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Flutter and Dart programming 
FlutterとDartプログラミング 
Flutter is a framework that makes it easier to build apps with a beautiful user interface (UI) 
that works on both Android and iOS devices. Dart is the programming language behind 
Flutter. It’s simple, fast, and designed to be easy to learn, especially for beginners. 
Flutterは,Androidと iOSの両方のデバイスで動作する美しいユーザーインターフェ
ース（UI）を持つアプリを簡単に構築できるフレームワークだ.Dartは Flutterを支え
るプログラミング言語だ.シンプルで速く,特に初心者が学びやすいように設計されて
いる. 
Let’s break down some basic concepts in Dart: 
Dartの基本的なコンセプトについて説明しよう： 
1. Dart variable (Dart変数) 

Variables in Dart are like containers that hold data. You can create a variable to store 
information like numbers or text. To declare a variable, you use var, int, double, String, etc. 
Dartにおける変数は,データを格納するコンテナのようなものだ.変数を作成すること
で,数値やテキストなどの情報を格納することができる.変数を宣言するには,var,int,do
uble,Stringなどを使用する. 
 
var name = 'Alice';  // A string variable 
int age = 30;        // An integer variable 
 
2. Dart operators (Dartオペレーター) 
Operators are used to perform operations on variables and values, like adding, subtracting, 
comparing, or assigning values. 
演算子は,加算,減算,比較,値の代入など,変数や値に対する演算を実行するために使用
する. 
 
int sum = 5 + 3;    // Addition 
bool isEqual = (5 == 5);  // Comparison 
 

For more operators information and how to use it, you can check here. 
より詳しいオペレーター情報や使用方法については,こちらをご覧ください. 
3. Dart keywords (Dartのキーワード) 
Keywords are special words that have predefined meanings in Dart, such as if, for, class, 
void, etc. These words cannot be used as variable names. 
キーワードとは,if,for,class,voidなど,Dartであらかじめ定義された意味を持つ特別な
単語のことである.これらの単語を変数名として使用することはできません. 
For more keywords information, you can check here. 
その他のキーワードについては,こちらをご覧ください. 
4. Dart Build in types (Dart内蔵タイプ) 
Dart supports several built-in types that allow you to work with different kinds of data: 
Dartは,さまざまな種類のデータを扱うことができるいくつかの組み込み型をサポー
トしている： 

§ Numbers (int, double) 
int for whole numbers, and double for decimal numbers. 

https://dart.dev/language/operators
https://dart.dev/language/operators
https://dart.dev/language/keywords
https://dart.dev/language/keywords
https://dart.dev/language/built-in-types#numbers
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整数ならint,小数ならdouble. 
int x = 10; 
double y = 3.14; 
 

§ Strings (String) 
Used to represent text. 
テキストを表現するために使用される. 
String greeting = 'Hello, World!'; 

§ Booleans (bool) 
Represent true or false. 
真か偽かを表す. 
bool isActive = true; 
 

§ Records ((value1, value2)) 
A simple way to group multiple values. 
複数の値をグループ化する簡単な方法. 
var record = (10, 'hello'); 
 

§ Functions (Function) 
Functions perform actions and can return a result. 
関数はアクションを実行し,結果を返すことができる. 
int add(int a, int b) { 
   return a + b; 
} 

§ Lists (List, also known as arrays) 
Used to store multiple values in an ordered sequence. 
複数の値を順序付けられたシーケンスに格納するために使用する. 
List<String> colors = ['red', 'blue', 'green']; 
 

.join() method to combines all list elements into a single string. Can specify a custom 
separator (e.g., comma, space, hyphen) between elements.  
.join() 
メソッドを使用すると,すべてのリスト要素を単一の文字列に結合できる.要素
間にカスタム区切り文字 (カンマ,スペース,ハイフンなど) を指定できる. 
List<String> fruits = ['Apple', 'Banana', 'Cherry']; 
print(fruits.join(', ')); // Output: "Apple, Banana, 
Cherry" 

§ Sets (Set) 
A collection of unique items. 
ユニークなアイテムのコレクション. 
Set<int> uniqueNumbers = {1, 2, 3}; 
 

§ Maps (Map) 
A collection of key-value pairs. 
キーと値のペアのコレクション. 
Map<String, int> scores = {'Alice': 90, 'Bob': 85}; 
 

1. Dart Generic (Dartジェネリック) 

https://dart.dev/language/built-in-types#strings
https://dart.dev/language/built-in-types#booleans
https://dart.dev/language/records
https://dart.dev/language/functions#function-types
https://dart.dev/language/collections#lists
https://dart.dev/language/collections#sets
https://dart.dev/language/collections#maps
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Generics allow you to write flexible code that works with different data types. For example, 
you can create a list that holds only String values or only int values by using generics. 
ジェネリックスを使えば,さまざまなデータ型で動作する柔軟なコードを書くことが
できる.例えば,ジェネリックスを使えば,String値だけを保持するリストやint値だけを
保持するリストを作成できる. 
List<int> numbers = [1, 2, 3]; 
 

1. Dart Error Handling (Dartのエラー処理) 

Error handling helps you manage and respond to problems that occur during the execution of 
your program. In Dart, you use try, catch, and finally to handle errors. 
エラー処理は,プログラムの実行中に発生した問題を管理し,対応するのに役立.Dart
では,try,catch,finallyを使用してエラーを処理する. 
try { 
  int result = 10 ~/ 0; 
} catch (e) { 
  print('Cannot divide by zero: $e'); 
} 

5. Dart OOP  
Dart supports object-oriented programming, where you can create classes to represent 
objects. These objects can have properties (variables) and methods (functions). 
Dartはオブジェクト指向プログラミングをサポートしており,オブジェクトを表すク
ラスを作成することがでる.これらのオブジェクトは,プロパティ（変数）やメソッ
ド（関数）を持つことができる. 
class Car { 
  String make; 
  String model; 
   
  Car(this.make, this.model); 
 
  void displayInfo() { 
    print('Car: $make $model'); 
  } 
} 
 
void main() { 
  var myCar = Car('Toyota', 'Corolla'); 
  myCar.displayInfo(); 
} 

Enum in Dart 
DartのEnum 
An enum (short for “enumeration”) is a special type in Dart that represents a fixed number 
of constant values. Enums are helpful when you want to limit a variable to only accept 
specific values. This makes your code safer by preventing invalid values from being 
assigned. 
列挙型（"enumeration 
"の略）とは,Dartの特殊な型の1つで,固定数の定数値を表します.列挙型は,特定の値
しか受け付けないように変数を制限したいときに便利です.これにより,無効な値が
代入されるのを防ぎ,コードをより安全にすることができます. 
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enum CarType { sedan, suv, truck } 
 
void main() { 
  CarType myCarType = CarType.sedan; 
 
  if (myCarType == CarType.sedan) { 
    print('Your car is a sedan.'); 
  } 
} 

6. Dart Null Safety 
Null safety helps prevent errors caused by variables that are unexpectedly null. In Dart, you 
must declare whether a variable can be null or not. 
Nullセーフティは,変数が予期せずNullになってしまうことによるエラーを防ぐのに

役立ちます.Dart では,変数が NULL になるかどうかを宣言する必要があります. 
String? nullableString;  // This can be null 
String nonNullableString = 'Hello';  // This cannot be null 
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Why Flutter Uses Widgets: A Simple Explanation 
なぜFlutterはウィジェットを使うのか：簡単な説明 
In Flutter, everything you see on the screen—such as buttons, text, or images—is a widget. 
Widgets are like the building blocks of your app. Each widget is responsible for both how 
something looks (UI) and how it behaves (logic). 
Flutterでは,ボタン,テキスト,画像など,画面上に表示されるすべてのものがウィジェ

ットである. ウィジェットはアプリの構成要素のようなもの. それぞれのウィジェッ

トは, 見た目（UI）と動作（ロジック）の両方を担当する. 
Flutter uses widgets because they provide a simple declarative approach, modularity, and 
reusability, allowing both logic and UI to be integrated in one place. This makes development 
faster and code easier to maintain. It also simplifies state management, allowing developers 
to choose between stateless and stateful widgets depending on the UI requirements. 
Additionally, widgets ensure consistent design across platforms by using Flutter’s own 
rendering engine.  
Flutterがウィジェットを使うのは,ウィジェットがシンプルな宣言的アプローチ,モジ
ュール性,再利用性を提供し,ロジックと UIの両方を 1か所に統合できるからだ. これ
により,開発が速くなり,コードのメンテナンスが容易になる.また,ステート管理が簡
素化されるため,開発者は UI要件に応じてステートレスなウィジェットとステート

フルなウィジェットを選択できる.さらに,ウィジェットは Flutter 独自のレンダリン

グエンジンを使うことで,プラットフォーム間で一貫したデザインを保証する.  
Why is this important? 
なぜこれが重要なのか？ 

§ The same object (a widget) defines both what your app looks like and how it interacts 
with users. 

§ With widget, this integrated approach leads to less boilerplate code, making it easier 
to maintain and collaborate. 

§ You don’t need to manage separate files for design and behavior, like in older 
systems. 

§ 同じオブジェクト（ウィジェット）は,アプリの外観とユーザーとのインタラ

クションの両方を定義する. 
§ ウィジェットでは,この統合されたアプローチにより,定型的なコードが少なく

なり,保守や共同作業が容易になる. 
§ 古いシステムのように,デザインとビヘイビアを別々のファイルで管理する必

要はない. 

Example of Widget Simplicity 
Let’s say you want a button that shows some text. In Flutter, this is done in one place using 
widgets. Here’s a simple example: 
例えば,テキストを表示するボタンが欲しいとしよう.Flutterでは,これはウィジェッ

トを使って一箇所でできる.簡単な例を挙げよう： 
 
ElevatedButton( 
  child: Text('Click Me'),  // The UI part 
  onPressed: () {           // The logic part 
    print('Button clicked!'); 
  }, 
); 
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In this example :  
この例では 

§ Text('Click Me') defines the appearance of the button. 
§ onPressed defines what happens when the button is clicked. 
§ Text('Click Me') はボタンの外観を定義する. 
§ onPressedは,ボタンがクリックされたときの動作を定義する. 

So, a single widget (in this case, ElevatedButton) contains both the design and interaction in 
one place. 
つまり,1つのウィジェット（この場合はElevatedButton）にデザインとインタラクシ
ョンの両方が含まれている. 

 
Flutter uses a declarative UI approach, meaning you define the final look of your app, and 
Flutter takes care of rendering it. This approach allows you to focus on “what” you want your 
UI to look like in each state, instead of manually managing each step of the UI rendering 
process. 
つまり,あなたがアプリの最終的な外観を定義し,Flutterがそれをレンダリングする.こ
のアプローチによって,UIレンダリングプロセスの各ステップを手動で管理する代わ

りに,各ステートで UIを「どう見せたいか」に集中することができる. 
Each widget is a part of a larger widget tree, where widgets nest inside other widgets to form 
the complete UI of your app. 
各ウィジェットは,より大きなウィジェットツリーの一部であり,ウィジェットが他の
ウィジェットの中に入れ子になって,アプリの完全な UIを形成する. 
 

How Does Flutter Differ from Older UI Frameworks? 

