1. FLUTTER ILE MOBIL
PROGRAMLAMAYA GIRIS

Giris

Mobil platformlara kod gelistirmek bilgisayar ortamna ve Internet iizerinden calisacak web
sitelerine yapilacak gelistirmelere benzese de kodun gelistirilen ortamda ¢alismamasi, mobil
cthazlarin igerdigi farkli donanimsal 6zellikler, ekran boyutlari, ekran ¢oziiniirliikkleri ve batarya
Omriiniin iyi kullanim1 gibi bir¢ok faktor isin igerisine girmektedir. Derse baglamadan 6nce genel
programlama yeteneklerinizin yeterli seviyede olmasi ve konulara calisirken yukarida siralanan
ozelliklerin hatirda tutulmasi 6nem arzetmektedir. Mobil platformlarda test yapilabilmesi i¢in
emiilatorler kullanilmaktadir. Emiilatorlerin sisteminizde rahat ¢aligmasi icin bilgisayar
performansinin iyi olmasi ve sanallastirma 6zelliginin BIOS {izerinden ac¢ik olmasi gerekmektedir.
Bu béliimde sizlere mobil programlama diinyasi tanitilacak ve Flutter ile mobil program
gelistirmek i¢in gerekli kurulumlar yaptirilacaktir.

1.1. Mobil Programlama Nedir ve Neden Gereklidir?

Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte bilisim sektoriinde kullanilan cihazlar ve kullanim amaglar1 da
artmaya bagladi. Cep telefonlar1 bu artisin bir pargasi olarak hayatimiza 6nceleri sadece ses ve
SMS iletimi ile girmis olsa da veri iletimi ve Internet erisimi sayesinde farkli tiir dosyalarin
aktarimi, islenmesi ve depolanmasi i¢in kullanir hale geldiler. Akilli telefonlarin (smart phone)
hayatimiza girmesi ile de artan algilayicilari (sensor) ve her tiir kisisel kullanim ihtiyacina cevap
verecek islemci hiz1 ve kapasiteye erismeleri sayesinde artik hayatimizin vazgecilmez bir pargasi
haline gelmis durumdalar. Bu degisimi internete ve sosyal medyaya erisimde mobil platformlarin
oranina bakarak gorebiliriz. Asagidaki grafikte goriildiigil tizere Ocak 2021 verilerine gore aktif
4,66 milyar Internet kullanicisi ve 4,2 milyar sosyal medya kullanicis1 bulunmaktadir. Ayni
dogrultuda mobil platformlardan internete erisim miktari 4,32 milyar ve sosyal medya erigimi 4,15
milyar seklinde gerceklesmistir. Bu bize agikca Internet erisiminin ve sosyal medya erisiminin
ozellikle son kullanicilar seviyesinde diisiiniildiigiinde %95 iizerinde bir oranda mobil
platformlardan gerceklestigini gostermektedir.



Mobil platformlarin gegmisine bakarsak giiniimiizde kullandigimiz akilli telefonlardan 6nce de
uygulama ytliklenebilen veya kendi hazir uygulamalari ile gelen mobil cihazlar mevcuttu. Bu eski
donanimlarda 6zel hazirlanmais bir isletim sistemi bulunuyordu ve ¢ogunlukla C++’da gomiilii
olarak kod gelistirmek veya Java Midlet (Java ME) uygulamasi gelistirmek gerekmekteydi. Her iki
yontem de zor ve sadece tek bir cihaz i¢in uygulama yazilmasina olanak taniyan yontemlerdi.
Uygulama gelistiricinin hem cihazin 6zelliklerinde bilgi sahibi olmasi hem de farkli modellerde
yazilimini uyarlamasi gerekmekteydi. Glintimiizde kullanilan akilli telefonlarin 6nceki
jenerasyonlara gore en biiyiik avantaji ise igerisinde barindirdiklari igletim sistemlerinin
bilgisayarlarda kullanilan isletim sistemleri ile benzer ¢ekirdeklere sahip olmalaridir. Bu sayede
artik mobil cihazlara yazilim gelistirme ve gelistirilen yazilimin taginabilir olma 6zelligi ciddi
olarak artmustir.

Kullandigimiz akilli telefonlar aslinda bir masaiistii bilgisayardan farkli degildir. Yani i¢erisinde
merkezi islem birimi (CPU), hafiza (RAM), sabit hafiza (ROM), grafik islemci ve genel amagh
isletim sistemi bilesenlerini barindirmaktadir. Bilgisayarlarla mobil platformlari
karsilastirdigimizda aralarindaki asil farkin ¢evre cihazlar1 yani giris-¢ikis(I/O) cihazlarindan
kaynaklandigini rahatlikla sdyleyebiliriz. Bir bilgisayar, giris cihazi olarak klavye, fare, tarayici ve
mikrofon donanimlari igermesine karsin bir akill telefon giris cihazi olarak dokunmatik ekran,
GPS sensoru, ivme sensoru, pusula, kamera, parmak i1zi okuyucu ve mikrofon gibi bilesenler
icermektedir. Kullanici etkilesimi benzer sekilde farklilik gosterir. Bilgisayarlarda kullanici klavye
ve fare kullanarak sisteme bilgi girisi yaparken, akilli telefonlarda dokunmatik ekran ve genellikle
yazilim tabanli ekranda agilan sanal klavye ile etkilesim yapilmaktadir. Yine diger algilayicilardan
gelen verilerin iglenmesi mobil platformlarda bilgisayarlardan farkli bir uygulama gelistirme
stirecini beraberinde getirmektedir.

Mobil Programlama tanimi en yalin hali ile akilli telefonlar (smart phones) veya daha genis bir
bakis acis1 ile akilli cihazlar (smart devices) i¢in uygulama gelistirme siirecine verilen bir
isimlendirmedir. Cikis noktamiz akilli telefonlar olsa da gelistirilen uygulamalar akilli telefonlarda
kullanilan isletim sistemlerinin {izerinde ¢alistig1 televizyon, tablet hatta otomobil gibi farkli
cthazlarda da kullanilabilmekte veya ayni platform iizerinden bu cihazlar i¢in de uygulama
gelistirilebilmekteyiz. Ders kapsaminda anlatacagimiz Flutter/Dart programlama platformu akilli
telefonlarin yaninda giderek artan bir yelpazede farkli ortamlarda da (masaiistii, web, gomiilii



sistemler) calisabilecek sekilde bir teknoloji kullanmaktadir. Amag bir kere gelistirilen
uygulamanin yeniden programlanmasi gerekmeden farkli platformlarda sorunsuz calisabilmesidir.
Bu acidan Flutter sonraki boliimde agiklayacagimiz alternatiflerinden bir adim 6ndedir.

1.2. Mobil Platformlar ve Aksesuarlar

Yiiksek seviyeli dille yazilan uygulamalar donanimdan bagimsiz olurlar. Yani yiiksek seviyeli dilde
yazilan bir uygulama Intel, AMD, ARM gibi farkli yongalar lizerinde ayni sekilde
calisabilmektedir. Ama ne yazik ki aym seyi isletim sistemleri i¢in séylememiz miimkiin degildir.
Bir isletim sistemi igin derlenen bir yazilim baska bir isletim sisteminde ¢alismayacaktir. Ornegin
Windows platformunda yazdigimiz bir uygulama Linux veya MacOS igletim sistemlerinde
calisamaz. Bunun bir¢ok nedeni vardir. Bunlara girmeyecegiz ama en basitinde arayiiz yonetimi,
dosya sistemi yonetimi farkliliklar1 uygulamalari igletim sistemi bagimli hale getirmektedir. Java
ve .Net catilar1 bu noktada bir esneklik getirmektedirler. Java i¢in gelistirilen bir uygulama
dogrudan bir isletim sisteminin algilayacagi makine kodlarina derlenmez. Bunun yerine Java Sanal
Makinesi (Java Virtual Machine) adindaki “aslinda kendisi de bir uygulama olan” bir platform i¢in
derlenir. Ve bu platformda Java kodlar1 islenerek isletim sisteminin algilayacagi makine kodlar1
iretilir. Bu yaklasim kodlarin taginirligini arttirsa da dosya sistemi gibi isletim sistemleri arasinda
uyum olmayan 6zelliklerden dolay1 Linux altinda ¢alisan bir Java uygulamasimnin Windows altinda
da ¢alismasi i¢in dosya islemlerinde kodun yenilenmesi veya tiim igletim sistemleri diisiiniilerek
kodlanmasi gerekir. Benzer durum mobil platformlarda da gegerlidir. Bu nedenle 6ncelikle
piyasada aktif kullaninmdaki mobil platformlar incelenerek gelistirilecek uygulamanin taginabilir
olmasi i¢in gereksinimler belirlenmelidir.

Asagidaki grafikte mobil cihazlar i¢in gelistirilmis farkl isletim sistemlerinin 2012°de 2021
Haziran ayina kadar olan market dagilimlar1 verilmektedir. Goriilecegi tizere 2021 Haziran itibari
ile piyasadaki mobil cihazlarin %72,84 Android, %26,34 10S ve sadece %0,82’lik kismi1 diger
isletim sistemlerini kullanmaktadir. Anlasilacagi tizere mobil cihazlar icin gelistirilecek bir
uygulamanin piyasadaki her bir cihazda caligmasi isteniliyorsa hem Android hem de iOS isletim
sistemleri i¢in gelistirilmesi gerekmektedir.



] UUHQEHEEMEEEEEEEUI [II]l][IIILl I]U[IIIﬂnnﬂunuuunuuuunnnnun
“‘"‘“““‘“‘" e
"iim"l”l |||\||||||||||||I|||||I

ket share

M

’L«
3

@ Android @ ios Kaios @ Windows Phone
® Series 40 (Nokia)* Symbian OS* @ Samsung ® BlackBerry OS
@® Unknown / Other

Mobil platformlarda artik yer almayan isletim sistemleri i¢in bir uyarlama yapmak veya onlara
yonelik bir yazilim gelistirmek giiniimiiz i¢in gereksiz bir kaynak israfi olacaktir. Baktigimizda
2012 yilinda oldukga popiiler bir igletim sistemi olan Symbian OS acik kaynak kodlama yapisina
sahip Android Isletim Sistemi’nin mobil cihaz iireticileri tarafindan tercih edilmesi sonucu
piyasadan tamamen silinmis durumdadir. Neticeye baktigimizda mobil platformlarda karsimiza iki
isletim sistemi ¢ikmaktadir. Bunlardan ilki Google firmasinin destekledigi, Linux ¢ekirdegi tizerine
insa edilen Android isletim sistemi ve ikincisi Apple firmasinin MacOS’den uyarlayarak kendi
1Phone ve 1Pad tiriinleri i¢in gelistirdigi 10S isletim sistemidir. 10OS sadece Apple firmasinin kendi
tiriinlerinde kullanildig1 i¢in daha diisiik bir pazar payina sahiptir. Diger tarafta Android isletim
sistemi farkli donanim {ireticileri tarafindan alinip kendi tiriinleri i¢in uyarlanarak kullanilabildigi
icin bu sekilde genis bir market payina sahip olmustur. Her ne kadar 10S’un market pay1 az
goriinse de tek bir firmanin {iriin grubunda kullanildig: diisiintiliirse pazardaki bagaris1 yiiksek
denebilecek bir isletim sistemidir. Microsoft firmasi bu yarista Windows8 ve Windows10 isletim
sistemlerinin tasarimin1 mobil uyumlu yapsa da bu isletim sistemlerini baz alan Windows Phone
platformu piyasada beklenen tepkiyi alamamustir.

