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РЕФЕРАТ

Пояснювальна записка кваліфікаційної роботи: 59 с., 16 рис., 1 табл.,

1 дод., 22 джерела.

FLUTTER, IOS, ANDROID, SDK,  ФРАЙМВОРК, BLOC, API,

LAYOUT, UI, UX, FIREBASE, SQL, ВІДЖЕТ.

Метою кваліфікаційної роботи є розробка моделі мобільного

застосунку з використанням фреймворка Flutter.

У ході виконання кваліфікаційної роботи була розроблена модель

додатоку для купівлі в магазинах з використанням фреймоврку Flutter та

мови програмування Dart. Додаток відповідає останнім трендам мобільної

розробки, при розробці були використані сучасні технології.



ABSTRACT

Master’s thesis: 59 pages, 16 figures, 1 tables, 1 appendices, 22 sources.

FLUTTER, IOS, ANDROID, SDK, FRAMEWORK, BLOC, API,

LAYOUT, UI, UX, FIREBASE, SQL, WIDGET.

The major goal of this thesis is to develop a model of mobile application

using the Flutter framework.

During the qualification work, a model of the application was developed for

purchase in stores using the Flutter framework and the programming language

Dart. The application corresponds to the latest trends in mobile development,

modern technologies were used in the development.
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ПЕРЕЛІК УМОВНИХ ПОЗНАЧЕНЬ, СИМВОЛІВ, ОДИНИЦЬ, СКОРОЧЕНЬ

І ТЕРМІНІВ

API – інтерфейс прикладного програмування (англ. Application

Programming Interface)

BLOC – архітектурний підхід розробки мобільного додатку
(англ. Business Logic Component)

HTTP – протокол передачі гіпер-текстових документів, що

використовується в комп'ютерних мережах (англ. Hyper Text Transfer

Protocol)

SDK – комплект для розробки програмного забезпечення
(англ. Software Development Kit)
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ВСТУП

В сучасному світі на ринку дуже багато різноманітних мобільних

пристроїв. Вони відрізняються розміром, кольором, камерою та процесором.

Але однією із найбільших відмінностей є операційна система. На даний час

можна виділити дві основні операційні системи на ринку – це iOS та Android.

Вони мають великий обсяг мобільних пристроїв та велику кількість

користувачів. Кожна з цих операційних систем має свої недоліки та переваги,

але вони швидко розвиваються та удосконалюються.

Щороку на смартфони завантажується понад 200 мільярдів додатків і

це число зростатиме. Смартфони відіграють вирішальну роль у

повсякденному житті. Люди використовують їх, щоб обрати ресторан, знайти

дорогу, підтримувати зв'язок із друзями та сім'єю або навіть виконувати

важливу роботу з дому. Ось чому стає дедалі важливішим створення

додатків, які орієнтовано на цей сегмент.

На даний час кросплатформна розробка набирає популярність, за

рахунок того, що є можливість використовувати один код для розробки

одночасно під декілька платформ. Flutter є найпопулярнішим фремворком

для кросплатформної розробки додатків. Крім того він надає можливість

створювати швидкі мобільні додатки. Крім того, робота UX подібна до

рідних програм. Flutter має багатошарову архітектуру, яка дозволяє керувати

кожним пікселем на екрані, тому  налаштування у Flutter дуже просто.

Завдяки потужним можливостям компостування є можливість накладати та

анімувати графіку, текст, відео та інші елементи керування без будь-яких

обмежень.
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1 АНАЛІЗ ПРЕДМЕТНОЇ ОБЛАСТІ

1.1 Актуальність мобільних пристроїв

Мобільні телефони стали необхідністю для багатьох людей у всьому

світі. Можливість підтримувати зв’язок з родиною, діловими партнерами та

доступ до електронної пошти – це лише деякі з причин зростання значення

мобільних телефонів [1]. Сучасні технічно-просунуті телефони здатні не

тільки приймати та здійснювати телефонні дзвінки, але й зберігати дані,

фотографувати, і навіть можуть використовуватися як рації, і це лише деякі з

доступних варіантів.

Коли мобільні телефони були вперше представлені публіці, вони були

громіздкими, дорогими, а для деяких навіть вимагався базовий блок, який

потрібно було перевозити разом із телефоном [2]. Хороший зв’язок був

серйозною проблемою, і загалом, ранні мобільні телефони можна було

використовувати лише в певних місцях, коли сигнал був особливо сильним.

У міру розвитку технологій мобільних телефонів складність їх використання

стала меншою проблемою. Сьогодні зв’язок мобільних телефонів значно

покращився завдяки використанню супутників та бездротових послуг.

Оскільки мобільні телефони вдосконалювалися та ставали простими у

використанні, важливість мобільних телефонів відповідно зросла.

Смартфони, мобільні телефони з більш розширеними

обчислювальними можливостями та можливостями підключення, ніж

звичайні мобільні телефони, з'явилися на споживчому ринку наприкінці 90-х,

але набули масової популярності лише з появою iPhone від Apple у 2007 році.

iPhone зробив революцію в галузі, запропонувавши зручні для клієнтів

функції: наприклад, інтерфейс сенсорного екрана та віртуальна клавіатура.

Перший смартфон під управлінням Android був представлений на

споживчому ринку в кінці 2008 року [3].

Індустрія смартфонів з тих пір неухильно розвивається і зростає, як за
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розміром ринку, так і за моделями та постачальниками. За прогнозами, у

2023 році обсяг поставок смартфонів по всьому світу становитиме приблизно

1,48 мільярда одиниць.

До кінця 2020 року 46,45% населення світу володіли смартфонами [4].

Оскільки багато людей використовують більше одного смартфона, фактична

кількість підписок на смартфони набагато вище. Станом на 2021 рік

користувачі смартфонів використовують приблизно 6,4 мільярда підписок на

смартфони, а до 2026 року ця цифра, як очікується, зросте до

7,5 мільярдів [5]. Apple та Samsung лідирують у конкурентній сфері.

1.2 Актуальність операційних систем

Операційна система відіграє вирішальну роль у всій розробці на

Android та iOS. Ці програми, незалежно від того, чи вважаються вони більш

традиційними, ігровими, гібридними чи веб-програмами – є запорукою для

кінцевих користувачів, щоб отримати все зі своїх пристроїв. Усі ці мобільні

додатки відіграють важливу роль у визначенні того, чи можуть пристрої,

OEM-виробники, сама платформа та вся екосистема процвітати [6].

Пройшли ті часи, коли мобільні телефони були лише пристроєм для

телефонних дзвінків і час від часу надсилання повідомлень. Сучасні

смартфони ближче до кишенькових комп’ютерів, які дозволяють надсилати

електронні листи, грати в ігри, дивитися новини та здійснювати відеодзвінки

близьким людям та багато іншого.

Операційні системи, також відомі як мобільні ОС, – це програмне

забезпечення, яке запускає настільні комп’ютери та ноутбуки та керує їхніми

ресурсами та пам’яттю, коли вони використовуються для багатозадачності.

Але вже деякий час смартфони також використовують операційні системи, і

саме ця розробка принесла розширені функції до мобільних телефонів, які

раніше були доступні лише на наших комп’ютерах [7].

Це також платформа, на якій розробники можуть створювати програми.
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Існують сотні тисяч доступних програм, і вони постійно розробляються

кожна зі своєю метою. Наприклад, користувач може завантажити програму

погоди, яка повідомляє поточну температуру або ймовірність дощу у

заданому місті, програму новин або віджет, який надсилає останні заголовки

прямо на головний екран пристрою, або гру, щоб просто скоротити час [8].