Flutterは古い UIフレームワークとどう違うのか？ 
In older systems like Android, developers often had to write the app’s design (UI) in one 
place (using XML files) and the logic (what happens when you click a button, etc.) in another 
place (Java code). This separation made things more complicated because you had to jump 
back and forth between different files to make changes. 
Androidのような古いシステムでは,開発者はアプリのデザイン（UI）をある場所（X
MLファイルを使って）で書き,ロジック（ボタンをクリックしたときに起こること

等）を別の場所（Javaコード）で書かなければならないことが多かった.この分離は,
変更を加えるために異なるファイルを行き来する必要があったため,物事をより複雑

にしていた. 
Flutter changes this by combining both the design (UI) and the logic in one place using 
widgets. This makes it easier and faster to build apps because: 
Flutterは,ウィジェットを使ってデザイン（UI）とロジックの両方を一箇所にまと

めることで,この状況を変えた.これにより,アプリの構築がより簡単で速くなる： 
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§ You don’t need to work with two separate files (UI in one file, logic in another). 
§ It’s easier to see what the app will do right next to how it looks. 
§ 2つの別々のファイルで作業する必要はない（1つのファイルに UI,別のファ

イルにロジック）. 
§ アプリが何をするのか,見た目のすぐ隣にある方がわかりやすい. 

Flutter simplifies this by combining both into widgets, making the code cleaner and easier to 
maintain. 
Flutterはこの2つをウィジェットに統合することで,コードをすっきりさせ,メンテナ
ンスしやすくしている. 

How Widgets are Similar to XML 
ウィジェットがXMLに似ている理由 
In Android development, you might define a button in XML like this: 
Androidの開発では, XMLで次のようにボタンを定義する： 
 
<Button android:text="Click me" /> 
 

 
To add behavior, you would need to write Java code like this: 
ビヘイビアを追加するには, 次のようなJavaコードを書く必要がある： 
 
Button myButton = findViewById(R.id.myButton); 
myButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
  public void onClick(View v) { 
    // Do something here 
  } 
}); 
 

In Flutter, you use a widget instead: 
Flutterでは, 代わりにウィジェットを使う： 
 
ElevatedButton( 
  child: Text('Click Me'), 
  onPressed: () {}, 
); 
 

 
Just like in XML where you define UI elements with tags, in Flutter, you use widgets. But 
Flutter’s widgets are more powerful because they let you handle design and interaction at 
the same time. 
タグでUI要素を定義するXMLのように, Flutterではウィジェットを使う. 
しかしFlutterのウィジェットは, デザインとインタラクションを同時に扱えるので, 
より強力だ.  
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Understanding Key-Value Format in Flutter 

FlutterでKey-Value形式を理解する 
In Flutter, we often use key-value pairs when defining properties of widgets. A key 
represents a property (or setting), and a value represents the specific information or behavior 
for that property. 
Flutterでは, ウィジェットのプロパティを定義するときにキーと値のペアをよく使
う. キーはプロパティ（または設定）を表し, 値はそのプロパティの具体的な情報や

動作を表す.  
For example, in the Text widget: 
例えば, テキスト・ウィジェットでは： 
 
Text( 
  'Hello, Flutter!',        // This is a value (text being 
displayed) 
  style: TextStyle(          // 'style' is a key 
    fontSize: 20,       // 'fontSize' is a key, and '20' is the 
value 
    color: Colors.blue,   // 'color' is a key, and 'Colors.blue' 
is the value 
  ), 
); 
 

 
Why Use Key-Value Pairs? 

なぜキーと値のペアを使うのか？ 
Key-value pairs are helpful because they allow you to: 
キー・値・ペアは, 以下のことを可能にするので便利である： 

1. Customize widget properties: By changing the value of a specific key, you can 
control how a widget behaves or looks. 
ウィジェット・プロパティのカスタマイズ：特定のキーの値を変更すること

で, ウィジェットの動作や外観を制御できる.  
2. Change default values: Many widgets come with default values, but you can change 

them by specifying a different value for a key. 
デフォルト値の変更：多くのウィジェットにはデフォルト値が設定されてい

ますが, キーに別の値を指定することで変更できる.  
For instance, the default text color is black. If you want the text color to be blue, you use the 
color key and assign it the value Colors.blue. 
例えば, デフォルトのテキスト・カラーは黒です. テキストの色を青にしたい場合は, 
カラー・キーを使ってColors.blueという値を割り当てる.  
When Do You Need to Change the Key’s Default Value? 

キーのデフォルト値を変更する必要があるのはどのような場合か？ 



 

Go to Table of Contents 11 

If you don’t specify a value for certain keys, Flutter will apply default values. However, 
there are cases where you’ll need to override these default values: 
特定のキーに値を指定しない場合, Flutterはデフォルト値を適用する. しかし, 
デフォルト値を上書きする必要がある場合もある： 

§ Example:  
Container( 
  width: 200, 
  height: 100, 
  color: Colors.blue, // This sets the background color 
to blue 
  child: Center( 
    child: Text( 
      'Click Me', 
      style: TextStyle(color: Colors.white), // Text 
color is white 
    ), 
  ), 
) 

§ Explanation: 
o By default, a Container has no background color. 
o In this example, we set the color key to Colors.blue, changing the 

background color of the container. 
o Inside the Container, there’s a Text widget centered within it, showing the 

text “Click Me” in white. 
o デフォルトでは, コンテナには背景色がありません.  
o この例では, カラーキーを Colors.blueに設定し, コンテナの背景色を変更し

ている.  
o コンテナ内には, テキスト・ウィジェットが中央に配置され, 「Click Me」
というテキストが白色で表示されている.  
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Using Key-Value Pairs in Flutter vs. JSON 

Flutterでキーと値のペアを使う vs. JSON 
In Flutter, it’s very common to use named parameters in the form of key-value pairs, which 
resemble JSON format. Dart allows developers to use named parameters in functions, making 
the code easier to read and organize, especially when there are many arguments. 
Flutterでは, 
JSON形式に似たキーと値のペアの形で名前付きパラメータを使うのが一般的だ. 
Dartでは関数の中で名前付きパラメータを使うことができ, 
特に引数が多い場合にコードが読みやすく, 整理しやすくなる.  
In JSON format:  
JSON 形式：  
 
{ 
  "text": "Hello, World!", 
  "textAlign": "center" 
} 
 

 
In Flutter: 
Flutter形式： 
 
Text( 
  "Hello, World!", 
  textAlign: TextAlign.center, 
) 
 

Main Differences: 

主な違い： 

§ Flutter Code: Used to build the app interface, where Text is a widget, and textAlign 
adjusts how the text appears in the app. 

§ JSON: A data format that stores information. It doesn’t build interfaces but can pass 
data to a program. 

§ Flutterコード：Textはウィジェットで, textAlignはアプリ内でテキストがど
のように表示されるかを調整する.  

§ JSON：情報を保存するデータフォーマット. 
インターフェースは構築しないが, プログラムにデータを渡すことができる.  

Both use key-value pairs, but Flutter is for designing apps, while JSON is for storing and 
transferring data. 

どちらもキーと値のペアを使うが, Flutterはアプリをデザインするためのもので, 
JSONはデータを保存・転送するためのものだ.   
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Why Widgets Are Nested in Flutter 
Flutterでウィジェットがネストされる理由 
Flutter apps are made by nesting widgets (putting widgets inside other widgets). This lets 
you combine different UI elements into more complex designs. 
Flutterアプリは, ウィジェットのネスト（他のウィジェットの中にウィジェットを

入れること）によって作られる. これにより, 異なる UI要素を組み合わせて, よ

り複雑なデザインにすることができる.  
For example: 

o You can put a Text widget inside a Button widget so the button has a label. 
o ボタンウィジェットの中にテキストウィジェットを入れて, ボタンにラベル

を付けることができる.  
Here’s a simple code example: 
簡単なコード例： 
 
ElevatedButton( 
  onPressed: () { 
    print('Button clicked!'); 
  }, 
  child: Text('Click Me'), // Text is inside the Button 
); 
 

 
When you nest widgets, you can keep related elements together. This organization makes 
your code easier to read and understand.  

ウィジェットをネストすると, 関連する要素をまとめることができる. こうするこ

とで, コードが読みやすく, 理解しやすくなれる.  

For example: 

o You have a Text widget inside a Container, it’s clear that the text is part of that 
container. 

o コンテナの中にテキスト・ウィジェットがあれば, テキストがコンテナの一

部であることは明らかである.  

Here’s a simple code example: 

簡単なコード例： 

 
Container( 
  padding: EdgeInsets.all(10), 
  child: Text('This is a message'), 
); 
 

Nesting helps you customize each part of your interface. You can change how a widget looks 
by putting it inside another widget that defines its style.  
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ネストは, インターフェイスの各部分をカスタマイズするのに役立. ウィジェット

のスタイルを定義する別のウィジェットの中に入れることで, ウィジェットの見え

方を変えることができる.  

For example: 

o You can use a Container to set padding or margin around a Text widget. 
o コンテナを使って, テキスト・ウィジェットの周囲にパディングやマージン

を設定することができる.  

Here’s a simple code example: 

簡単なコード例： 

 
Container( 
  padding: EdgeInsets.all(20), 
  decoration: BoxDecoration( 
    color: Colors.green, 
    borderRadius: BorderRadius.circular(10), 
  ), 
  child: Text('Stylish Text'), 
); 
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Why Does Flutter Use Functions and Properties Inside Widgets? 

なぜ Flutterはウィジェット内部で関数やプロパティを使うのか？ 
In Flutter, functions and properties are often passed inside widgets. This might seem 
confusing at first, but it’s a powerful way to control how things look and behave in your 
app—all in one place. 
Flutterでは, 関数やプロパティはウィジェット内部で渡されることが多い. これは一
見わかりにくいかもしれませんが, アプリの見た目や動作をすべて一箇所でコントロ

ールできる強力な方法である.  

Here are two simple examples to show how this works: 
以下は, これがどのように機能するかを示す 2つの簡単な例である： 

1. Example Function : Adding Actions with onPressed (Button Example) 
Now let’s make a button that does something when you click it. You can pass a 
function inside the onPressed property of a button widget. This function tells the 
button what to do when it’s clicked. 
機能例：onPressedを使ったアクションの追加（ボタンの例） 
では, クリックすると何かするボタンを作ってみよう. ボタンウィジェットの

onPressedプロパティの中に関数を渡すことができる. この関数は, ボタンがク
リックされたときに何をするかを指示する.  
 
