Flutter & Dart
Kochbuch

Cross-Platform-Apps flr
die Cloud entwickeln

Richard Rose
Ubersetzung von Thomas Demmig




Coypright und Urheberrechte:

Die durch die dpunkt.verlag GmbH vertriebenen digitalen Inhalte sind urheberrechtlich geschiitzt. Der Nutzer verpflichtet
sich, die Urheberrechte anzuerkennen und einzuhalten. Es werden keine Urheber-, Nutzungs- und sonstigen Schutzrechte
an den Inhalten auf den Nutzer Gbertragen. Der Nutzer ist nur berechtigt, den abgerufenen Inhalt zu eigenen Zwecken zu
nutzen. Er ist nicht berechtigt, den Inhalt im Internet, in Intranets, in Extranets oder sonst wie Dritten zur Verwertung zur
Verfligung zu stellen. Eine 6ffentliche Wiedergabe oder sonstige Weiterverdffentlichung und eine gewerbliche Vervielfal-
tigung der Inhalte wird ausdriicklich ausgeschlossen. Der Nutzer darf Urheberrechtsvermerke, Markenzeichen und andere
Rechtsvorbehalte im abgerufenen Inhalt nicht entfernen.



Flutter & Dart Kochbuch

Cross-Platform-Apps fiir
die Cloud entwickeln

Richard Rose

Deutsche Ubersetzung von
Thomas Demmig

O'REILLY"



Richard Rose

Ubersetzung: Thomas Demmig

Lektorat: Sandra Bollenbacher

Fachlektorat: Thomas Kiinneth

Copy-Editing: Petra Heubach-Erdmann, Diisseldorf

Satz: inpunkt[w]o, Wilnsdorf, www.inpunkiwo.de
Herstellung: Stefanie Weidner, Frank Heidt

Druckerei: mediaprint solutions GmbH, 33100 Paderborn

Bibliografische Information der Deutschen Nationalbibliothek
Die Deutsche Nationalbibliothek verzeichnet diese Publikation in der Deutschen Nationalbibliografie;
detaillierte bibliografische Daten sind im Internet tiber hitp://dnb.d-nb.de abrufbar.

ISBN:

Print  978-3-96009-229-2
PDF 978-3-96010-800-9
ePub 978-3-96010-801-6
mobi 978-3-96010-802-3

1. Auflage 2024

Translation Copyright © 2024 dpunkt.verlag GmbH
Wieblinger Weg 17

69123 Heidelberg

Authorized German translation of the English edition of Flutter and Dart Cookbook

ISBN 9781098119515 © 2023 Richard Rose

This translation is published and sold by permission of O’Reilly Media, Inc., which owns or controls all
rights to publish and sell the same.

Dieses Buch erscheint in Kooperation mit O’Reilly Media, Inc. unter dem Imprint »O’REILLY «.
O’REILLY ist ein Markenzeichen und eine eingetragene Marke von O’Reilly Media, Inc. und wird mit
Einwilligung des Eigentiimers verwendet.

Hinweis:
Dieses Buch wurde mit mineraldlfreien Farben auf PEFC-zertifiziertem ~ ‘ PEFCzenfizent
. . - . Dieses Buch stammt
Papier aus nachhaltiger Waldwirtschaft gedruckt. Der Umwelt zuliebe (", aus nachhalig
bewirtschafteten
verzichten wir zusitzlich auf die Einschweiffolie. Hergestellt in Deutschland. Walder und
P E FC kontrollierten Quellen
PEFC/04-31-0810 www.pefc.de

Schreiben Sie uns:
Falls Sie Anregungen, Wiinsche und Kommentare haben, lassen Sie es uns wissen: kommentar@oreilly.de.

Die vorliegende Publikation ist urheberrechtlich geschiitzt. Alle Rechte vorbehalten. Die Verwendung der
Texte und Abbildungen, auch auszugsweise, ist ohne die schriftliche Zustimmung des Verlags urheber-
rechtswidrig und daher strafbar. Dies gilt insbesondere fiir die Vervielfiltigung, Ubersetzung oder die Ver-
wendung in elektronischen Systemen.

Es wird darauf hingewiesen, dass die im Buch verwendeten Soft- und Hardware-Bezeichnungen sowie Mar-
kennamen und Produktbezeichnungen der jeweiligen Firmen im Allgemeinen warenzeichen-, marken- oder
patentrechtlichem Schutz unterliegen.

Alle Angaben und Programme in diesem Buch wurden mit grof$ter Sorgfalt kontrolliert. Weder Autor
noch Verlag noch Ubersetzer kénnen jedoch fiir Schaden haftbar gemacht werden, die in Zusammenhang
mit der Verwendung dieses Buches stehen.

543210



Vorwort . .......... .. ... ..

Einleitung ............................
Wer dieses Buch lesen sollte .. ........
Warum ich dieses Buch geschrieben habe
Wie dieses Buch aufgebautist.........

Inhalt

Konventionen, die in diesem Buch genutzt werden. . ...............

Danksagung. ......................

1 Dart-Variablen kennenlernen. .. ........
Eine Dart-Anwendung ausfithren . . .. ..
Mit Integerwerten arbeiten . ..........
Mit Doublewerten arbeiten .. .........
Mit booleschen Werten arbeiten. . . .. ..
Mit Strings arbeiten. .. ..............
Informationen an der Konsole ausgeben .

Eine konstante Variable hinzufiigen (Kompilierungszeit) . .. .........
Eine konstante Variable hinzufiigen (Laufzeit) . ...................

Mit Nullvariablen arbeiten ...........

2 DenProgrammablauf steuern. . ... ... ...

Uberpriifen, ob eine Bedingung erfiillt wurde. ... .................

Iterieren, bis eine Bedingung erfiillt ist . .
Uber eine Reihe von Elementen iterieren

Aktionen abhingig von einem Wert ausfithren. . ..................
Werte mit einem Enumerator reprasentieren . ....................

Exception-Handling implementieren . . .

