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ROZDZIAL 5.

Wprowadzenie do jezyka Dart
zorientowanego obiektowo

W tym rozdziale wprowadzimy techniki programowania zorientowanego obiektowo, by praco-
wa¢ z klasami, i pokazemy, jak mozna ich uzywaé w jezyku Dart. Odkryjesz tutaj zaréwno dekla-
racje, jak rozbudowe obiektow. Te techniki sg wazne, gdyz Dart jest jezykiem zorientowanym
obiektowo. Nauka podstaw to dobry poczatek w rozwijaniu wlasnych umiejetnosci, a ponadto
tatwiej Ci bedzie korzystac z cudzego kodu.

Niniejszy rozdziat zaczyna sie od krétkiego przegladu kluczowej terminologii zwigzanej z programo-
waniem zorientowanym obiektowo w kontekscie Darta. Nastepnie powiemy, jak do swojego reper-
tuaru programistycznego wprowadzi¢ klase. W tym rozdziale oméwimy:

» Podstawy programowania zorientowanego obiektowo.

o Dlaczego nalezy inicjalizowa¢ klas¢ za pomoca konstruktora?
o Obsluga dziedziczenia z uzyciem stowa kluczowego extends.
o Definicja sygnatury klasy przez uzycie interfejsu.

o Zebranie funkcjonalnosci klas przez domieszkowanie.

Gdy Twoje programowanie stanie si¢ bardziej zaawansowane, bedziesz w stanie uzywac niestan-
dardowych klas, by spelni¢ wymagania swojej aplikacji. Nauka skutecznego postugiwania si¢ kla-
sami wymaga troche czasu, wigc rob mate kroki. Z czasem klasy stang si¢ dla Ciebie czyms§ natu-
ralnym i bedziesz umial(a) sprosta¢ bardzo ztozonym problemom.

5.1. Dart zorientowany obiektowo — poczatek

Problem

Chcesz programowacé obiektowo z uzyciem jezyka Dart, by tworzy¢ komponenty do ponownego
uzytku.
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Rozwigzanie

Uzyj technik zorientowanych obiektowo, by rozwija¢ swoj kod o obiekty do ponownego uzycia.
Jezyk Dart obstuguje tego typu techniki, a co wiecej, pozwala je stosowaé podczas tworzenia algoryt-
mow i struktur danych potrzebnych do budowy aplikacji.

Omodwienie

Gdy posiadziesz wiedze o programowaniu obiektowym, Twdj zestaw umiejetnoséci w jezyku Dart
i frameworku Flutter znacznie si¢ wzbogaci. Tworzenie obiektow jest podstawowa umiejetnoscia
i pomoze Ci zrozumie(, jak taczy¢ algorytmy ze strukturami danych. Zwykle obiekt musi by¢ inicja-
lizowany za pomocag specjalnej metody, nazywanej konstruktorem. Konstruktor ma za zadanie
ustawienie wlasciwoséci w obiekcie na etapie inicjalizacji.

Obiekt grupuje kod i typy danych w reprezentatywna strukture. Na przykiad klasa Book (ksigzka)
i zainicjalizowany obiekt (innymi stowy, zostat utworzony egzemplarz klasy) moze mie¢ wlasciwosci
title (ksigzka), author (autor) i publisher (wydawca).

Na rysunku 5.1 klasa Book zapewnia definicje, a obiekt Book to wersja klasy uzywana podczas
dziatania programu. Klasa Book moze mie¢ réwniez inne wlasciwosci (na przyklad isbn) lub metody,
by uzyskac (get) lub zaktualizowa¢ (set) swoje wlasciwoséci. Gdy juz bedziesz znat lepiej jezyk
Dart, docenisz wygode, jaka daje mozliwo$¢ poltaczenia grupy danych z kodem w definicji klasy.

Klaca Book Utworzona ( Obiekt Book W

inctancja

Kod i Dane | }L Kod Dane J
v | v
| gefTitle() | | fitle ] l getTitlo() |

Rysunek 5.1. Przyktad klasy Book

By zacza¢ programowac obiektowo w jezyku Dart, zapoznaj si¢ z przypadkami uzycia dziedziczenia
(patrz receptura 5.4), implementacji (patrz receptura 5.5) oraz rozbudowy (patrz receptura 5.6),
by mdc wybraé najodpowiedniejszy wzorzec projektowy dla swoich scenariuszy.