Існує кілька прикладів операційних систем мобільних пристроїв, які

включають Apple iOS, Google Android та ОС Windows Phone від Microsoft.1.3.

1.3 Актуальність мобільних додатків

Мобільні додатки змінили заосіб роботи бізнесу. На 2020 році

приблизно 3,5 мільярда людей у всьому світі володіють смартфонами. Наразі

мобільні додатки є найефективнішим, прямим засобом доставки інформації

про продукт та заохочення клієнтів залишатися лояльними до певного

бренду. Мобільні додатки в сучасному світі мають таке ж значення, як і веб-

сайти, які мали десяток років тому [9].

Розробка мобільних додатків може здатися для деяких компаній

страшною, але переваги, які вона приносить, цілком виправдовують такі

інвестиції. Однією з причин цього є можливість завжди бути видимим та

доступним для клієнтів [10]. У середньому в США людина щодня проводить

за телефоном близько 2,7 години. Цілих 86% цього часу присвячено різним

програмам, а не активності у браузері.

Протягом багатьох років онлайн-платформи неодноразово

підкреслювалися як життєво важливий елемент будь-якого бізнесу. У

2021 році дуже важливо вивести визнання онлайн-платформ на новий рівень

і адаптувати структуру продуктів та послуг компанії відповідно до ринку

мобільного зв’язку.

Смартфони – це завжди присутній атрибут, який більшість покупців

завжди носять у кишені [11]. Ці інструменти дозволяють людям переглядати,

оцінювати та купувати товари за лічені хвилини, ефективно спрощуючи
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процес та скорочуючи час. Мобільні програми можуть допомогти створити

більшу клієнтську базу, завоювати лояльність клієнтів та залишатися далеко

попереду конкурентів.

1.4 Нативні засоби побудови мобільного додатку

На даний час кожна ОС має свою нативну мови програмування. Якщо

взяти Android то це Java або Kotlin, а якщо iOS то це Swift та Objective-С.

Java – це суворо типізована об'єктно-орієнтована мова програмування

загального призначення, яка була розроблена компанією Sun Microsystems (в

подальшому придбаною компанією Oracle). Java це трохи застаріла мова, яку

зараз використовують здебільш для підтримки старих додатків [12].

Kotlin – це статично типізована, об'єктно-орієнтована мова

програмування, що працює поверх Java Virtual Machine та розробляється

компанією JetBrains [13]. Також компілюється в JavaScript і Kotlin є кодом,

що виконується, для ряду платформ через інфраструктуру LLVM. Мова

названа на честь острова Kotlin у Фінській затокі, на якій розташоване місто

Кронштадт. Якщо порівнювати мови Kotlin та Java, то Kotlin більш сучасна

та більш швидка мова програмування ніж Java.

Swift – відкрита мультипарадигмальна компілювана мова

програмування загального призначення [14]. Вона була створена компанією

Apple в першу чергу для розробників iOS та macOS (зараз вийшла за рамки

цих ОС). Swift працює з фреймворками Cocoa і Cocoa Touch та сумісна з

основною кодовою базою Apple, яка написана на Objective-C. Swift

замислювалась як більш легка для читання й стійка до помилок програміста

мова, ніж попередня Objective-C. Програми на Swift компілюються за

допомогою LLVM, що входить до інтегрованого середовища розробки

Xcode 6 та вище. Swift може використовувати рантайм Objective-C, що

уможливлює використання обох мов (а також С) в рамках однієї програми.

Objective-C – комп'ютерна об'єктно-орієнтована мова програмування,
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яка використовується корпорацією Apple, побудована на основі мови Сі та

парадигм Smalltalk [15]. Зокрема, об'єктна модель цієї мови побудована в

стилі Smalltalk – тобто об'єктам надсилаються повідомлення. Мова Objective-

C є надмножиною мови Сі, тому Сі-код повністю зрозумілий компілятору

Objective-C. Компілятор Objective-C входить до GCC та доступний більшості

основних платформ. Мова використовується в першу чергу для Mac OS X

(Cocoa) та GNUstep-реалізацій об'єктно-орієнтованого інтерфейсу OpenStep.

Також мова використовується для iOS (Cocoa Touch).
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2 ВИБІР ІНСТРУМЕНТІВ ДЛЯ СТВОРЕННЯ ФРЕЙМВОРКУ

2.1  Розробка мобільного додатку з використанням Flutter

Flutter – це комплект засобів розробки та фреймворк з відкритим

вихідним кодом для створення мобільних додатків під Android та iOS, а

також веб-додатків з використанням мови програмування Dart, що була

розроблена корпорацією Google [16]. Перша версія Flutter була випущена в

2015 році під назвою Sky та працювала тільки для Android-додатків. Основна

заявлена особливість – висока графічна продуктивність (можливість

відображення 120 кадрів на секунду). Повна підтримка створення веб-

програм з'явилася у версії 2.0 (березень 2021 року), також розробляється

підтримка створення настільних програм для Windows, macOS та Linux і

Google Fuchsia (у віртуальній машині Dart з JIT-компілятором).

Через обмеження на динамічне виконання коду в App Store під iOS

Flutter використовує AOT-компіляцію. Широко використовується така

можливість платформи Dart, як «гаряче перезавантаження», коли зміна

вихідного коду застосовується відразу у працюючому додатку без

необхідності перезапуску.

Основні складові комплекту – платформа Dart, двигун Flutter,

бібліотека Foundation, набори віджетів та засоби розробки (Flutter DevTools).

Двигун Flutter написаний переважно на C++, підтримує низькорівневий

рендеринг за допомогою графічної бібліотеки Google Skia, має можливість

взаємодіяти з платформозалежними SDK під Android та iOS [17].

Бібліотека Foundation, написана мовою Dart, містить основні класи та

методи для створення додатків Flutter та взаємодії з двигуном Flutter.

Дизайн інтерфейсу додатків Flutter передбачає використання віджетів,

що описуються як незмінні об'єкти будь-якої частини інтерфейсу

користувача. Усі графічні об'єкти, включаючи текст, форми та анімацію,

створюються за допомогою віджетів, також комбінування простих віджетів
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дозволяє створювати складні віджети. З фреймворком поставляється два

основні набори віджетів: Material Design (стиль Google) та Cupertino (стиль

Apple). При цьому створювати програми Flutter можна і без віджетів,

викликаючи методи бібліотеки Foundation для роботи з канвосом.

Flutter – це SDK-набір для розробки програмного забезпечення. Деякі

люди плутають концепцію SDK з ідеєю фреймворк [18]. Однак фреймворк –

це в основному майже готова бібліотека з деякими прогалинами, які

розробник заповнює своїм кодом. У свою чергу, SDK – це набагато ширше

поняття, яке включає бібліотеки, фреймворки та інші інструменти.

Спочатку Google представив Flutter ІТ-спільноті як багатошарову,

розширювану систему. Фреймворк складається з трьох архітектурних

компонентів (рисунок 2.1):

- Embedder;

- Engine;

- Framework.

Embedder використовується для загортання гібридної програми в рідну

оболонку. Отже, він використовує мову, специфічну для платформи (Java для

Android, Swift; Objective-C для iOS; C++ для Linux та Windows). Мова

двигуна – C або C++. Вона відповідає за низькорівневу реалізацію Flutter

API. Сама структура заснована на Dart.

