
Гречмак Д.В., студент 

Харківський національний університет радіоелектроніки, м Харків 

Кафедра автоматизації проектування обчислювальної техніки 

 

ПРИКЛАДИ ВИКОРИСТАННЯ RENDERVIEW ТА RENDEROBJECT 

 

У Flutter все в кінцевому підсумку перетворюється на пікселі, які будуть 

відображатися на екрані, і Flutter Framework перетворює Widgets, які ми 

використовуємо для розробки програми, на візуальні блоки, які будуть 

відображатися на екрані. 

Дані візуальні частини відповідають об'єктам, які називають RenderObject, 

які використовуються для: 

• визначення певної області екрана з погляду розмірів, положення, 

геометрії, і навіть з погляду «rendered content» 

• визначення зон екрану, на які можуть вплинути жести(торкання 

пальців) 

Набір всіх RenderObject формує дерево, що називається Render Tree. У верхній 

частині цього дерева ми знаходимо RenderView. 

RenderView представляє загальну поверхню об'єктів Render Tree і є 

спеціальною версією RenderObject. 

 

Рис. 1 – Візуалізація понять RenderView та RenderObject. 



За роботу з RenderView відповідає RenderBinding. Ця прив'язка є 

сполучною ланкою між Flutter Engine та Render Tree. Вона відповідає за: 

• прослуховування подій, створюваних движком, щоб повідомити про 

зміни, що застосовуються користувачем через налаштування пристрою 

• повідомлення движку про зміни, які будуть застосовані до 

відображення 

Щоб надати зміни, які відображатимуться на екрані, RendererBinding 

відповідає за керування PipelineOwner та ініціалізацію RenderView. 

PipelineOwner - це свого роду оркестратор, який знає, що потрібно зробити 

з RenderObject відповідно до компоновки, і координує ці дії. 
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