Mobil uygulama gelistirme siireci Android ve 10S olmak iizere iki isletim sistemi hedef alinarak
kurgulanabilir. Bu asamada hangi programlama dilini kullanacagimiz ve hangi uygulama catilarini
kullanacagimiz bir uygulama gelistirmeden 6nce cevaplamamiz gereken sorulardir. Sonraki
baslikta bu soruya detaylica cevap arayacagiz. Bu arada sunu da ekleyelim Huawei firmasi Google
tekelinden kurtulmak icin kendi igletim sistemi olan HarmonyOS’u piyasaya siirdii. Diger taraftan
Google cephesinde de Android sonrasi i¢in ¢alismalar durmus degil. Yeni isletim sistemi Google
Fuchsia tizerindeki ¢alismalarini 2016°dan beri stirdiirmektedir. Bu isletim sistemlerinin belli bir
Pazar payina ulagmasi sonrasi bunlar da mobil programlama dili se¢iminde dikkate alinmasi
gereken bir kriter olacaktir.

Mobil uygulama gelistirme siireci giin gectikce biraz daha karmasiklagsmaya baslamistir. Akilli
telefonlar ilk ¢iktig1 zamanlarda sadece tek bir cihaz tiirii i¢in yazilim gelistiriliyorken simdi
televizyon, tablet, telefon, otomobil ve giyilebilir teknolojiler (akill saat, bileklik, gozliik vb.)
yazilim gelistirme ihtiyact dogmustur. Mobil platformda ¢alisacak uygulamanin bu donanimlarda



caligmasi veya haberlesmesi gerekliyse bunun uygulama gelistirme siireglerinde diisliniilmesi, buna
uygun kodlama platformu ve kiitiiphanelerin se¢ilmesi ve uygun bir tasarimin yapilmasi gerekir.
Bu ders kapsaminda sadece akilli telefonlarda gelistirilecek uygulamalar i¢in temel bilgileri igeren
bir miifredat anlatilacaktir. Diger aksesuarlar i¢in gerekli proje sablonlar1 ve kiitiiphaneler kod
gelistirme ortamlarmin arayiiziinden ve ilgili mobil platformlarin internet sayfalarindan
incelenebilir.

1.3. Mobil Programlama Diller ve Tiurleri

Flutter ile mobil programlamaya gegmeden 6nce piyasadaki mobil programlama dillerine ve
bunlarn tiirlerine bir 151k tutmakta fayda vardir. Eger mobil bir uygulama gelistirilmesi gerekiyorsa
bir proje yoneticisi elindeki insan kaynagi ve gelistirilecek is modeline gére uygun kodlama
platformunu segebilmelidir. Bu siirecteki yanlis kararlar genelde ilgili uygulamanin farkli bir
kodlama dili veya kodlama catis1 (framework) ile yeniden yazilmasini gerektirebilir. Bu agidan
glintimiiz popiiler mobil uygulama gelistirme platformlarin1 konuya baglamadan ele almamiz ve
alternatifleri bilerek konuyu 8grenmemiz faydali olacaktir. Oncelikle mobil uygulama gelistirme
yaklagimlarini tiirlerine gore inceleyelim. Karsimiza ti¢ temel yaklagim ¢ikmaktadir; Dogal
(Native), Cok Ortam Destekli (Cross-Platform) ve Mobil Web (Mobile Web). Her yaklagimin
kendine gore avantaj ve dezavantajlar1 bulunmaktadir. Ayrica her tiirde farkl bir kodlama dili ve
farkl bir uygulama gelistirme yaklasimi 6grenilmesi gerekmektedir. Simdi mobil uygulama
gelistirme tiirlerini ve dillerini detaylica inceleyelim.

1.3.1. Mobil Programlama Tirleri

Dogal (Native)

Adindan da anlagilacagi gibi bu tiirdeki uygulama gelistirme modeli isletim sisteminin kendine ait
kolama dili kullanilarak dogrudan isletim sistemi tizerinde galisacak uygulamalarin gelistirilmesini
kapsamaktadir. Android isletim sistemi i¢in Java ve Kotlin programlama dili 10S isletim sistemi
icin de Objective-C ve Swift programlama dilleri bu tiirde uygulama gelistirmek i¢in kullanilir.
Dogal (Native) uygulamalarin avantaji mobil cihazdaki tiim 6zelliklere dogrudan erigebilmesi, ara
katman kullanmadig1 i¢in tam performansl ¢alismasi ve yine bu sayede bataryay1 daha az
tilketmeleri olarak siralanabilir. Dezavantaji ile sadece kendi isletim sistemi iizerinde
caligabilmesidir. Eger bir uygulamanin hem Android hem de 10S’da ¢alismasi isteniyorsa her
ikisinin kendi kodlama dili ile iki uygulama gelistirilmesi gerekmektedir. Genelde her iki mobil
platformda birden uzmanlasmis bir yazilimci bulunmasi da miimkiin olmadigi i¢in {iriin gelistirme
maliyetinin ikiye katlanmasin1 gerektirmektedir. Bu nedenle gelistirilecek uygulama eger akilli
telefondaki donanimsal 6zelliklere ¢ok bagimli degilse ve performanstaki kayiplar uygulamanin
caligmasini aksatmayacak diizeydeyse Dogal (Native) uygulama gelistirme yontemi kiigiik ve orta
Olcekli yazilim firmalar1 tarafindan daha az tercih edilmeye baslanmistir.

Not: Native ifadesi igletim sisteminin kendi dilini kullanmak manasinda kullanildig1 gibi dogrudan
C++ dili ile isletim sistemi ¢ekirdegi lizerine kod gelistirmek i¢in de kullanilmaktadir. Her ne kadar
bu baglikta anlatilan Dogal (Native) uygulama gelistirme yontemi ile isletim sistemi iizerinde
dogrudan ¢alisan mobil uygulamalar gelistirildigini soylesek de bu uygulamalar “Sandbox’ olarak



ifade edilen bir yontemle birbirinden izole sekilde ¢aligmaktadir. Yani bir uygulama diger
uygulamanin islemcide kosan islemlerine, RAM’deki verilerine ve kalic1 hafizada diger
uygulamalara ait dosya boliimiine erisemezler. Diger manada kullanilan Native uygulama
gelistirme daha alt seviyede isletim sisteminin dogrudan ¢ekirdegi (kernel) iizerinde calisacak
(genel olarak C++ dili ile gelistirilen) uygulamalarin kodlanmasi i¢in kullanilmaktadir. Android
icin ¢ekirdek(kernel) seviyesinde gelistirme Native Development Toolkit (NDK) ile yapilmaktadir.
Bu yontem C++ ile yazilmis hazir kiitliphaneleri kodda ¢cagirmak ve performans gereken kisimlarin
C++ ile kodlanmas1 amaci ile de kullanilmaktadir. Cogunlukla gelistirilen uygulamalarin isletim
sistemi ¢ekirdegine dogrudan erisim ihtiyaci olmamaktadir. Mobil platformlardaki giivenlik
gereksiniminden dolay1 mobil platformlarin marketlerinden indirilen tiim uygulamalar Sandbox
yontemi ile izole sekilde ¢alisirlar.

Cok Ortam Destekli (Cross-Platform)

Cross-Platform bilgisayar terminolojisinde tek bir dil ile gelistirilen bir uygulamanin birden fazla
platformda (isletim sistemi tiirtinde) degistirilmeden ¢alisabilmesi veya ayni anda birden fazla
platforma gore derlenebilmesini ifade etmektedir. Bu gelistirme modelinde uygulama, isletim
sisteminin kendi kodlama dilinden bagimsiz bir dil ile olusturulmaktadir. Uygulamalar, isletim
sistemi iizerinde calisabilmesi i¢in yardimci kiitliphane dosyalar1 ve 6zel bir kod dontistiiriicli
yapisini biinyelerine dahil eder veya harici olarak kullanirlar. Dogal (Native) gelistirme yontemine
gore daha az isgiicii gerektirdigi i¢in avantajlidir. Uygulamanin isletim sistemi lizerinde
calisabilmesi icin ara bir katman i¢erdiginden performans kaybi bir dezavantaji1 olarak goriilebilir.
Bu performans kaybi akilli telefonlardaki islemci kapasitelerinin artmasi sayesinde ¢cogu uygulama
tiirli i¢in artik onemsenmeyecek seviyelerdedir ve ara katmanlarin getirdigi ek yiik giderek
azaltilmaya ¢alisilmaktadir. Diger bir dezavantaji ise kullanilan gelistirme modeline gore akill
telefonlarin baz1 donanimsal 6zelliklerine erismek i¢in ilgili isletim sisteminin dogal (native) dili
ile kod gelistirmeye ihtiya¢ duyulabilmesidir. Mobil uygulama gelistirme piyasasina bakildiginda
Cross-Platform dillere olan ilginin giderek arttig1 goriilmektedir.

Mobil Web (Mobile Web)

Diger bir mobil uygulama gelistirme modeli olarak da web tabanli uygulamalar1 gérmekteyiz. Web
sayfalarinin mobil platformlarda bir uygulama gibi goriilmesini saglamak suretiyle web igeriginin
bir uygulama gibi son kullanictya sunulmasi saglanir. Mobil platformlarda Internet sitelerinin daha
fazla ziyaret edilmesi sonucu mobil platformlardan gelen kullanicilara 1yi bir sunum saglanmasi
artik internet sayfalarinda aranan temel 6zellik haline gelmistir. Farkli ekran ¢6ziiniirliiklerinde ve
farkli ekran boyutlarinda kullanicilarin veriye erisimi ve etkilesimini diizenleyen bir web sayfasi
gelistirme modeli olusmustur. Bu model giintimiizde “Responsive Web Design” olarak
nitelendirilmektedir ve bir Internet sitesinin mobil platformlarda goriintiilenmeye uygun olmasi
manasinda da kullanilmaktadir. Mobil Web uygulama tiiriinde, kullanicinin uygulamay1
kullanabilmesi i¢in ¢evrimi¢i olmasi gerekmektedir. Bu gereksinimin ortadan kaldirilmasi adina
Mobil Web tiiriindeki uygulamalarda Internet sayfasi igerigi cihazda yerel olarak kaydedilir ve
uygulama igerisinde kullanici gezintisi yerel kopya sayesinde ¢cevrimdisi iken de saglanir. Bu
yaklasimda responsive 6zelliklerde sunulurken kullanici deneyimi sanki dogal(native) bir
uygulama kullaniyor gibi saglanir. Yaklasima isimlendirme olarak “Progressive Web App” ad1
verilmistir. Ayrica Internet sitesinin ana sayfasinin kisa yolu akilli telefondaki masaiistiine



kaydedilerek kullaniciya sanki dogal(native) bir uygulama kullaniyor hissi verilmeye caligilir.