Рисунок 2.1 – Архітектурні компоненти Flutter

Embedder є основою. Його відсутність зруйнує всю концепцію

гібридних додатків. Embedder – це частина, яка відповідає за запуск програми
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на будь-якій ОС. Він надає доступ до багатьох служб, включаючи цикл подій,

введення, доступність та інші. Embedder також дозволяє програмістам

вставляти фрагмент коду Flutter в код існуючої програми. Якість програми

для вбудовування в цій структурі є однією з головних переваг розробки

додатків Flutter.

Engine є центральною частиною Flutter. Тут проходить основна частина

процесів. Він відповідає за:

- графіку (включаючи растеризацию);

- введення-виведення;

- відтворення підсистем;

- плагіни;

- доступність програми;

- компілятор Dart та середовище виконання.

Для кожного з цих процесів двигун використовує бібліотеку Dart під

назвою dart:ui.

За графіку відповідає графічний движок Skia. Це одна з основних

переваг Flutter. Skia відкритий та написаний на C++, дозволяє малювати

швидку, плавну анімацію (більше 60 кадрів в секунду). Ця 2D-бібліотека

передбачає багато специфічних для платформи API. Skia використовується в

Google Chrome, Android, Mozilla Firefox та інших.

Основна частина роботи виконується саме на рівні фреймворка Flutter.

Він складається з багатьох бібліотек, які дозволяють працювати з анімацією,

жестами, макетами тощо. Кожен елемент у Flutter є віджетом. Це дозволяє

налаштувати абсолютно все. Звичайно, деякі готові елементи вже мають

початковий дизайн. Однак Flutter є відкритим вихідним кодом. Тому

розробник може переглянути код навіть найменших компонентів, щоб

змінити їх відповідно до потреб.

Крім того, у Flutter є така функція, як Hot Reload, яка також є в списку

переваг Flutter. Це означає, що можливо динамічно маніпулювати об’єктами

візуалізації. Розробник побачить зміни наступного моменту, коли вони були
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внесені без оновлення.

Flutter також має дуже сучасний підхід до роботи з інтерфейсом

користувача. У багатьох інших фреймворках розробник ініціалізує певний

стан елемента інтерфейсу користувача, а потім оновлює його відповідно до

подій. Але тут виникає перешкода. Якщо щось змінюється в програмі,

необхідно відстежувати зміни та оновлення в інтерфейсі користувача через

весь код, не кажучи вже про те, що іноді неправильні зміни в інтерфейсі

можуть призвести до помилок навіть у невідповідних частинах коду.

Flutter, у свою чергу, пропонує сучасний підхід до цього. Він

відокремлює інтерфейс користувача від базового коду. Це одна з найбільш

значущих переваг Flutter, оскільки вона значно полегшує розробку.

Розробник створює конкретний опис інтерфейсу користувача, а фреймворк

виконує решту роботи – реалізує його там, де він повинен бути.

Крім згаданих плюсів, розробка додатків Flutter має ще кілька переваг:

- отримані програми мають високу продуктивність;

- вони безпечні та масштабовані;

- фреймворк Flutter надає різні інструменти для обробки помилок, що

робить налагодження дуже ефективним.

Опираючись на  статистичну інформацію можливо простежити, що

великі компанії, а саме Google, Square, БМВ, eBay та Alibaba Group

використовують Flutter.

Незважаючи на всі переваги, у розробці додатків Flutter є деякі підводні

камені (рисунок 2.2). Великий розмір програми, мабуть, найважливіший.

Однак ця проблема не має ніякої різниці між Flutter та React Native, оскільки

інші фреймворки також борються з нею. Але все ж майже 7 МБ для програми

«Hello world» – це трохи забагато.

Деякі кажуть, що розробка iOS за допомогою Flutter може мати деякі

проблеми. Можливою причиною є те, що Google створив фреймворк. Таким

чином, Google зацікавлений у кращій підтримці версії Flutter для Android, ніж

для iOS. Однак це не підтверджується фактами.
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Мова Dart може бути як перевагою, так і мінусом. Вона відносно нова, і

тому іноді важко розширити команду розробників за допомогою розробників

Flutter. Очевидно, що багато спеціалістів-початківців, швидше за все, обрали

б інші, більш зрілі мови для вивчення.

Рисунок 2.2 – Недоліки та переваги Flutter

Загалом, незважаючи на те, що ця технологія має деякі недоліки,

розробка додатків Flutter швидка та відносно проста. Тому цей фреймворк

вважається найкращим гібридним фреймворком додатків у 2020 році.

2.2 Статистика використання Flutter

Згідно з опитуванням розробників 2021 року, Flutter є

найпопулярнішою кросплатформною мобільною структурою, яку

використовують глобальні розробники (рисунок 2.3). Згідно з опитуванням,

42% розробників програмного забезпечення використовували Flutter. Загалом

близько третини мобільних розробників використовують кросплатформні

технології або фреймворки; решта мобільних розробників використовують

власні інструменти. Простіше кажучи, кросплатформні мобільні фреймворки

використовуються для створення програми, яка доступна через велику

кількість різноманітних кінцевих пристроїв.
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Рисунок 2.3 – Популярність Flutter

Один код використовується на кількох платформах для легкої

переносимості, і в кінцевому підсумку вартість розробки програмного

забезпечення залишається низькою. Завдяки кросплатформним мобільним

фреймворкам є можливість максимального охоплення цільової аудиторії.

Наприклад, один додаток може націлюватися як на платформи iOS, так і на

Android, що максимізує охоплення програми.

У 2020 році в усьому світі було 24,5 мільйона розробників програмного

забезпечення. Очікується, що кількість розробників зростатиме в найближчі

роки, особливо через зростання додатків та веб-розробок у зростаючу

цифрову епоху. Серед різного роду розробників програмного забезпечення

мобільні розробники є одними з найнижчих за шкалою оплати розробників.

Розробники мобільних пристроїв в середньому отримують річну зарплату

41 600 доларів США, тоді як інженерні менеджери є найбільш

високооплачуваними розробниками програмного забезпечення з середньою

річною зарплатою 96 000 доларів США.

2.3 Мова Dart
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Dart – це мова програмування, яка розроблена для розробки клієнтів

наприклад, для веб- та мобільних додатків [19]. Вона розроблена Google і

може використовуватися для створення серверних та настільних додатків.

Dart – це об’єктно-орієнтована мова, що збирає сміття, на основі класів

і має синтаксис у стилі C. Dart може компілюватися або в рідний код, або в

JavaScript. Вона підтримує інтерфейси, міксини, абстрактні класи,

уніфіковані дженерики та виведення типу. Dart був представлений на

конференції GOTO в Орхусі, Данія 10-12 жовтня 2012 року. Проект

заснували Ларс Бак та Каспер Лунд. Dart 1.0 був випущений 14.11.2013.

Спочатку Dart був сприйнятий неоднозначно, і ініціативу Dart деякі

критикували за фрагментацію Інтернету через початкові плани включення

Dart VM в Chrome. Ці плани були зняті в 2015 році з випуском Dart 1.9, щоб

замість цього зосередитися на компіляції Dart на JavaScript. У серпні

2018 року був випущений Dart 2.0 зі змінами мови, включаючи систему типів

звуку.