ElevatedButton( 
  onPressed: () { 
    print('Button clicked!');  // This function runs 
when the button is pressed 
  }, 
  child: Text('Click Me'),  // The text shown inside the 
button 
); 
 

 Explanation: 

o onPressed is a property where you pass a function. This function is what 
happens when the button is clicked. 

o It makes the button interactive, meaning the app can respond to what the user 
does. 

o You can keep both the appearance and action (what the button does) together 
in one place. 

o onPressedは関数を渡すプロパティである. この関数は, ボタンがクリッ
クされたときに実行される.  

o つまり, アプリはユーザーの操作に反応することができる.  

o 外観とアクション（ボタンが何をするか）の両方を一箇所にまとめて

おくことができる.  
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You can also create the function separately and reference it by name in the onPressed 
property. This approach can make your code cleaner, especially if the function is 
more complex or used in multiple places. 
また, 関数を別に作成し, onPressedプロパティで名前を付けて参照することも

できる. この方法は, 特に関数が複雑であったり, 複数の場所で使用される場

合, コードをすっきりさせることができる.  

void buttonClicked() { 
  print('Button clicked!');  // This function runs when 
the button is pressed 
} 
 
ElevatedButton( 
  onPressed: buttonClicked,  // Just reference the 
function by its name 
  child: Text('Click Me'),  // The text shown inside the 
button 
); 

Benefits of Separating Functions: 
機能分離のメリット： 

o Reusability: You can reuse the same function for multiple buttons or events 
without rewriting the code. 

o Clarity: Your main widget code remains clear and focused on the UI, while 
the logic is organized separately. 

o Maintainability: If you need to change what happens when the button is 
pressed, you only need to update the function in one place. 

o 再利用性：コードを書き直すことなく, 複数のボタンやイベントに同じ

関数を再利用できる.  

o 明快さ：メインのウィジェットのコードは明確なまま, UIに集中し, ロ
ジックは別に整理される.  

o 保守性：ボタンが押されたときに起こることを変更する必要がある場

合, 1か所の関数を更新するだけで済む.  
2. Example Properties : Styling Text with TextStyle 

Let’s say you want to change how a piece of text looks. In Flutter, you can use the 
TextStyle widget to customize the text’s appearance, like making it bigger, bold, or 
changing its color. 

プロパティの例 ：TextStyleでテキストをスタイリングする 

テキストの見た目を変えたいとしましょう. Flutterでは, TextStyle ウィジェッ
トを使ってテキストの見た目をカスタマイズすることができる. 例えば, 大き
くしたり, 太くしたり, 色を変えたりすることができる.  

 
Text( 
  'Hello, Flutter!', 
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  style: TextStyle(  // TextStyle customizes the 
appearance of the text 
    fontSize: 24,    // Makes the text larger 
    fontWeight: FontWeight.bold,  // Makes the text bold 
    color: Colors.blue,  // Changes the text color to 
blue 
  ), 
); 
 

 
Why Flutter’s Approach is Simple 

フラッターのアプローチがシンプルな理由 
In Flutter, passing functions and properties inside widgets makes your code: 
Flutterでは, ウィジェット内部で関数やプロパティを渡すことで, コードを作ること
ができる： 

§ Easy to manage: Everything is together. You don’t need separate files for how the 
app looks (UI) and how it behaves (logic). 

§ Customizable: You can change the appearance or actions of widgets easily by 
passing the right properties or functions. 

§ Clean: You don’t have to write extra code—everything stays organized in one 
widget. 

§ 管理が簡単：すべてが一緒です. アプリの見た目（UI）と動作（ロジック）
を別々のファイルにする必要はありません.  

§ カスタマイズ可能：適切なプロパティや関数を渡すことで, ウィジェットの
外観や動作を簡単に変更できる.  

§ クリーン：余分なコードを書く必要がありません.   
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Introduction to Flutter and Dart Project Structure 

Flutterと Dartのプロジェクト構造の紹介 
Flutter uses Dart as its core programming language. Dart is an object-oriented programming 
language (OOP) that is highly modular. A Flutter app consists of a collection of widgets. 
Flutterはコアプログラミング言語として Dartを使用している. Dartはオブジェクト指
向プログラミング言語（OOP）で, 高度にモジュール化されている. Flutterアプリは
ウィジェットのコレクションで構成される.  
Widgets are the basic building blocks of the user interface (UI) in Flutter, whether it’s text, 
images, buttons, or layouts like rows and columns. Every Flutter app is structured in a widget 
hierarchy, where widgets can nest inside other widgets, or they can have a parent-child 
relationship. 
ウィジェットは, テキスト, 画像, ボタン, 行や列のようなレイアウトなど, Flutterのユ
ーザーインターフェース（UI）の基本的な構成要素である. すべての Flutterアプリ
はウィジェット階層構造になっており, ウィジェットは他のウィジェットの中に入れ

子になったり, 親子関係になったりする.  
An example of a basic Flutter app structure: 
Flutterアプリの基本構造の例： 
 
import 'package:flutter/material.dart'; 
 
void main() { 
  runApp(MyApp()); 
} 
 
class MyApp extends StatelessWidget { 
  @override 
  Widget build(BuildContext context) { 
    return MaterialApp( 
      home: Scaffold( 
        appBar: AppBar( 
          title: Text('Flutter App'), 
        ), 
        body: Center( 
          child: Text('Hello, Flutter!'), 
        ), 
      ), 
    ); 
  } 
} 
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In the above code, a Flutter app starts with runApp(), and MaterialApp is used to set 
the main structure of the app, including properties like home. Each UI element (e.g., Text, 
AppBar, and Scaffold) is a widget. Understanding this hierarchy is important because 
Flutter is entirely built around widgets, from the simplest to the most complex ones. 
Let’s breakdown the structure one-by-one. 
 

上記のコードでは, Flutterアプリは runApp()で始まり, MaterialAppは homeのような
プロパティを含むアプリの主要な構造を設定するために使われる. 各 UI要素（Text, 
AppBar, Scaffoldなど）はウィジェットである. Flutterはシンプルなものから複雑な

ものまで, すべてウィジェットを中心に作られているので, この階層を理解すること

は重要だ.  

では, その構造をひとつひとつ分解してみよう.   
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1. Explanation of import 'package:flutter/material.dart' 
インポート 'package:flutter/material.dart' の説明 

In programming, “importing” means bringing in code from another file or library to use in 
your project. It’s like borrowing tools from a toolbox to help you build something. 

プログラミングにおいて「インポート」とは, 他のファイルやライブラリからコード

を取り込んでプロジェクトで使うことを意味する. 何かを作るときに, 道具箱から道

具を借りるようなものだ.  

What Does package:flutter/material.dart; Mean? 
package:flutter/material.dart;の意味は？ 

§ This is a special Flutter library that contains a set of tools and components for 
building your app’s user interface (UI). 

§ The flutter part tells us we are using the Flutter framework. 
§ The material part refers to Material Design, which is a design style created by 

Google. 
§ The dart part signifies that this is written in the Dart programming language, which 

is what Flutter uses. 
§ これは Flutterの特別なライブラリで, アプリのユーザーインターフェース
（UI）を構築するためのツールとコンポーネントのセットを含んでいる.  

§ flutterの部分は, Flutterフレームワークを使っていることを示している.  
§ マテリアルの部分は, Googleが作成したデザインスタイルであるマテリアル
デザインのことを指している.  

§ dartの部分は, Flutterが使っている Dartプログラミング言語で書かれているこ
とを意味している.  

Why Do We Use It? 
なぜ使うのか？ 

§ When you write an app, you need different building blocks such as buttons, text, and 
layouts to create your UI. This line gives you access to those building blocks so you 
can easily create a visually appealing app. This import is a must! 

§ Without this import, you wouldn’t have access to essential widgets such as: 
o Text: To display words on the screen. 
o Button: To allow users to click and perform actions. 
o Scaffold: To provide a basic structure for the app, including an app bar and 

space for content. 
• アプリを作成する際には, ボタン, テキスト, レイアウトなど, UIを作成するた
めのさまざまな構成要素が必要である. この行では, これらの構成要素にアク
セスできるので, 視覚的に魅力的なアプリを簡単に作成できる. このインポー
トは必須だ！ 

• このインポートがなければ, 以下のような必要不可欠なウィジェットにアクセ

スできない： 
o テキスト：画面に文字を表示する.  
o ボタン：ユーザーがクリックしてアクションを実行できるようにする.  
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o 足場：アプリバーやコンテンツ用のスペースなど, アプリの基本構造

を提供する.  
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2. Understanding the Basics of main.dart in Flutter 
Flutterの main.dartの基本を理解する 
In Flutter, the app always starts from the main() function, just like in Java. But after 
starting with main(), you need to call runApp() to launch the Flutter app. 
Flutterでは, Javaと同じようにアプリは常に main()関数から始まる. しかし main()で
開始した後, Flutterアプリを起動するには runApp()を呼び出す必要がある.  
 
void main() { 
  runApp(MyApp()); 
} 
 

 
§ main(): This is where the program starts. It’s like the main()function in Java. 
§ runApp(MyApp()): This function starts the app and shows the user interface 

(UI). In this case, it shows the MyApp()widget, which is the first part of your app’s 
UI. 

§ main()：ここからプログラムが始まる. Javaの main()関数のようなものだ.  
§ runApp(MyApp())：この関数はアプリを起動し, ユーザー・インターフェース

（UI）を表示する. この場合, アプリの UIの最初の部分であるMyApp()ウィ
ジェットが表示される.  

Comparison with Java 
Javaとの比較 
In a simple Java program, you also start with main(), but creating a user interface (UI) 
usually happens separately. 
単純な Javaプログラムでは, main()でも始まるが, ユーザー・インターフェース

（UI）の作成は通常, 別に行われる.  
 
public class Main { 
  public static void main(String[] args) { 
    System.out.println("Hello World"); 
  } 
} 
 

 
§ Java: The app starts at main(), but you don’t create the UI directly in this function. 

In Android apps, for example, you use other tools like XML files to build the UI. 
§ Flutter/Dart: After main(), the Flutter app immediately builds the UI with 

widgets. Everything happens in one place, making it easier to manage. 
§ Javaの場合：アプリは main()で始まるが, この関数で直接 UIを作成するわけ

ではない. 例えば Androidアプリでは, XMLファイルのような他のツールを使

って UIを構築する.  
§ Flutter/Dart：main()の後, Flutterアプリはすぐにウィジェットで UIを構築す
る. すべてが一箇所で行われるので, 管理が簡単になる.  
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3. Understanding MyApp and the Widget Tree 
MyAppとウィジェットツリーを理解する 

After calling runApp() in main.dart, the next important part is the MyApp widget, 
which is the root of your app. Every Flutter app is made of widgets, which are the building 
blocks of the UI. 
main.dartで runApp()を呼び出した後, 次に重要なのはアプリのルートとなるMyApp
ウィジェットである. すべての Flutterアプリは, UIの構成要素であるウィジェットで

できている.  

Here’s a simple example of what MyApp might look like: 
MyAppがどのようなものか, 簡単な例を挙げよう： 

 
class MyApp extends StatelessWidget { 
  @override 
  Widget build(BuildContext context) { 
    return MaterialApp( 
      home: Scaffold( 
        appBar: AppBar( 
          title: Text('My Flutter App'), 
        ), 
        body: Center( 
          child: Text('Hello, world!'), 
        ), 
      ), 
    ); 
  } 
} 
 

 
§ MyApp: This is a custom widget that your app will use. It extends 

StatelessWidget, which means the UI does not change (no state). 
§ build(): This method tells Flutter how to display the UI. It returns a widget tree, 

which is a hierarchical structure of widgets. 
§ MyApp：これは, アプリが使用するカスタムウィジェットである. 

StatelessWidgetを継承しており, UIが変化しない（ステートがない）ことを意
味する.  

§ build()：このメソッドは Flutterに UIの表示方法を指示する. ウィジェットの
階層構造であるウィジェットツリーを返す.  

