmienié¢ to
zachowanie. W Column znajduja sie trzy widzety podrzedne, ktére przyjma dane wejsciowe
uzytkownika:
Widzet DropdownButtonFormField, ktéry po wybraniu wy$wietla elementy widzetu
DropdownMenuItem w wyskakujacym okienku:

DropdownButtonFormField(

items: friends

.map (
(f) => DropdownMenuItem(
child: Text(f.name),
)’

)
.toList(),

)’

Tutaj uzywamy metody map () z typu Darta Iterable, gdzie kazdy element z listy (w tym przy-
padku przyjaciele) jest mapowany na nowy widzet DropdownMenultem. Tak wiec kazdy element
z listy znajomych zostanie wyswietlony jako element widzetu na liscie rozwijanej.

Widzet TextFormField, ktéry umozliwia wprowadzanie tekstu za pomocg
klawiatury:
TextFormField(

maxLines: 5,
inputFormatters: [LengthLimitingTextInputFormatter(200)],

)’

Widzet TextFormField umozliwia wprowadzanie tekstu. Dodajac do niego inputFormatters,
mozemy skonfigurowacé jego wyglad na ekranie. Tutaj po prostu ograniczamy catkowita dtugosé
wpisywanego tekstu do 200 znakéw za pomocy klasy LengthLimitingTextInputFormatter,
ktéra jest udostepniana przez biblioteke flutter/services.

Sprawdz wszystkie dostarczone narzedzia z pakietu flutter/services na stronie pakietu:
https://api.flutter.dev/flutter/services/services-library.html.

Widzet DateTimePickerFormField, ktory umozliwia uzytkownikowi wybranie
instancji DateTime i mapowanie go na typ DateTime Darta:

DateTimePickerFormField(
inputType: InputType.both,
format: DateFormat("EEEE, MMMM d, yyyy 'at' h:mma"),
editable: false,
decoration: InputDecoration(
labelText: 'Date/Time', hasFloatingPlaceholder: false),
onChanged: (dt) {},
)
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Widzet DateTimePickerFormField nie jest wbudowanym widzetem Fluttera. To jest wtyczka
innej firmy z biblioteki datetime_picker_formfield. Definiujemy niektére wlasciwosci, aby
zmienié jej wyglad:
inputType — czy wybraé date, godzine lub obie wartosci.
format — typ DateFormat Darta definiujacy format reprezentacji ciagu znakéw.
editable — czy widzet ma by¢ recznie edytowany przez uzytkownika.
decoration — stuzy do definiowania dekoracji dla pola wejsciowego (za pomoca
Material Design). Zauwaz, ze nie zdefiniowali§my go dla innych pél wejsciowych.

onChanged — wywolanie zwrotne z nowg warto$cig wybrang przez uzytkownika.

Aby dowiedziec¢ sie o wszystkich dostepnych opcjach i sposobie korzystania z widzetu
DateTimePickerFormField, odwiedZ strone https://pub.dartlang.org/packages/datetime_
picker_formfield.

Oprécz pdl wejsciowych w Column znajduja sie réwniez widzety Container i Text, ktére pomagaja
w formatowaniu i projektowaniu ekranu. Spéjrz na kod zrédtowy rozdziatu, aby uzyska¢ petny
kod layoutu.

Tworzenie niestandardowych widzetow

Podczas tworzenia interfejséw uzytkownika za pomoca Fluttera zawsze bedziemy musieli
tworzy¢ niestandardowe widzety; nie mozemy i nie chcemy od tego ucieka¢. W koficu Flutter
tak dobrze umozliwia kompozycje widzetéw do tworzenia unikalnych interfejséw.

W aplikacji utworzylismy juz cze$é layotu, a jedynymi niestandardowymi widzetami, ktére stwo-
rzyliSmy, sa widZety FavorsPage i RequestFavorPage.

By¢ moze zauwazyles réwniez, ze ze wzgledu na sposéb tworzenia layoutéw we Flutterze kod
moze sta¢ sie ogromny i trudny do utrzymania. Aby rozwigzaé ten problem, stworzyliSmy
male metody, ktére dziela tworzenie widzetu na czesci w celu zbudowania pelnego layoutu.

Dzielenie widzetéw na male metody pomaga zmniejszy¢ rozmiar kodu, ale nie jest tak dobre
dla Fluttera. W naszym przypadku nie mamy jeszcze ztozonego layoutu, wiec jest to w porzadku,
ale w przypadku zlozonego layotu, w ktérym drzewo widzetéw moze zmieniaé sie wiele razy,
posiadanie widzetéw jako wbudowanych metod nie pomoze frameworkowi w optymalizacji
procesu renderowania.

Aby poméc platformie w optymalizacji procesu renderowania, powinni$my zamiast tego podzieli¢
nasze metody na male, celowe widzety. Tak wiec operacje na drzewie widzetéw | drzewie
elementéw zostang zoptymalizowane. Pamietaj, ze rodzaj widzetu pomaga platformie wiedziec,
kiedy widzet sie zmienia i nalezy go przebudowaé, co wplywa na caly proces renderowania.
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Wréémy wiec do naszego widzetu FavorsPage i przekonwertujmy metody matych widzetéw
na nowe, niestandardowe, mate widzety.