Dart 2.6 представив нове розширення, dart2native. Ця функція

розширює власну компіляцію на настільні платформи Linux, macOS та

Windows. Раніше розробники могли створювати нові інструменти лише за

допомогою пристроїв Android або iOS. Більше того, за допомогою цього

розширення стає можливим компонувати програму Dart в автономні файли,

що виконуються. Таким чином, за словами представників компанії, тепер не

обов’язково встановлювати Dart SDK, автономні файли, що виконуються,

тепер можуть почати працювати за кілька секунд. Нове розширення також

інтегроване з набором інструментів Flutter, що дає змогу використовувати

компілятор у невеликих сервісах (наприклад, підтримка бекенда).

Ecma International сформувала технічний комітет TC52 для роботи над

стандартизацією Dart, і оскільки Dart можна скомпілювати до стандартного

JavaScript, вона ефективно працює в будь-якому сучасному браузері. Ecma

International затвердила перше видання специфікації мови Dart у липні
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2014 року на своїй 107-й Генеральній асамблеї та друге видання в грудні

2014 року. Остання специфікація доступна в специфікації мови Dart.

Існує чотири способи запуску Dart-коду: web, Stand-alone, Ahead-of-

time compiled, Native.

Web: для роботи в звичайних веб-браузерах Dart покладається на

компілятор від джерела до джерела JavaScript. Згідно з сайтом проекту, Dart

був «спроектований так, щоб було легко писати інструменти розробки, добре

підходив до розробки сучасних додатків та був здатний до

високопродуктивних реалізацій». Під час запуску коду Dart у веб-браузері

код виглядає так: попередньо скомпільований у JavaScript за допомогою

компілятора dart2js. Код Dart, зібраний як JavaScript, сумісний з усіма

основними браузерами, при цьому браузери не повинні приймати Dart.

Завдяки оптимізації зібраного виводу JavaScript, щоб уникнути дорогих

перевірок та операцій, код, написаний на Dart, у деяких випадках може

працювати швидше, ніж еквівалентний код, написаний від руки з

використанням ідіом JavaScript.

Stand-alone: комплект для розробки програмного забезпечення Dart

(SDK) постачається з окремою віртуальною машиною Dart, що дозволяє коду

Dart запускатися в середовищі інтерфейсу командного рядка. Оскільки мовні

інструменти, що входять до Dart SDK, написані переважно на Dart, окрема

віртуальна машина Dart є важливою частиною SDK. Ці інструменти

включають компілятор dart2js та менеджер пакетів під назвою pub. Dart

постачається з повною стандартною бібліотекою, що дозволяє користувачам

писати повністю працюючі системні програми, такі як власні веб-сервери.

Ahead-of-time compiled: код Dart можна AOT-компільувати в машинний

код (нативні набори інструкцій).

Native: Dart 2.6 з компілятором dart2native для компіляції в автономний,

рідний код виконуваних файлів. До Dart 2.6 ця функція доступна лише на

мобільних пристроях iOS та Android через Flutter.

2.4 BloC архітектура
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BLoC (Business Logic Component) – це архітектурний шаблон,

заснований на окремих компонентах (компонентах BLoC) [20]. Компоненти

BLoC містять лише бізнес-логіку, яку можна легко використовувати між

різними додатками Dart. Ця архітектура була представлена Google на Google

I/O 2019. На даний момент архітектура BLoC є найпопулярнішою

архітектурою Flutter.

BLoC дозволяє легко відокремити рівень презентації від бізнес-логіки,

роблячи код швидким, легким для тестування та багаторазового

використання. BloC архітектура має ряд переваг:

- дозволяє перевірити, в якому стані перебуває програма в будь-який

момент часу;

- дозволяє легко перевіряти кожен випадок, щоб переконатися, що

додаток відповідає належним чином;

- дозволяє записувати кожну взаємодію користувача в програмі, щоб

він міг приймати рішення на основі даних;

- дозволяє працювати якомога ефективніше та повторно

використовувати компоненти в інших програмах;

- з легкістю дозволяє працювати у команді та працювати в межах однієї

бази коду, дотримуючись тих же шаблонів та умов;

- розробка швидких та реактивних програм.

Існує багато архітектур на вибір, але вирішити, яку з них

використовувати, може бути складно, оскільки жодна архітектура ніколи не

зможе задовольнити всі потреби. BLoC, який був спеціально розроблений

для Flutter, є найближчим до досконалості для фреймворка Flutter, оскільки

він побудований навколо трьох основних цінностей:

- простота;

- перевірка;

- потужність.

BloC дозволяє легше керувати віджетами із збереженням стану.
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Зазвичай розробники використовують setState кілька разів. Це ініціює

відновлення та спричиняє проблеми з продуктивністю. Однак BloC визначає

бізнес-логіку по-різному, використовуючи блочні класи (рисунок 2.4). Це

запобігає багаторазовим перебудовам та забезпечує кращу продуктивність.

Тестування додатків, які було створено за допомогою архітектури

BloC, краще через поділ між логікою та самими віджетами. Завдяки цьому

код також стає більш придатним для повторного використання, оскільки

розробник може застосовувати ту саму логіку в кількох місцях замість того,

щоб розробляти її знову.

Рисунок 2.4 – Компоненти BloC архітектури

Архітектура BLoC досить проста, і це робить її легкою для тестування

та розширення Коли користувач натискає і взаємодіє з інтерфейсом

користувача, він надсилає дію або подію компоненту BLoC. Основна

відповідальність компонента BLoC – інтерпретувати дію, обробляти її та

повертати новий або оновлений стан компоненту UI.

Компонент BLoC повинен виконувати всю роботу, пов’язану з бізнес-

логікою (тобто отримати дані з Інтернету та обробити їх). Після цього він

повинен надіслати стан компоненту інтерфейсу користувача, який відповідає
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за обробку компонента стану та його належне відображення.

Події та дії є входами архітектури BLoC. Зазвичай вони створюються у

відповідь на взаємодію користувача з інтерфейсом, наприклад, натискання

кнопок або події життєвого циклу, як-от завантаження сторінки.

Розробляючи програму, розробнику потрібно відступити та визначити, як

користувачі будуть взаємодіяти з нею.

Стани є результатами архітектури BLoC, і вони є частиною загального

стану програми [21]. Компоненти інтерфейсу користувача можуть

отримувати сповіщення про стани та перемальовувати їх частини на основі

поточного стану.

Оскільки шаблон BloC є найпопулярнішою архітектурою для програм

Flutter, більшість розробників завжди вибиратимуть його для своїх проектів

Flutter (оскільки Flutter заснований на віджетах), а архітектура BloC дозволяє

віджетам взаємодіяти з іншими рівнями програми.

Ось умови, коли слід розглянути можливість використання архітектури

BloC:

- розробнику потрібно підключити свій віджет до рівня даних та

змусити його взаємодіяти зі службою, API або сховищем;

- розробнику потрібно відокремити віджет від його логіки, тому що

управління стало занадто складним;

- розробник хоче, щоб віджет був повністю відокремлений від бізнес-

логіки;

- розробник хоче впровадити автоматичне тестування логіки свого

віджета;

- розробник розпочав складний проект, який має бути масштабованим

та підтримуваним.
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3 МОДЕЛЬ ФРЕЙМВОРКУ, ЩО РОЗРОБЛЯЄТЬСЯ

3.1 Огляд моделі фреймворку

Інформаційна модель фреймворку – це абстракція, яка описує

інформаційні процеси або містить опис об’єкта, в якому вказано деякі його

типові характеристики, важливі для виконання конкретної задачі. Будь-яка

модель містить лише суттєві відомості про об’єкт з урахуванням мети її

створення.