How the Widget Tree Works 

The AppBar 
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ウィジェット・ツリーの仕組み 
Flutter’s UI is built like a tree. Each widget can have one or more child widgets, which 
together form the “widget tree.” For example, MaterialApp is the root widget, and inside 
it, we have Scaffold, which contains the structure of the app (like the app bar and body). 
Flutterの UIはツリーのように作られている. 各ウィジェットは 1つ以上の子ウィジ

ェットを持つことができ, それらが一緒になって "ウィジェットツリー "を形成する. 
例えば, MaterialAppはルートウィジェットで, その中にアプリの構造（アプリバーや

ボディなど）を含む Scaffoldがある.  
§ MaterialApp: The main widget that wraps everything. It helps set up the theme 

and routes for navigation. 
§ Scaffold: Provides the basic structure for a screen, including app bar and body. 
§ AppBar: The bar at the top of the app, usually for titles or actions. 
§ Text: Displays simple text. 
§ MaterialApp：すべてを包むメインウィジェット. テーマとナビゲーションの

ルートを設定するのに役立.  
§ Scaffold：アプリバーや本体など, 画面の基本構造を提供する.  
§ AppBar：アプリの上部にあるバーで, 通常はタイトルやアクションを表示す

る.  
§ テキスト：簡単なテキストを表示する.  
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4. Understanding the Class and Extends 
クラスとエクステンドを理解する 
In Flutter, a class is like a blueprint for creating objects, in this case, widgets. 
Flutterでは, クラスはオブジェクト, この場合はウィジェットを作るための設計図の

ようなものだ.  
 
class MyApp extends StatelessWidget { 
 

 
§ class MyApp: This defines a custom widget named MyApp. It represents the main 

structure of your app. 
§ extends StatelessWidget: The extends keyword indicates that MyApp is a 

type of StatelessWidget. This means that the widget does not maintain any internal 
state; it will not change dynamically during its lifetime. 

§ クラス MyApp：MyAppという名前のカスタムウィジェットを定義します. ア
プリのメイン構造を表す.  

§ extends StatelessWidget：extendsキーワードは, MyAppが StatelessWidgetのタ
イプであることを示する. これは, ウィジェットが内部状態を保持しないこと

を意味する.  
By using StatelessWidget, you’re saying that once the widget is built, it won’t change unless 
it’s rebuilt by the parent widget. 
StatelessWidgetを使うことで, 一度構築されたウィジェットは, 親ウィジェットによ

ってリ構築されない限り変更されないということである.  

Comparison with Java: 
Javaとの比較： 
In Java, you would define a class similarly: 
Javaでも同様にクラスを定義する： 

 
public class MyApp extends StatelessWidget { 
} 
 

 
Both Dart and Java use the extends keyword to create a subclass, but Dart is more concise 
and has built-in support for widget-based design. 
Dartも Javaも extendsキーワードを使ってサブクラスを作成するが, Dartの方がより
簡潔で, ウィジェット・ベースの設計のサポートが組み込まれている.  
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5. Overriding Methods with @override 
overrideを使ったメソッドのオーバーライド 

When you define a method in a class that already exists in its parent class, you use 
@override. 
親クラスにすでに存在するメソッドをクラスで定義する場合, @overrideを使う.  
   
 @override 
  Widget build(BuildContext context) { 
 

 
§ @override: This annotation tells Flutter that you are providing your own 

implementation of a method that is inherited from the parent class (StatelessWidget). 
§ Why is it important? This allows you to customize how your widget should look by 

defining the build() method, which is essential for creating the user interface. 
§ override：このアノテーションは, 親クラス(StatelessWidget)から継承されたメ

ソッドの独自の実装を提供することを Flutterに伝える.  
§ なぜそれが重要なのか？ユーザーインターフェイスの作成に不可欠な build() 
メソッドを定義することで, ウィジェットの外観をカスタマイズできる.  

Comparison with Java: 
Javaとの比較： 
In Java, overriding looks like this: 
Javaでは, オーバーライドは次のようになる： 
 
@Override 
public void build(BuildContext context) { 
} 
 

 
Both languages use @Override to indicate that a method is being overridden, helping to 
avoid mistakes when the method signature doesn’t match. 
どちらの言語でも, メソッドがオーバーライドされることを示すために@Overrideを
使用し, メソッドのシグネチャが一致しない場合のミスを避けるのに役立っている.  
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6. Exploring the Build Method and BuildContext 
Buildメソッドと BuildContextの探索 
The build() method is where you describe how your widget should appear on the screen. 
build()メソッドでは, ウィジェットがどのように画面に表示されるかを記述する.  

   
Widget build(BuildContext context) { 
 

 
§ Widget build(): This method returns a widget tree, which is a collection of widgets 

that make up your user interface. 
§ BuildContext: This parameter gives context about where the widget fits in the widget 

tree. It allows you to access inherited widgets and manage navigation. 
§ Widget build()：このメソッドは, ユーザーインターフェイスを構成するウィ

ジェットのコレクションであるウィジェットツリーを返す.  
§ BuildContext：このパラメータは, ウィジェットがウィジェットツリーのどこ

に位置するかについてのコンテキストを与える. 継承されたウィジェットにア

クセスしたり, ナビゲーションを管理したりできる.  
The build() method is called whenever the widget needs to be drawn, ensuring that the UI is 
always up to date. 
build()メソッドは, ウィジェットの描画が必要になるたびに呼び出され, UIが常に

最新であることを保証する.  
Comparison with Java: 
Javaとの比較： 
In Java, a similar method would typically return a view: 
Javaでは, 同様のメソッドは通常ビューを返す： 

 
@Override 
protected View build(Context context) { 
} 
 

 
While both methods serve similar purposes, Flutter’s build() method is specifically tailored 
for creating a widget tree, emphasizing a reactive UI model. 
どちらのメソッドも似たような目的を果たすが, Flutterの build()メソッドは特にウィ

ジェットツリーの作成に特化しており, リアクティブな UI モデルを重視している.  
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7. What Does Return Do in Flutter 
Flutter におけるリターンの役割 
Inside the build() method, you use return to specify what the widget should display. 
build()メソッドの中では,returnを使ってウィジェットの表示内容を指定する. 
 
    return MaterialApp( 
      home: Scaffold( 
        appBar: AppBar( 
          title: Text('My Flutter App'), 
        ), 
        body: Center( 
          child: Text('Hello, world!'), 
        ), 
      ), 
    ); 
 

 
§ return: This statement sends the widget back to Flutter for rendering. 
§ MaterialApp: This widget serves as the root of your application and provides the 

basic structure, like navigation and theming. 
§ Scaffold: This provides a framework for implementing the basic visual layout 

structure, including an app bar and a body. 

§ return：この文はレンダリングのためにウィジェットを Flutterに送り返す. 
§ MaterialApp：このウィジェットはアプリケーションのルートとして機能し,
ナビゲーションやテーマ設定などの基本構造を提供する. 

§ Scaffold：これは,アプリバーとボディを含む基本的なビジュアルレイアウト

構造を実装するためのフレームワークを提供する. 
Comparison with Java: 
Javaとの比較: 

In Java, the return statement might look like this: 
Javaでは,return文は次のようになる： 
 
return new MaterialApp(); 
 

 
Both Dart and Java use return to send back the created object, but in Dart, the syntax is more 
streamlined and widget-centric. 
Dartも Javaも,作成したオブジェクトを送り返すのに returnを使うが,Dartでは構文が
より合理化され,ウィジェット中心になっている. 
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8. What is MaterialApp in Flutter? 
FlutterのMaterialAppとは？ 
MaterialApp is like the base structure for any Flutter app that follows Google’s Material 
Design guidelines. It’s one of the first things you create in a Flutter project because it sets up 
the basic structure of the app. 
MaterialAppは,GoogleのMaterial Design ガイドラインに従った Flutterアプリの基本
構造のようなものである.アプリの基本構造を設定するので,Flutterプロジェクトで最

初に作成するものの 1つである. 
Here’s what MaterialApp usually does: 

§ Defines the visual style of your app (like themes, colors, fonts). 
§ Sets up navigation between different screens in your app. 
§ Provides some default behavior and settings to help you build your app faster. 

MaterialAppが通常行っていることは以下の通りだ： 
§ アプリのビジュアルスタイルを定義する（テーマ,色,フォントなど）. 
§ アプリ内の異なる画面間のナビゲーションを設定する. 
§ デフォルトの動作と設定をいくつか提供し,アプリをより速く構築できるよう
にする. 

Breaking Down the MaterialApp 
MaterialAppを分解する 
Let’s look at a basic example: 
 
MaterialApp( 
  home: Scaffold(   // The main layout for the screen 
    appBar: AppBar( // The top bar with a title 
      title: Text('Welcome to Flutter!'), 
    ), 
    body: Center(   // The main content in the middle of the 
screen 
      child: Text('Hello, Flutter!'), 
    ), 
  ), 
); 
 

Explanation: 
§ home: This is the first screen your app shows when it starts. Here, we use a Scaffold 

to set up the screen. 
§ Scaffold: Think of this as the basic layout of a screen. It gives you sections like an 

AppBar (the bar at the top) and a body (where the main content goes). 
§ AppBar: The top bar where you can put a title or buttons. 
§ body: The main part of the screen. Here, we placed a simple text saying “Hello, 

Flutter!” 

§ home：アプリが起動したときに最初に表示される画面です.ここでは,Scaffold
を使用して画面を設定する. 
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§ Scaffold：画面の基本的なレイアウトと考えてください.AppBar（上部のバ

ー）や body（メインコンテンツが入る部分）などのセクションがあす. 
§ AppBar：タイトルやボタンを置くことができるトップバー. 
§ body：画面のメイン部分.ここでは,"Hello, Flutter!"というシンプルなテキスト
を配置した. 

Why is MaterialApp Important? 
§ It provides a ready-to-use structure for your app, so you don’t have to create 

everything from zero. 
§ It follows Google’s Material Design, giving your app a modern and consistent look. 
§ It makes it easy to organize your app into different screens and add navigation 

(moving between screens). 

なぜ MaterialAppが重要なのか？ 
§ すぐに使えるアプリの構造を提供するので,すべてをゼロから作る必要はない. 
§ Googleのマテリアルデザインに準拠し,アプリにモダンで一貫性のある外観を

与える. 
§ アプリをさまざまな画面に整理したり,ナビゲーション（画面間の移動）を追

加したりするのが簡単になる. 
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9. What is Scaffold in Flutter?  
Flutterの Scaffoldとは？ 
In Flutter, Scaffold is like the basic structure or skeleton of a screen. It helps you set up the 
main parts of your app’s UI, such as:  

Flutterでは,Scaffoldは画面の基本構造やスケルトンのようなものである.アプリの UI
の主要部分を設定するのに役立： 

§ AppBar: The top bar with the title or navigation buttons. 
§ Body: The main content of the screen. 
§ FloatingActionButton: A button that “floats” over the content, often used for quick 

actions.  

§ AppBar：タイトルやナビゲーションボタンのあるトップバー. 
§ Body：画面のメインコンテンツ. 
§ FloatingActionButton：コンテンツの上に「浮かぶ」ボタンで,クイックアク
ションによく使われる. 