3 Funktionenimplementieren............
Funktionen deklarieren..............
Eine Funktion mit Parametern ausstatten

n

13
13
14
14
15
16

17
18
19
20
21
22
23
24
24
25

27
27
29
31
32
34
35

37
38
39




Optionale Parameter verwenden . ............ ... ... ... 40
Werte von Funktionen zurtickgeben ........ .. ... .. ... ... 41
Funktionen in Kurzform deklarieren ........................... 42
Mit einem Future eine Funktion verzogert aufrufen. .. ............. 43
4 UmgangmitListenundMaps. . ................... ... ... ... ..... 45
Listen mit Datenerstellen. . ...... ... ... ... ... ... ... ... ... 46
Eine Liste mit Daten erweitern .. ..., 47
Listen mit komplexen Typen verwenden . ....................... 48
Schliissel-Wert-Paare per Map handhaben. ...................... 50
Datenstrukturen aus einer Map ausgeben .. ..................... 51
Priifen, ob Inhalte in einer Map existieren . .. .................... 52
Komplexe Datentypen ausgeben . ............................. 53
5 CEinstiegin das objektorientierteDart. .. .............. ... .. ... .... 55
Einstieg in das objektorientierte Dart. .. ...... ... ... ... ... .... 55
Eine Klasse erstellen . ...... ... ... i i 57
Eine Klasse mit einem Konstruktor initialisieren .. ................ 58
Klassenvererbung hinzufiigen. . ......... ... .. ... ... . ... ..., 60
Ein Klassen-Interface hinzuftigen . .. ......... ... ... ... ... ... 62
Ein Klassen-Mixin hinzufiigen ......... ... .. ... .. ... .. ... ... 65
6 TestfalleinDart.......... ... ... .. ... . 69
Das Dart-Test-Paket zu Threr Anwendung hinzufiiggen. . ............ 70
Eine Beispiel-Testanwendung erstellen. . . ....................... 71
Unit-Tests in Threr Dart-Anwendung ausfithren. . ................. 72
Mehrere Unit-Tests zusammenfassen. . . ........................ 74
Mock-Daten fiir Tests hinzufigen .. ......... ... .. ... .. ...... 77
7 EinfihrunginFlutter. . ... ... ... .. ... ... ... ... . ..., 81
Eine Anwendungsoberfliche mocken. ........... ... ... ... ... 82
Eine Projektgrundlage in Flutter erstellen. . .. ................. ... 83
Das Debug-Banner von Flutter entfernen. ... .................... 85
Widgets verstehen. ... ... .. 87
Den Widget-Baum verstehen . ......... ... .. ... .. ... .. ... .. 87
Die Rendering-Performance von Widgets verbessern. .............. 88
8 Assetshinzufiigen............. ... .. ... . ... ... ...l 9
Die Datei pubspec.yaml verwenden . .. ........ ... ... ... ....... 91
Einen Assets-Ordner hinzufiigen . ............................. 93
Ein Bild referenzieren .. ......... ... ... ... 94
Das Google-Font-Paket einbinden .. ........................... 96
Ein Paket importieren . ... .....ouit ettt 97
6 | Inhalt



10

1

12

13

Mit Widgetsarbeiten . . ......... ... ... ... ... ... ... ... . ..... 99

Ein zustandsloses Widget in Flutter erstellen ... .................. 100
Ein zustandsbehaftetes Widget in Flutter erstellen . ................ 101
Flutter-Widgets refaktorieren .. ...... ... ... ... ... ... ... .... 104
Die Scaffold-Klasse einsetzen. .. ......... ... ..., 107
Einen AppBar-Header hinzufiigen. . ............................ 110
Mit einem Container arbeiten .. ............ .. ... .. ... ... ...... 112
Ein Center-Widget verwenden . ............ .. ... ... cciiuion.. 115
Eine SizedBox nutzen . ............ ...ttt 116
Eine Columnverwenden .. .......... ... ... ..., 119
Eine Rowverwenden. . ......... ... ... ... i 123
Ein Expanded-Widget verwenden. .. ............... ... .. ...... 125
Benutzeroberflachenentwickeln .. ..... ... ... ... ... oL 129
Das Google-Font-Paket verwenden. ............................ 129
RichText einsetzen. . .. ..ottt 131
Die Host-Plattform ermitteln. .. ....... ... o oo 132
Ein Placeholder-Widget verwenden ............................ 134
Einen LayoutBuilder verwenden . . ........... ... .. ... ... ...... 136
Mit MediaQuery auf Bildschirmdimensionen zugreifen............. 140
Mit Daten auf dem Bildschirmarbeiten. . . ......................... 143
Eine vertikale ListView implementieren . ........................ 144
Eine horizontale ListView implementieren . . ..................... 147
Eine SliverAppBar hinzufiigen. . ... ...... ... ... ... ... ... 150
Eine SliverList hinzufigen. .. ......... ... . ... . ... .. ... .. 152
Ein GridView mit Elementen hinzufuigen ........................ 156
Eine SnackBar (Popup-Benachrichtigung) hinzufigen . ............. 159
SeitennavigationinFlutter. . .. ... ... ... ... ... ... ... ... ... ... 163
Seitennavigation iiber Routen (imperativ) hinzufiigen . ............. 163
Seitennavigaion iiber Routen (deklarativ) hinzufiigen. . ............. 167
Einen Navigator Drawer implementieren . ....................... 171
Mit Tabs arbeiten . ...... ... ... .. .. .. . . 175
Eine Bottom Navigation Bar hinzuftigen. . ....................... 179
Informationen mit Schliisseln weitergeben . . ..................... 181
Mit Daten-Assetsarbeiten . ............ ... ... ... .. 185
Strategien beim Zugriffauf Daten . .. ......... ... ... ... ... .. 186
Daten refaktorieren . .. ... 188
Dart-Klassen aus JSON erzeugen ..............c.couiiueuninaon.. 190
JSON-Daten asynchron verwenden. . ........................... 192
Einen JSON-Datensatz aus dem Assets-Ordner holen ........... ... 197
Auf Remote-JSON-Daten zugreifen. . .. ......................... 200