На основі аналізу предметної області можна сформулювати, модель

мобільного застосунку з використанням фреймворку Flutter:

}F,T,S,UI,cp{M API , (3.1)

де cp (count platform) – обов’язковий модуль, який характеризує

кількість платформ використаних в моделі;

UI (user interface) – обов’язковий модуль, який відповідає за кінцевий

інтерфейс користувача;

APIS (service API) – не обов’язковий модуль, який відповідає за

з’єднання мобільного додатку з сервером;

T (testing) – не обов’язковий модуль, який відповідає за тестування

функціоналу та UI частини;

F (functional) – не обов’язковий модуль, який відповідає за функціонал

додатку. Цей модуль може мати свій особистий кортеж модулів:

}t,gps,pm,pn,db{F  , (3.2)

де db (data base) – не обов’язковий модуль, який використовується для

збереження даних користувача у локальне сховище;

pn (push notification) – не обов’язковий модуль, який відповідає за

відправку, отримання та обробку пуш-повідомлень;
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pm (payment methods) – не обов’язковий модуль, який відповідає за

роботу з оплатою товарів або послуг;

gps (global positioning system) – не обов’язковий модуль, який

відповідає за роботу з локацією.

3.2 Модуль User Interface

Flutter пройшов довгий шлях з моменту його запуску в травні

2017 року. Насправді він зручно перетворився на багатоплатформну

структуру розробки додатків. Окрім розробки міжплатформних додатків,

Flutter дозволяє створювати додатки для настільних комп’ютерів, Інтернету

та навіть для вбудованих пристроїв.

Основна концепція фреймворка Flutter – це те, що все є віджетом.

Віджети – це компоненти інтерфейсу, які використовуються для створення

UI програми.

3.2.1 Віджет, як компонент графічного інтерфейсу

У Flutter сама програма є віджетом верхнього рівня, а його інтерфейс

користувача створюється з використанням одного або кількох дочірніх

віджетів, які знову будуються за допомогою своїх дочірніх віджетів. Ця

функція компонування допомагає створювати інтерфейс користувача будь-

якої складності.

Віджети можна розділити на дві категорії:

- Single Child Widget;

- Multiple Child Widget.

Single Child Widget може мати лише один віджет як дочірній, і кожен

віджет матиме спеціальну функціональність макета. Наприклад, віджет

«Center» просто центрує його дочірній віджет відносно його батьківського

віджета, а віджет «Container» забезпечує повну гнучкість, щоб розмістити
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його дочірнє місце в будь-якому місці всередині нього, використовуючи різні

параметри. Single Child Widget – це чудова можливість для створення

високоякісних віджетів з однією функціональністю.

Multiple Child Widget може матиме більше одного дочірнього віджета, і

макет кожного віджета є унікальним. Наприклад, віджет «Row» дозволяє

розташовувати дочірні елементи в горизонтальному напрямку, тоді як віджет

«Column» дозволяє розташовувати дочірні елементи у вертикальному

напрямку. Складаючи рядок  та стовпець, можна створити віджет будь-якого

рівня складності.

На рисунку 3.1 наведена ієрархія віджетів.

Рисунок 3.1 – Ієрархія віджетів

Якщо розглянути ієрархію віджетів базового додатку (рисунок 3.1), то

можна виділити такі моменти:

- MyApp – це віджет, створений користувачем з використанням рідного

віджета Flutter, MaterialApp;

- MaterialApp має властивість home для визначення інтерфейсу

користувача домашньої сторінки, яка знову є створеним користувачем
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віджетом MyHomePage;

- MyHomePage створено з використанням іншого віджета flutter,

Scaffold;

- Scaffold має дві властивості – body та appBar. Властивість body

використовується для вказівки його основного інтерфейсу користувача, а

appBar використовується для визначення інтерфейсу користувача заголовка;

- інтерфейс заголовка створено за допомогою віджета Flutter, інтерфейс

AppBar та Body створено за допомогою віджета Center;

- віджет Center має властивість Child, яка посилається на фактичний

вміст та створюється за допомогою віджета Text.

3.2.2 Жести, яз засоби взаємодії користувача з додатком

Жести – це насамперед засіб взаємодії користувача з мобільним

додатком або будь-яким сенсорним пристроєм. Жести зазвичай визначають

як будь-яку фізичну дію/рух користувача з наміром активувати певний

контроль мобільного пристрою. Можна виділити основні типи жестів:

- Tap – це дотик поверхні пристрою кінчиком пальця протягом

короткого часу;

- Double tap – це подвійне торкання за короткий час;

- Drag – це торкання поверхні пристрою кінчиком пальця, а потім

плавне переміщення;

- Pinch – це стискання поверхні пристрою двома пальцями.

Віджети Flutter підтримують взаємодію за допомогою спеціального

віджета GestureDetector. GestureDetector – це невидимий віджет, який має

можливість фіксувати дії користувача, наприклад натискання, перетягування

тощо, дочірнього віджета. Багато власних віджетів Flutter підтримують

взаємодію за допомогою GestureDetector. Розробник також може включити

інтерактивну функцію в існуючий віджет, створивши його з віджетом

GestureDetector.
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Flutter також надає невеликий набір віджетів для виконання

конкретних, а також розширених жестів, такі як:

- Dismissible – підтримує жест згортання, щоб закрити віджет;

- Draggable – підтримує жест перетягування для переміщення віджета;

- LongPressDraggable – підтримує жест перетягування для переміщення

віджета, коли його батьківський віджет також можна перетягувати;

- DragTarget – приймає будь-який віджет для перетягування;

- Scrollable – підтримує прокручування вмісту, доступного всередині

віджета.

3.2.3 Візуалізація складання віджетів

У Flutter віджети можна згрупувати в кілька категорій:

- спеціальні віджети для платформи;

- Layout віджети.

У Flutter є віджети, специфічні для певної платформи – Android або

iOS. Спеціальні віджети для Android розроблені відповідно до рекомендацій

щодо матеріального дизайну ОС Android. Спеціальні віджети Android

називаються віджетами Material. Спеціальні віджети iOS розроблені

відповідно до керівництва Apple щодо людського інтерфейсу і називаються

віджетами Купертіно. Нижче наведено спеціальні віджети, які найбільш

часто використовуються для платформи:

- Scaffold;

- AppBar;

- BottomNavigationBar;

- TabBar;

- TabBarView;

- ListTile;

- RaisedButton;

- FloatingActionButton;
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- FlatButton;

- IconButton;

- DropdownButton;

- PopupMenuButton;

- ButtonBar;

- TextField;

- Checkbox;

- Radio;

- Switch;

- Slider;

- Date & Time Pickers;

- SimpleDialog;

- AlertDialog.

У Flutter віджет можна створити шляхом створення одного або кількох

віджетів. Щоб скласти кілька віджетів в один віджет, Flutter надає велику

кількість layout віджетів. Наприклад, дочірній віджет можна центрувати за

допомогою віджета «Центр». Далі наведені найбільш популярні layout

віджети:

- Container – прямокутна коробка, яка оформлена за допомогою

віджетів BoxDecoration з фоном, межею та тінню;

- Center – віджет, який допомгає відцентрувати усі дочерні елементи;

- Row – віджет, який розташовує дочірні елементи в горизонтальному

напрямку;

- Column –віджет, який розташовує дочірні елементи у вертикальному

напрямку.