Example Breakdown: 
 
Scaffold( 
  appBar: AppBar( 
    title: Text('My Flutter App'), 
  ), 
  body: Center( 
    child: Text('Hello, World!'), 
  ), 
  floatingActionButton: FloatingActionButton( 
    onPressed: () { 
      print('Button Pressed!'); 
    }, 
    child: Icon(Icons.add), 
  ), 
); 
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Key Parts of Scaffold (主要部品) 

1. appBar 
§ This creates a top bar for your screen. 
§ Inside appBar, you need to use a Widget, like AppBar, which often contains 

other widgets like Text for the title. 

§ これにより,スクリーンのトップバーが作成される. 
§ appBarの内部では,AppBarのようなウィジェットを使用する必要があ

る.ウィジェットには,タイトル用のテキストのような他のウィジェット

が含まれていることがよくある. 
2. body 

§ This is the main part of the screen where you put your content. 
§ Inside body, you must include a Widget—such as Center, Column, or Row—

to position and organize other widgets (like Text or buttons). 

§ これは,あなたがコンテンツを置く画面の主要部分である. 
§ bodyの中には,他のウィジェット（テキストやボタンなど）を配置・整

理するためのウィジェット（Center,Column,Rowなど）を入れる必要

がある. 
3. floatingActionButton 

§ A floating button used for important actions. 
§ You need to place a Widget inside, like Icon, to display the button’s content. 

§ 重要なアクションに使用されるフローティングボタン. 
§ ボタンの内容を表示するには,アイコンのようなウィジェットを内部に

配置する必要がある. 
Reminder: Each of these sections (appBar, body, floatingActionButton) requires a widget 
inside to function properly. 
 

注意：これらの各セクション（appBar,body,floatingActionButton）が正しく機能する

には,内部にウィジェットが必要である. 
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Understanding StatelessWidget and StatefulWidget 
StatelessWidgetと StatefulWidgetを理解する 
In Flutter, there are two main types of widgets: Stateless and Stateful. Both types are used to 
build the user interface, but they behave differently. 

Flutterでは,主に 2種類のウィジェットがある：Statelessと Statefulだ.どちらのタイ

プもユーザーインターフェイスを構築するのに使われるが,動作は異なる. 

StatelessWidget 
A Stateless widget is a widget that does not change after it is built. Once created, it stays the 
same until you explicitly tell Flutter to rebuild it (usually by navigating to a new page or 
restarting the app). These are ideal for displaying static content like text, icons, or images. 

Stateless widgetとは,構築後に変更されないウィジェットのことである.一度作成され

ると,Flutterに明示的に再構築を指示するまで（通常は新しいページに移動するかア

プリを再起動することで）同じ状態を保ち.テキスト,アイコン,画像などの静的なコ

ンテンツを表示するのに最適である. 

For example, a widget showing a title that doesn’t need to change could be Stateless: 
例えば,変更する必要のないタイトルを表示するウィジェットは,Statelessにすること
ができる： 

 
class TitleWidget extends StatelessWidget { 
  @override 
  Widget build(BuildContext context) { 
    return Text('Welcome to My App'); 
  } 
} 
 

In this example, the TitleWidget always shows the same text, “Welcome to My App.” 
No matter what happens in the app, it stays the same. 

この例では,TitleWidgetは常に同じテキスト "Welcome to My App "を表示す.アプリの
中で何が起こっても,それは同じままである. 

StatefulWidget 
A Stateful widget, on the other hand, can change over time. This type of widget is used 
when you want the UI to respond to user actions, like clicking a button or entering text. When 
something happens that requires the widget to update, it can do so by changing its state. 

一方,Stateful widgetは,時間とともに変化する.このタイプのウィジェットは,ボタンの
クリックやテキストの入力など,ユーザーのアクションに UI が反応するようにした

い場合に使用する.ウィジェットを更新する必要がある何かが発生したとき,ウィジェ
ットは状態を変更することで更新できる. 

For example, a widget that shows text when the button is clicked requires a Stateful widget: 
例えば,ボタンがクリックされたときにテキストを表示するウィジェットに

は,Stateful widgetが必要： 
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class ButtonWidget extends StatefulWidget { 
  @override 
  _ButtonWidgetState createState() => _ButtonWidgetState(); 
} 
 
class _ButtonWidgetState extends State<ButtonWidget> { 
  String buttonText = 'Press me'; 
 
  void updateText() { 
    setState(() { 
      buttonText = 'You pressed the button!'; 
    }); 
  } 
 
  @override 
  Widget build(BuildContext context) { 
    return ElevatedButton( 
      onPressed: updateText, 
      child: Text(buttonText), 
    ); 
  } 
} 
 

In this example, the ButtonWidget starts with the text “Press me.” When the user presses 
the button, it changes the text to “You pressed the button!” This is made possible by the 
Stateful nature of the widget. 

この例では,ButtonWidgetは "Press me "というテキストで始まる.ユーザがボタンを押

すと,"You pressed the button!"というテキストに変わる.これは,ウィジェットのステー
トフルな性質によって可能になる.  

Stateful Structure (構造) 
If you extends class using StatefulWidget, there are some adds structure before Widget build. 

StatefulWidgetを使用してクラスを拡張する場合,Widget ビルド前にいくつかの構造

が追加される. 
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a. Defines a StatefulWidget (StatefulWidgetを定義する) 

class ButtonWidget extends StatefulWidget 
 

Defines a StatefulWidget named ButtonWidget. A StatefulWidget allows the UI 
to change dynamically over time. 

ButtonWidgetという名前の StatefulWidgetを定義する.StatefulWidgetは,UIを時

間と共に動的に変化させる. 
b. First @override (createState) (最初の@override(createState)) 

  @override 
 

Used for connects the StatefulWidget to its State class. It returns an instance of the 
state class, which will manage the state of the widget. 

StatefulWidgetを Stateクラスに接続するために使用する.ウィジェットの状態

を管理するステートクラスのインスタンスを返す. 
c. Initializes the state management (状態管理を初期化する) 

  _ButtonWidgetState createState() => 
_ButtonWidgetState(); 
§ Part of the StatefulWidget structure and connects the widget to its State class.  
§ The createState method is overridden to return an instance of 

_ButtonWidgetState, which extends State<ButtonWidget> and 
manages the widget’s state.  

§ The => symbol is a shorthand for a single-line return statement in Dart, making 
the code cleaner.  

§ The returned _ButtonWidgetState() object allows Flutter to track 
changes to the state and rebuild the UI when necessary. 

§ StatefulWidget構造の一部で,ウィジェットを Stateクラスに接続する.  
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§ createStateメソッドは,State<ButtonWidget>を継承し,ウィジェットの状態

を管理する_ButtonWidgetStateのインスタンスを返すためにオーバーライ
ドされる.  

§ => という記号は,Dartでは 1行の return文の省略記法で,コードをすっきり

させる.  
§ 返された_ButtonWidgetState()オブジェクトは,Flutterが状態の変更を追跡

し,必要なときに UIを再構築することを可能にする. 
 

Differences Between StatelessWidget and StatefulWidget 
StatelessWidgetと StatefulWidgetの違い 

Here's a comparison table: 
Feature StatelessWidget StatefulWidget 
Changes Over Time No Yes 
State Management No internal state Has internal state 
Performance More efficient Less efficient 
Example Static text, icons, images Interactive buttons, forms 

Widget Class 
class MyWidget extends 
StatelessWidget 

class MyWidget extends 
StatefulWidget 

Build Method Only needs build method 
Needs createState and State 
class 

 
特徴 StatelessWidget StatefulWidget 
経年変化 いいえ はい 
国家経営 内部状態なし 内部状態を持つ 
パフォーマン

ス より効率的 効率が悪い 

例 静的テキスト,アイコン,画像 
インタラクティブなボタン,フ

ォーム 
ウィジェット

クラス 
クラス MyWidget extends 
StatelessWidget 

クラス MyWidget extends 
StatefulWidget 

構築方法 必要なのは構築・メソッドのみ 
createStateと Stateクラスが必

要 
 
Comparison with Java: 
Javaとの比較 ： 
In Java, especially for Android development, you also create UI components, but the 
approach is different: 

Java,特に Androidの開発では,UIコンポーネントも作成するが,アプローチが異なる： 
1. Stateless (In Java) 

In Java, if you want to display something that doesn’t change, you might define a 
TextView in XML. The text will stay the same unless you update it in your Java code, 
which is similar to Flutter’s Stateless widget. 
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Javaでは,変化しないものを表示したい場合,XMLで TextViewを定義するかも
しれない.これは Flutterの Stateless widgetに似ている. 
 
TextView textView = findViewById(R.id.myTextView); 
textView.setText("Welcome to My App"); 
 

 
2. Stateful (In Java) 

When you want a UI element to update dynamically (like when a button is clicked), 
you need to handle this in your Java code using listeners. This is like using a Stateful 
widget in Flutter. 
UI要素を動的に更新したいとき（ボタンがクリックされたときなど）,Javaコ
ードでリスナーを使ってこれを処理する必要がある.これは Flutterで Stateful 
widgetを使うようなものだ. 
 
Button button = findViewById(R.id.myButton); 
button.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
    @Override 
    public void onClick(View v) { 
        button.setText("You pressed the button!"); 
    } 
}); 
 

 
  



 

Go to Table of Contents 38 

Functions as First-Class Objects and Using Them as Arguments 
第一級オブジェクトとしての関数と引数としての使用 

In Dart, functions are treated as first-class objects. This means you can: 
Dartでは,関数はファーストクラスのオブジェクトとして扱われる.つまり,以下のこ

とが可能である： 
§ Assign functions to variables. 
§ Pass functions as arguments to other functions. 
§ Return functions from other functions. 

§ 関数を変数に代入する. 
§ 関数を他の関数の引数として渡す. 
§ 他の関数から関数を返す. 

This feature provides flexibility and enhances code reusability, allowing for more dynamic 
applications. 

この機能は柔軟性を提供し,コードの再利用性を高め,よりダイナミックなアプリケー

ションを可能にする. 
Example: 
void sayHello() { 
  print('Hello!'); 
} 
 
void executeFunction(void Function() fn) { 
  fn(); // Call the function passed as an argument 
} 
 
void main() { 
  executeFunction(sayHello); // Pass the sayHello function 
} 

In this example, the sayHello function is passed to executeFunction, which then 
calls it. This shows how functions can be easily passed around and executed. 

この例では,sayHello関数が executeFunctionに渡され,executeFunctionがそれを呼び出

している.これは,関数がどのように簡単に渡されて実行されるかを示している. 
This concept is particularly useful in Flutter, where you can define actions for user 
interactions, such as button clicks. For example: 

このコンセプトは Flutterでは特に便利で,ボタンのクリックなどのユーザーインタラ
クションに対してアクションを定義することができる.例えば： 

void showMessage(String message) { 
  print(message); 
} 
 
void performAction(void Function(String) action, String 
message) { 
  action(message); // Call the action with the message 
} 
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void main() { 
  performAction(showMessage, 'Button was clicked!'); // Pass 
the showMessage function 
} 

In this code, the showMessage function is passed to performAction, which then 
executes it. This pattern is common in Flutter, where you pass functions to widget properties, 
allowing the app to respond to user interactions. 