Mobil Web tiirlindeki avantaj, gelistirilmesi i¢in mobil platforma 6zgii harcanmasi gereken kaynak
cok azdir. Sistemin zaten kullandig1 bir web platformu ve bu platformu kodlayan ekibi var ise yeni
bir personel almaksizin mobil platformlarda ¢alisacak mobil web tiirli uygulamalar gelistirilebilir.
Zira glinlimiizde artik web sayfalari tamamen mobil destegi verecek sekilde insa edilmektedir.
Mobil web tiirii uygulama gelistirme stireci diger tiirlere gore daha hizli ve kolay olmaktadir.
Cilinkii zaten piyasada web teknolojileri ile ilgilenmis yazilimci sayisi fazla ve ticret skalast mobil
platform kodlama yapanlara gore asagidadir. Mobil web tiiriiniin getirdigi kritik zorluksa telefonun
donanimsal yapisindan tamamen bagimsiz ¢alismasidir. Bir internet tarayicisi araciligi ile ¢alisan
uygulamamiz telefondaki donanimsal bilesenlerin nerdeyse tamamina dogrudan erisemez. Bunun
icin ek bir dogal(native) kodlanmig boliimiin uygulamaya dahil edilmesini gerektirir. Bu gibi
durumlar da mobil web tiiriiniin getirdigi hizli iiretilme avantajini ortadan kaldirmaktadar.
Bakildiginda eger bir uygulama ayn1 zamanda bir Internet sayfasi iizerinden son kullaniciya
sunulan bir hizmeti ayni sekilde mobil platformlarda vermek niyetiyle yapilacaksa tercih edilmeli,
telefon donanimu ile etkilesen bir uygulama gelistirilecek ise tercih edilmemelidir.

1.3.2. Mobil Programlama Dilleri

Her gelisen teknoloji dali icin gesitlilik nasil artiyorsa mobil platformlar i¢in uygulama
gelistirilecek diller de artmaktadir. Oncelikle dogal (native) uygulama gelistirme dillerini sonra da
cross-platform uygulama gelistirme dillerini inceleyelim.

Android: Java - Kotlin

Android isletim sistemi i¢in ana uygulama gelistirme dili Google tarafindan Java olarak tercih
edilmistir. Android isletim sistemi Java dilinde yazilan kodlar1 ¢alistirmak i¢in bir sanal makine
“Android Runtime (ART)” kullanmaktadir. Bu yaklasim masaiistii sistemlerdeki Java Sanal
Makinesine benzer sekilde calisir. Android isletim sisteminin fonksiyonlar1 ART sayesinde
uygulama gelistiricilerinden izole edilir ve bu sistem gilivenligini arttirir. Google, Android i¢in
gelistirme ortamini “Android Studio”, yazilim gelistirme kitini “Software Development Kit
(SDK)”, belgelendirmeleri ve birgok yardimcit materyali https://developer.android.com/ sayfasi
tizerinden sunmaktadir.

Kotlin dili yine Google tarafindan Android SDK’s1 kullanarak Android isletim sistemlerine dogal
(native) uygulama gelistirmek i¢in iiretilen bir dildir. Kotlin dili Java’da goriilen hantalliklarin
giderilmesi ve daha az kodlama yaparak daha ¢ok islevi yerine getirmeyi amaclayan bir
iyilestirmedir. Kotlin ile yazilan uygulamalar yine ART iizerine ¢alisacag i¢in Java bytecode’a
donistiiriiliirler. Kotlin dili Android platformu i¢in dogal(native) kodlama yapmay1 diistinecek
yazilimcilar i¢in glinlimiizde 6grenilmesi gereken programlama dilidir.

i0S: Objective-C — Swift

10S isletim sistemi i¢in ise Apple firmasinin ilk tercih ettigi dil Objective-C dilidir. Bu dil C dilinin
sentaksini kullanir ve bunun iizerine nesneye yonelimli bir yaklagim getirmistir. C++ dilinden farkli
bir dildir. Apple’in Swift dilini kullanmaya baglamasi ile artik mobil gelistirme i¢in tercih



edilmemektedir.

Swift 10S i¢in dogal(native) uygulama gelistirmede kullanilan programlama dilidir. MacOS isletim
sistemi lizerinde ¢alisan Xcode gelistirme ortami ile kodlanabilmektedir. Swift dilinde Objective-C
ile yazilmis kiitiiphaneleri kullanima destek de sunulmaktadir. Apple firmasi 10S iizerinde
gelistirme yapacak yazilimcilara tiim gerekli igerigi https://developer.apple.com/ internet adresi
tizerinden sunmaktadir. 10S i¢in dogal(native) uygulama gelistirmek icin MacOS isletim sistemi ve
Xcode editoriine sahip olmak gerekmektedir. Apple firmasi bu tutumuyla uygulama gelistiricileri
yine kendi tiriinlerini kullanima ve kendi ekosistemleri igerisinde kalmaya zorlamaktadir.

Xamarin & C#

Xamarin, Microsoft Firmasinin .Net platformunun mobil uygulama gelistirmede kullanimi i¢in
acik-kaynak olarak gelistirilmis bir cross-platform ¢ergevedir. Xamarin ile ayn1 anda Android, 10S
ve Windows isletim sistemlerinde ¢alisacak uygulama gelistirilebilir. Xamarin bir soyutlama
katmani kullanarak ortak uygulama kodlarini alt tarafta yer alan platform kodlar ile haberlestirir.
Microsoft mobil platformlarda kaybettigi yarisi Xamarin ile yazilim sektoriinde devam ettirmeye
caligmaktadir. Ne yazik ki Xamarin de alternatifi cross-platform gelistirme ortamlari ile rekabette
geri kalmistir. Yine de .Net teknolojilerine hakim bir yazilimcinin mobil platformlar i¢in uygulama
gelistirmesi gerektigi noktada uygun bir ¢6ziim olarak karsimiza ¢ikmaktadir. PC veya Mac
tizerinde Xamarin ile gelistirme yapilabilmektedir.

Apache Cordova & HTML-CSS-JavaScript

Cross-Platform uygulama gelistirmede web teknolojilerinin kullanildigi bu yaklasimda
uygulamanin 6zii frontend web teknolojileri olan html, css ve JavaScript dilleri ile bir web sayfasi
kodlar gibi gelistirilir. Telefon donanimina erigim ise web servisi ¢agrilar gibi Cordova gatisina
yapilan API cagrilar ile gerceklestirilmektedir. Uygulamanin kendisi de bir internet tarayicisi gibi
calisan WebView bileseni iizerinde olmaktadir. Android, i0S, Windows ve bagka ortamlarda
calisabilen uygulamalar gelistirme imkani sunar.

React Native & JavaScript

React Native, Facebook firmasinin destekledigi ve en yaygin kullanima sahip cross-platform mobil
uygulama gelistirme platformudur. Web gelistiricilerin agina oldugu JavaScript dilini dogal(native)
uygulama igerisinde arayiiz ¢izimi i¢in kullanan bir yapist vardir. React Native JavaScript dilinde
gelistirilen arayiiz ¢izimini ¢alisma zamaninda tizerinde ¢alisacagi isletim sisteminin kendi arayiiz
bilesenlerine ¢evirmek suretiyle dogal(native) bir uygulama hissiyati verir. Calisma esnasinda
gergeklesen doniistiirme islemi kabul edilebilir bir performans kayb1 getirmektedir. React Native
ciddi bir gelistirici topluluguna ve ¢ok sayida hazir bilesenlere sahiptir. Dil olarak JavaScript
kullaniliyor olsa da web gelistirmede kullanilan bilesenlerden farkli isimde bilesenler
kullanilmaktadir. Arayiiz ¢izimi ve durum yonetimi de web uygulamasi gelistirmeden farklidir.

Flutter & Dart

Google firmas1 2011 yilinda Dart dilini ilk defa tanitmistir. i1k stabil siiriimiinii 2017 yilinda
piyasaya siirmiistlir ve sonrasinda Flutter Framework’ii cross-platform mobil uygulama gelistirme



icin tasarlamistir. Flutter diger cross-platform uygulama gelistirme yontemlerinden esinlenilerek
hazirlanmistir. Bu agidan ¢alisma mekanizmasinin pek ¢ok yani1 React Native’e benzemektedir.
React Native’den ayrilan en 6nemli 6zelligi bilesenlerinin lizerinde ¢alistig1 isletim sistemi
bilesenlerine doniistiiriilmemesi bunun yerine Skia grafik motorunu kullanarak arayiizii dogrudan
cizmektedir. Bu yonii ile Flutter, React Native’e kiyasla arayiiz render isleminde ciddi bir
performans artis1 kazanmaktadir. Flutter aslinda bir arayiiz ¢izim ¢atisidir (Framework). Kodlama
dili olarak kullanilan Dart dili nesneye yonelik C tabanli dillerin (C++, C#, Java, JavaScript) iy1
yanlarinin bir araya getirilmis bir kombinasyonudur denebilir. Bu nedenle daha 6nce bu dillerden
birini kullanmig bir yazilimcinin Dart diline hakim olmasi ¢ok kisa bir zamanda ger¢eklesmektedir.
Flutter’in ilging 6zelliklerinden biri ise arayiiziin nasil olacagina derleme asamasinda degil ¢alisma
zamaninda karar vermesidir. Bu sayede farkl platformlarda ayn1 gorselligi saglayabilmektedir.
Flutter ile Android, i0S, Web, Windows, Linux, MacOS ve hatta farkli gomiilii sistemler i¢in bile
uygulama gelistirilebilmektedir. Flutter’in tasarimindaki esneklik onun ileride farkli platformlar1 da
destekleyebilmesini saglamaktadir. Flutter, Google firmasinin destegini aldig1 ve genis bir
topluluga sahip oldugu icin iki y1l i¢erisinde ¢ogu cross-platform mobil uygulama gelistirme
araglarindan daha popiiler hale gelmistir. Uglincii parti bilesenler agisindan eski platformlara gore
yeterli alternatifi olmamasina karsin Google’in tigiincii parti bilesenleri sundugu paket kiitiiphanesi
ve yurittiigl “Flutter Favorites” programi ile uygulama gelistiricilerin bu yonde aradiklarin1 bulma
ve dogru bilesenleri edinmesine yardimci olmaktadir.

Diger Cross-Platform Uygulama Gelistirme Ortamlar:

Yukarida siraladigimiz uygulama gelistirme ortamlar1 disinda 6zellikle cross-platform gurubunda
sayabilecegimiz ¢ok farkl alternatifler bulunmaktadir. Bunlardan Ionic yukaridakilerden sonra
gelen en popiiler alternatif olarak degerlendirilebilir. Diger alternatiflerin oldugunu bilmekle
beraber eger bu alana yeni giris yapilacaksa en popiiler olanlar1 veya toplulugu aktif ve giderek
biiyiiyenlerden birini tercih etmek yerinde olacaktir. Diger ortamlar1 kesfetmek icin Internet
tizerinde basit bir arastirma yapmak yeterli olacaktir. Her yi1l aktif olan gelistirme ortamlari
degisebilecegi icin dogrudan bir kaynak paylagilmamastir.

1.4. Neden Flutter?

Saydigimiz bunca mobil uygulama gelistirme tiirleri ve dilleri arasinda biz neden Flutter
O0grenmeliyiz sorusuna birka¢ madde ile cevap verelim,;

] Flutter cross-platform bir uygulama gelistirme platformudur ve Android, 10S, Web, Windows,
Linux, MacOS ve giderek genisleyen bir ¢alisabildigi platform destegi bulunmaktadir.

"] Flutter Skia grafik motorunu kullandig1 i¢in arayiiz derleme isleminde performans kaybi
neredeyse yoktur. Dogal (Native) bir uygulamanin arayiiz ¢izimine es bir performansta cgaligir.

] Arkasinda Google gibi sektorii yonlendiren bir firma bulunmaktadir ve Flutter kullanan-
gelistiren toplulugu giderek biiyltimektedir.

] Arayiiz tasarimi i¢in kullandig1 temel bilesenlerin (Widgets) 68renilmesi ve kullanimi kolaydir.



] Telefondaki bilesenlere Flutter’da gelistirilmis kiitiiphanelerle erismek miimkiindiir. JavaScript
temelli cross-platform gelistirme yontemlerindeki gibi bir API ¢agris1 yapilmaz dogrudan dogal
(native) kod ile biitiinlesmis ¢alismaktadir.