3.3 API-модуль

API – це набір програмного коду, який забезпечує передачу даних між

одним програмним продуктом та іншим. Він також містить умови обміну
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даними. Інтерфейси прикладного програмування складаються з двох

компонентів:

- технічної специфікації, що описує варіанти обміну даними між

рішеннями зі специфікацією, що виконана у вигляді запиту на обробку та

протоколів доставки даних. Інтерфейс програмного забезпечення, написаний

відповідно до специфікації, яка його представляє;

- програмного забезпечення, якому потрібно отримати доступ до

інформації або функціональності з іншого програмного забезпечення. Воно

викликає свій API, вказуючи вимоги щодо того, як дані/функціональні

можливості мають надаватися. Інше програмне забезпечення повертає

дані/функціональні можливості, які запитувала попередня програма. І

інтерфейс, за допомогою якого ці дві програми спілкуються, – це те, що

визначає API.

Кожен API містить та реалізується за допомогою викликів функцій –

мовних операторів, які запитують програмне забезпечення для виконання

певних дій і послуг. Іншими словами, API служать шаром абстракції між

двома системами, приховуючи складність та робочі деталі останньої

(рисунок 3.2).

Рисунок 3.2 – Принцип роботи API

API служать багатьом цілям. Як правило, він можє спростити та

прискорити розробку програмного забезпечення. Розробники можуть

додавати функціональні можливості (наприклад, систему рекомендацій,
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бронювання житла, розпізнавання зображень, обробку платежів) від інших

постачальників до існуючих рішень або створювати нові програми,

використовуючи послуги сторонніх постачальників.

У всіх цих випадках фахівцям не доводиться мати справу з вихідним

кодом, намагаючись зрозуміти, як працює інше рішення. Вони просто

підключають своє програмне забезпечення до іншого.

3.3.1 Типи API

З точки зору політики випуску, API (рисунок 3.3) можуть бути

приватними, партнерськими та загальнодоступними.

Приватні API – це інтерфейси прикладного ПЗ, що розроблені для

покращення рішень та послуг в організації. Власні розробники або

підрядники можуть використовувати ці API для інтеграції ІТ-систем або

додатків компанії, створення нових систем або додатків для клієнтів,

використовуючи існуючі системи. Навіть якщо програми є

загальнодоступними, сам інтерфейс залишається доступним лише для тих,

хто працює безпосередньо з видавцем API. Приватна стратегія дозволяє

компанії повністю контролювати використання API.

Партнерські API відкрито рекламуються, але надаються діловим

партнерам, які підписали угоду з видавцем. Загальним випадком

використання партнерських API є інтеграція програмного забезпечення між

двома сторонами. Компанія, яка надає партнерам доступ до даних або

можливостей, отримує переваги від додаткових потоків доходу.

У той же час власник API може стежити за тим, як використовуються

відкриті цифрові активи, переконатися, що рішення сторонніх розробників,

які використовують їхні API, забезпечують гідну роботу з користувачами, і

підтримувати корпоративний стиль у своїх програмах.
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Рисунок 3.3 – Типи API

Загальнодоступні API – це API також відомі як сторонні або зовнішні,

доступні для будь-яких сторонніх розробників.

3.3.2 API за варіантами використання

API можна класифікувати відповідно до систем, для яких вони

розроблені:

- API бази даних: забезпечують зв’язок між програмою та системою

керування базами даних. Розробники працюють з базами даних, створюючи

запити для доступу до даних, змін таблиць;

- API операційних систем: ця група API визначає, як програми

використовують ресурси та послуги операційних систем. Кожна ОС має свій

набір API, наприклад, API Windows або Linux API (API простору ядра та

внутрішній API ядра);

- Apple надає посилання на API для macOS та iOS у своїй документації

для розробників. API для створення додатків для настільної операційної

системи Apple macOS входять до набору інструментів для розробників

Cocoa. Для створення програми для мобільної операційної системи iOS,
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використовується Cocoa Touch – модифіковану версію Cocoa;

- Веб-API: цей клас API є найпоширенішим. Веб-API забезпечують

передачу машиночитаних даних та функціональних можливостей між веб-

системами, які представляють архітектуру клієнт-сервер. Ці API в основному

доставляють запити від веб-програм і відповіді від серверів за допомогою

протоколу передачі гіпертексту (HTTP). Розробники можуть

використовувати веб-API, щоб розширити функціональність своїх програм

або сайтів.

Flutter надає пакет http для використання ресурсів HTTP. http – це

бібліотека майбутнього, яка використовує функції очікування та

асинхронності. Він надає багато методів високого рівня та спрощує розробку

мобільних додатків на основі REST.

Пакет http забезпечує клас високого рівня та http для виконання веб-

запитів. Клас http надає функціональні можливості для виконання всіх типів

HTTP-запитів. Методи http приймають URL-адресу та додаткову інформацію

через Dart Map (дані публікації, додаткові заголовки тощо). Http пакет

запитує сервер та збирає відповідь назад у шаблоні async/await.

Http пакет (лістинг 3.1) вже має всі необхідні методи такі як:

- read – запит на вказану URL-адресу за допомогою методу GET та

повернення відповідь як Future<String>;

- get – запит на вказану URL-адресу за допомогою методу GET та

повернення відповідь як Future<Response>. Response – це клас, що містить

інформацію про відповідь;

- post – запит на вказану URL-адресу за допомогою методу POST,

опублікувавши надані дані та повернувши відповідь як Future<Response>;

- put – запит на вказану URL-адресу за допомогою методу PUT та

повернення відповіді як Future <Response>

- head – запит на вказану URL-адресу через метод HEAD та повернення

відповідь як Future<Response>;

- delete – запит на вказану URL-адресу за допомогою методу DELETE
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та повернення відповіді як Future<Response>.

Лістинг 3.1 – Приклад використання http пакету
var client = new http.Client();
try { print(await client.get('https://flutter.dev/')); }
finally { client.close(); }

3.4 Функціональний модуль

3.4.1 База даних

Flutter надає багато розширених пакетів для роботи з базами даних.

Найважливіші пакети:

- sqflite – використовується для доступу до БД SQLite та керування

нею;

- firebase_database – використовується для доступу до БД NoSQL,  яка

розміщена в хмарі, від Google та керування нею.

База даних SQLite – це стандартний механізм вбудованої БД на основі

SQL, невеликий та перевірений часом механізм. Пакет sqflite надає багато

функцій для ефективної роботи з БД SQLite, а саме стандартні методи

керування БД SQLite. Основна функціональність, яку надає пакет sqflite,

полягає в наступному:

- створити/відкрити (метод openDatabase) БД SQLite;

- виконати оператор SQL (метод execute) у БД SQLite;

- надання розширених методів запиту для зведення до коду,

необхідного для запиту та отримання інформації з бази даних SQLite.

Firebase – це платформа для розробки додатків, вона надає багато

функцій для прискорення розробки мобільних додатків, таких як служба

аутентифікації, хмарне сховище тощо. Однією з головних функцій Firebase є

Cloud Firestore, хмарна БД NoSQL в реальному часі. Flutter надає спеціальний

пакет cloud_firestore для програмування за допомогою Cloud Firestore.