5.2. Tworzenie klasy

Problem

Chcesz utworzy¢ obiekt klasy, ktéry bedzie mial zaréwno dane, jak i funkgje.
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Rozwiazanie

By zebra¢ informacje w nowym obiekcie, zapewniajacym zaréwno przechowywanie zmiennych,
jak i funkcjonalno$¢ przetwarzania danych, uzyj klasy. Oto przyktad deklaracji klasy w jezyku Dart:

const numDays = 7;

class DaysLeftInWeek {
int currentDay = 0;

DaysLeftInWeek () {
currentDay = DateTime.now().weekday.toInt();

}

int howManyDayslLeft () {
return numDays - currentDay;

}

Omodwienie

Dart jest jezykiem zorientowanym obiektowo i ma klase Object (https://api.dart.dev/stable/
2.14.4/dart-core/Object-class.html, strona w jezyku angielskim) dla wszystkich obiektéw poza
null. Obiekt niemogacy przyjmowac wartosci null jest podklasa klasy Object. Gdy zdobedziesz
wiecej do$wiadczenia w pisaniu kodu w jezyku Dart, tworzenie obiektéw bedzie dla Ciebie zupetnie
naturalne. Programowanie zorientowane obiektowo zapewnia §rodki do modelowania pomystow
i przypisywania zachowan. Klasy udostepniajg model, w ktorym mozesz zdefiniowa¢ zaréwno dane,
jak i funkcjonalnos¢, by uzyskac dostep do danych zawartych w tym modelu.

Przyktad z rysunku 5.2 pokazuje zastosowanie klasy w celu okreslenia, ile dni pozostato to konca
tygodnia.

clace DayeleftinWeek {
final int currentDay = DateTime.now().weekday.tolnt(); DayeLeftlnWeek
int howManyDaysLeft(}{ _— int currentDay
return numDaye - eurrentDay; DagsLeanW&ek{}
} howManyDaysL eft()

Rysunek 5.2. Deklaracja klasy

W definicji klasy pokazanej na rysunku 5.2 widzimy wlasciwo$¢ currentDay i metode howManyDaysLeft.

W deklaracji wystepuje stowo kluczowe class, co zaznacza, ze definicja, ktéra po nim nastepuje,
zawiera elementy zaréwno dla zmiennych, jak i dla funkcji. Konstruktor klasy, DaysLeftInWeek,
ma takg samg nazwe jak klasa i jest wywolywany podczas tworzenia instancji obiektu. Uzywaj
konstruktora, by jednym ruchem utworzy¢ klase.
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W tej klasie zadeklarowali$my zmienng currentDay, ktora jest typu int i jest stalg final, co ozna-
cza, ze jej warto$¢ bedzie ustalona podczas dziatania aplikacji i bedzie liczbg calkowity. Ponadto
zadeklarowali$my metode howManyDaysLeft, stuzaca do wykonywania obliczen.

5.3. Inicjalizacja klasy za pomoca konstruktora

Problem

Chcesz wykona¢ szereg instrukcji za kazdym razem, gdy na podstawie klasy tworzony jest obiekt.

Rozwigzanie

By utworzy¢ instancje obiektu, uzyj konstruktora klasy. Inicjalizacja moze stuzy¢ do ustawienia
warto$ci na domyslne z klasy.

Oto przyktad deklaracji i uzycia konstruktora klasy*:

const numDays = 7;

class DaysLeftInWeek {
int currentDay = 0;

DaysLeftInWeek() {
currentDay = DateTime.now().weekday.toInt();

}

int howManyDaysLeft () {
return numDays - currentDay;

}
}

void main() {
DaysLeftInWeek dayCalculator = DaysLeftInWeek();

print ('Dzisiaj jest ${dayCalculator.currentDay} dziei');
print ('Do kofica tygodnia zostato ${dayCalculator.howManyDaysLeft()} dni');
}

Omowienie
W tym przyktadzie klasa stuzy do okreélenia, ile dni zostalo do konca tygodnia. W deklaracji

umieszcza si¢ stowo kluczowe class, by zaznaczy¢, ze definicja, ktéra po nim nastepuje, zawiera
elementy zar6wno dla zmiennych, jak i dla funkcji.

Spojrz na rysunek 5.3 i zwrd¢ uwage, ze obiekt jest deklarowany przez wywolanie konstruktora
Kklasy.