このコードでは,showMessage関数が performActionに渡され,それが実行される.この
パターンは Flutterでは一般的で,ウィジェットのプロパティに関数を渡すことで,ア
プリがユーザーのインタラクションに反応できるようになる. 
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Values Can Be Constants, Variables, or Functions 
値は定数,変数,関数のいずれか 

In Flutter, you can pass values as constants, variables, or even functions when defining 
widget properties. This flexibility enables you to create dynamic and interactive user 
interfaces. 
Flutterでは,ウィジェットのプロパティを定義するときに,定数,変数,あるいは関数と
して値を渡すことができる.この柔軟性によって,ダイナミックでインタラクティブな
ユーザーインターフェイスを作ることができる. 

§ Constants are fixed values that cannot change. 
§ Variables can hold different values during runtime. 
§ Functions can be executed to produce a value. 

§ 定数は変更できない固定値である. 
§ 変数は実行時に異なる値を保持することができる. 
§ 関数を実行して値を生成することができる. 

Example: 
 
final String message = 'Welcome to Flutter'; 
final double fontSize = 24.0; 
 
void printGreeting() { 
  print('Hello from a function!'); 
} 
 
Text( 
  message, 
  style: TextStyle( 
    fontSize: fontSize, 
    color: Colors.blue, 
  ), 
); 
 
ElevatedButton( 
  onPressed: printGreeting, 
  child: Text('Click Me'), 
); 
 

In this example: 
§ The Text widget uses a constant (message) and a variable (fontSize) for its 

properties. 
§ The ElevatedButton widget uses a function (printGreeting) to define what 

happens when the button is pressed. 

§ テキスト・ウィジェットは,定数（message）と変数（fontSize）をプロパティ
に使う. 

§ ElevatedButton ウィジェットは,ボタンが押されたときの動作を定義する関数

（printGreeting）を使用している. 
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This demonstrates how values in Flutter can be highly dynamic, enhancing the interactivity 
and responsiveness of your application. 

これは,Flutterの値がいかに非常にダイナミックで,アプリケーションのインタラクテ
ィブ性と応答性を高めることができるかを示している.  
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Understanding the Widget Hierarchy in Flutter 
Flutterのウィジェット階層を理解する 
What’s special about Flutter is that these widgets can contain other widgets, forming a 
hierarchy or widget tree. 

Flutterが特別なのは,これらのウィジェットが他のウィジェットを含むことができ,階
層やウィジェットツリーを形成することだ. 

Why Use a Hierarchy? 
なぜ階層を使うのか？ 

1. Organized and Easy to Understand Design: 
整理されたわかりやすいデザイン： 
In Flutter, you don’t directly control how things look on the screen. Instead, you 
describe the layout using widgets. For example, if you want to create an app with a 
title at the top and text in the center of the screen, you will write it like this: 
Flutterでは,画面上の見え方を直接コントロールすることはできない.代わり

に,ウィジェットを使ってレイアウトを記述する.例えば,上部にタイトル,画面

中央にテキストを表示するアプリを作りたい場合,次のように書く： 
 
return MaterialApp( 
  home: Scaffold( 
    appBar: AppBar( 
      title: Text('Hello Flutter!'), 
    ), 
    body: Center( 
      child: Text('Welcome to my app!'), 
    ), 
  ), 
); 
 

In this code, we have several layers of widgets:  
このコードでは,ウィジェットのレイヤーがいくつかある： 
MaterialApp is the root widget, containing Scaffold for the app’s structure, AppBar 
for the title, and Text inside Center to display text in the middle of the screen.  

MaterialAppはルート・ウィジェットで,アプリの構造を表す Scaffold,タイトル
を表す AppBar,画面の中央にテキストを表示する Text inside Centerを含んで

いる. 
Each widget is arranged in order, creating a structure that’s easy to follow. 

各ウィジェットは順番に並べられ,わかりやすい構造になっている. 
Hierarcy Level Widget Parent Widget Description 

1 (Top) MaterialApp - Root of the app. 
2 Scaffold MaterialApp Basic app 

structure. 
3 AppBar Scaffold Top app bar. 
3 Center Scaffold Centers its child. 
4 (Bottom) Text Column Display text. 

2. Reusable Components: 
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再利用可能なコンポーネント： 
By creating a hierarchy of widgets, you can break the UI into small pieces that can be 
reused. For example, you could create a custom button that can be used in multiple 
places in the app: 
ウィジェットの階層を作ることで,UIを再利用可能な小さなパーツに分割す

ることができる.例えば,アプリ内の複数の場所で使用できるカスタムボタン

を作成できる： 
class CustomButton extends StatelessWidget { 
  final String text; 
  CustomButton(this.text); 
 
  @override 
  Widget build(BuildContext context) { 
    return ElevatedButton( 
      onPressed: () {}, 
      child: Text(text), 
    ); 
  } 
} 
 

 This button can be reused with different text wherever you need it in the app. 

このボタンは,アプリ内の必要な場所に別のテキストで再利用することができ

る. 
3. Easy to Manage and Maintain: 
管理と維持が容易： 
The widget hierarchy also makes your code more organized and easy to maintain. If 
you need to change a part of the UI, you can focus on that specific widget without 
affecting the whole app. This becomes very helpful as your app grows. 
また,ウィジェットの階層化によって,コードがより整理され,メンテナンス

が容易になる.UIの一部を変更する必要がある場合,アプリ全体に影響を与え

ることなく,特定のウィジェットに集中できる.これは,アプリが成長するにつ

れて,非常に便利である. 
4. Flexible Customization: 
柔軟なカスタマイズ： 
The widget hierarchy allows you to easily control how things look. For example, if 
you want to add a background color or padding to some text, you can simply wrap the 
Text widget in a Container and Padding widget: 
ウィジェットの階層構造により,見た目を簡単にコントロールできる.例えば,
テキストに背景色やパディングを追加したい場合,Text ウィジェットを
Containerと Padding ウィジェットで囲むだけである： 
 
Container( 
  padding: EdgeInsets.all(8.0), 
  color: Colors.blueAccent, 
  child: Text('Styled Text'), 
); 
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 This gives you complete control over how each element looks on the screen. 
これにより,各要素がスクリーン上でどのように見えるかを完全にコントロー

ルできる. 

Performance Benefits 
パフォーマンスのメリット 
Flutter is designed to handle this hierarchy efficiently. When something changes in your app, 
Flutter will only rebuild the widgets that need to change, without updating everything. This 
ensures that the app runs smoothly, even with many nested widgets. 

Flutterはこの階層を効率的に処理するように設計されている.アプリ内で何かが変更

されると,Flutterはすべてを更新せずに,変更が必要なウィジェットだけを再構築す

る.これにより,たくさんのウィジェットが入れ子になっていても,アプリがスムーズ

に動くようになる. 

Comparison with Java: 
Javaとの比較 ： 
In Java, especially when building UIs for Android, you might deal with XML layouts and 
Java code to manipulate UI elements. For instance, if you want to display a TextView 
inside a LinearLayout, you’d define this in an XML file and then reference it in your 
Java code. The hierarchy exists, but it’s split between XML (layout) and Java (logic). 

Javaでは,特に Android用の UIを構築する場合,XMLレイアウトと UI要素を操作す

る Javaコードを扱うことがある.例えば,LinearLayoutの中に TextViewを表示したい

場合,XMLファイルでこれを定義し,Javaコードでそれを参照する.階層は存在する

が,XML（レイアウト）と Java（ロジック）に分かれている. 

In contrast, Flutter uses Dart code for everything—both layout and logic are in one place. 
The widget hierarchy is written directly in Dart, making it easier to visualize and manage. 

対照的に,Flutterは全てに Dartのコードを使い,レイアウトとロジックの両方が一箇

所に集約されている.ウィジェットの階層は Dartで直接記述され,可視化と管理が簡

単になる.  
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Understanding setState in Flutter 
Flutterで setStateを理解する 
In Flutter, when you create a Stateful widget, you often need to update the user interface 
(UI) based on user interactions, such as button clicks or text input. The setState method is 
how you tell Flutter that something has changed in the widget, and it needs to rebuild the UI 
to reflect that change. 

Flutterでは,Statefulなウィジェットを作成すると,ボタンのクリックやテキスト入力

などのユーザーインタラクションに基づいてユーザーインターフェイス（UI）を更

新する必要がよくある.setStateメソッドは,Flutterにウィジェット内で何かが変更さ

れ,その変更を反映するために UIを再構築する必要があることを伝える方法である. 

What is setState? 
setState とは？ 

§ setState tells Flutter that something has changed, and the UI needs to be rebuilt. 
§ It takes a function that modifies the state. 

§ setStateは Flutterに何かが変わったことを伝え,UIを再構築する必要があるこ

とを伝える. 
§ 状態を変更する関数を取る. 

 
class CounterWidget extends StatefulWidget { 
  @override 
  _CounterWidgetState createState() => _CounterWidgetState(); 
} 
 
class _CounterWidgetState extends State<CounterWidget> { 
  int counter = 0; 
 
  void incrementCounter() { 
    setState(() { 
      counter++; // Update the counter 
    }); 
  } 
 
  @override 
  Widget build(BuildContext context) { 
    return Column( 
      children: [ 
        Text('Counter: $counter'), 
        ElevatedButton( 
          onPressed: incrementCounter, 
          child: Text('Increment'), 
        ), 
      ], 
    ); 
  } 
} 
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In this example: 
§ We have a counter that starts at 0. 
§ When the button is pressed, the incrementCounter method is called. 
§ Inside this method, setState is used to increase the counter and trigger a rebuild of the 

UI. 
§ The new value of the counter is displayed on the screen. 

§ 0から始まるカウンターがある. 
§ ボタンが押されると,incrementCounterメソッドが呼ばれる. 
§ このメソッドの中で,setStateはカウンターを増やし,UIの再構築をトリガーす

るために使われる. 
§ カウンターの新しい値が画面に表示される. 

Comparison with Java 
Javaとの比較 
In Java (Android), you update UI elements directly within event listeners. 
Java（Android）では,イベントリスナー内で直接 UI要素を更新する. 
 
Button button = findViewById(R.id.myButton); 
TextView textView = findViewById(R.id.myTextView); 
int[] counter = {0}; // Use an array to allow modification 
 
button.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
    @Override 
    public void onClick(View v) { 
        counter[0]++; // Increment the counter 
        textView.setText("Counter: " + counter[0]); // Update 
the TextView 
    } 
}); 
 

In this Java example: 
§ A button click increments a counter and updates the text of a TextView. 
§ You manually change the text of the TextView inside the click listener. 

§ ボタンをクリックすると,カウンターがインクリメントされ,TextViewのテキ
ストが更新されます. 

§ TextViewのテキストは,クリックリスナーの内部で手動で変更します. 

Key Differences 
§ Flutter: setState simplifies state management and automatically rebuilds the UI. 
§ Java: You manually update UI elements, which can be more complex. 