3.4.2 Push Notification
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Push-сповіщення чудово підходять для залучення користувачів та

сповіщення користувачів про оновлення. Firebase Cloud Messaging (FCM) –

це безкоштовне кросплатформне рішення для обміну повідомленнями,

надане Google. Це дозволяє легко надсилати сповіщення налаштованій групі

користувачів на різних платформах.

Для налаштування push notification потрібно виконати наступні кроки:

- налаштувати проект та залежності: Flutter SDK, версія 1.17.5,

стабільний канал. Використовувати два пакунки від pub.dev –

firebase_messaging та overlay_support;

- налаштувати служби Firebase у своєму проекті;

- ввімкнути Firebase Cloud Messaging та виконати сінхронізацію із

своїм додатком.

Також необхідно виконати налаштування для кожної платформи

окремо.

Для Android додатку:

- за допомогою консолі Firebase додати програму для Android до свого

проекту: завантажити згенерований файл google-services.json та помістити

його всередину android/app;

- додати шлях до класу google-services до файлу

[YOUR_PROJECT]/android/build.gradle. Номери версій можуть відрізнятися

від поточних налаштувань проекту;

- додайти плагін застосування до файлу

[YOUR_PROJECT]/android/app/build.gradle.

Для iOS додатку:

- за допомогою консолі Firebase додати програму iOS до свого проекту:

завантажити згенерований файл GoogleService-Info.plist, відкрити

ios/Runner.xcworkspace за допомогою Xcode та в Xcode помістіти файл у

ios/Runner.

3.4.3 Платіжні системи
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Оплата в мобільних додатках стала набирати дуже велику

популярність. Завдяки неї можна з легкістю оплатити покупки у магазину

додатків, купити платну підписку для сервісів відео, музики, подкастів, тощо.

Є основні п’ять методів реалізації оплати у flutter додатку це:

- Google pay;

- Apple pay;

- Stripe;

- PayPal;

- Razor Pay.

Кожен з цих методів має свої переваги та недоліки, та свою ціну за

використання послуг (таблиця 3.1).

Таблиця 3.1 – Переваги, недоліки та ціна використання способів оплати

Переваги Недоліки Ціна
1 2 3 4

G
oo

le
 P

ay

просте оформлення
замовлення; проста

інтеграція; підвищена
безпека

це не завжди доступно в
магазинах

без комісії за
дебетову картку,
комісія 2,9% за
кредитні картки

A
pp

le
 P

ay

добре інтегрований з
iOS; легко надсилає
гроші через додаток

«Повідомлення»

не можна
використовувати на

Android; немає
інтерфейсу робочого

столу

комісія в розмірі 3%

St
rip

e

швидка інтеграція; без
прихованих платежів;
безпечний доступ до
інформаційної панелі

немає автоматичної
податкової підтримки;
налаштувати регулярні

пожертвування складно;
інтерфейс користувача
не дуже підтримується

комісія 2,9% за
транзакцію. Плюс

$0,30
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Продовження таблиці 3.1

1 2 3 4
Pa

yP
al

простий у
використанні; швидкий
переказ; немає прямого

переказу в банк без
нашого дозволу

облікові записи
користувачів часто
зависають; стягує

комісію, навіть коли ви
отримуєте гроші

2,9% як на
дебетову, так і на
кредитну картку,

плюс $0,30

Ra
zo

rP
ay

зізноманітність засобів
оплати; простий у
використанні та

відстеженні

погане обслуговування
клієнтів; стартапи

електронної комерції
стикаються з
труднощами

2% для індійських
транзакцій; 3% для

міжнародних
транзакцій

3.4.4 Система глобального позиціонування GPS

Геолокація – це процес визначення поточного фізичного

місцезнаходження користувача, коли він взаємодіє з програмою.

Іноді, щоб забезпечити найкращий досвід користувача, потрібно знати

місцезнаходження пристрою (GPS). Пакет Location дозволяє отримати

поточне географічне розташування пристрою та прослухати зміни.

Розробник може використовувати ці дані, щоб відображати карти,

обчислювати відстань, визначати напрямок, до якого спрямований пристрій.

Отримати місцезнаходження користувача у Flutter дуже просто за

допомогою пакета Geolocator. Згідно з документацією, цей пакет

використовує власні служби для Android та iOS, щоб отримати

місцезнаходження та геокодувати його.

3.5 Тестування мобільного додатку

Тестування є дуже важливою фазою в життєвому циклі розробки

програми, яке гарантує високу якість програми. Тестування вимагає
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ретельного планування та виконання, це також найбільш трудомісткий етап

розробки .

Мова Dart та платформа Flutter надають широку підтримку для

автоматизованого тестування програми. Як правило, доступні три типи

процесів тестування для повного тестування програми:

- модульне тестування: є найпростішим методом тестування програми.

Воно засновано на забезпеченні коректності фрагмента коду (загалом

функції) або методу класу. Але це не відображає реальне середовище і,

згодом, є найменшим варіантом пошуку помилок;

- тестування віджетів: базується на забезпеченні правильності

створення віджетів, відображення та взаємодії з іншими віджетами, як

очікувалося. Воно робить ще один крок вперед та забезпечує середовище

майже в реальному часі, щоб знайти більше помилок;

- інтеграційне тестування: включає як модульне тестування, так і

тестування віджетів разом із зовнішніми компонентами програми, такими як

база даних, веб-сервіс тощо. Воно моделює  реальне середовище, щоб знайти

майже всі помилки, але це найскладніший процес.

Flutter забезпечує підтримку всіх типів тестування, забезпечує широку

та ексклюзивну підтримку для тестування віджетів.

Фреймворк тестування Flutter надає метод testWidgets для тестування

віджетів. Він приймає два аргументи: опис тесту та тестовий код.

Тестування віджетів включає три окремі кроки:

- відтворіти віджет у середовищі тестування;

- WidgetTester – це клас, наданий фреймворком тестування Flutter для

створення та візуалізації віджета. Метод pumpWidget класу WidgetTester

приймає будь-який віджет і відтворює його в середовищі тестування;

- знайти віджет, який потрібно перевірити.

В листенгах 3.2 та 3.3 наведено приклади коду, який допомогає

здійснити тестування віджетів: основних та додаткових UI компонентів.
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Лістинг 3.2 – Тестування основних UI компонентів
testWidgets('finds a specific instance', (WidgetTester tester)
async {

await tester.pumpWidget(MaterialApp(
home: Scaffold(

body: Text('Hello'),
),

));
});

Лістинг 3.3 – Тестування додаткових UI компонентів
testWidgets('Counter increments smoke test', (WidgetTester
tester) async {

// Build our app and trigger a frame.
await tester.pumpWidget(MyApp());

// Verify that our counter starts at 0.
expect(find.text('0'), findsOneWidget);
expect(find.text('1'), findsNothing);

// Tap the '+' icon and trigger a frame.
await tester.tap(find.byIcon(Icons.add));
await tester.pump();

// Verify that our counter has incremented.
expect(find.text('0'), findsNothing);
expect(find.text('1'), findsOneWidget);

});
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4 ОПИС СТВОРЕННЯ ДОДАТКУ ДЛЯ ТЕСТУВАННЯ РОБОТИ

ФРЕЙМВОРКУ

Для демонстрації роботи моделі фреймворку реалізовано додаток для

купівлі продукті в онлайн магазині, що дозволяє оцінити ефективність

модулів, які було описано у попередньому розділі.