' W tym przykladzie w przypisaniu wartosci do zmiennej currentDay pomini¢to stowo kluczowe this. Zalecane
przez zespot Dart praktyki mowia, zeby pomijac stowo kluczowe this, jedli nie jest wymagane.
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DaycleftinWeek
Dayel eftinWeek()

Wywotuje konstruktor

Zainicjalizowana
jako
dayCaleulator —> | DayeloftinWeak()

Rysunek 5.3. Inicjalizacja za pomocg konstruktora klasy

Konstruktor klasy przyjmuje takg sama nazwe jak klasa oraz jest wywolywany podczas tworzenia
instancji klasy. W tym przyktadzie konstruktor w klasie ustawia zmienng currentDay, ktéra ma
warto$¢ biezacej daty. Ponadto zwrd¢ uwage, ze w klasie DaysLeftInWeek mamy funkcje o takiej
samej nazwie, jakg ma klasa.

Aby uzy¢ Klasy, zadeklaruj zmienng (na przyklad dayCalculator) w celu utworzenia instancji
klasy DaysLeftInWeek. Po zadeklarowaniu zmienna dayCalculator ma dostep zaréwno do zmien-
nych, jak i funkcji powigzanych z tg klasa. Podczas deklarowania zmiennej dayCalculator ponownie
uzywamy stowa kluczowego final, by wskaza¢, ze warto$¢ tej zmiennej zostanie okreslona w trakcie
dziatania aplikacji.

W konicu — wyrazenia print pokazujg, jak dosta¢ si¢ do zmiennej i funkgji, by uzyska¢ z nich dane.
W obu przypadkach wartoé¢ klasy pochodzi od zmiennej dayCalculator. Zaréwno zmienna

currentDay, jak i metoda howManyDaysLeft sg w stanie uzyska¢ dane zwigzane z klasa.

Jedli znasz inny jezyk zorientowany obiektowo, mozesz by¢ zaskoczony(-a) brakiem stowa klu-
czowego this. Dart wymaga uzycia stowa kluczowego this tylko w celu jawnego wskazania zmiennej
do uzycia (czyli przestaniania zmiennej). W dokumentacji jezyka (https://dart.dev/guides, strona
w jezyku angielskim) znajdziesz wigcej informacji o przestanianiu zmiennej, ktére pokazuja w skro-
cie, jak unika¢ takich sytuacji.

5.4. Dziedziczenie klasy

Problem

Chcesz wzbogaci¢ istniejacy klase przez wprowadzenie dodatkowej funkcjonalnosci, ktorej nie
ma w pierwotnej klasie.

Rozwiazanie

By wprowadzi¢ dziedziczenie z klasy nadrzednej, uzyj klasy ze stowem kluczowym extends. Dzigki
stowu kluczowemu extends podklasa uzyska funkcjonalno$¢ klasy nadrzednej. Jako ze jezyk Dart
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jest jezykiem zorientowanym obiektowo, z kazdym nowym wydaniem zapewnia coraz bardziej
rozbudowang obstuge klas. Oto przyktad, jak uzywa¢ stowa kluczowego extends, by doda¢ dziedzi-
czenie klasy:

class Media {
String title = "";
String type = "";

Media(){ type = "Klasa"; }
void setMediaTitle(String mediaTitle){ title = mediaTitle; }
String getMediaTitle(){ return title; }

String getMediaType(){ return type; }
}

class Book extends Media {
String author = "";
String isbn = "";

Book(){ type = "Podklasa"; }

void setBookAuthor(String bookAuthor){ author = bookAuthor; }
void setBookISBN(String bookISBN){ isbn = bookISBN; }

String getBookTitle(){ return title; }

String getBookAuthor(){ return author; }

String getBookISBN(){ return isbn; }
}
void main() {

var myMedia = Media();

myMedia.setMediaTitle('Gra o Tron');
print ('Tytut: ${myMedia.getMediaTitle(

1)
print ('Typ: ${myMedia.getMediaType()}');

)
)
var myBook = Book();
myBook.setMediaTitle("Ksiega Dzungli");
myBook.setBookAuthor("R Kipling");

print ('Tytut: ${myBook.getMediaTitle()}"');
print ('Autot: ${myBook.getBookAuthor()}"')
print ('Typ: ${myBook.getMediaType()}"');

B

Omowienie
W przykladowym kodzie klasa Media jest poszerzona o podklase Book. Funkcjonalnoé¢ klasy Media,
jako klasy nadrzednej, bedzie dostepna w kazdej klasie podrzedne;j, tak jak pokazano na rysunku 5.4.
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Rysunek 5.4. Dziedziczenie klasy

Dziedziczenie umozliwia klasom przyjmowanie metod i wlasciwosci klas nadrzednych, tak jak poka-
zano na rysunku 5.4. W rezultacie klasa podrzedna i nadrzedna obstuguja te same wlasciwosci
i metody.