主な違い 
§ Flutter: setStateは状態管理を簡単にし,UIを自動的に再構築する. 
§ Java：UI要素を手動で更新するため,より複雑になる可能性がある. 
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Flow of setState (setStateの流れ) 

 
Step-by-Step of setState Flow 

1. State Change Triggered (状態変化がトリガー) 
When you call setState(() { ... }), you change a value in the widget’s 
state. 
setState(() { ... }) を呼び出すと,ウィジェットの状態の値が変更されます.}) を
呼び出すと,ウィジェットのステータスの値を変更する. 
For example: 
setState(() {  
  counter++; // Changing the state 
}); 

2. Mark Widget as “Dirty” (ウィジェットを "Dirty "とマーク) 
Flutter marks the State object as “dirty”, meaning it needs to be rebuilt. This tells 
Flutter that something in the widget’s state has changed and the UI must be updated. 
Flutterは Stateオブジェクトを "dirty",つまり再構築する必要があるとマーク

する.これは Flutterに,ウィジェットの状態の何かが変更され,UIを更新する必

要があることを伝える. 
3. Schedule a Rebuild (再構築のスケジュール) 

Flutter schedules a rebuild of the widget. It doesn’t update the screen immediately 
but waits until the next frame to process all UI updates efficiently. 
Flutterはウィジェットの再構築をスケジュールする.すぐに画面を更新するの

ではなく,すべての UI 更新を効率的に処理するために次のフレームまで待つ. 
4. build() Method is Called (build()メソッドが呼び出される) 

The build() method in the State object is called again. Flutter reconstructs the 
widget tree only for the parts that depend on the changed state. 
Stateオブジェクトの build()メソッドが再度呼び出される.Flutterは,変更され

た状態に依存する部分のみウィジェットツリーを再構築する. 
5. UI is Updated (UIを更新) 
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Flutter compares the old widget tree and the new widget tree (a process called 
widget reconciliation). Only the parts of the UI that have changed are updated on the 
screen. 
Flutterは古いウィジェットツリーと新しいウィジェットツリーを比較します

（ウィジェットの照合と呼ばれる処理）.UIの変更された部分だけが画面上で

更新される.  
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Ternary Condition Operation 
三項条件操作 

A ternary condition is a shortcut way to write an if-else statement in one line. It checks a 
condition and quickly decides what to do, depending on whether the condition is true or false. 

三項条件は,if-else文を 1行で記述する近道である.条件をチェックし,その条件が真か

偽かによって何をすべきかを素早く決定する. 
Regular if-else (通常の if-else) Ternary Condition (三項条件) 

 
if (isLoggedIn) { 
  return Text('Welcome 
back!'); 
} else { 
  return Text('Please log 
in!'); 
} 
 

 
Text(isLoggedIn ? 'Welcome 
back!' : 'Please log in!'); 

Basic format looks like this : 
基本的なフォーマットは次のようになる： 
 
condition ? valueIfTrue : valueIfFalse; 
 

§ condition: This is what gets checked (true or false). 
§ ?: If the condition is true, it returns the value right after the question mark. 
§ :: If the condition is false, it returns the value after the colon. 

§ condition：チェックされる内容（真か偽か）. 
§ ? :条件が真の場合,クエスチョンマークの直後の値を返す. 
§ : :条件が偽の場合,コロンの後の値を返す. 

When to Use regular if-else? 
通常の if-elseはいつ使うのか？ 

§ If your condition is more complicated, it’s better to use a regular if-else to keep your 
code easier to understand. 

§ 条件が複雑な場合は,通常の if-elseを使った方がコードを理解しやすい. 
In short, the ternary condition is just a faster way to write a simple if-else, especially 
when you need to pick between two options based on a condition! 

要するに,三項条件は単純な if-elseをより速く書く方法であり,特に条件に基づいて 2
つの選択肢のどちらかを選ぶ必要がある場合に有効だ！ 



 

Go to Table of Contents 50 

Commonly Used Widgets 
よく使われるウィジェット 

1. AppBar Widget 
The AppBar in Flutter is a toolbar commonly used at the top of a screen. It helps 
organize content and gives your app a consistent structure. You can use it to display a 
title, navigation icons, or even action buttons. AppBar has four main parts you can 
customize: 
Flutterの AppBarは画面上部でよく使われるツールバーである.コンテンツを整理

し,アプリに一貫した構造を与えるのに役立.タイトルやナビゲーションアイコン,
アクションボタンを表示するのにも使える.AppBarにはカスタマイズできる 4つ
のメインパーツがある： 

§ Leading: Usually a navigation icon like a back arrow or a menu. 
§ Title: The text or widget in the center of the bar. 
§ Actions: Extra icons or buttons on the right side. 
§ Bottom: A place for adding widgets below the AppBar, like a tab bar. 

§ Leading：通常,戻る矢印やメニューのようなナビゲーションアイコン. 
§ title：バーの中央に表示されるテキストまたはウィジェット. 
§ actions：右側に追加されたアイコンやボタン. 
§ bottom：タブバーのように,AppBarの下にウィジェットを追加する場所で

す. 

 
Here’s how these parts look and work:  
これらのパーツがどのように見え,どのように機能するのかを紹介しよう 
AppBar( 
  leading: Icon(Icons.menu), // Icon on the left 
  title: Text('My AppBar'),  // Title in the center 
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  actions: [                 // Icons on the right 
    IconButton( 
      icon: Icon(Icons.search), 
      onPressed: () { 
        print('Search button pressed'); 
      }, 
    ), 
    IconButton( 
      icon: Icon(Icons.more_vert), 
      onPressed: () { 
        print('More button pressed'); 
      }, 
    ), 
  ], 
  bottom: PreferredSize( 
    preferredSize: Size.fromHeight(50), // Height of the 
bottom 
    child: Container( 
      color: Colors.blueAccent, 
      child: Center( 
        child: Text( 
          'Bottom Widget', 
          style: TextStyle(color: Colors.white, fontSize: 
16), 
        ), 
      ), 
    ), 
  ), 
) 

 

 
Simple Layout Description: 
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シンプルなレイアウトの説明： 

1. Leading: Displays the menu icon (Icons.menu) on the left. 
2. Title: Shows the text "My AppBar" in the center. 
3. Actions: Contains two icons on the right (one for search and one for more options). 

When tapped, they print messages to the console. 
4. Bottom: Adds an extra widget (e.g., a Container with text) below the AppBar, styled 

with a blue background. 
 
1. leading：メニューアイコン(Icons.menu)を左に表示する. 
2. title : 中央に「My AppBar」の文字が表示される. 
3. actions：右側に 2つのアイコンがある（1つは検索,もう 1つはその他のオプ
ション）.タップするとコンソールにメッセージが表示される. 

4. bottom：AppBarの下に余分なウィジェット（テキストを含むコンテナな

ど）を追加する. 

2. Text Widget 
The Text widget in Flutter is used to display text on the screen. It’s a basic but powerful tool 
that allows you to show both plain and styled text.  
FlutterのTextウィジェットは画面にテキストを表示するために使われる.プレーンテ

キストとスタイル付きテキストの両方を表示できる,基本的だが強力なツールだ. 

You can use the Text widget for static messages, dynamic text, or even responsive designs. 
With its many options, it can display text in various styles, alignments, and formats.  

テキストウィジェットは,静的なメッセージ,動的なテキスト,あるいはレスポンシブ

デザインに使用できる.多くのオプションで,様々なスタイル,アラインメント,フォ

ーマットでテキストを表示できる. 

Key Properties of Text 
Here are the most common properties of the Text widget: 
以下は,Text ウィジェットの最も一般的なプロパティです： 

§ data: The text you want to display (required). 
§ style: Customizes how the text looks using a TextStyle object (optional). 
§ textAlign: Aligns the text horizontally (e.g., left, center, right). 
§ maxLines: Limits the number of lines the text can occupy. 
§ overflow: Handles what happens if the text is too long (e.g., ellipsis ...). 
§ softWrap: Controls whether the text wraps to the next line when it reaches the edge 

of its container.  

§ data : 表示したいテキスト（必須）. 
§ style : TextStyleオブジェクト（オプション）を使ってテキストの見え方をカ

スタマイズします. 
§ textAlign: テキストを水平方向に揃える（左寄せ,中央寄せ,右寄せなど）. 
§ maxLines：テキストが占有できる行数を制限する. 
§ overflow：テキストが長すぎる場合の処理（省略記号など）. 
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§ softwarp：テキストがコンテナの端に達したときに次の行に折り返すかどうか

を制御する. 

Here are commonly used properties in TextStyle : 
以下は,TextStyle でよく使用されるプロパティ： 

 
Text( 
  'Welcome to Flutter!', // The text to display 
  style: TextStyle( 
    fontSize: 20,                  // Sets the font size 
    color: Colors.green,           // Text color 
    fontWeight: FontWeight.bold,   // Makes the text bold 
  ), 
  textAlign: TextAlign.center,      // Centers the text 
  maxLines: 2,                      // Limits to 2 lines 
  overflow: TextOverflow.ellipsis,  // Adds "..." if the text 
is too long 
) 

Explanation of the Code 
§ ‘Welcome to Flutter!’: This is the text that will appear on the screen. 
§ style: Customizes the appearance of the text (size, color, weight, etc.). 
§ textAlign: Aligns the text to the center of the container. 
§ maxLines: Limits the text to 2 lines, so it doesn’t overflow. 
§ overflow: If the text exceeds the max lines or width, it adds an ellipsis (...).  

§ ‘Welcome to Flutter!’：これはスクリーンに表示されるテキスト. 
§ style：テキストの外観（サイズ,色,太さなど）をカスタマイズします. 
§ textAlign: テキストをコンテナの中心に揃える. 
§ maxLines：テキストを 2行に制限する. 
§ overflow：テキストが最大行数または最大幅を超えた場合,省略記号（...）が

追加させる. 
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Why Use the Text Widget? 
Textウィジェットを使用する理由 

The Text widget is essential in Flutter because it is: 
TextウィジェットはFlutterに不可欠だ： 

§ Easy to use for displaying both static and dynamic text. 
§ Highly customizable with properties like alignment, wrapping, and overflow. 

§ Flexible enough to fit into any layout or UI design.  

§ 静的テキストと動的テキストの両方を表示するために使いやすい. 
§ 整列,折り返し,はみ出しなどのプロパティで高度にカスタマイズ可能. 
§ どんなレイアウトや UIデザインにもフィットする柔軟性. 
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3. Container Widget 
In Flutter, the Container widget is like a box that you can customize. You can use it to add 
spacing, style, and layout to your app. It’s one of the most flexible and commonly used 
widgets in Flutter. The Container is great for wrapping other widgets to style or position 
them on the screen.  

Flutterでは,Containerウィジェットはカスタマイズできる箱のようなものである.アプ

リに間隔やスタイル,レイアウトを追加するのに使える.Flutterで最も柔軟でよく使わ

れるウィジェットの一つである.Containerは他のウィジェットをラップして,スタイル

や画面上の位置を決めるのに適している. 

Key Features of Container 
§ margin: Adds space outside the container. 
§ padding: Adds space inside the container, around its child widget. 
§ width and height: Set the size of the container. 
§ color: Sets the background color. 
§ decoration: Adds advanced styling like gradients, rounded corners, or shadows.  

§ margin：コンテナの外側にスペースを追加する. 
§ padding：コンテナ内部,子ウィジェットの周囲にスペースを追加する. 
§ widthと height：コンテナのサイズを設定する. 
§ color： 背景色を設定する. 
§ decoration：グラデーション,角丸,影などの高度なスタイルを追加する.  