4.1 Структура тестового додатку

Оскільки саме фреймворк є жорстким каркасом застосунку, саме він

задає структуру файлів та вказує обов’язкові файли конфігурації, які мають

бути присутні у застосунку за чітко визначеним шляхом, тим самим

спрощуючи розробникові вибір архітектури. На рисунку 4.1 наведено

загальну структуру тестового застосунку. Розглянемо детально основні

директорії та файли, в яких знаходяться файли проекту.

Рисунок 4.1 – Структура проекту тестового застосунку
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Директорія Android (рисунок 4.2) містить файли та папки, які необхідні

для запуску програми в операційній системі Android. Ці файли та папки

автоматично генеруються під час створення проекту flutter. Рекомендується

залишити ці папки та файли як є.

Основними під-директоріями android є папка res та файл

AndroidManifest.xml. Папка res містить непрограмовані ресурси, які необхідні

для програми, значки, зображення та шрифти, а файл AndroidManifest.xml

містить інформацію, необхідну для пакета SDK програми.

Рисунок 4.2 – Структура Anroid директорії

Папка IOS як і папка Android містить файли, необхідні програмі для

запуску коду dart на платформах iOS (рисунок 4.3). Основними файлами в

папці ios є папка Assets.xcassests та файл info.plist. Папка Assets.xcassests

схожа на папку res в Android. Вона містить непрограмовані ресурси, що

необхідні для програми.

Файл info.plist подібний до файлу AndroidManifest.xml, він зберігає

інформацію, необхідну для SDK програми. Якщо потрібно внести будь-які

зміни, щоб зробити програму специфічною для платформ IOS, це потрібно

зробити в цій папці.
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Рисунок 4.3 – Структура iOS директорії

Lib – це найважливіша папка в проекті, яка використовується для

написання більшої частини коду dart (рисунок 4.4). За замовчуванням папка

lib містить файл main.dart, який є точкою входу програми. Однак цю

конфігурацію можна змінити.

Рисунок 4.4 – Структура lib директорії

Директоія core містить у собі такі під-директорії (рисунок 4.5):

- Auth – відповідає за логіку авторизації та перевірку активної сесії;

- Database – відповідає за логіку зберігання у локальну базу даних;

- Di – відповідає за створення сервіс об’єктів;
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- Error – відповідає за обробку помилок;

- Navigator – відповідає за переходу між відметами;

- Network – відповідає за логіку API запитів;

- Patterns – відповідає за базову реалізацію паттернів;

- Ui – містить базові UI компоненти.

Рисунок 4.5 – Структура core директорії

4.2 Базовий функціонал додатку

У ході розробки тестового додатку було розроблено функціонал, який

наведено на рисунках 4.6-4.9:

- реєстрація та авторизація користувача: для цього було обрано рішення

використати Firebase Auth для зберігання інформації та інтеграції

авторизаціїза допомогою Google та Facebook (рисунок 4.6, а);

- повідомлення (рисунок 4.6, б): цей функціонал відповідає за

відображення історії повідомлень про покупку товарів та статус доставки;

- список продуктів (рисунок 4.7, а): цей функціонал відповідає за

відображення товарів в магазині, його вартість, кількість та детальну

характеристику;
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- деталі магазину (рисунок 4.7, б): цей функціонал відповідає за

відображення детальної інформації магазину та графік роботи;

- список магазинів: цей функціонал відповідає за відображення

магазинів (рисунок 4.8, а);

- магазини поруч (рисунок 4.8, б): цей функціонал відповідає за

відображення на карті офлайн магазинів, які знаходяться поруч з

користувачем;

- покупка товарів: цей функціонал відповідає за здійснення покупки

товарів у магазину та оплати товару використовуючи платіжні методи Google

та Apple Pay.

а) б)
Рисунок 4.6 – Управлінський функціонал додатку: а) реєстрація та

авторизація; б) повідомлення
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а) б)
Рисунок 4.7 – Інформаційний функціонал додатку: а) екран списку продуктів;

б) екран сервісу «деталі магазину»

Під час розробки екрану реєстрації та авторизації (рисунок 4.6, а) був

використаний елемент TextField для вводу мобільного номеру. Сам процес

авторизації відбувався на стороні сервісу Firebase Atuh.

Під час розробки екрану повідомлень (рисунок 4.6, б) був

використаний віджет ListView з кастомними осередками. Також було

зроблено кастомний віджет для відображення пустого списку повідомлень.

Під час розробки екрану списку продуктів (рисунок 4.7, а) був

використаний віджет ListView з кастомними осередками. Самі осередки

містять віджет Row з дочірніми елементами IconView та Text.

Під час розробки екрану сервісу «деталі магазину» (рисунок 4.7 б) було
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прийнято рішення роздробити екран на більш дрібні кастомні віджети, та

накласти їх на віджет ListView. Також був використаний віджет TextField –

для реалізації пошуку продуктів в магазині.

а) б)
Рисунок 4.8 – Геолокаційний функціонал додатку: а) список магазинів;

б) сервіс «магазини поруч»

Під час розробки екрану списку магазинів (рисунок 4.8, а) був

використаний елемент ListView, з кастомними осередками. Самі осередки

були зроблені за допомогою віджету IconView та Text. Інформація про

магазини зберігається на захищеному сервісі Firebase Realtime Database.

Під час розробки екран сервісу «магазини поруч» (рисунок 4.8, б) був

використаний віджет MapView з кастомним AnnotationView. Також

функціонал переходу з карти до списку був зроблений за допомогою
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SegmentControll.

Рисунок 4.9 – Основний фунціонал додатку
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ВИСНОВКИ

Розробка мобільних додатків є актуальною темою, яка пропонує

широке поле для подальших досліджень в галузі розробки мобільного

програмного забезпечення. Специфіка та складнощі даної тематики

полягають в існуванні декількох мобільних операційних систем (платформ).

Актуальність теми підкреслюється широким спектром можливостей для

втілення ідей у вигляді мобільного додатку.

Існує безліч основних мов програмування та технологій, таких як Swift,

Java, Kotlin, C#, JavaScript, HTML, CSS та інші, які можна використовувати

для розробки додатків для мобільних пристроїв. Тому можливості сучасних

технологій розробки дозволяють створювати мобільні додатки різної

складності. Вибір того чи іншого методу розробки залежить від того, чого

потрібно досягти за допомогою додатка і які є потреби.

В результаті виконання кваліфікаційної роботи були розглянуто

операційні платформи, які використовуються при побудові мобільних

додатків. Проведений аналіз виявив ряд переваг та недоліків для кожної із

платформ. На основі отриманих результатів та відповідно цілям

кваліфікаційної роботи в якості інструментарію було обрано фреймворк

Flutter, який надає можливість створювати швидкі мобільні додатки.

В ході роботи була розроблена модель мобільного застосунку [22] з

використанням фреймворку Flutter, зроблено порівняння запропонованої

моделі для розробки додатку з нативними засобами, який показав переваги та

недоліки кросплапформеної розробки. Також в роботі було розроблено

тестовий додаток, що засновано на даній моделі, який показав

працездатність, гнучкість та швидкість створеної моделі. Тестовий додаток

був розроблений з використанням архітектури BloC. Під час розробки

тестового додатку дотримувалися усі вимоги такі як: простий та

інформативний дизайн, швидкість обробки та захист особистих даних.
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