14 Die Flutter-Benutzeroberflichetesten . .. .. ............ .. ... ... ... 203

Automatisierte Widget-Tests in Flutter .. ....................... 203
Automatisierte Widget-Tests ausfihren. ...... ... ... ... ... ... 206
Integrationstests mit Flutter Driver durchftthren . ................. 207
Die Kompatibilitdt mit Android/iOS-Geridten testen .. ............. 209
15 MitFirebase und Flutterarbeiten. . .............................. 21
Die Firebase-Plattform mit Flutter verwenden . .. ................. 212
Ein Firebase-Projektaufsetzen .................. ... ... ... ..... 213
Das Firebase-SDK fir eine lokale Entwicklung initialisieren . ... ... .. 215
Firebase-Emulatoren konfigurieren ................ ... ......... 217
flutterfire_cli zu einer Entwicklungsumgebung hinzuftigen.......... 220
Eine Firestore-Datenbank integrieren. .......................... 222
Daten in eine Firestore-Datenbank schreiben. . ................ ... 225
Daten aus Cloud Firestorelesen. . ........ .. ... .. ... ... .... 229
Firebase Authentication zu Flutter hinzufagen. . .................. 234
Flutter Web mit Firebase Hosting nutzen ....................... 240
16 Einfiihrungin Cloud-Services . . . ....... ... ... ... ... ... ....... 243
Einstieg mit Cloud-Providern........ ... ... .. ... ... ... . ... 244
Mit Identity and Access Management arbeiten ................... 244
Ein Objekt mit Cloud Storage hosten. . ......................... 246
Einen Backend-HTTP-Server mit Dart entwickeln. ................ 247
Einen Dart-Container bauen. . .......... ... . ... o i, 249
Einstieg in Serverless mitDart .. ......... ... ... ... ... ... 251
17 CEinstieg in die Spiele-Entwicklung . ... ......... ... ... ... ... .... 253
Das Flame-Paket zu Flutter hinzufiigen .. ....................... 254
Ein Flame-Rahmenprogramm erstellen ........... ... ... ... . ... 255
Ein Sprite hinzufiigen . .. ....... ... . 256
Ein Sprite manuell horizontal bewegen . ..................... ... 258
Ein Sprite automatisch vertikal bewegen . ......... ... ... ... ... 261
Kollisionserkennung hinzufiigen ... ......... ... .. ... ... ...... 264
Text-Rendering hinzufiigen ......... ... . ... .. ... . ........ 268
Grafik-Primitive hinzufigen . ............ ... ... ... ... ....... 272
Soundeffekte hinzufigen ........ ... ... ... .. . . 277
8 | Inhalt



Anhang  RichtenSielhre Umgebungein ............................
Herausfinden, welche Dart-Installation die passendeist. . ...........
Dartin DartPad ausfithren . ........ ... ... .. ... .. ... ... .......
Das Flutter-Framework installieren. . . ........ ... .. ... ... .. .....
Flutter Doctor verwenden . . ........... it
Das Dart-SDKinstallieren . . . ... ... . .
Mit VS Codeentwickeln . ... ... .. . .
Android Studio fiir die Arbeit mit Darterweitern. .................
Einen Release Channel auswiahlen . ........ ... .. ... ... .. ... ....

Inhalt

9






Vorwort

Jeden Tag treffe ich auf Leute, die mit Flutter und Dart tolle Apps bauen und grof-
artige Inhalte schaffen. Sowohl Flutter als auch Dart helfen Entwicklerinnen und
Entwicklern dabei, schneller zu lernen und Triume zu verwirklichen. Als Rich
Rose mir erzihlt hat, dass er gerade dieses Buch schreibt, wusste ich, dass er damit
Tausenden Menschen helfen wiirde.

Der praxisorientierte und auf Beispielen aufbauende Ansatz dieses Kochbuchs bietet
eine faszinierende Moglichkeit, Flutter und Dart zu erlernen. Als frithzeitiger An-
wender von Flutter und Dart kann Rich unfassbar viele wertvolle Tipps und Tricks
teilen. Es ist eine grofRartige Referenz, in der Sie Antworten auf viele Fragen finden,
denen Sie sich in Threr tiglichen Arbeit eventuell gegeniibersehen.

Ich freue mich dariiber, dieses Buch empfehlen zu kénnen, und ich hoffe, es hilft
Thnen dabei, das Potenzial der fantastischen Erfahrung beim Bauen von Flutter-
Apps und bei der Arbeit mit der Programmiersprache Dart ausschopfen zu kénnen.

— Majid Hajian,

Google Developer Expert fiir Flutter und Dart und
Head of Developer Relations bei Invertase

Oslo, November 2022







Einleitung

Willkommen zum Flutter & Dart Kochbuch. Falls Sie noch nichts von Flutter
gehort haben: Es handelt sich um das Multiplattform-Framework, das die Ent-
wicklungs-Community im Sturm erobert. Dart stellt ein umfassendes Software
Development Kit (SDK) bereit, das die Grundlage von Flutter liefert. Statt mehrere
Technologien erlernen zu miissen, ermdglicht Flutter es Thnen, Android, iOS,
Linux, das Web und Windows iiber eine einzige Codebasis zu bedienen.

Als jemand, der viel auf YouTube unterwegs ist, bin ich immer von den erstellten
Beispielanwendungen beeindruckt. Flutter und Dart haben nicht nur dafiir ge-
sorgt, dass ich wieder Spaf am Programmieren gefunden habe, sondern auch, dass
ich ein paar coole Leute aus der Flutter-Community treffen konnte.

Die Flutter-Community ist ziemlich gut drauf und stellt qualitativ hochwertigen
Content bereit — GriifSe gehen raus an die YouTuber- und Google-Developer-Com-
munities, die Zeit und Aufwand investieren, um anderen dabei zu helfen, einen Fufl
in die Softwarebranche zu kriegen.

Egal, ob Sie viel Erfahrung in der Entwicklung haben oder gerade erst beginnen —
Flutter sorgt dafiir, dass Entwickeln Spafd macht. Es lisst sich sehr schnell erlernen,
ist ausgesprochen michtig und erlaubt die Integration mit leistungsfahigen cloudba-
sierten Losungen wie Firebase. Fangen Sie jetzt an und bauen Sie eine Anwendung
fir die nichste eine Million Benutzerinnen und Benutzer.

Wer dieses Buch lesen sollte

Egal, ob Sie Flutter und Dart kennen oder nicht — Sie haben den unwiderstehlichen
Drang, etwas zu bauen. Ignorieren Sie den Wunsch zur Prokrastination und schaf-
fen Sie etwas fuir die Zukunft. Wie wird es Thnen maoglich sein, motiviert zu bleiben
und so weit zu kommen, dass Sie eine Anwendung ausliefern konnen? Lesen Sie
dieses Buch. Das Schéne beim Lernen von Flutter und Dart ist, dass es eine sehr
niedrige Einstiegshtirde hat.