Metode favorsList() (zobacz zalaczony kod Zrédlowy) mozna refaktoryzowaé¢ do nowego
widZetu FavorsList. Nastepnie wlasciwo$¢ itemBuilder widzetu FavorsList moze zostaé zmie-
niona w celu zwrécenia widzetu FavorCardItem, ktory zwraca element karty:

class FavorCardItem extends statelessWidget {
final Favor favor;

const FavorCardItem({Key key, this.favor}) : super(key: key);

@override
Widget build(BuildContext context) {
return Card(
key: ValueKey(favor.uuid),
margin: Edgelnsets.symmetric(vertical: 10.0, horizontal: 25.0),
child: Padding(
child: Column(
children: <Widget>[
_itemHeader(favor),
Text (favor.description),
_itemFooter(favor)

]’
)s
padding: Edgelnsets.al1(8.0),
)s
)

1
Widget _itemHeader(Favor favor) { ... } // dla zwieztosci
Widget _itemFooter(Favor favor) { ... } // dla zwieztosci

}

Jedyng rzecza, ktéra sie zmienia, jest dodanie nowej klasy z odpowiednimi polami typu final,
ktére majg znaczenie dla renderowania widzetu; metoda build() jest prawie taka sama jak po-
przednia metoda _buildFavorsList().

Zwr6é uwage, ze element karty przyshugi nadal zawiera czesci nagtéwka i stopki jako metody, od-
powiednio _itemHeader() i _itemActions(). Dzicki temu sg one wystarczajaco male, aby nie szko-
dzié procesowi renderowania. Ale pamietaj, ze podzielenie ich na widzety tez nie zaszkodzi.

Dzieki technice korzystania z podzielonych widzetéw przekazemy platformie wystarczajaca

ilos¢ informacji o naszych widzetach, ktére beda zachowywaé sie jak widzety wbudowane i beda
mogly by¢ optymalizowane jak widzety wbudowane.

Polecam przeczytanie interesujgcego posta na blogu na temat wydajnosci widzetéw:
https://iiro.dev/splitting-widgets-to-methods-performance-antipattern/.
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Podsumowanie

W tym rozdziale widzielismy kazdy z dostepnych typéw widzetéw Fluttera oraz ich réznice.
Widzety stateless nie sg czesto odbudowywane przez framework; z drugiej strony, widzety
stateful sg odbudowywane za kazdym razem, gdy zmienia sie skojarzony z nim obiekt State
(co moze mieé miejsce, na przyklad, gdy uzywana jest funkcja setState()). Widzielismy réwniez,
ze Flutter zawiera wiele widzetéw, ktére mozna taczy¢ w celu tworzenia unikalnych interfej-
s6w uzytkownika, i ze nie musza one by¢ elementami wizualnymi na ekranie uzytkownika;
moga to byé layouty, style, a nawet widzety danych, takie jak InheritedWidget. Rozpoczelismy
tworzenie malej aplikacji, ktérg bedziemy rozwijaé¢ w nastepnych kilku rozdziatach; bedziemy
dodawa¢ do niej okreslone funkeje, przedstawiajac nowe wazne koncepcje dotyczace Fluttera.

W nastepnym rozdziale dowiemy sie, jak doda¢ interakcje uzytkownika do aplikacji w wyniku re-

akeji na dotkniecia uzytkownika i wprowadzane dane, ktére pézniej bedg przechowywane w bazie
Firebase.
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i dobrze dziatajg w systemach Android i i0S. Pisanie reaktywnych aplikacji we Flutterze jest przyjemng

i efektywna praca. Jezyk Dart zostat bowiem zbudowany tak, by utatwic pisanie poprawnedo kadu.

Flutter jest intensywnie rozwijany przez Goodle: framework co kilka tydodni zyskuje nowe funkcjonalnosci.
Mimo Ze to relatywnie nowe rozwigzanie, cieszy sie duza popularnoscia. Liczba powaznych aplikacji
napisanych we Flutterze stale rosnie.

Dzieki temu przewodnikowi ptynnie rozpoczniesz pisanie aplikacji we Flutterze w jezyku Dart. Dowiesz sie,
jak skonfigurowac Srodowiska programistyczne i rozpoczac projekt. Ksigzka poprowadzi Cie przez proces
projektowania interfejsu uzytkownika i funkcji umozliwiajacych poprawna prace aplikacji. Nauczysz sie
pisac wtasne wityczki (tzw. plug-iny). Poznasz techniki poprawy wrazen uzytkownika i dowiesz sie, jak
tworzy¢ dobre, intuicyjne interfejsy. Dzieki licznym wyjasnieniom, przyktadom i wskazowkom nauczysz
sie pisac aplikacje wolne od btedéw i gotowe do wdrozenia w App Store i Google Play. W efekcie dobrze
przygotujesz sie do projektowania aplikacji we Flutterze na wysokim, profesjonalnym poziomie.

W ksigzce:

podstawy jezyka programowania Dart i koncepcje interfejsu Fluttera
pisanie wtyczek i widzetow Fluttera

stylizacja aplikacji i poprawa wrazen uzytkownika we Flutterze
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