] Endiistrinin ihtiyaglarina hizlica uyum saglayabilecek formdadir. Sayisiz Widget (Flutter’daki
arayliz bilesenlerinin genel adi) ve dogal(native) kod yazma imkéan1 sunar.

] Flutter kendi icerisinde bir uygulama yasam dongiisii yonetimi sunmaktadir. Web temelli
coziimlerde bu 6zellik ek bilesen olarak bulunmaktadir. Web programlama kendi dogas1 geregi
stateless (durumsuz) ¢alismaktadir.

] Flutter kodlama yapis1 Android’in dogal(native) kodlama yapisina ¢ok yakindir. Google burada
ekipler aras1 deneyim aktarimi ile bir avantaj olusturmustur.

Bu maddeleri daha detayli incelemek isteyenler baglantidaki icerigi veya Internet’te bulunan
Flutter 6zelliklerinin diger alternatifleriyle karsilastirmalarini inceleyebilirler.

1.5. Flutter Kurulumu ve ilk Proje Olusturma

Google firmasi Flutter 6grenmek ve Flutter ile gelistirme yapmak isteyenler i¢in gerekli tiim igerigi
https://flutter.dev/ Internet adresinden sunmaktadir. Bu ders igeriginde bu Internet adresine siirekli
referanslar verilecektir ve buradaki icerigi daha rahat takip etmeniz i¢in yonlendirmelerde
bulunulacaktur.

. . .. . . . Wl Get started
Flutter’1in Internet sayfasini ziyaret ettiginizde sag iist kosede “Get Started - butonu
goriilmektedir. Bu butona tikladigimizda bizi dogruca kurulum ekrani ile karsilamaktadir.

Set up an editor )

Install o
Docs > Getstarted > Install
Select the operating system on which you are installing Flutter:
| 2 [\ \G"
a0 & S, 74
Windows macOS Linux Chrome OS

Flutter cross-platform bir uygulama gelistirme catisi olmasinin yaninda istenilen isletim sistemi
tizerinde gelistirme yapmaya da olanak tanimaktadir. Kurulum ekranindan segilen igletim sistemine
gore Flutter i¢in gereksinimler ve adim adim kurulum prosediirii verilmektedir. Hangi isletim
sistemine sahip olursaniz olun Flutter’da cross-platform uygulama gelistirebilirsiniz fakat iOS
ortaminda uygulamanizi test etmek istiyorsaniz MacOS isletim sistemine sahip olmaniz



gerekmektedir. Kurulum agamasindan sonraki ders iceri Windows 10 bir isletim sistemi iizerinden
gerceklesecektir. Ama anlatilan icerik isletim sisteminden bagimsizdir. Isletim sistemleri arasindaki
tek fark kurulum gereksinimleri ve kurulum adimlaridir.

Gereksinimler

Kurulum islemindeki ilk adim kurulum yapacagimiz isletim sistemine gore sistem gereksinimlerine
bakmak olacaktir. Eger kurulum yapmak istedigimiz sistem bu gereksinimleri karsilamiyorsa
muhtemelen Flutter veya Flutter’in calisabilmesi i¢in gerekli bilesenleri kuramayacaksiniz. Bu
nedenle kurulum islemine baglamadan 6nce kurulum yapmak istediginiz sistemin gereksinimleri
tam olarak karsiladigindan emin olunuz. Gereksinimler isletim sistemine gore farklilik gosterdigi
i¢in gereksinimleri isletim sistemine gore inceleyelim.

Windows
[] isletim Sistemi: Windows 7 SP1 veya iistii (64-bit), x86-64 tabanl1.

"] Disk Alani: 1.64 GB (gerekli IDE ve diger araclarin kurulumu i¢in 6nerim 20 GB bos alana
sahip olmanizdir.)

I Araclar: Flutter calistirirken baz1 ek araglar1 kullanmak gerekecektir. En azindan sisteminizde;

- Windows PowerShell 5.0 veya iist siiriimii olmalidir. (Windows 10’da PowerShell kurulu
gelmektedir.)

- Windows komut satir1 i¢in Git uygulamasi Git for Windows. Eger bilgisayarinizda Git zaten
kuruluysa komut satirina git komutunu yazdigiizda asagidaki gibi bir ekran gérmeniz
gerekmektedir. Kurulumda Git’1 kurdugunuz yeri Ortam Degiskenlerinde (Environment Variables)
Path bilgisi olarak eklemeniz ve kurulum yaptiktan sonra bilgisayarinizi yeniden baslatmaniz
gerekir.

[>- PowerShell 7 (x64)

PS C:\Users\crane> git --ve
git version 2.31.1.windows.1

PS C:\Users\crane> _

MacOS
[] Tsletim Sistemi: MacOS

1 Disk Alani: 2.8 GB (gerekli IDE ve diger araglarin kurulumu i¢in 6nerim 20 GB bos alana sahip
olmanizdir.)

I Araclar: Flutter kurulum ve paket yonetimi i¢in git kullanmaktadir. MacOS’de ¢alismak i¢in
kurulacak Xcode IDE’si git’i biinyesinde barindirmaktadir. Ama istenilirse git ayr1 olarak da
kurulabilir.



Linux
[] Tsletim Sistemi: 64-bit Linux

1 Disk Alani: 600 MB (gerekli IDE ve diger araglarin kurulumu i¢in 6nerim 20 GB bos alana
sahip olmanizdir.)

"] Aragclar: Flutter sisteminizdeki paket yoneticileri araciligi ile indirebileceginiz komut satir1
araglarina ihtiyag¢ duyar.

- bash

- curl

- file

- git 2.x
- mkdir
-rm

- unzip

- which
- xz-utils
- Zip

"] Ortak Kiitiiphaneler: Flutter test komutu sistemde olan libGLU.so.1 paketine ihtiya¢
duymaktadir. Ubuntu/Debian isletim sistemlerinde libglul-mesa, Fedora isletim sisteminde mesa-
libGLU ismindeki mesa paketi olarak dagitilmaktadir.

Flutter SDK Kurulumu

Isletim sisteminize gore temel gereksinimleri karsiladiktan sonra Flutter SDK (Software
Development Kit) kurulumuna gecgebilirsiniz. Flutter stirekli giincellenen ve farkli kullanici
tiplerine gore farkli kanallarla(channel) sunulan bir yapiya sahiptir. Bu dagitimlara SDK Releases
sayfasi lizerinde erisebilirsiniz. SDK Release sayfasindaki kanallar;

] Stable: Flutter SDK’sinin stabil yani tiretim projelerinde kullanilabilir halini ifade etmektedir.
Bu kanalda verilen SDK 6zellikleri biitiin test asamalarindan basariyla gecmis demektir ve
uygulama gelistirmede goniil rahatligiyla kullanilabilir. Google Play Store’a ve Apple Store’a
yiiklenecek uygulamalarin muhakkak stable channel ile tiretilmis uygulamalar olmas1 gerekir.

] Beta: Beta asamasindaki siiriimleri simgeler. Gelistirme agamasi tamamlanmig ve toplulugun
deneyimlemesine sunulmus stiriimler bu kanalda verilmektedir. Beta kanalinda Stable kanalindaki
stiriimler de yer alr.



"] Dev: Development Channel yani tiretim kanalidir. Henliz tam olarak test edilmemis ve dile yeni
eklenen 6zellikleri derlenerek sunuldugu kanaldir. Stable ve Beta kanalinda olmayan ve genellikle
ayda en az bir kere yenilenen siiriimler bu kanalda sunulmaktadir.

] Master: GitHub iizerindeki aktif proje kanalidir. Bu kanal sadece SDK gelistiricilerine hitap
etmektedir. Master kanalindaki kodlar her zaman tutarli ¢alismayabilir. Flutter’a eklenen en yeni
ozellikler ayn1 anda bu kanal araciligi ile deneyimlenebilmektedir.

Biz kurulum i¢in “Stable Channel” {izerindeki en son siiriimii kullanacagiz. Bu ders notu
hazirlanirken son stabil siiriim 2.2.3 siiriimiidiir. Bunun i¢in indirme baglantis1 kurulum adiminin
ikinci agamasinda isletim sistemi se¢iminize gore asagidaki gibi goriinecektir. Kurulum igsleminin
bundan sonraki agamalar1t Windows isletim sistemine gore anlatilacaktir. Diger isletim sistemleri i¢i
flutter.dev adresinden kurulum adimlarini takip edebilirsiniz.

https://flutter.dev/docs/get-started/install/windows

Get the Flutter SDK

1. Download the following installation bundle to get the latest stable release of the Flutter SDK:

flutter_windows_2.2.3-stable.zip

Burada gosterilen zip dosyasini bilgisayariniza indirerek istediginiz bir klasor altinda ayiklamak
suretiyle Flutter SDK’y1 bilgisayariniza yiikleyebilirsiniz. SDK’y1 yiikleyeceginiz klasoriin Tiirkce
karakter, bosluk, tire(-) ve 6zel herhangi bir noktalama isareti icermemesine 6zen gosteriniz. Aksi
halde proje derleme asamasinda bazi dosyalarin bulunmasinda sikintilar yasayabilirsiniz. Buradaki
anlattmda Windows isletim sisteminde “C:\Android\” altinda “flutter” olarak isimlendirilen bir
klasorde zip dosyasi ayiklanmistir. Ayiklanan SDK kurulumu asagidaki gibi bir klasor yapisi
gormenizi saglayacaktir.

n B = | flutter

Dosya Girig Paylas Gorliinum

<« » v 1 B C\Android\flutter

A git A github

B .idea B .pub-cache
B bin B dev

B examples B packages

B ciyaml B cirrusyml

B gitattributes B gitignore

B analysis_options.yaml B AUTHORS

B CODE_OF_CONDUCT.md B CODEOWNERS

n CONTRIBUTING.md n dartdoc_options.yaml

M flutter_console.bat a flutter_root.iml
. LICENSE . PATENT_GRANT
B README.md B SECURITY.md

. version

256ge |



Kurulum dizini olarak “Masaiistii” veya “Program Files” gibi 6zel kullanici izinleri gerektiren
klasorleri segmeyiniz.

Yukarida anlatilan SDK zip dosyas1 ayiklamasi yerine git iizerinden de kurulum islemini
yapabilirsiniz. Bunun i¢in komut satirinda veya PowerShell iizerinden kurulum yapmak istediginiz
klasore giderek asagidaki komutu ¢alistiriniz. (Not: gereksinimlerdeki git kurulumunu yapmais
olmaniz gerekir.)

:\Android>git clone https://github.com/flutter/flutter.git
Flutter SDK Yolunun Isletim Sistemine Gosterilmesi

Flutter SDK’s1 bir klasor igerisine yiiklendigi i¢in bu klasor icerisindeki calistirilabilir dosyalarin
ve kiitiiphanelerin isletim sistemi tarafindan goriinmesi saglanmalidir. Bunu gerceklestirmek i¢in;

] Windows igletim sisteminde “Ortam Degiskenleri” (Environment Variables) igerisinde
kullanict degikenleri (User Variables) basliginda bulunan Path bilgisine Flutter SDK igerisndeki
“bin” klasoriiniin yolunun eklenmesi gerekmektedir. Ortam Degiskenlerini diizenlemek i¢in
Windows Baslat meniisiinden aratarak ulasabilirsiniz. Diizenleme i¢in yOnetici haklarina sahip
olmaniz gerekir. Yukaridaki kurulum icin Path girdisine “c:\Android\flutter\bin” eklenmesi
gerekmektedir. Kurulum yaptiginiz yere gore bunu diizenlemeniz gerekir. Asagida yapilan islemin
ornek gorseli verilmistir.