Zum Entwickeln einer Anwendung muss man Fertigkeiten besitzen und Leistung
zeigen. Es gibt einen Grund dafiir, dass Softwareentwickler und -entwicklerinnen
so viel Geld verdienen. Egal, ob Sie mehrere Programmiersprachen beherrschen
oder noch gar keine Erfahrung beim Entwickeln von Software besitzen — Flutter
und Dart sind ein groRartiger Ausgangspunkt fiir das Schaffen erstaunlicher An-
wendungen. Sie konnen vom ersten Tag an produktiv werden und mit wenig Auf-
wand schone Applikationen erstellen.

Beim Schreiben von Anwendungen sind viele Bestandteile zu beriicksichtigen und
auch externe Services konnen dazugehoren. Lernen Sie die Grundlagen der Arbeit
mit der Firebase-Suite kennen und machen Sie Thre ersten Schritte in der Cloud.
Steigen Sie in das Programmieren von Spielen ein und erfahren Sie, wie Sie Blocke
far die Flame-Spiele-Engine schreiben.

Warum ich dieses Buch geschrieben habe

Auf Flutter stief§ ich das erste Mal, als meine Frau anfing, die Sprache mithilfe eines
Flutter-Entwicklungskurses von Google zu erlernen. Besonders gefiel mir die Schnel-
ligkeit, mit der Anwendungen geschaffen wurden, und wie schén sie aussahen. Der
direkte Produktivitidtsschub war beeindruckend und ich fand mich schnell im Bauen
einfacher Multiplattform-Apps wieder.

Als ich damit begann, diese neue Technologie zu erlernen, gab es eine Reihe von
Dingen, die entweder nicht offensichtlich waren oder die man sich schlecht mer-
ken konnte. Ich wiire sehr froh gewesen, wenn dieses Kochbuch schon neben mir
auf dem Schreibtisch gelegen hitte, als ich mich durch diesen Kurs gearbeitet habe.
Jetzt stehen noch viel mehr ausgezeichnete Online-Kurse zur Verfiigung, aber die
Frage bleibt: Wie erledigen Sie x in Flutter? Manchen wird dieses Buch eine Ergin-
zung zu ihrem bestehenden Wissen sein. Anderen mag es als Sicherheitsnetz die-
nen, das sie auf ihrer Reise in der Flutter-Entwicklung leitet und unterstiitzt.

Wie dieses Buch aufgebaut ist

Bei jedem Neueinstieg in eine Sprache gibt es die Frage, wie Sie am besten loslegen
und was Sie wissen miissen. Ich empfehle Thnen durchaus, dieses Buch von vorne
nach hinten durchzuarbeiten, aber realistischerweise werden Sie direkt in die Flutter-
Kapitel springen wollen. Daher enthilt dieses Buch grofiere Themen, in denen Sie
nach Bedarf in Fragestellungen einsteigen konnen. Das sind Folgende:

* In den Kapiteln 1 und 2 gebe ich einen Uberblick iiber die Sprache Dart, um
Thnen bei den Grundlagen wie Variablen und Programmablauf zu helfen.

* Die Kapitel 3 bis 6 gehen dann auf die weiteren wichtigsten Elemente von Dart
ein, die daftir sorgen, dass Sie die Sprache produktiv nutzen konnen.
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In den Kapiteln 7 bis 14 geht es um die Sprache Flutter und Sie erfahren die
Grundlagen des Renderns von Widgets auf dem Bildschirm. Ich vermute, das
sind die Kapitel, auf die Sie am haufigsten zuriickgreifen werden, wenn Sie An-
wendungen entwickeln, bei denen Widgets erstellt und Daten verwaltet werden
miissen.

Die Kapitel 15 und 16 drehen sich um das Arbeiten in der Cloud und spezifi-
scher mit Firebase, um Authentifizierung, Datenbanken und Hosting erginzen
zu konnen.

Kapitel 17 kiimmert sich um den Einsatz der Spiele-Engine Flame und Sie erhal-
ten einen Uberblick iiber das Paket. Haben Sie ein Wochenende Zeit, kénnen
Sie damit das Spiel Frogger nachbauen.

Im Anhang »Richten Sie Thre Umgebung ein« erfahren Sie, wie Sie Thre Umge-
bung aufsetzen — die Installation des Flutter-Frameworks, der Einsatz von
Flutter Doctor und das Arbeiten in einer IDE.

Konventionen, die in diesem Buch genutzt werden

Die folgenden typografischen Konventionen kommen in diesem Buch zum Einsatz:

Kursiv

Steht fiir neue Begriffe, URLs, E-Mail-Adressen, Dateinamen und Dateierwei-
terungen.

Schreibmaschinenschrift

Steht fiir Programmlistings, aber auch innerhalb von Absitzen, um sich auf Pro-
grammelemente wie Variablen oder Funktionsnamen, Datenbanken, Datenty-
pen, Umgebungsvariablen, Anweisungen und Schliisselworter zu beziehen.

fette Schreibmaschinenschrift

Steht fiir Befehle oder anderen Text, der genau so einzugeben ist.

Dieses Element enthilt einen allgemeinen Hinweis.

Dieses Element enthilt einen Tipp oder Vorschlag.

Konventionen, die in diesem Buch genutzt werden | 15
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KAPITEL 1
Dart-Variablen kennenlernen

In diesem Kapitel geht es darum, die Grundlagen des Variableneinsatzes in Dart
kennenzulernen. Wie Sie vermutlich schon erwarten, bietet Dart eine ganze Menge
Variablentypen an. Um mit der Sprache schnell vertraut zu werden, ist es ausge-
sprochen wichtig, die grundlegenden Datentypen zu kennen.

Sind Sie mit dem Einsatz von Variablen in anderen Programmiersprachen vertraut,
sollte es nicht allzu schwierig sein, das auch in Dart zu verstehen. Nutzen Sie dieses
Kapitel als Schnelleinstieg, um Thr Verstindnis zu festigen, bevor Sie sich den kom-
plexeren Aufgaben zuwenden.

Einsteigern und Einsteigerinnen wird dieses Kapitel die Grundlagen vermitteln. Es
soll auch als Begleitung dienen, wenn Sie mit Threr Reise beim Erlenen von Dart
und Flutter fortfahren.

Im Kapitel sind die Codebeispiele in sich abgeschlossen und sie konzentrieren sich
jeweils auf einen typischen Anwendungsfall. Ich beginne damit, die vier wichtigsten
Variablentypen vorzustellen (int, double, bool und String) und zu zeigen, wie sie
eingesetzt werden. Dann werden Sie erfahren, wie Sie Dart wissen lassen, was Sie
mit Thren Variablen tun wollen (final, const und null).