I tak, zgodnie z tym, co wida¢ na rysunku 5.5, klasa Book uwzglednia wlasciwosci i metody powiazane
z klasg Media, poza tym, co zostalo bezpo$rednio zdefiniowane w klasie Book.

Klaea
nadrzedna

Podklaca

Rysunek 5.5. Zwigzek dziedziczenia klasy

Tworzymy podklase Book, ktéra poszerza klas¢ Media, co oznacza, ze mozna jej uzy¢, by dostaé
sie do metod i zmiennych klasy Media. Uzycie podklasy umozliwia przestanianie funkcjonalnoéci,
na przyklad metod itd.

Stowo kluczowe extends zapewnia dziedziczenie klas, gdzie funkcjonalno$¢ nadrzedna jest do-
stepna dla klasy podrzednej. Definiowana przez stowo kluczowe extends relacja miedzy klasg
nadrzedng a podrzedna to jeden-do-jednego, czyli kilka dziedziczen nie jest obstugiwanych. Gdy
korzystasz z tej relacji, pamietaj, ze prawdopodobnie bedziesz musial(a) wywolywaé metode
super.method(), by si¢ upewnic, ze klasa nadrzedna wie o zmianach poczynionych w klasie podrzedne;.

Uwazaj, zeby nie zadeklarowa¢ jeszcze raz metody setMediaTitle dla klasy Book, gdyz mozemy
ja wywolac tak, jakby byla jawnie zadeklarowana w klasie Book.

Uzywanie stowa kluczowego extends to przydatne podejscie tam, gdzie s3 podobne struktury
danych potrzebujace nieco innych metod. W tym przyktadzie klasa Med1ia jest ogdlng abstrakeja,
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utworzong, by przechowywa¢ podstawowe informacje. Klasa Book jest specjalizacjg klasy Media
oferujacy informacje szczegdlne dla ksigzek.

5.5. Dodawanie interfejsu klasy

Problem

Chcesz uzy¢ specyfikacji, by przedstawi¢ zarys wlasciwosci i metod do zadeklarowania podczas
definiowania nowego obiektu.

Rozwigzanie

By zdefiniowa¢ specyfikacje dla obiektu, do ktérych musisz sie stosowa¢, uzyj interfejsu klasy.
Oto przyktad, jak definiowa¢ interfejs klasy w jezyku Dart:

abstract class Media {
late String myld;
late String myTitle;
late String myType;

void setMediaTitle(String mediaTitle);
String getMediaTitle();

void setMediaType(String mediaType);
String getMediaType();

void setMediald(String mediald);
String getMediald();
}

class Book implements Media {
Qoverride
late String myld;
Qoverride
late String myTitle;
Qoverride
late String myType;

Qoverride

void setMediaTitle(String mediaTitle) {
myTitle = mediaTitle;

}

Qoverride
String getMediaTitle() {
return myTitle;

}

@override

void setMediaType(String mediaType) {
myType = mediaType;

}
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Qoverride
String getMediaType() {
return myType;

}

Qoverride

void setMediald(String mediald) {
myType = mediald;

1

Qoverride
String getMediald() {
return myId;

}

Book (String mediaTitle, String mediaType, String mediald) {
myTitle = mediaTitle;
myType = mediaType;
myId = mediald;
}
1

void main() {
final Book myBook =
Book ("Bezserwerowe przetwarzanie danych z Google Cloud", "Ksigzka", "ISBN-1111");

print (myBook.getMediaTitle());
print (myBook.getMediaType());
print (myBook.getMediald());

}

Omowienie
W tym przykladowym kodzie interfejs klasy Media jest uzywany przez podklase Book. Klasa Media
jest nadrzedna, wiec jej definicje beda dostepne dla kazdej klasy podrzednej. Zwré¢ uwage na brak

implementacji i inicjalizacji powigzanej z klasg nadrzedng. Zamiast tego implementacja bedzie
zadaniem uzytkownika interfejsu.