Bilgisayar Adi  Donanm Geligmis Sistem Korumasi  Uzak
crane icin kullanici degiskenleri

Bu degigkliklerin gogu igin Yonetici olarak oturum agmaniz gerekir.
Degisken Deger (N
Performans . . .
Gorsel efektler, isemci zamanlamasi, bellek kullanimi ve sanal bellek OneDrive CAUsers\crane\OneDrive - Istanbul Universitesi
OneDriveCommercial C:\Users\crane\OneDrive - Istanbul Universitesi
Ayarlar... OneDriveConsumer C:\Users\crane\OneDrive
Path C\Users\crane\AppData\Local\Programs\Python\Python39\Scripts...
Kullanic! Profilleri 1 TEMP CAllsers\crane\ AnnData\l acal\Temn .
Oturum agmanizla ilgili masalsty ayaran ™P
Ayarlar... C:\Program Files\Microsoft SQL Server\130\Tools\Binn\ A Yeni
C:\Program Files\Microsoft SQL Server\Client SDK\ODBC\170\Tool...
Baglangig ve Kurtamma C:\Program Files (x86)\Microsoft SQL Server\Client SDK\ODBC\130... Diizenle
Sistem baglangici, sistem hatasi ve hata ayklama bilgsi | Sistemdedish | ca\program Files (x86)\Microsoft SOL Server\140\Tools\Binn\
Degigken C:\Program Files (x86)\Microsoft SQL Server\140\DTS\Binn\ Gézat...
Ayatar... | NUMBER G C:\Program Files (x86)\Microsoft SQL Server\140\Tools\Binn\Mana...
1 C:\Program Files\Java\jdk-12.0.2\bin Sil
Ortam Degigkenleri... :asth C:\ProgramData\chocolatey\bin
PATHEXT C:\Program Files\Microsoft SQL Server\Client SDK\ODBC\130\Tool...
POWERSHI C:\Program Files\Microsoft SOL Server\140\Tools\Binn\ Yukan Tagi
— iptal Uygula PROCESSG C:\Program F?Ies\Microsoft SQL Server\140\DTS\Binn\ o
PROCESS C:\Program Files (x86)\dotnet\ $ag! lag

C:\Program Files\PowerShel\7\
C:\Program Files\nodejs\
C:\Program Files\Git\cmd Metni dizenle...
C:\Program Files\Docker\Docker\resources\bin
C:\ProgramData\DockerDesktop\version-bin
C:\Program Files\PuTTY\
c\Android\Flutter\bin

C:\Android\SDK

Tamam Iptal

] Linux ve MacOS isletim sistemlerinde yonetici hakki ile asagidaki komutu calistirmaniz yeterli
olacaktir. Burada kurulumun “/flutter" altinda yapildig1 varsayilmaktadir.



export PATH="$PATH: pwd /flutter/bin"

Path bilgisinin giincel halinin isletim sistemi tarafindan kullanilabilmesi i¢in kullanici oturumunun
kapatilip agilmasi veya bilgisayarin yeniden baglatilmasi gerekmektedir. Kurulumun bu
asamasindan sonra terminal penceresinde (Windows’ta konsol-PowerShell olarak gegmektedir.
Konsol-Terminal terimleri metin igerisinde aynit manada kullanilmaktadir.)

flutter doctor

komutunu girerek Flutter SDK yol tanimlamasinin dogru olup olmadigini kontrol ediniz. Asagidaki
gibi bir ¢ikt1 almaniz gerekmektedir.

Doctor summary (to see all details, run flutter doctor -v):
Flutter (Channel dev, 2.2.0-10.1.pre, on Microsoft Windows [Version 10.0.190643.1165], locale tr-TR)
Android toolchain - develop for Android devices (Android SDK version 30.0.2)
Chrome - develop for the web

Visual Studio - develop for Windows (Visual Studio Enterprise 2019 16.10.4)
Android Studio (version 4.1.9)

Intelli]J IDEA Community Edition (version 2021.1)

Connected device (3 available)

Alacaginiz ¢iktida buradakinden farkli olarak bir¢ok maddenin “X” ile isaretli oldugunu
goreceksiniz. Bu bir sikint1 degildir. “flutter doctor” komutu bilgisayarinizdaki kurulumlari test
ederek Flutter kodlamaniz i¢in gerekli yazilimlarin ve SDK’larin varligini kontrol etmektedir.
Devam eden maddelerde bu kurulumlari tamamlayacagiz.

Not: Google Flutter kurulumunda varsayilan ayar olarak Flutter’in iyilestirilmesi i¢in ananim

kullanim bilgilerini toplamaktadir, *~4u&tes contig pemanasyeices komutunu kullanarak
bu bilgi géonderimini kapatabilirsiniz.

Android Studio ve Android SDK Kurulumu

Flutter kodlamak i¢in birden fazla IDE (Integrated Development Environment- Tiimlesik
Gelistirme Ortami) kullanmamiz miimkiindiir; Android Studio, IntelliJ, Visual Studio Code.
Icerigin devaminda Microsoft firmasmnin gelistirdigi ve kullanim agisindan yalin ve esnek oldugu
icin ¢ogunlukla tercih edilen Visual Studio Code (VS Code) IDE’si kullanilacaktir fakat VS Code
kurulumundan 6nce Android gelistirme yapmak i¢cin Google firmasinin sundugu Android Studio
IDE’sinin kurulumunu yapmamiz gerekiyor. Android Studio, Android i¢in uygulama gelistirmek
ve test etmek i¢in gerekli Android SDK ve Emiilatorlerini bize kolayca saglamaktadir. Android
SDK’sini1 Android Studio olmadan da bilgisayariniza kurmaniz miimkiindiir ama bu hem daha
zahmetli hem de Flutter kurulumunu dogrulamada bize zaman kaybettirecektir. Bu nedenle Flutter
kodlamaya ge¢cmeden dnce Android Studio ve Android SDK’sin1 kurmamiz gerekmektedir.

Android Studio IDE’sini https://developer.android.com/studio adresinden indirebilirsiniz. Android
Studio kurulumunda size neleri kurmak istediginizi soracaktir. Varsayilan kurulum genel olarak
thtiyacimiz1 kargilamaktadir. Android Studio kurulumunda dikkat etmemiz gereken 6nemli nokta
Android SDK i¢in segilecek kurulum dizinidir. Eger bu kurulum dizinini degistirmezseniz kullanici
hesabinizin altinda kurulum yapilacaktir. Bu 6nceden belirttigimiz gibi Tiirkge isletim
sistemlerinde bazen derleyicilerin calismamasi gibi problemlere yol agmaktadir (Ozellikle kullanici



adimiz Tiirk¢eye 6zgii karakterler iceriyorsa). Bu nedenle kurulum agamasinda Android SDK
yolunu “C:\Android\SDK” seklinde degistirmenizi tavsiye ederim. Kurulumda, giincel Android
SDK, Android SDK Command-line Tools. Android Studio ve Android SDK’nin ¢aligmasi i¢in
bilgisayarinizda Java Development Kit (JDK)’nin kurulu olmas1 gerekmektedir. Bilgisayarinizda
Java 8 veya tizeri bir sliriimiin kurulu oldugunu kontrol etmelisiniz. JDK’nin kurulu oldugu dizinin

de Ortam Degiskenlerinden (Environment Variables) %" 2 adinda bir kayita yazilmasi
gerekmektedir.
= O X
" Android Studio New Project Create New Flutter Project Open
testl
Projects ~\WORKS
Customize
Plugins
Learn Android Studio
a

Android Studio kurulumu bittiginde flutter doctor komutu ile “Android Toolchain” bagliginin
onaylanip onaylanmadigini kontrol ediniz. Not: Bu denemeyi yapmadan 6nce Android Studio
kurulumundan sonra oturumu yeniden baglatiniz. Eger “flutter doctor” komutunda Android
Toolchain i¢in onay géremezseniz;

komutunu “<directory>" kismina Android Studio IDE’sini kurdugunuz yolu girerek
calistirabilirsiniz. Not: Burada Android SDK’s1 degil Android Studio IDE’si yolunu istemektedir.

Bazi ek 6zelliklerin ¢calismasi ve Android bir cihaz ile denemeler yapmak icin;

] Android cihazimizda yazdiginiz kodlari test etmek istiyorsaniz cihazin gelistirici 6zelliklerini
(Developer Options) agmaniz burada USB hata ayiklama (USB Debugging) aktif hale getirmeniz
gerekmektedir. Detayli anlatim Android’in kendi dokiimantasyonunda mevcuttur.

[ Sadece Windows Isletim Sisteminde “Google USB Driver” kurulmalidur.



1 Android SDK’si1 kurdugunuz yolu Ortam Degiskenlerinde «/ N ROLD S0 ROO L

anahtari ile kaydediniz. Normalde Flutter Android Studio kurulumundaki tanimli Android SDK
yolunu kullanmaktadir.

Emiilatorler farkli isletim sistemlerinde calisacak kodlarin denenmesi i¢in kullanilmaktadirlar.
Flutter ile Android ve i0S isletim sistemlerine gelistirme yapacagimiz i¢in bu igletim sistemlerini
bir emiilator araciligi ile Windows, Linux veya MacOS isletim sistemleri altinda ¢alistirmaliyiz.
Android Studio kendi igerisinde bir Emiilator yonetim uygulamasi (AVD Manager) ve farkli
ozelliklerde emiilator imaj dosyalari ile sunulmaktadir. Android Studio kurulumu sonrasinda AVD

Manager uygulamasini giris ekraninda sag iist kdsedeki {ic nokta * meniisii altindan veya IDE

acildig1 zaman st kisimdaki ara¢ cubugunda *°  simgesine tiklayarak agabilirsiniz.

oject Open
Get from Version Control...
1 Profile or Debug APK
I Import Project (Gradle, Eclipse ADT, etc.)
(¥ Import an Android Code Sample
¥, SDK Manager

= AVD Manager

AVD Manager igerisinde bir adet Android isletim sistemi imaj1 olusturmamiz yeterlidir. Her tiir
isleminizde kullanmaniz i¢in yeni sanal makine olusturma adimlarindaki sihirbazin 6énerilerini
takip edebilirsiniz. Asagida AVD Manager’a ait bir gorsel ve olusturulmus iki farkli Android imaj1
bulunmaktadir. “+Create Virtual Device” butonuna tiklayarak yeni imaj olusturma sihirbazini
agabilirsiniz.

Android Virtual Device Manager = O X

Your Virtual Devices
Android Studio

Type  Name Play Store  Resolution API Target CPU/ABI Size on Disk Actions

ED Pixel 32 API 30 >3 1080 x 2220: ... 30 Android 11.0...  x86 12GB > /s v

ED Pixel 4 XL APL... 1440 x 3040 ... 29 Android 10.0 x86 3,5GB > /s v

V)
)

+ Create Virtual Device...