Sie werden sich auch mit Unverinderbarkeit befassen — wo es darum geht, ob sich
der einer Variablen zugewiesene Wert verdndert werden kann. In Dart machen die
Schliisselworter const und final eine Variable unverdnderbar. Es gibt einen kleinen
Unterschied, ob die Variable zur Kompilierungszeit oder zur Laufzeit gepriift wird.
Zur Kompilierungszeit bedeutet, dass Priifungen auf dem Code beim Bauen ange-
wendet werden (fiir const-Variablen), wihrend Priifungen zur Laufzeit beim Aus-
fithren der Anwendungen durchgefiithrt werden (firr final-Variablen).

Seit Dart 2.0 ist die Sprache typsicher — sobald eine Variable deklariert wurde, kann
der Typ nicht mehr gedndert werden. Wird beispielsweise eine Variable vom Typ
double deklariert, kann sie nicht als int genutzt werden, ohne sie explizit zu casten.
Bevor ich genauer auf das Verwenden von Variablen eingehe, muss die Program-
mierumgebung sauber aufgesetzt sein.




Eine Dart-Anwendung ausfiihren

Problem

Sie wollen eine Dart-Anwendung ausfiihren.

Losung

Dart-Code lisst sich in Threr Umgebung ausfiihren, sobald das SDK installiert wurde.
Um zu lernen, wie Sie das SDK installieren, schauen Sie in »Richten Sie Thre Umge-
bung ein«. Offnen Sie ein Terminal, um Befehle eingeben zu kénnen. Nutzen Sie eine
IDE, muss das Terminal innerhalb dieser Anwendung gedffnet werden. Priifen Sie
nun, ob Dart auf dem Gerit installiert ist, indem Sie die Version wie folgt ausgeben
lassen:

dart --version

Konnte der Befehl erfolgreich ausgefithrt werden, sollten Sie die Version des instal-
lierten SDK und die Plattform sehen, auf der es liuft. Gab es ein Problem, werden
Sie die Installation und den Pfad auf Threm Rechner priifen miissen.

Erstellen Sie jetzt in Threm Editor eine neue Datei mit dem Namen main.dart und
geben Sie folgenden Code ein:

void main() {
print('Hallo Dart-Welt!');

}
Fithren Sie Thren Beispielcode an der Befehlszeile wie folgt aus:
dart main.dart

Dieser Befehl sollte »Hallo Dart-Welt!« ausgeben.

Diskussion

Der dart-Befehl steht als Teil der Dart-SDK-Installation zur Verfiigung. In diesem
Beispiel fithrt er eine Datei namens main.dart aus. Dart-Anwendungen haben die
Erweiterung .dart und sie konnen entweder an der Befehlszeile oder innerhalb einer
IDE (zum Beispiel Android Studio oder VS Code) laufen. Beachten Sie, dass weder
Android Studio noch VS Code standardmiRig dafur eingerichtet sind, Dart/Flutter
nutzen zu konnen. Sie werden (neben dem Installieren des SDK) die entsprechen-
den Plugins installieren miissen, bevor Sie Code austiithren kénnen.

Wollen Sie Dart nicht in Threr Umgebung installieren, nutzen Sie den Online-Editor
DartPad, der unter https://dartpad.dev zur Verfiigung steht.

Koénnen Sie den Befehl dart nicht ausfiithren, ist es sehr wahrscheinlich, dass das SDK
nicht korrekt installiert wurde. Nutzen Sie die neuesten Installationsanweisungen
(https://dart.dev/get-dart), um die Installation auf Threm Rechner sauber umzusetzen.
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Mit Integerwerten arbeiten

Problem

Sie wollen eine Zahl ohne Dezimalkomma speichern.

Losung
Nutzen Sie eine Integervariable, um eine Zahl ohne Dezimalkomma zu speichern.
Wollen Sie den ganzzahligen Wert 35 ablegen, sidhe die Deklaration wie folgt aus:

void main() {
int myVariable = 35;

print(myVariable);

In der Programmiersprache Dart nutzt ein Integerwert die Referenz int. In diesem
Codebeispiel ist der Datentyp (zum Beispiel int) der erste Teil der Deklaration. Da-
nach wird der Datentyp mit einem Label verbunden (hier myVariable). Schlieflich wei-
sen Sie dem verbundenen Label noch einen Wert zu — in diesem Beispiel den Wert 35.

Um den Datentyp zu verwenden, wird eine Variable deklariert, zum Beispiel myva-
riable. Eine Variable ist ein Label, das genutzt wird, um den erstellten Datentyp zu
referenzieren.

Steht eine Variable einmal zur Verfiigung, kénnen Sie dem Datentyp einen Wert
zuweisen. Im Beispiel wird die Ganzzahl 35 der Variablen myvariable zugewiesen.
Eine print-Anweisung gibt dann den Wert der Variablen aus.

Diskussion

Dart nutzt eine Reihe von Patterns, um Variablen zu deklarieren. Das Prifix deklariert
den zu verwendenden Datentyp, dann folgt ein Variablenlabel und dann optional eine
Zuweisung.

In diesem Beispiel ist der verwendete Datentyp ein int. Ein Integer reprisentiert
Zahlen, die keinen Dezimalpunkt haben. Der typische Anwendungsfall fiir ein int
ist eine Zahl, die keinen Dezimalpunkt erfordert (zum Beispiel aus Griinden der
Prizision). Ein Integer ist als 64-Bit-Ganzzahl definiert. Der Integer-Datentyp ist
ein Subtyp von num, der grundlegende Operationen enthilt, zum Beispiel +/-.

Das Variablenlabel dient als Moglichkeit, auf den int-Datentyp im Beispielcode zu-
zugreifen. Dieses Beispiel nutzt das Label myVariable. Versuchen Sie, beim Benennen
einer Variablen, ihren Zweck im Namen widerspiegeln zu lassen.