Commonly Used Properties of BoxDecoration 
BoxDecorationのよく使われるプロパティ 

When using the decoration property, you can customize the container further with a 
BoxDecoration: 

decorationプロパティを使用すると,BoxDecorationでコンテナをさらにカスタマイズ

できる： 

§ color: Sets the background color. 
§ border: Adds borders to the container. 
§ borderRadius: Rounds the corners of the container. 
§ boxShadow: Adds shadow effects. 
§ gradient: Creates a gradient background.  

§ Color： 背景色を設定する. 
§ border：コンテナにボーダーを追加する. 
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§ borderRadius：コンテナの角を丸くする. 
§ boxShadow： 影のエフェクトを追加する. 
§ gradient：グラデーションの背景を作成する. 

Container Layout 

 
Container( 

  width: 200,              // Width of the container 

  height: 100,             // Height of the container 

  margin: EdgeInsets.all(10), // Space outside the container 

  padding: EdgeInsets.all(15), // Space inside the container 

  decoration: BoxDecoration( 

    color: Colors.blue,           // Background color 

    border: Border.all(           // Adds a border 

      color: Colors.black, 

      width: 2, 

    ), 

    borderRadius: BorderRadius.circular(10), // Rounded 

corners 

    boxShadow: [                  // Adds shadow 

      BoxShadow( 

        color: Colors.grey.withOpacity(0.5), 

        spreadRadius: 2, 

        blurRadius: 5, 

        offset: Offset(0, 3), // Shadow position 
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      ), 

    ], 

  ), 

  child: Text( 

    'Hello, Container!',   // Child widget inside the 

container 

    style: TextStyle(color: Colors.white), 

  ), 

) 

 

 
Explanation of the Code 

§ width and height: Set the size of the container. 
§ margin: Adds a 10-pixel gap around the container. 
§ padding: Adds 15-pixel spacing inside the container, around the text. 
§ decoration: 

o color: Sets the background color to blue. 
o border: Adds a black border with a width of 2. 
o borderRadius: Makes the corners rounded with a radius of 10. 
o boxShadow: Creates a subtle shadow for a lifted effect. 

§ child: Places a Text widget inside the container.  

§ widthと height：コンテナのサイズを設定する. 
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§ margin：コンテナの周囲に 10ピクセルのギャップを追加する. 
§ padding：コンテナの内側,テキストの周りに 15ピクセルの間隔を追加する. 
§ decoration： 

o color: 背景色を青に設定する. 
o border：幅 2 の黒いボーダーを追加する. 
o borderRadius：角を半径 10で丸くする. 
o boxShadow: リフトアップ効果のために微妙な影を作る. 

§ child：コンテナ内にテキストウィジェットを配置する. 

Why Use the Container Widget? 
コンテナウィジェットを使用する理由 

The Container widget helps you: 
§ Add spacing with margin and padding. 
§ Style widgets with borders, colors, and shadows. 
§ Wrap content to control its size and positioning.  

コンテナ・ウィジェットは,そんなあなたをサポートする： 
• marginと paddingでスペースを追加する. 
• ボーダー,カラー,シャドウでウィジェットをスタイル. 
• コンテンツをラップして,そのサイズと位置をコントロール.  
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4. Row and Column Widget 
In Flutter, Row and Column are two essential widgets used to arrange other widgets in a 
horizontal or vertical layout. They are the foundation for creating layouts in Flutter. 

Flutterでは,Row（行）とColumn（列）は他のウィジェットを水平または垂直のレイ

アウトに配置するために使われる2つの重要なウィジェットである.Flutterでレイアウ

トを作成するための基礎である. 

§ Row: Aligns widgets horizontally (side by side). 
§ Column: Aligns widgets vertically (one on top of another). 

§ Row：ウィジェットを横に並べる. 
§ Column：ウィジェットを縦に並べる. 

These widgets give you control over how the child widgets are placed and aligned in your 
app’s UI. 

これらのウィジェットは,アプリの UIで子ウィジェットをどのように配置し,整列さ

せるかをコントロールできる. 

Main Axis vs Cross Axis 
When using Row or Column, you often encounter two important concepts: Main Axis and 
Cross Axis. 

行や列を使用する際,しばしば 2つの重要な概念に遭遇する：主軸とクロス軸であ

る. 
1. Main Axis (主軸): 

§ The main direction in which the widgets are arranged. 
§ In a Row, the main axis is horizontal. 
§ In a Column, the main axis is vertical. 

§ ウィジェットが配置される主な方向. 
§ 行では,主軸は水平である. 
§ 列では,主軸は垂直である. 

2. Cross Axis (クロス軸): 
§ The direction perpendicular to the main axis. 
§ In a Row, the cross axis is vertical. 
§ In a Column, the cross axis is horizontal. 

§ 主軸に垂直な方向. 
§ 行の場合,横軸は垂直. 
§ 列では,横軸は水平である. 
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Using the mainAxisAlignment and crossAxisAlignment properties, you can 
control how widgets are spaced and aligned in these axes. 

mainAxisAlignmentプロパティと crossAxisAlignmentプロパティを使用すると,これら

の軸でウィジェットの間隔と整列方法を制御できる. 
// Row Example 
Row( 
  mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.spaceEvenly, // Aligns 
widgets horizontally 
  crossAxisAlignment: CrossAxisAlignment.center,   // Aligns 
widgets vertically 
  children: [ 
    Icon(Icons.star, size: 40, color: Colors.blue), 
    Icon(Icons.favorite, size: 40, color: Colors.red), 
    Icon(Icons.thumb_up, size: 40, color: Colors.green), 
  ], 
), 
 
// Column Example 
Column( 
  mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.center,    // Aligns 
widgets vertically 
  crossAxisAlignment: CrossAxisAlignment.start,   // Aligns 
widgets horizontally 
  children: [ 
    Text('First Item', style: TextStyle(fontSize: 20)), 
    Text('Second Item', style: TextStyle(fontSize: 20)), 
    Text('Third Item', style: TextStyle(fontSize: 20)), 
  ], 
), 
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Explanation of the Code 
Row Example 

§ mainAxisAlignment: Spaces the icons evenly along the horizontal axis. 
§ crossAxisAlignment: Centers the icons vertically within the Row. 
§ children: Contains three Icon widgets, displayed side by side. 

§ mainAxisAlignment：アイコンを水平軸に沿って均等に配置する. 
§ crossAxisAlignment：アイコンを行内で垂直に中央配置します. 
§ children：3つのアイコン・ウィジェットが並んで表示されます. 

Column Example 
§ mainAxisAlignment: Centers the text widgets along the vertical axis. 
§ crossAxisAlignment: Aligns the text to the start (left) of the horizontal axis. 
§ children: Contains three Text widgets, displayed one below the other. 

§ mainAxisAlignment：テキスト・ウィジェットを垂直軸に沿って中央揃えす

る. 
§ crossAxisAlignment：テキストを横軸の開始位置（左）に揃える. 
§ children：3つのテキスト・ウィジェットが含まれ,1つずつ下に表示される. 

Why are Row and Column Different? 
行と列はなぜ違うのか？ 

§ Row works horizontally, so the main axis is horizontal, and the cross axis is vertical. 
§ Column works vertically, so the main axis is vertical, and the cross axis is horizontal. 

§ 行は水平に動くので,主軸は水平,横軸は垂直. 
§ 列は垂直に機能するので,主軸は垂直,横軸は水平になる.  
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5. Button Widget 
Buttons in Flutter are interactive widgets that allow users to perform actions when clicked. 
They are essential for creating any app as they enable users to navigate, submit forms, or 
trigger specific functionality. 

Flutterのボタンはインタラクティブなウィジェットで,クリックするとユーザーがア

クションを実行できる.ユーザーがナビゲートしたり,フォームを送信したり,特定の

機能をトリガーしたりできるようにするため,どんなアプリを作るにも欠かせません. 

Flutter provides various types of buttons for different use cases, such as TextButton, 
ElevatedButton, and OutlinedButton. Each type of button has its own style and purpose: 

Flutterは,TextButton,ElevatedButton,OutlinedButtonなど,様々な使用ケースに対応す

る様々なタイプのボタンを提供する.それぞれのタイプのボタンには独自のスタイル

と目的がある： 

§ TextButton: A simple, flat button with no elevation, often used for less prominent 
actions. 

§ ElevatedButton: A button with elevation that gives a “lifted” look, used for important 
actions. 

§ OutlinedButton: A button with a border but no fill, used for secondary actions. 

§ TextButton：仰角のないシンプルでフラットなボタンで,あまり目立たないアク

ションによく使われる. 
§ ElevatedButton：重要なアクションに使用される,"持ち上げられた "外観を与え

る昇降ボタン. 
§ OutlinedButton：枠線はあるが塗りつぶしのないボタン. 

 

Why is onPressed Important? 
なぜonPressedが重要なのか？ 

The onPressed property defines what happens when a button is clicked. Without it, the 
button is disabled (grayed out) and does nothing when tapped. This makes it crucial to always 
include an onPressed callback, even if it’s just a placeholder function during development. 

onPressedプロパティは,ボタンがクリックされたときの動作を定義する.onPressedプ

ロパティがないと,ボタンは無効化（グレーアウト）され,タップされても何もしませ

ん.このため,開発中はプレースホルダ関数であっても,常にonPressedコールバックを

含めることが重要である. 
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Column( 
  mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.center, 
  children: [ 
    // TextButton Example 
    TextButton( 
      onPressed: () { 
        print('TextButton clicked!'); 
      }, 
      child: Text('Text Button'), 
    ), 
     
    // ElevatedButton Example 
    ElevatedButton( 
      onPressed: () { 
        print('ElevatedButton clicked!'); 
      }, 
      child: Text('Elevated Button'), 
    ), 
 
    // OutlinedButton Example 
    OutlinedButton( 
      onPressed: () { 
        print('OutlinedButton clicked!'); 
      }, 
      child: Text('Outlined Button'), 
    ), 
  ], 
) 
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1. TextButton: 
§ A flat button with no elevation. 
§ The onPressed function prints a message to the console when clicked. 

§ 高さのないフラットなボタン. 
§ onPressed関数は,クリックされるとコンソールにメッセージを表示する. 

2. ElevatedButton: 
§ A raised button that appears “lifted” off the surface. 
§ Great for highlighting important actions. 

§ 表面から「浮き上がって」見える盛り上がったボタン. 
§ 重要な行動を強調するのに最適. 

3. OutlinedButton: 
§ A button with an outlined border and no background color. 
§ Ideal for less critical actions or secondary options. 

§ 輪郭のあるボーダーで背景色のないボタン. 
§ 重要度の低いアクションやセカンダリーオプションに最適. 

Why Use Buttons in Flutter? 
なぜFlutterでボタンを使うのか？ 

§ User Interaction: Buttons make it easy for users to interact with your app. 
§ Customization: You can style buttons to match your app’s design using properties 

like style. 
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§ Flexibility: Flutter provides different button types for various use cases, and you 
can even create custom buttons for unique designs. 

§ ユーザーとのインタラクション：ボタンは,ユーザーがあなたのアプリと簡
単に対話できるようにする. 

§ カスタマイズ：styleなどのプロパティを使用して,アプリのデザインに合わ

せてボタンをスタイル設定できる. 
§ 柔軟性：Flutterは様々なユースケースのために異なるボタンタイプを提供

し,ユニークなデザインのためにカスタムボタンを作成することもできる. 