By uzy¢ interfejsu klasy, zastosuj stowo kluczowe implements. Jesli znasz jaki$ inny jezyk programo-
wania, mozliwe, Ze znasz termin klasa abstrakcyjna. Klasa abstrakcyjna zapewnia definicje klasy,
ale nie moze by¢ uzyta do utworzenia instancji obiektu.

W tym przykladzie klasa abstrakcyjna o nazwie Media tworzy ogdlny interfejs dla informacji
zwiazanych z mediami, tak jak pokazano na rysunku 5.6. Klasa Book implementuje interfejs klasy
Media, co oznacza, ze jest odpowiedzialna za pobranie i ustawienie wartoséci nazwanych w klasie
abstrakcyjnej. Zaréwno wlasciwoéci, jak i metody muszg by¢ zdefiniowane tam, gdzie przesta-
niajg wartoéci ustalone w interfejsie. Kazda warto$¢ zdefiniowana w klasie Book, ktora jest zde-
finiowana w kasie Media, jest poprzedzona stowem @override, co znaczy, ze interfejs zostal juz
weczeéniej zdefiniowany.
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Rysunek 5.6. Interfejs klasy

Zwykle interfejs klasy abstrakcyjnej stuzy do zdefiniowania generycznych typéw, a przy tworze-
niu podklasy musimy je zdefiniowad. Na rysunku 5.7 pokazano relacje miedzy klasa nadrzedna
a podrzedna.

N

/,’ Klaca nadrzedna\\ Klaea podrzedna
\

z :
v = / -
v | Abetrakt ,_/'9 Implementacja

-’

/

Rysunek 5.7. Implementacja w klasie podrzednej

Klasa podrzedna moze implementowa¢ wiele interfejséw. Jednak podczas tworzenia podklasy
musisz uwaza¢, by hierarchia klas nie byla zbyt skomplikowana. Aby stosowa¢ interfejs klasy,
musisz go zaimplementowac¢ i trzymac¢ si¢ sygnatury uzywanej przez klas¢ abstrakcyjna.

ZwyKkle definicja interfejsu jest uzywana wtedy, gdy implementacja bedzie obstugiwana przez osobne
obiekty.

5.6. Domieszkowanie

Problem

Chcesz, by istniejaca klasa zawierala funkcjonalno$¢ z kilku hierarchii klas.
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Rozwiazanie

Gdy potrzebujesz funkcjonalnosci z kilku klas, uzywaj obiektéw mixin. Podczas pracy z klasami
obiekty mixin zapewniaja wiele mozliwosci i dzieki nim mozemy wciela¢ informacje z wielu klas.

Oto przyklad, jak uzywac obiektow mixin:

mixin SnickersOriginal {
bool hasHazelnut = true;
bool hasRice = false;
bool hasAlmond = false;

}

mixin SnickersCrisp {
bool hasHazelnut = true;
bool hasRice = true;
bool hasAlmond = false;

}

abstract class ChocolateBar {
bool hasChocolate = true;

}

class CandyBar extends ChocolateBar with SnickersOriginal {
List<String> ingredients = [];

CandyBar() {

if (hasChocolate){
ingredients.add('Czekolada');

1

if (hasHazelnut){
ingredients.add('Orzechy laskowe');

1

if (hasRice){
ingredients.add('Ryz');

1

if (hasAlmond) {
ingredients.add('Migdaty');

1

}

List<String> getIngredients(){
return ingredients;

}

void main() {
var snickersOriginal = CandyBar();
print ('Sktad:');
snickersOriginal.getIngredients().forEach((ingredient) => print(ingredient));

}

Omowienie
W tym przykladzie mamy zdefiniowane dwa obiekty mixin do przechowywania informacji zwigza-
nych z rodzajami batonéw Snickers. Klasa bazowego batona nie zawiera wymaganej funkcjonalnosci,
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dlatego by zwiekszy¢ mozliwosci programu, wiaczamy nowa klase. Rysunek 5.8 pokazuje, jak mozna
rozszerzaé klasy za pomoca domieszek (ang. mixin).