Um die Variablendeklaration zu vervollstindigen, wird ein Wert zugewiesen. Hier
weisen Sie Threr Variablen den Wert 35 zu. Referenzieren Sie diese Variable, erwar-
ten Sie, dass fur den int-Datentyp der Wert 35 genutzt wird.
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Wire die Integervariable nicht initialisiert worden, kénnte auf den Wert nicht zuge-
griffen werden. In diesem Fall gibt Dart eine Fehlermeldung zuriick, die darauf hin-
weist, dass der Wert, auf den Sie zugreifen wollen, eine nicht-nullbare Variable ist. Das
heif}t im Prinzip, dass Sie einer Variablen, auf die Sie zugreifen wollen, keinen Wert zu-
gewiesen haben. In den meisten Fillen ist das ein Fehler und der Dart-Compiler wird
freundlicherweise darauf hinweisen, dass Sie einen Fehler gemacht haben. Wollten Sie
tatsichlich eine nullbare Variable verwenden, miissten Sie Dart mitteilen, wie es mit
dieser Situation umgehen soll. Mehr dazu erfahren Sie in Abschnitt »Mit Nullvariablen
arbeiten.

Mit Doublewerten arbeiten

Problem

Sie wollen eine Zahl mit einem Dezimalkomma speichern.

Losung

Nutzen Sie eine Double-Variable (also eine Variable mit doppelter Priizision), um
eine Zahl mit einem Dezimalkomma zu speichern.

Wollen Sie einen Doublewert von 2,99 speichern, deklarieren Sie das Folgende:!

void main() {
double myVariable = 2.99;

print(myVariable);

So wie bei anderen Variablen steht hier zuerst der gewiinschte Datentyp, zum Bei-
spiel double. Dann ist ein Label fiir die Variable erforderlich, zum Beispiel myvaria-
ble. SchlieRlich weisen Sie noch einen Wert zu — in diesem Beispiel den Wert 2,99.

Diskussion

In diesem Beispiel geben Sie zunichst den zu verwendenden Datentyp an, also double.
Danach folgt ein Variablenname (hier myVariable) fiir double. Der letzte Teil, bei dem
Sie der Variablen einen Wert zuweisen, ist optional.

Der typische Anwendungsfall fiir einen double-Datentyp ist eine Zahl, die eine ge-
wisse Genauigkeit erfordert. Ein double-Datentyp ist eine 64-Bit-Gleitkommazahl.
Double ist ein Subtyp von num, der grundlegende Operationen wie +/- enthiilt.

1 In Dart (und in so gut wie allen anderen Programmiersprachen) muss statt des Dezimalkommas ein
Dezimalpunkt verwendet werden. 2,99 wird dort daher als 2.99 geschrieben.
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Mit booleschen Werten arbeiten

Problem
Sie wollen einen Wahr/Falsch-Wert ablegen.

Losung

Nutzen Sie eine bool-Variable, um einen Wahr/Falsch-Status zu speichern.

Deklarieren Sie eine boolesche Variable mithilfe des Schliisselworts bool, gefolgt
von einem Label fiir den Variablennamen, zum Beispiel myVariable. Weisen Sie der
Variablen schlief§lich einen Wert true oder false zu.

Hier ein Beispiel fiir das Deklarieren einer bool-Variablen:

void main() {
bool myVariable = true;

print(myVariable);

Diskussion

In diesem Beispiel haben Sie zuerst den zu verwendenden Datentyp angegeben,
hier bool. Danach folgt ein Variablenname fiir den definierten Datentyp. Der letzte
Teil ist optional — hier weisen Sie der benannten Variablen einen Wert zu.

Der Anwendungsfall fur ein bool ist ein Wahr/Falsch-Szenario. Beachten Sie, dass
true und false in Dart reservierte Schliisselworter sind. Reserviert heillt hier, dass
das Wort in der Sprache eine definierte Bedeutung besitzt. Ein boolescher Daten-
typ enthilt logische Operationen, wie zum Beispiel Und, Gleichheit sowie inklusi-
ves und exklusives Oder.
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Mit Strings arbeiten

Problem

Sie wollen eine Zeichenfolge speichern.

Losung

Nutzen Sie eine String-Variable, um eine Zeichenfolge abzulegen.
Hier ein Beispiel fiir das Deklarieren eines Strings:

void main() {

String myVariable = "Ich bin ein String";

String myVariable2 =
Ich bin ein mehrzeiliger
String

won,
1)

print(myVariable);
print(myVariable2);
}

Diskussion

Zuerst geben Sie den zu verwendenden Datentyp an, hier String. Ein String dient
dazu, eine Folge von Zeichen zu reprisentieren, bei denen es sich um Ziffern und
Buchstaben handeln kann. Beachten Sie, dass ein String mit einem grofRen »S« be-
ginnt, was eine beliebte Fehlerquelle ist, wenn man Dart erlernt.

Der Datentyp erfordert eine Variable fiir den definierten Datentyp und diese wird
genutzt, um den zugewiesenen Wert zu referenzieren. Eine Zuweisung eines Werts
ist an dieser Stelle optional.

Der typische Anwendungsfall fiir einen String-Datentyp ist eine Zeichenfolge. Ein
String-Datentyp in Dart nutzt Code-Units aus dem 16-Bit Unicode Transformation
Format (UTF-16). Die Klasse String dient dazu, Textzeichen zu reprisentieren, aber
durch die Codierung konnen auch andere Zeichen genutzt werden, zum Beispiel
Emojis.

Beim Einsatz einer String-Variablen konnen Sie entweder zusammenpassende ein-
fache oder doppelte Anfithrungszeichen verwenden, um den anzuzeigenden Text
festzulegen. Brauchen Sie mehrzeiligen Text, konnen Sie das mit dreifachen Anfiih-
rungszeichen erreichen. Im Beispiel sehen Sie beide Arten von Deklarationen.
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Informationen an der Konsole ausgeben

Problem

Sie wollen per Programm Informationen aus einer Dart-Anwendung ausgeben.

Losung

Nutzen Sie eine print-Anweisung, um Informationen aus einer Anwendung auszu-
geben. Die print-Anweisung kann sowohl statische (also ein Stringliteral) als auch
variable Inhalte ausgeben.

Hier ein Beispiel fur das Ausgeben statischen Inhalts:

void main() {

print('Hallo Welt!');
}

Und hier eines, bei dem der Inhalt von Variablen ausgegeben wird:

void main() {

int intVariable = 10;
var boolVariable = true;

print(intVariable);
print('$intVariable');
print('Die boolesche Variable ist $boolVariable');

Diskussion

Mit dem $-Zeichen konnen Sie eine Variable in einer print-Anweisung referenzie-
ren. Setzen Sie vor eine Variable ein $, teilen Sie Dart mit, dass eine Variable genutzt
wird und dieser Wert eingesetzt werden soll.