Eger imajimizin Google Play Store iizerinden sunulan servisleri de simiile etmesini istiyorsaniz



Play Store ikonu bulunan imajlardan birini tercih ediniz. AVD kurulumu bilgisayarimizdaki
sanallastirmanin a¢ilmasini (BIOS {izerinden) ve intel islemcili makinelerde HAXM
hizlandiricisinin kurulumunu isteyebilir. Google imaj dosyasinin x86 islemcisi olan stiriimlerini
tercih etmenizi dnerir (Hiz agisindan). Istenilirse sanal cihaz imaji olusturma ekraninda ARM
islemcisini simiile eden imaj dosyas1 da Internetten indirilerek kurulabilir. Kuracaginiz imaj i¢in en
giincel isletim sistemi siiriimiinii ve deneme yapmak istediginiz ekran 6zelliklerini se¢erek
imajiniz1 hizlica olusturabilirsiniz. Bir imaj dosyast tiiriinii bir kere indirdikten sonra ayn1 tiir
birden ¢ok sanal cihaz olusturulabilir. Bunlarin her biri bilgisayarinizda ayr1 ayr tutulacaktir. Sanal
cihaziniz i¢in tercihen 2GB RAM ayirmaniz Onerilir. Bu oran kendi bilgisayarinizdaki RAM’den
alinacagi i¢in sistem kaynaklariniza gore emiilatoriin kullanacagi RAM miktar1 azaltilabilir.
512MB ve asagisinda RAM degerlerinde emiilator veya uygulamaniz ¢calismayabilir. Emiilatorii
olusturduktan sonra AVD Manager ekranindaki “Actions” boliimiinden “play » ” butonu ile
calistirabilirsiniz. Emiilator acildiginda normal bir telefon goriiniimii ile agilacaktir.

Bu asamada Android Studio kurulumu ve gerekli ayarlamalari tamamlamis bulunmaktayiz. VS
Code ile kodlama yapacagimiz i¢in Android Studio igerisinde ek bir islem yapmamiz
gerekmemektedir. Eger Android Studio igerisinden de Flutter projesi olusturmak ve calistirmak
istiyorsaniz Android Studio i¢in Flutter ve Dart eklentilerini kurmaniz gerekir. Bunun i¢in Android
Studio giris ekranindan “Plugins” veya Android Studio proje perspektifindeyken iist mentiden “File
-> Settings -> Plugins” se¢enekleri takip edilerek acilan eklenti (Plugin) yonetim sayfasindan
“Marketplace” sekmesine gecilir. Burada “Fluttter” ve “Dart” eklentilerinin Android Studio Plugin
Marketplace lizerinden aratip kurmaniz gerekir.



Settings X

Plugins Marketplace Installed ]
> Appearance & Behavior - Flutte]
Keymap s — Flutter

> Editor

210,2M flutter.dev
- Flutter stalle a
Eloiss o € :0om Languages 5901 Agu 02,202
> Version Control o

> Build, Execution, Deployment —

F FlutterJsonBeanFactory ‘ Plugin homepage »
> Languages & Frameworks ‘ J ) —
- = K Support for developing Flutter applications. Flutter gives developers an
> Tools easy and productive way to build and deploy cross-platform,
> Other Settings _— high-performance mobile apps for both Android and i0S. Installing this
flutter-img-sync stall | plugin will also install the Dart plugin.
Experimental - —

For some tools, this plugin uses Chromium through JxBrowser to display
content from the web. JxBrowser complies with LGPL and offers an
‘ option to replace Chromium with another component. To do this:
® Find the JxBrowser files stored in the plugins directory, under
e =73 /flutter-intellij/jxbrowser.
® Use the instructions and build script from JxBrowser to relink it with
— modified components.

FlutterAssetAutoCompletion

Flutter Intl stall |
4 0 »
& 200 Change Notes

Flutter Snippets nstall | Size:11,3M

flutter_add_image sall

flutter_json_format stall |

Visual Studio Code ve Flutter Eklentilerinin Kurulumu

Visual Studio Code (VS Code), Microsoft firmasmin hafif kod gelistirme IDE’si olarak tiim isletim
sistemlerinde calisabilecek sekilde sundugu ve tamamen Plugin temelli bir gelistirme ortamidir.
Bir¢ok farkli dilde uygulama gelistirilebilen VS Code icerisinde Flutter ile mobil uygulama
gelistirmek de miimkiindiir.

) File Edit Selection View Go Run Terminal Help Getting Started - Visual Studio Code
) Getting Started X
Start Getting Started
Get Started with VS Code
Learn the Fundamentals
Boost your Productivity

Recent Get Started with C++ Development

C:\DERSLER\MobileProgramming\Homework ...
C:\DERSLER\MobileProgramming
C:\WORKS\MobileProgramming\Flutter2021
C:\Programs\Forensics\MobileForensics
C:\WORKS\MobileProgramming\Flutter2021

¥ Show welcome page on startup

OUTPUT

1

X ®0A0 #LveShare O

Bunun i¢in VS Code kurulumunu bilgisayariniza yaptiktan sonra sol paneldeki

Bgl Extensions (Ctrl+Shift+X)
_ Extentions (Ctrl + Shift + X)) butonuna tiklayarak eklenti yonetim ekranin

acabilirsiniz. Burada eklenti havuzundan (Extention Marketplace); “Dart, Flutter, Vscode-icons”
eklentilerini kurmamiz gerekmektedir. Sonrasinda VSCode ile Flutter projeleri yazmaya haziriz.



Eklenti kurulumlarindan sonra VSCode IDE’sini yeniden baslatiniz. Android Studio’da yeni Flutter
projesi olusturmak i¢in proje sablonu ikonu ve bir sihirbaz olmasina karsin VSCode igerisinde bu
0zellik bulunmamaktadir. VSCode igerisinde yeni Flutter projelerini Flutter’in kendi komut destegi
ile Terminal penceresi iizerinden yapacagiz. VSCode, kendi igerisinde Terminal penceresi sunarak
bu siirecleri tek ekranda yapmamiza olanak vermektedir.

Flutter Doctor ile Son Kontrol

Flutter kurulumlarin1 ger¢eklediyseniz basta calistirdigimiz “flutter doctor” komutu ile
kurulumlarin bagarili sekilde tamamlanip tamamlanmadigini kontrol ediniz.

-] PowerShell 7 (x64)

PS C:\Users\crane> flutter doctor
Doctor su ry (to see all details, run flutter doctor -v):
Flutter (Channel dev, 2.5.9-6.0.pre, on Microsof indows [Version 10.0.19043.1165], locale tr-TR)
Android toolchain - develop for Android devices (Android SDK version 30.0.2)
Chrome - develop for the web
Visual Studio - develop for Windows (Visual Studio Enterprise 2019 16.10.4)
Android Studio (version 2020.3)

Intelli] IDEA Community Edition (version 2021.1)
Connected device (3 available)

No issues found!

PS C:\Users\crane> _

Eger yukaridaki maddelerde onaylanmamais bir tane goriiyorsaniz bunla ilgili kurulumlar
bilgisayarinizda eksik veya Flutter SDK’s1 diizgiin ayarlanmamis demektir. Tek tek maddeleri ele
alacak olursak;

"] Flutter (Channel dev, 2.5.0-6.0.pre, on Microsoft Windows [Version 10.0.19043.1165],
locale tr-TR)

Kurulum yapilan bilgisayar ve kurulumun hangi Flutter dagilimi ile yapildigini géstermektedir. Bu
kurulumda Flutter Development Channel {izerinden 2.5.0 siirlimiiniin son 6n yiiklemesinin Tiirkge
bir Windows 10 isletim sistemine yapildig1 (Flutter SDK’sinin bu sekilde diizenlendigi)
goriilmektedir.

"] Android toolchain - develop for Android devices (Android SDK version 30.0.2)

Android Studio ve Android SDK’sinin bilgisayarda kurulu oldugu ve Flutter’in hangi Android
SDK’sin1 baz aldigini gostermektedir. Bir Android Studio kurulumunda birden fazla Android SDK
stiriimii kurulabilir. Aksi belirtilmedik¢e Flutter en yiiksek SDK ile ¢alismak i¢in kendini ayarlar.
Burada da 30.0.2 Android SDK siirlimiiniin kurulu bilgisayarda yiiklii ve Flutter tarafindan
erisebilir oldugu goriilmektedir.

"I Chrome - develop for the web

Flutter ile sadece Mobil platformlara degil Web ve Masaiistii i¢cin de uygulama gelistirebilecegimizi
sOylemistik. Bilgisayarinizda “Google Chrome” uygulamasi kurulu olmasini bu agidan kontrol
etmektedir. Eger Web iizerinden uygulamanizin ¢aligsmasini test etmeyecekseniz bu opsiyonu
dogrulamak zorunda degilsiniz.



"] Visual Studio- develop for Windows (Visual Studio Enterprise 2019 16.10.4)

Kurulum yapilan makine bir Windows isletim sistemine sahip ise gelistireceginiz uygulamalarin
masaiistii stirimiiniin Windows isletim sisteminde calistirilabilmesi gerekmektedir. Flutter,
Windows isletim sisteminde ¢alismak i¢in Visual Studio C++ kiitiiphanelerini kullanmaktadir. Bu
kiitiiphanelerin bilgisayarinizda diizgiin sekilde yiiklenmesinin en kolay yolu Visual Studio
IDE’sini bilgisayariniza C++ Masaliistii gelistirme destegi ile kurmaktir. Visual Studio ile Visual
Studio Code birbirinden farkli iki ayr1 gelistirme ortamidir. “Visual Studio” Microsoft firmasinin
uygulama gelistirme i¢in amiral gemisi konumundadir. Community, Professional ve Enterprise
olmak tizere tli¢ farkli siiriimle piyasaya siiriilmektedir. Kurulum yapilan bilgisayarda Visual Studio
Enterprise 2019 siirlimii Flutter tarafindan bulunmustur. Eger Windows isletim sisteminde
calisacak uygulamalar yapmak istiyorsaniz (Dersimiz kapsaminda emiilator ¢alistirmaktan daha
basit oldugu i¢in cogu drnekte tercih edilecektir.) Visual Studio Internet sayfasindan Community
stiriim{iinii iicretsiz olarak indirip kurabilirsiniz.

| Android Studio (version 2020.3)
Bilgisayariizda Android Studio’nun kurulu ve ayarlarinin uygun oldugunu gosterir.
| IntelliJ IDEA Community Edition (version 2021.1)

Bilgisayarmizda InterlliJ IDEA’nin (Android Studio ve VSCode haricinde kullanabileceginiz diger
IDE) kurulu ve ayarlarinin uygun oldugunu gosterir.

| Connected device (3 available)

Bilgisayarinizda Flutter uygulamanizi ¢alistirabileceginiz bagli ortam sayisini gostermektedir.
Kurdugunuz Flutter Channel’a gore burada (0 available) ibaresini gorebilirsiniz. Bu yanlis bir
islem yaptiniz manasina gelmemektedir. Eger Stable Channel {izerinden kurulum yaparsaniz
varsayilan olarak sadece mobil platformlara uygulama gelistirirsiniz. Yani Flutter derleme
isleminde sadece Android ve 10S isletim sistemleri i¢in derlenmis uygulama iiretecektir. Bu
durumda Android / 10S cihaz1 veya Emiilatorii sisteme bagli ve ¢alisir durumda degilse uygun bir
cihaz bulunamadi (0 available) goriinmektedir. Daha 6nceki baslikta anlatildig sekilde Android
Emiilatorii calistirip emiilator agikken “flutter doctor” komutunu calistirdiginizda (1 available)
ibaresini gérmeniz gerekir. Ornek kurulumumuzda dikkat ederseniz Developer Channel’dan bir
Flutter yiiklemesi mevcuttur. Bu nedenle web (chrome), web (firefox) ve Windows olmak iizere 3
farkli ¢alistirilabilir cihaz “flutter doctor” tarafindan bulunmustur.

