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Als Dart in der Version 1.0 im November 2013 erschien, deutete 
viel darauf hin, dass Google damit eine Alternative zu JavaScript 
entwickeln wollte. Der Durchbruch der generellen Vielzweck-
Programmiersprache blieb bisher aber aus. Als Google Dart 
fünf Jahre später dann allerdings als Sprache hinter dem Cross-
Plattform-Framework Flutter einsetzte, erlebte sie einen Auf-
schwung. In der Stack-Overflow-Developer-Survey von 2021 
wurde sie sogar in die Top-10 der beliebtesten Sprachen gewählt. 
Aber was macht Dart eigentlich so interessant und was sind die 
Besonderheiten der Sprache?

Google selbst beschreibt sie so: „Dart ist eine Client-optimierte 
Sprache für schnelle Apps auf jeder Plattform.“ Beim Verwen-
den von Dart merken Nutzer:innen sehr schnell, dass Google 
besonders an der Geschwindigkeit und Verfügbarkeit arbeitet. 
Insgesamt liegt der Fokus bei Dart besonders auf drei Aspekten: 
Optimierung für den Einsatz mit Benutzeroberflächen, einer pro-
duktiven Entwicklungsumgebung und eben der Geschwindigkeit.

OPTIMIZED FOR UI

Eine schnelle Reaktionsfähigkeit ist für eine gut zu bedienende 
Anwendung unerlässlich. Dafür ist es notwendig, dass eine Pro-
grammiersprache beziehungsweise die Laufzeitumgebung das 
Konzept der Nebenläufigkeit unterstützt. Sie muss die Möglich-
keit bieten, mehrere Aufgaben gleichzeitig ausführen zu können. 
Das unterstützt Dart mithilfe von zwei Konzepten. Zum einen 
mit dem Support von asynchronem Code mithilfe der Keywords 
async und await, zum anderen über die sogenannten Isolates. 
Dabei handelt es sich um Darts Alternative für Threads. Der Vor-
teil von einem Isolate ist, dass es keine veränderbaren Objekte 
mit anderen Isolates teilt. Das verringert die Komplexität und 
Fehleranfälligkeit im Vergleich zu Threads mit einem gemein
samen Speicher.

Das nachfolgende Beispiel zeigt den Einsatz der Keywords 
async und await.

Die Verwendung von async und await ähnelt sehr anderen 
Sprachen wie C# oder JavaScript. Ein kleiner Unterschied ist der 
Rückgabe-Type Future. Ein Future stellt ein mögliches Resultat in 
der Zukunft dar. Es ist ein mögliches Resultat, da eine asynchrone 
Funktion auch mit einer Exception beendet werden kann. Um 
also den Programmablauf nicht zu blockieren, wird anstelle des 
Resultats ein Future zurückgegeben.

Im nachfolgenden Beispiel ist eine einfache Verwendung 
eines Isolates zu sehen:

Für die Kommunikation zwischen dem neuen Isolate und dem 
„main“ Isolate wird ein Port benötigt. In Zeile zwei wird dafür 
eine Instanz der Klasse Receiveport erzeugt. Zeile drei beinhaltet 
das Erzeugen eines neuen Isolates durch den Aufruf der Funktion 

JAVASCRIPT-ALTERNATIVE

DART IST MEHR ALS FLUTTER
Die Programmiersprache Dart konnte sich nie richtig durchsetzen.  
Erst durch das erfolgreiche Cross-Plattform-Framework Flutter gewinnt sie an 
Beliebtheit. Auch unabhängig davon hat Dart viel zu bieten.
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spawn. Diese Funktion bekommt zwei Argumente: als erstes die 
Methode, die im neuen Isolate ausgeführt werden soll. In diesem 
Beispiel ist es die Heavycomputation-Methode. Der zweite Para-
meter wird an das Isolate weitergegeben. In diesem Fall wird ein 
Port übergeben, mit dem die Kommunikation zurück zum „main” 
Isolate passiert. In Zeile vier wird dann darauf gewartet, dass 
der Port ein „Ergebnis“ enthält. Um das im Isolate berechnete 
Ergebnis, via Port, zurück an den „main“ Isolate zu senden, wird 
in Zeile elf das Isolate mit dem Aufruf der Funktion exit been-
det. Diese Methode bekommt in diesem Beispiel zwei Parameter: 
erstens den Port, an den das Ergebnis übermittelt werden soll, 
und zweitens das berechnete Resultat. So einfach kann in Dart 
ein Programm geschrieben werden, das sich die Performanz von 
modernen Multi-Core-CPU zunutze macht.