Die print-Anweisung ist in einer Reihe von Szenarien niitzlich. Fiir das Ausgeben
statischer Inhalte sind keine zusitzlichen Schritte erforderlich, um Informationen
anzuzeigen. Umschliefen Sie den Wert in Anfithrungszeichen, kiimmert sich die
print-Anweisung um den Rest.

Um den Wert einer Variablen auszugeben, miissen Sie vor ihren Namen ein $-Zei-
chen stellen. Dann tauscht Dart den Namen durch den Wert der Variablen aus. Im
zweiten Beispiel sehen Sie drei gebrauchliche Vorgehensweisen, um eine Variable
in einer print-Anweisung zu referenzieren.

Dart wird Thnen mitteilen, ob es geschweifte Klammern benétigt — normalerweise
ist das nicht erforderlich. Aber wenn Sie einen komplexen Variablentyp erstellen,
miissen Sie darauf achten, dass Sie das gewiinschte Element referenzieren.
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Eine konstante Variable hinzufiigen
(Kompilierungszeit)

Problem

Sie wollen eine Variable erstellen, die niemals gedndert werden kann (also unverian-
derbar ist).

Losung

Nutzen Sie const, um eine Variable zu erstellen, deren Wert nicht erneut zugewie-
sen werden kann und die beim Kompilieren iiberpriift wird.

Hier ein Beispiel fiir das Verwenden einer const-Variablen:

void main() {
const daysInYear = 365;

print ('Es gibt $daysInYear Tage im Jahr');
}

Diskussion
In Dart steht const fiir einen Wert, der nicht gedndert werden kann.

Nutzen Sie das Schliisselwort const, wenn sich eine Variable nicht dndern soll. Im
Beispiel wird eine const-Variable deklariert, die auf den Wert 365 gesetzt ist — sie
ist im Rahmen der Anwendung nicht verinderbar.

Versuchen Sie, den Wert innerhalb der Anwendung zu verindern, erhalten Sie einen
Fehler beim Kompilieren, der darauf hinweist, dass eine Zuweisung nicht vorge-
nommen werden kann, weil die angegebene Variable ein const ist. Fiigen Sie noch
eine Zeile daysInYear = 10 hinzu, werden Sie diesen Fehler erhalten.

Der Einsatz von const ist eine gute Moglichkeit, Fehler in Threr Anwendung zu ver-
meiden. Durch das Deklarieren von Variablen als const wird fuir eine robuste Schnitt-
stelle gesorgt, die den Compiler nutzt, um den Einsatz von Variablen explizit zu tiber-
priifen.

Eine konstante Variable hinzufiigen (Laufzeit)

Problem

Sie wollen eine Variable erstellen, die nicht verindert werden kann, aber Sie kennen
ihren Wert erst, wenn die Anwendung lauft (also zur Laufzeit).
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Losung

Nutzen Sie final, um eine Variable zu erstellen, deren Wert nicht erneut zugewiesen
werden kann. Im Gegensatz zu einer const-Variablen wird der Wert einer final-
Variablen zur Laufzeit zugewiesen.

Hier ein Beispiel fur den Einsatz einer final-Variablen:

void main() {
final today = DateTime.now();

print('Heute ist ${today.weekday}');
}

Diskussion

Das Schliisselwort final kommt in Situationen zum Einsatz, bei denen ein Wert
zur Laufzeit ermittelt wird (also wenn die Anwendung aktiv ist), sich danach aber
nicht mehr dndert. Auch dieser zugewiesene Wert ist unverinderbar, aber anders
als ein const-Wert ist er beim Kompilieren noch nicht bekannt.

Versuchen Sie, einer final-Variablen einen Wert zuzuweisen, die schon einen Wert
zugewiesen hat, wird der Compiler einen Fehler melden.

Im Codebeispiel wird der durch die print-Anweisung ausgegebene Tag von der Da-
teTime-Funktion zurtickgegeben. Dieser wird erst ermittelt, wenn die Anwendung
lduft, daher wird er tatsdchlich den aktuellen Wochentag liefern.

Mit Nullvariablen arbeiten

Problem

Sie wollen einer Variablen einen Standardwert von null zuweisen.

Losung

Nutzen Sie null, um einer deklarierten Variablen einen konsistenten Wert zuzu-
weisen. Null ist ein interessantes Konzept, das firr das Fehlen eines Inhalts steht.
Typischerweise wird ein Nullwert genutzt, um Variablen zu initialisieren, denen
kein Standardwert zugewiesen wurde. In diesem Fall kann null dazu dienen, eine
Variable zu reprisentieren, der nicht explizit ein Wert zugewiesen wurde.

Hier ein Beispiel fiir das Deklarieren einer Variablen in Dart als null:

void main(){
int ?myVariable;
print ('Zehn: $myVariable');

myVariable = 10;
print ('Zehn: $myVariable');
}
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Diskussion

Damit einem Datentyp null zugewiesen werden kann, wird erwartet, dass der ?-Typ
angefiigt wird, um explizit zu zeigen, dass ein Wert auch null sein kann. Im Beispiel
wird myVariable auf nullbar gesetzt, indem vor dem Variablennamen ein ? steht.

In Dart ist null aulerdem ein Objekt, es kann also tiber den einfachen »kein
Wert«-Fall hinaus eingesetzt werden. Aktuelle Versionen des Dart-SDK erfordern
eine explizite Angabe, ob ein Datentyp nullbar oder nicht-nullbar ist.

Ab Dart v2.0 ist null-Typsicherheit nun Standard, es ist also nicht mehr linger
moglich, allen Datentypen null zuweisen zu kénnen.

Weitere Informationen dazu erhalten Sie in der Referenz zur Null-Klasse in der
Dart-API (https://oreil. ly/5STfAW).
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KAPITEL 2
Den Programmablauf steuern

Das Steuern des Programmablaufs bedeutet, zu beeinflussen, wie Anweisungen in
einer Anwendung ausgefithrt werden. Es gibt klassische Ablaufsteuerungen, wie
zum Beispiel bedingte Anweisungen und Schleifen, die die Reihenfolge der An-
weisungen festlegen. Dart bietet eine Reihe von Methoden an, um den Ablauf der
Anwendung abhingig von Entscheidungen zu steuern.