_______ I
! 1
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:nadr-zqdna | nadrzedna
]
I
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.fl\
i extende with
I
Klaga
podrzedna

Rysunek 5.8. Rozszerzenie klasy przez domieszkowanie

Stowo kluczowe with, o ktére prosili sami programisci, wprowadzono do jezyka Dart niedawno.
Podczas pracy z silnikiem gier Flame tego stowa kluczowego uzywa sie bardzo czesto. Jeéli masz
juz do$wiadczenie w innych jezykach, mozliwe, ze wiesz, czym jest domieszkowanie, i znasz juz stowo
kluczowe mixin, ktore pozwala polaczy¢ kilka klas, by zapewni¢ dodatkows funkcjonalnosé.

Stowa kluczowego mixin mozna uzywac zaréwno z definicjg dziedziczenia, jak i interfejsu klasy.
Aby uzy¢ Klasy abstrakcyjnej z klasa CandyBar, stosujemy wlasnie stowo kluczowe mixin. Z kolei
obiekt mixin, gdy jest faczony z obiektem klasy, wymaga stowa kluczowego wi th.

Na rysunku 5.9 klasa nadrzedna, do ktérej si¢ odwolujemy, powinna by¢ caly czas odizolowana,
co oznacza, ze uzyte klasy nie moga sie naktada¢. Klasa bazowa CandyBar nie moze przestaniaé
domyslnego konstruktora uzywanego w klasie abstrakcyjnej lub klasie nadrzedne;j.

Klaga podrzedna

Klaea nadrzedna

Klaga nadrzedna

mplementacja

Rysunek 5.9. Klasa rozszerza relacje
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Zwykle klasa abstrakcyjna stuzy do definiowania wzoru obiektu do utworzenia. W tym przykta-
dzie klasa abstrakcyjna to kluczowe skfadniki batona. Co wigcej, utworzylismy klase dla batona
czekoladowego, ktdra moze przechowywa¢ wspolne informacje.

By umozliwi¢ podklasie wzbogacenie funkcjonalnosci bez potrzeby pisania kodu, uzyj stowa kluczo-
wego mixin. W tym przykltadzie polgczenie klasy nadrzednej z obiektem mixin pozwala na polg-
czenie odrebnych funkcjonalnosci. Dzigki temu podklasa CandyBar jest obdarzona zachowaniem
batona czekoladowego i odmianami Snickersa (SnickersOriginal i SnickersCrisp). Po utworzeniu
podklasy mozemy jej uzy¢ w celu uzyskania dostepu do ogdlnych sktadnikéw batona.
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Znajdziesz tu przyktady zastosowania jezyka Dart i frameworka Flutter
w rozwigzywaniu problemow. Wisienka na torcie jest omowienie

Firebase i Google Cloud!
Rob Edwards, Google Cloud UK&

Tworzenie oprogramowania wymada zaréwno umiejetno-
§ci, jak i wysitku. Jesli jednak zalezy Ci na szybkich i satys-
fakcjonujacych efektach, wyprobuj wieloplatformowy
framework Flutter i jezyk Dart. Obydwie technologie
zapewniajg bogaty zestaw narzedzi dla programistow

i sg Swietnym punktem startowym do tworzenia pieknych
aplikacji niewielkim naktadem pracy.

Ta ksigzka bedzie doskonatym uzupetnieniem wiedzy

o Flutterze i Darcie, sprawdzi sie rowniez jako wsparcie
podczas rozwigzywania konkretnych problemow. Znala-
zto sie tu ponad sto receptur, dzieki ktérym poznasz
tajniki pisania efektywnedo kodu, korzystania z narzedzi
udostepnianych przez framework Flutter czy postugiwa-
nia sie rozwigzaniami dostawcéw ustug chmurowych.
Dowiesz sie, jak nalezy pracowac z bazami Firebase i plat-
formg Google Cloud. Przy czym poszczegdlne receptury,
poza rozwigzaniami problemow, zawierajg réwniez nieco
szersze omowienia, co pozwoli Ci lepiej wykorzystac zalety
Fluttera i Darta — spéjnedo rozwigzania do wydajnego
budowania aplikacji!

Swietna ksigzka dla kazdego, kto chce sie
nauczyc jezyka Dart i frameworka Flutter!
Alex Moore, Google Cloud UK&|
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z aplikacjami Fluttera

® rozwigzesz problemy
Zwigzane z zarzadzaniem
danymi przez API
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i efektowne aplikacje
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