Die sogenannte Sound null Safety von Dart ist ein weiteres 
sehr hilfreiches Feature, um Runtime Errors zu vermeiden. 
Dadurch können Variablen per Default nicht Null sein und 
ihnen kann auch niemals Null zugewiesen werden. Natürlich 
gibt es weiterhin die Möglichkeit, den Typ einer Variablen so zu 
definieren, dass er nullable ist, zum Beispiel int? Myinteger. 
Allerdings muss das explizit definiert werden und sollte nur 
dann eingesetzt werden, wenn es keine anderweitigen Möglich-
keiten gibt.

Sound null Safety ermöglicht also, dass mögliche Runtime 
Error zu Fehlern während der Bearbeitungszeit des Codes 
werden. So können Fehler bereits vor der Ausführung gefunden 
und behoben werden.

Da Dart auf vielen Plattformen – Android, iOS, Linux, Mac, 
Windows und Fuchsia – läuft, ist es oftmals notwendig, gewissen 
Code nur auf bestimmten Plattformen laufen zu lassen. Um das 
möglichst einfach zu halten, hat Dart das „Collection if“ einge-
führt. Im nachfolgenden Code-Beispiel sieht man, dass innerhalb 
der Initialisierung eines Arrays ein if Statement stehen kann.

In diesem Beispiel wird der Liste das Tier Pinguin nur dann hin-
zugefügt, wenn der Dart-Code auf der Zielplattform Linux läuft. 
So einfach kann plattformspezifischer Code eingebaut werden. 
Jedoch ist es ratsam, das nicht überall in der Code-Basis zu tun, 
da sonst der Wartungsaufwand enorm zunimmt.

PRODUCTIVE DEVELOPMENT

Weitere wichtige Faktoren für den erfolgreichen Einsatz einer 
Programmiersprache sind die Entwicklungsumgebung und das 
entsprechende Tooling. Bei Dart fällt sehr schnell auf, dass so-
wohl die Sprache als auch das Tooling von Entwickler:innen für 
Entwickler:innen entworfen wurde.

Das wohl beeindruckendste und zeitsparendste Feature 
ist das „Hot Reload“. Hier werden die geänderten Quellcodeda-
teien in die laufende Dart-Virtual-Machine injiziert. Dadurch 
ist es nicht notwendig, die komplette Anwendung neu zu star-
ten, Entwickler:innen müssen lediglich die geänderte Datei 
speichern. Das funktioniert nur bei ein paar Ausnahmen nicht: 
Kompilierungsfehler, Aufzählungstypen, generische Typen oder 
nativer Code. In den meisten Fällen ist das Hot Reload jedoch 
möglich.

Als IDE, also als Entwicklungsumgebung, können Visual 
Studio Code, Android Studio und Intellij Idea genutzt werden. 

Dank der offiziellen Dart-Plugins können weitere Tools ohne 
große Umstände kostenlos genutzt werden. Auch das ist ein Plus-
punkt für Dart, denn sowohl eine IDE als auch alle heutzutage 
nötigen Tools sind kostenlos erhältlich. 

FAST ON ALL PLATFORMS

Die Entwickler:innen von Dart wollen trotz Schnelligkeit auf 
allen Plattformen auch eine gute Entwicklungs-Experience auf-
rechterhalten. Das gelingt, weil Dart zwei Entwicklungsmodi 
unterstützt. Beim Development-Modus, in dem ganz normal ent-
wickelt wird, kommt zum Beispiel das Hot-Reload-Feature zum 
Tragen, bei dem auf einen Just-In-Time-Compiler (JIT) zurückge-
griffen wird. Dadurch werden schnelle inkrementelle Kompilie-
rungsvorgänge ermöglicht. Der zweite Modus ist der Production-
Modus. Hier kommt ein Ahead-of-Time-Compiler zum Tragen. 
Dadurch kann zum einen die mitgelieferte Runtime minimal ge-
halten und auch optimal für die Zielarchitektur optimiert werden, 
um das schnellstmögliche Kompilat zu erzielen. Die folgende Ab-
bildung verdeutlicht das:

Weil Dart im Production-Modus eine minimale Runtime mit in 
das finale Kompilat packt, ist auch keinerlei Zusatzsoftware wie 
zum Beispiel bei .Net oder Java nötig. Das fertige Kompilat kann 
einfach auf der Zielplattform ausgeführt werden.

Neben den Plattformen Arm32, Arm64, x68 und x64 ist es 
mit Dart auch möglich, JavaScript als „finales Kompilat“ zu er-
zeugen. So kann der entwickelte Code nicht nur auf den nati-
ven Plattformen verwendet werden, sondern auch für mögliche 
Web-Applikationen.