Haben Sie schon andere Sprachen wie Python, JavaScript und so weiter genutzt,
werden Sie mit den Inhalten aus diesem Kapitel sehr vertraut sein. Wer neu in der
Entwicklung ist, wird dieses Kapitel dringend benotigen! Anweisungen zum Steu-
ern des Programmablaufs sind in den meisten Sprachen, mit denen man zu tun hat,
sehr dhnlich. Ein Teil des Lernens einer Sprache dreht sich darum, sich mit dieser
Art von Anweisungen vertraut zu machen.

In diesem Kapitel werden Sie lernen, wie Sie den Programmablauf steuern, um
Logik in Thre Anwendung zu bringen. Sie werden zudem Anwendungsfille fiir jede
Anweisung kennenlernen. Viele der Abldufe nutzen eine bedingte Anweisung, die
dazu dient, vorzugeben, welche Aktionen auszufithren sind. Achten Sie besonders
auf solche Bedingungen und versuchen Sie, den Programmablauf in Threr Anwen-
dung effizient zu steuern.

Uberpriifen, ob eine Bedingung erfiillt wurde

Problem

Sie wollen eine logische Priifung fiir eine Bedingung durchfthren, bevor Sie eine
Anweisung ausfiithren.

Losung

Nutzen Sie eine if-Anweisung, um eine Ablaufsteuerung fiir eine binire Option zu er-
halten. Mit einer if-Anweisung konnen Sie priifen, ob eine logische Aussage giiltig ist.




Gibt es mehrere Optionen, sollten Sie iber den Einsatz einer switch-Anweisung
nachdenken (siehe Abschnitt »Aktionen abhingig von einem Wert ausfiithren«).

Dieses Beispiel zeigt, wie Sie die if-Bedingung nutzen. Sie dient dazu, den Wert
einer bool-Variablen zu priifen. Ist diese auf true gesetzt, wird die erste Nachricht
ausgegeben. Ist die bool-Variable auf false gesetzt, wird die Alternative ausgegeben.

void main() {
bool isFootball = true;

if (isFootball) {
print('Football ist toll!');
} else {
print('Sport ist toll!l');

Diskussion

Mit einer if-Anweisung erlangen Sie die Kontrolle tiber den logischen Ablauf in einer
Anwendung. Solch eine Steuerung ist fiir das Bauen von Anwendungen essenziell
und Sie erhalten so einen einfachen Mechanismus, um bei Entscheidungen auswih-
len zu konnen. Eine bedingte if-Anweisung ist in Abbildung 2-1 zu sehen.

‘(:alse
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Abbildung 2-1: Ablauf einer if-Anweisung

In diesem Beispiel ist die Uberpriifung bei der if-Anweisung implizit — sie priift, ob
der zugewiesene Wert true ist. Logische Operatoren wie && (AND) und || (OR)
konnen ebenfalls genutzt werden, um den zu priifenden Ausdruck zu erweitern.
Mit dem AND-Operator kontrollieren Sie, ob beide Ausdriicke true sind, bevor der
Code ausgefithrt wird. Ein logisches OR dient dazu, sicherzustellen, dass einer
oder mehrere der Ausdriicke true sind. Zudem kénnen die logischen Operatoren
durch den Einsatz des !-Operators (Invert) auf einen booleschen Wert umgekehrt
werden.

Der typische Anwendungsfall fiir eine if-Anweisung ist das Treffen einer Entschei-
dung zwischen zwei oder mehr Optionen. Haben Sie nur zwei Optionen, ist diese
Art von Ablaufsteuerung ideal.
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Es gibt auch noch ein »Collection-if«, das zusitzliche Funktionalitit zum Testen
eines Elements mitbringt. Die mit dem Element verbundenen Daten lassen sich
abhingig von Bedingungen im Collection-Objekt setzen — zum Beispiel, wenn es
das erste oder letzte Objekt in einer Datenstruktur ist.

Iterieren, bis eine Bedingung erfiillt ist

Problem

Eine Methode soll laufen, bis eine Bedingung in einer Anwendung erfiillt ist.

Losung

Nutzen Sie eine while-Schleife, wenn die Eintrittsbedingung zu Beginn des Pro-
grammablaufs iberpriift werden soll. Die Prifung findet also am Anfang der
Schleife statt. Eine while-Schleife lduft also minimal gar nicht und maximal N-mal

durch.
Dies ist ein Beispiel fir eine Ablaufsteuerung durch eine while-Schleife:

void main() {
bool isTrue = true;

while (isTrue) {
print ('Hallo');
isTrue = false;

}
}

Nutzen Sie eine do while-Schleife, wenn sie mindestens einmal ausgefiithrt werden
soll.

Wie Sie in Abbildung 2-2 sehen, wird die Schleifenbedingung beim Eintritt in die
Schleife tiberpriift — also vor jeder Iteration.

false
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Abbildung 2-2: Logik einer while-Schleife
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Hier ein Beispiel fiir eine Ablaufsteuerung mit einer do while-Schleife:
void main() {
bool isTrue = true;
do {
print ('Hallo');

isTrue = false;
} while (isTrue) ;

Beachten Sie den Unterschied in Abbildung 2-3 zum vorigen Beispiel mit der while-
Bedingung.

AUSdYuCk %
true false
=" () @

Abbildung 2-3: Logik einer do while-Schleife

Bei dieser Kontrollstruktur wird die Bedingung am Ende der Anweisungen ausge-
fahrt — die Schleife lduft also mindestens einmal durch.

Diskussion

Der entscheidende Unterschied in diesen Beispielen ist die Art der Ausfithrung und
was das fiir den Programmablauf bedeutet.

Im Beispiel mit der while-Schleife gibt die Demo-Anwendung nur einen Wert aus,
wenn die bool-Variable auf true gesetzt ist. Das Beispiel mit der do while-Schleife
fahrt auf jeden Fall eine print-Anweisung aus — unabhingig vom initialen Wert der
Variablen isTrue.

Eine while-Schleife priift eine Bedingung, bevor die Schleife ausgefiihrt wird; Sie
konnen damit also O ... N Iterationen ablaufen lassen. Ein typischer Anwendungs-
fall besteht darin, eine Variable zu verwenden, um die Anzahl der Iterationen zu
steuern.

Bei einer do while-Anweisung besteht der typische Anwendungsfall hingegen darin,
die Schleife mindestens einmal laufen zu lassen. In solchen Situationen ist die Wahl
einer do while-Schleife also besser.
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