Eger kurulumunuzun web ve Windows desteklerini icermesini istiyorsaniz aktif kanali degistirerek
ve konfiglirasyonunuzu diizelterek bu ortamlar1 desteklemeyi saglayabilirsiniz. Asagidaki linklerde
bu kurulum adimlar1 anlatilmaktadir;

Masaiistii Destegi Kurulumu: https://flutter.dev/desktop
Web Destegi Kurulumu: https://flutter.dev/docs/get-started/web

Basit¢e masatistii desteginin Windows altinda agilmasi i¢in agsagidaki komutlar1 terminalden



girmeniz yeterlidir. (Not: Visual Studio Community Edition’1 C++ Masaiistii gelistirme destegi ile
kurdugunuzu varsayiyoruz.)

flutter config --enable-windows-desktop
VSCode ile Tlk Projemizi Olusturalim

Flutter doctor ile kontrolleri yaptiginizda gerekli yazilimlarin bilgisayarinizda oldugunu teyit
ettikten sonra artik ilk Flutter projemizi olusturabiliriz. Dedigimiz gibi VS Code ile ¢alisacagimiz
icin Flutter ile ilgili birtakim iglemleri terminal iizerinden gerceklestirecegiz. VS Code terminal
ekranina alistiginizda bunun proje olusturma sihirbazlarini kullanmaktan daha pratik oldugunu
goreceksiniz. Adim adim ilk projemizi olusturalim ve VS Code ekranina agina olalim.

Terminalden Proje Olusturma

Isletim sistemlerinde Terminal (Windows jargonunda Konsol) isletim sistemine komut gondermek
icin kullanildigimiz arayiizdiir. En eski igletim sistemlerinden giiniimiize gelen isletim sisteminin
vaz gecilmez parcasidir. Isletim sisteminin 6zii kernel(cekirdek) kullanicilarin etkilestigi kismi da
Shell(kabuk) olarak ifade edilmektedir. Terminal de kabuk kisminin ana elemanidir. Isletim sistemi
tizerinde dogrudan yazilim gelistirme siirecine bu nedenle Kabuk Programlama (ShellScripting) adi
takilmistir. Biz de Flutter komutlarini kabuk iizerinden (Terminal vasitasiyla) ¢cagiracagiz. Hatta
bunu yapabilmek i¢in kurulum adiminda Flutter kurdugumuz klasorii isletim sistemi Path
tanimlamasina kaydettik.

Oncelikle Terminal ekranin1 agmak icin farkli segeneklerden bahsedelim. Windows isletim
sisteminde ti¢ farkli sekilde terminal(konsol) kullanilabilir.

] Komut Istemi (Command Prompt): Win+R ile agilan calistir ekranina “cmd” yazarak komut
istemi agilabilir.

"] PowerShell: Win+R ile acilan ¢alistir ekranina “powershell” yazarak veya Baslat’ta PowerShell
ifadesini aratarak PoweShell uygulamasi acilabilir. Power Shell artik GitHub {izerinden ac¢ik
kaynak bir uygulama olarak gelistirilmektedir. Tim igletim sistemlerinde kullanilabilir. Klasik
terminal ekranlarina gore daha konforlu bir ¢alisma ortami sunmaktadir. Ders igerisindeki ekran
gortintiileri de genelde “PowerShell 7” {izerinden alinmistur.

] VSCode IDE’si Icerisinden: VSCode ile uygulama gelistirirken terminal erisimini daha ¢ok
IDE igerisindeki Terminal penceresinde gerceklestirecegiz. Bunun i¢in VS Code igerisinde alt
bolmedeki Terminal sekmesine gegmeniz gerekmektedir. Eger Terminal sekmesi goriinmiiyorsa tist

meniiden View -> Terminal veya kisayol tus kombinasyonu ile agabilirsiniz. VS Code
kendi terminal penceresinde PowerShell kullanmaktadir.

Flutter projesini olusturmak istedigimiz dizini terminal ekraninda aktif dizin haline getirmeliyiz.
Ornegin Projelerimizi C:\Works\Flutter dizini altinda olusturmak istiyorsak terminal ekraninda bu
dizini aktif dizin yapmamiz gerekir.



C:\WINDOWS\system32\cmd.exe

:\Works\Flutter

Flutter projesi olusturmak i¢in basitge create komutunu kullanabiliriz.

Terminal {izerinden yeni proje olustururken ek 6zellikleri de tanimlanabilir. Bunun i¢in Flutter
sayfasindan detayli komut kiimesine bakilabilir. Bizim i¢in varsayilan ayarlarla bir proje

olusturmak simdilik yeterlidir. Daha detayl bir proje olusturma 6rnegi olarak asagidaki 6rnek
incelenebilir. Burada Android ve 10S tarafinda kullanilacak native dillerin bilgileri verilmistir.

Proje olusturmak igin diger alternatiflere https://flutter.dev/docs/get-started/test-drive sayfasindan
bakabilirsiniz.

Boliim Ozeti

Bu boliim mobil platformlar, mobil programlama dilleri, tiir agisindan mobil programlama diinyasi
ve bu konu ile ilgili basit bir tarih¢e sunulmustur. Mobil programlama 6ziinde Web ve Masaiistii
programlamaya benzese de bazi farkliliklar icermektedir ve gliniimiizde ¢ok hizla gelisen bir alan
haline gelmistir. Hizl1 degisimle beraber yazilim gelistirme siireci dallanmis ve maliyeti artmistir.
Bu durum cross-platform yazilim gelistirme ihtiyacini dogurmustur. Flutter, Google firmasinin
destekledigi Dart programlama dilini temel alan agik kaynak, cross-platform bir uygulama
gelistirme cergevesi (framework) olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Google Flutter i¢in kurulum ve
diger icerikleri flutter.dev internet adresi iizerinden saglamaktadir. Flutter ile uygulama gelistirmek
icin Oncelikle bilgisayarimizin buna hazir hale getirilmesi gerekmektedir. Bunun icin Flutter SDK,
JDK, Android Studio, Android SDK, Visual Studio Code ve IDElere ait Flutter ve Dart
eklentilerinin kurulumlar1 yapilmalidir. Ayrica masaiistiinde veya web i¢in ¢alisan Flutter
uygulamalar1 gelistirmek i¢in ek kurulumlar gerekmektedir.

Kaynakca
https://flutter.dev/

https://developer.ibm.com/articles/choosing-the-best-programming-language-for-mobile-app-



development/

https://www.statista.com/statistics/272698/global-market-share-held-by-mobile-operating-systems-
since-2009/

2. DART PROGRAMLAMA DILI
TEMELLERI

Giris

Dart programlama dili C kokenli dillere ¢ok benzemektedir. Hatta bir¢ok 6zelligi Java, JavaScript,
C#, C++ dillerinden alinmadir diyebiliriz. Bu boliimde Dart diline hizli bir bakis atilacak ve diger
dillerden temel farkliliklarina deginilecektir. Algoritma gelistirme ve C kokenli bir program dili
uygulama gelistirme yeteneginizin var oldugu varsayimui ile ders igerigi hazirlanmistir. Ders
igerisinde dil ile ilgili genel bilgi diizeyindeki bazi1 detaylar hizl1 gegilecektir.

2.1. Basit Bir Dart Programi

onksiyon Tanimlama

void printInteger(int aNumber) {
print('The number is $aNumber.'); // Konsola ¢ikti ya:

}

/ Uygulamanin baslangig

void main() {
var number = 42; // Degisken tanimlama ve ilk deger verme
printInteger(number); // Fonksiyon gagrais

}

Yukarida basit bir Dart uygulamasi goriinmektedir. Tiim C kokenli dillerde oldugu gibi uygulama
main adinda bir fonksiyon ile baglamaktadir. Degisken tanimlama ve fonksiyon tanimlama sekli
Java, JavaScript dili kullanimina benzemektedir. Yine bu dillerde bulunan blok yapis1 ve (;) ile
ifade sonlandirma Dart dilinde kullanilmaktadir.

2.2. Onemli Noktalar

Dart dilini yapisal olarak incelemeye baglamadan dnce bazi 6nemli bilgileri siralamakta fayda var.

] Dart dilinde gorebileceginiz hersey bir objedir (object). Fonksiyonlar, degiskenler hatta null
degeri bile bir obje olarak dilin igerisinde tanimlanir. Objeler de bir siniftan (class) tiiretilir. Tim
objeler Object adindaki siniftan tiiretilirler. Bu 6zelligi Dart’1 diger dillere iistiin kilan
taraflarindandir. Ozellikle fonksiyonlarin dahi obje olarak ele alinmasi dile esneklik kazandirir.
Genel amagl dillerde bu kullanim pek goriilmemektedir. Ayni islevi yapmak i¢in Delegates(C#)
veya Function Pointers(C++) kullanilmaktadir.



) Dart giiglii tip taniml1 (strongly typed) bir dildir. Buna karsin degisken tanimlamalarinda tip
belirtmeksizin tanimlamaya izin verir. Ama aslinda burada degiskene ilk atanan degere gore tiirii
bellidir.

] Dart diline 2.12 siiriimii itibariyle Null Safety 6zelligi getirilmistir. Bu 6zellik sayesinde bir
degisken siz null olabilir demediginiz siirece null olamaz. Bir degiskenin null deger alabilmesini
istiyorsaniz tanimlama asamasinda veri tipinden sonra (?) soru isareti sembolii ekleyiniz. Ornegin
int tiirli bir degisken null degeri alamazken int? tiirii bir degisken null degeri igerebilir.

] Bir degiskenin herhangi bir tiirden veri saklamasini istiyorsaniz veri tipiniz Object veya
Object? (null-safety agilmigsa) olmalidir.

] Dart dili C# ve Java’da oldugu gibi jenerik(Generik) tanimlamalara izin vermektedir. Or:
List<int>, List<Object>

) Dart dili global, yerel ve static degisken tanimlamalarina izin vermektedir.

"] Diger nesneye yonelik dillerde kullanilan public, protected, private erisim belirtecleri
kullanilmaz. Bunun yerine alt ¢izgi (_) karakterini bir degiskenin yerel (private) olup olmadigini
gostermek icin kullanir. Eger alt ¢izgi () ile bagliyorsa private bir tanimlamadir.

1 Dart, C++ dilindeki gibi global seviyede fonksiyon tanimlamaya izin verir. Ana fonksiyonumuz
olan main gibi. Sinif igerisinde iiye fonksiyon tanimlanabilir. Diger dillerden farkli olarak
fonksiyon icerisinde fonksiyon tanimlanmasina da izin vermektedir. Unutmayalim ki fonksiyonlar
Dart dilinde birer obje olarak ele alinir.

2.3. Anahtar Kelimeler

Anabhtar kelimeler (Keywords) bir programlama dilinde sembollerle verilemeyen ve dilin 6ziinii
olusturan sentaksi ifade etmektedir. Dart dili, C kokenli dillerle asag1 yukar1 ayn1 anahtar kelimeleri
bilinyesinde barindirmaktadir. Bu anahtar kelimelerin tam bir listesine;

https://dart.dev/guides/language/language-tour#keywords

adresinden bakilabilir. Anahtar kelimeleri tanimlayici (identifier — degisken, fonksiyon, sinif vb.
yap1 adlandirmasi) olarak kullanmayiniz. Eger illa kullanim ihtiyaci varsa alt ¢izgi kullanimi ile
bunu anahtar kelimelerden farklilastirmamiz gerekir.