Um die Geschwindigkeit von Dart auch in Zahlen zu fassen 
und mit anderen Sprachen zu vergleichen, hat Tim Sneath, 
Produktmanager bei Google für Flutter und Dart, ein GitHub-
Projekt1 veröffentlicht. Dort ist zu sehen, dass die Startzeit ei-
nes Dart-Programms (ø 12,8 Millisekunden) deutlich kürzer 
ist als zum Beispiel die von Java (ø 40,5 Millisekunden), Ruby  
(ø 62,2 Millisekunden), Python 3 (ø 30,0 Millisekunden) oder Node 
(ø 33,9 Millisekunden). Allerdings ist auch zu erwähnen, dass 
Dart nicht so schnell ist wie ein Programm in C/C++. Nichtsdesto-
trotz ist Dart eine moderne und plattformübergreifende Sprache, 
die deutlich performanter ist als ihre Vorgänger.

ZWEI AUSGEWÄHLTE SPRACHKONSTRUKTE 

Neben den drei großen Merkmalen von Dart gibt es auch noch vie-
le Kleinigkeiten, die die Sprache interessant machen. Nachfolgend 
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werden zwei ausgewählte und besondere Sprachkonstrukte von 
Dart vorgestellt.

Kaskaden-Notation (Cascade Notation)
Sogenannte Cascades ermöglichen es, eine Folge von Operationen 
auf demselben Objekt durchzuführen. Es kann nicht nur auf 
Instanz-Member zugegriffen werden, sondern auch auf Instanz-
Methoden. Das erlaubt es, flüssigen Code zu schreiben und so-
genannten Boilerplate-Code zu vermeiden. Nachfolgend sind 
zwei Beispiele zu sehen. Die Methode „CreatePatient“ verwen-
det die Schreibweise ohne Cascades, während die Methode 
„CreatePatientWithCascades“ Kaskaden verwendet.

In Zeile zwei der Abbildung mit Cascades wird ein Objekt der 
Klasse Patient erzeugt. Anschließend wird in Zeile drei und den 
folgenden mithilfe einer Kaskade direkt auf dieses Objekt zuge-
griffen. Dadurch können direkt Properties gesetzt oder – wie in 
Zeile neun zu sehen – Funktionen aufgerufen werden. Auch das 
Verschachteln von Objekterzeugungen ist möglich, wie in Zeile 
sechs bis acht dargestellt ist. Dort wird ein weiteres Objekt vom 
Typ Address erzeugt und dann dessen Eigenschaften mithilfe von 
Cascades gesetzt.

Mixins
Mixins bieten eine in die Sprache Dart eingebaute Möglichkeit der 
Code-Wiederverwendbarkeit, ohne dass Entwickler:innen auf 
konventionelle Vererbung oder manuelle Komposition 
zurückgreifen müssen. Mixins können zudem in mehreren 
Klassenhierarchien wiederverwendet werden. Das Erstellen ei-
nes Mixins geschieht mit dem Mixin Keyword und verhält sich 
sehr ähnlich zu dem Erstellen einer Klasse. Allerdings können 
Mixins keinen Konstruktor deklarieren. Mixins können sowohl 
Properties, Getter und Setter als auch Methoden beinhalten. Das 
nachfolgende Code-Beispiel zeigt die beschriebene Deklaration 
eines Mixins.

Zur Verwendung des Mixin braucht es ein weiteres Keyword: 
with. Im nachstehenden Beispiel wird der Klasse User das Mixin 
Address mit dem with-Keywords hinzugefügt. Die Klasse User 
erhält so alle Eigenschaften und Methoden des Address-Mixins.

Ein Mixin ist also eine Art Interface mit Implementierung und 
lässt somit das Prinzip „Favor Composition over Inheritance“, also 
bevorzuge Komposition gegenüber Vererbung, natürlich in die 
Sprache einfließen. Das macht es deutlich einfacher, Code ohne 
Vererbungshierarchien wiederzuverwenden. In den Zeilen fünf 
bis zehn sehen wir zudem die Verwendung der Klasse User und 
wie auf die Eigenschaften des Mixins zugegriffen werden kann, 
als ob es Eigenschaften der Klasse selbst wären.

FAZIT

Es ist ganz klar, dass Dart seinen aktuellen Aufschwung dem 
Cross-Plattform-Framework Flutter zu verdanken hat. Aller-
dings bietet die Sprache weit mehr. In den letzten vier Jahren 
haben die Dart-Entwickler:innen die Sprache stark weiterent-
wickelt und viele gute Konzepte in eine jetzt sehr moderne und 
entwickler:innenfreundliche Sprache einfließen lassen. Dart ist 
somit definitiv mehr als nur einen Blick wert und sollte bei Neu-
entwicklungen auf jeden Fall berücksichtigt werden. Sie hat das 
Potenzial, eine der neuen großen Sprachen zu werden. •

LINKS
1	 GitHub-Projekt von Tim Sneath: github.com/timsneath/time
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