2.4. Degiskenler

Dart dilinde degisken (variable) tanimlamasi JavaScript diline benzer sekilde asagidaki gibi
yapilabilir.

var name = 'Can’;

Burada name adinda bir degisken tanimlamasi yapilmistir ve bu degiskene ilk deger olarak “Can”



kelimesi aktarilmistir. name degiskeni otomatik olarak String tiirii olarak ele alinacaktir. Bu agidan
Dart dili tiir bagimlilig1 olarak JavaScript’ten farklilik gostermektedir. JavaScript dilinde name
degiskenine daha sonrasinda tamsay1, ondalikli say1 gibi farkl: tiirde veri atadigimizda JavaScript
tiir doniisiimii yapar fakat Dart dilinde degisken ilk atamada olusturuldugu tiir ile devam etmek
zorundadir. JavaScript’teki gibi bir yap1 kullanmak istenilirse degisken tanimlamasi Object
tiirlinde veya dynamic anahtar kelimesi ile (eger gerekliyse) yapilabilir.

Object name = 'Can’;

var ile yapilan tanimlamanin eslenigi asagidaki gibi String tiirinii kullanmaktir. Eger kodun
okunaklig1 acisindan tiiriin yazilmasi gerekliyse ilk degisken tanimlamamiz asagidaki gibi de
yapilabilir. Yerel degisken tanimlamalarinda Dart tasarim kilavuzunda belirtildigi iizere var ile
tanimlama yapilmasini 6nermektedir.

String name = ‘Can’;
2.4.1. Varsayilan Deger

Bir degisken bellekte olusturulacagi zaman igerisine programci tarafindan ilk degeri verilerek
olusturulabilir veya verilmeden varsayilan deger (Default Value) ile bellekte yer bulur. Bu durum
C/C++ programlama dilleri i¢in ciddi bir sikintidir. Ciinkii performans geregi bu dillerde yerel
degiskenlerde varsayilan deger atanmaz ve ilk degeri verilmemis bir degisken bellekte kalan son
veri izine gore bir deger alir. Bu durum dikkatsiz bir programcinin uygulama igerisinde veri
tutarsizliklar1 yapmasina (ilk deger atanmadan degiskendeki veriyi okudugu icin) neden olur. Bu
nedenle tam nesne yonelimli programlama dillerinde ilk degeri atanmamis degiskenleri
kullanamazsiniz veya hepsinin bir varsayilan degeri (genelde bu veri tipi i¢in sifirin karsiligidir.
Integer:0, Float:0.0, Object:null) bulunur. Dart dilinde eger null-safety dzelligi aktif edilmemisse
tiim degiskenlere (say1 tiirleri de dahil) varsayilan deger olarak null atanir. Ciinkii daha 6nce de
belirttigimiz gibi Dart dilinde tiim degiskenler (temel tiirler dahil) Object tiirtinden
olusturulmaktadir ve bir nesnedir.

Null-safety kullaniminda null degeri alamayacak bir tiiriin null alabilecek sekilde tanimlanmasini
istiyorsak (? soru isareti) semboliinii veri tipinden sonra kullanarak tanimlamam yapabiliriz.
Ornegin;

int? satirSayisi;
assert(satirSayisi null);

Null-safety acilan bir sistemde bir degisken null degerine sahipse kullanilmadan 6nce igerisine bir
deger atanmasi gerekir. Diger bir deyisle bir degisken atama operatoriiniin daima once sag tarafinda
(Rvalue) yer almis olmalidir.

int satirSayisi = @;

Bir yerel degisken olusturulurken ilk degeri verilmek zorunda degildir. Daha sonrada verilebilir.



int satirSayisi;
satirSayisi = @;
print(satirSayisi);

2.4.2. Late Degiskenler

Dart 2.12 siirlimiiyle degisken tanimlamasina late diizenleyicisi getirilmistir. late anahtar kelimesi
iki amag i¢in degisken tanimlamasinda kullanilabilir;

] Null olamayacak bir degiskenin tanimlamasindan sonra ilk degerinin verilecegini belirtmek igin.
] Degeri sonradan gelecek (lazily loading) degisken olusturmak igin.

Dart icerisindeki akis kontrol analiz mekanizmasi genel olarak null igeremeyecek bir degiskene
yapilan atamanin kullanimdan 6nce gergeklesip gergeklesmedigini tespit edip uygulama
gelistiriciye sunabilmektedir. Fakat bu analizin basarisiz oldugu durumlar1 bertaraf etmek icin late
diizenleyicisi kullanilir. Ornegin global degisken tanimlarinda bu durum olusmaktadir ve late
kullanim1 ile Dart’a bunun ilk degerinin kullanimdan 6nce verilecegini sdyleyebilirsiniz. Tabii
olarak bunu demeniz ilk deger vermeyeceginiz manasina gelmez. Eger late kullanip da ilk degeri
vermezseniz bu sefer uygulamaniz ¢alisma zamani hatasi liretecektir.

late String isim;

void main() {
isim = 'Ahmet’';
print(isim);

}

late kullanim1 eger ilk deger atamasinin kiilfeti fazlaysa bunun sadece gerekli oldugunda
yapilmasi, gereksizse yapilmamasi i¢in bir performans artis1 saglamaktadir. late kullanarak gereksiz
ilk yiikleme islemlerini bertaraf edebiliriz. Diger bir kullanim alan1 da yerel bir degiskene ilk deger
atama igleminde ait oldugu obje referansini (this) kullanmaya ihtiyacimiz oldugundadir.

'/ Bu programda _sicakigiOku() fonksiyonuna tek ¢agra budur

late String sicaklik sicakligiOku (); // Lazily initialized

Yukaridaki 6rnekte late kullanimi eger sicaklik degiskeni kod igerisinde hig erisilmeyecekse,
sicakligiOku() fonksiyonunun hi¢ ¢agrilmamasin saglar.

2.4.3. final ve const

Degiskenler uygulama gelistirirken bellek iizerindeki verilere erismemiz i¢in olmazsa
olmazimizdir. Bu nedenle bir algoritmanin ¢alisma kapasitesi degisken kullanimindaki bagarisina
da baghdir. Bazen de bellekte sabit olarak bulunacak ve uygulamanin yagsami boyunca
degismeyecek alanlara ihtiya¢ duyulur. Bazen de bir defa veriyi giris ¢ikis cihazlarindan ¢ekip
sonra uygulama kapanana kadar aynen saklayacak alanlara ihtiya¢ duyulur. Cogu programlama
dilinde const ve final anahtar kelimeleri bu ihtiyaci karsilamak i¢in sabit (constant) veya veri(data)
olusturmada kullanilmaktadir.

Dart programlama dili diger dillerden biraz farkli olarak, sadece aralarinda ufak bir anlam farkiyla,



bu iki anahtar kelimeyi de kullanmaktadir. Sabit tanimlamak i¢in degisken tanimlamada
kullandigimiz var anahtar kelimesini final veya const ile degistirmemiz yeterlidir.

Eger sabitimiz degistirilemez ve derleme zamani(compile-time) tutacagi deger belli ise const ile
olusturulur. Sabitimiz bir defaya mahsus deger atamasina izin verecek ve ilk atanan degeri sabit
olarak tutacak ise final kullanilmalidir. Sinif icerisinde ilk degeri disaridan gelmesi gereken ve
siniftan olusturan objenin yasam siiresi boyunca degistirilmeyecek tanimlar icin final
kullanilmaktadir. final’in bu sekilde kullanim1 Dart dilinde sinif tanimlarken disa bagimli belli
kurallar1 koymada uygulama gelistiricinin isine yaramaktadir. Smif igerisindeki yerel sabitleri bu
nedenle final, global alanda bulunan sabitleri const tanimlamak gerekmektedir. Bir sinif igerisinde
const tanimlanmas1 gerekli ise static const kullanmak gerekir.

final tanimlamalarinda veri tiirii ek bilgi olarak yazilabilir.

final name = "Can'; // Veri tipi olmaksizin
final String nickname = 'Crane'; // Veri tipi ile

final degeri ilk sefer atandiktan sonra kod igerisinde degistirilemez.

name = ‘Ahmet’; // Error: a final variable can only be set once.

const bir tanimlamaya bagka bir const ifadenin isleme sokulmus hali atanabilir (C++ makrolari
gibi).

const bar = 100@€008; // Basing¢ degeri (dynes/cm2)
const double atm 1.901325 * bar; // Standart hava basinca

2.5. Temel Veri Tiirleri

Her programlama dilinin 6ziinde temel veri tiirleri (Build-In Types) mevcuttur. Kullanim ihtiyacina
gore uygulama gelistiriciler kendi veri tiirlerini (class, structi enum kullanimu ile)
tanimlayabilmektedir. Dilin bellegi kullanabilme yetenegi icerdigi temel veri tiirli zenginligine
baglidir. Temel veri tiirlerinin ¢ok olmas1 karmasikligi, az olmasi ise verimi etkileyen bir faktordiir
denebilir. Dart dili asagidaki temel veri tiirlerini desteklemektedir;

] Sayi Tiirleri (int, double)

] String

| Boolean (bool)

"] List ( diger bir ifadeyle diziler “arrays” )
] Set

"I Map

[ Runes



1 Symbol
") null degeri(Null)

Dart dili zengin bir temel veri tipi destegi sunmasinin yaninda kod icerisinde dogrudan veri (literal)
olarak metin kullanimina ‘bu bir metindir’ ve boolean ‘true’ kullanimina izin vermektedir.

Tiim verti tipleri Object tiiriinden miras alan nesne tabanli bir yaklasimla olusturuldugu i¢in
degisken tanimlamasinda her zaman ilk deger yliklemesi i¢in yapici (constructor) fonksiyonunu
cagirma sansiniz vardir. Misal Map tiirlinii olusturmak i¢in kendi 6zel Map() fonksiyonu kullanilir.

Bu temel veri tiirlerinin diginda da Dart dilinin tanimlamalarda kullandig1 6zel amacl tiirler
bulunmaktadir. Object, Future, Stream, Iterable, void, dynamic, Never bunlara 6rnek verilebilir.

2.5.1. Say1 Turleri

Dart dilinde sayisal degerler int ve double (kayan noktal1) olarak iki temel veri tiirii ile ifade
edilmektedir. Her iki veri tiirii de num adindaki veri tiiriinden tiiremektedir. Bu sayede veri tiirleri
tizerinde num i¢in tanimlanmis abs(), ceil(), floor() gibi temel matematiksel fonksiyonlar
dogrudan kullanilabilmektedir. Daha genis bir matematik fonksiyon koleksiyonu dart:math
kiitiiphanesi altinda yer almaktadir.

int, ondalik hanesi olmayan sayilar1 (tam sayilar1) tanimlamada kullanilir. Kod igerisinde farkli
sekilde tam sayi literalleri kullanilabilir.

var x = 1; // Onluk sistemde tamsayi literali
var hex = @xDEADBEEF; //16’lik sistemde tamsayi literali
var exponent = 8e5; //Bilimsel gosterimde tamsayi literali (10 lzeri)

Ondalik ayraci (. Nokta) bulunan bir literal otomatik olarak double tiirii seklinde ele alinr.
Kodlamada ondalik ayraci daima Ingilizce dilindeki kullanimi1 olan nokta isaretidir. Tiirkcede
ondalik ayraci virgiildiir. (,) Ekranda yerellestirme ayarlarina gére ondalik sayilar virgiille veya
noktayla ayrilmis sekilde gosterilseler de kodlamada daima ondalik ayraci olarak nokta kullanilir.

var y = 1.1; //Klasik ondalikli yazam.
var exponents 1.42e5; //Bilimsel goésterimde ondalik sayi. 142000

num tiiriinde de degisken tanimlamasi yapilabilir. Bu sekilde tanimlanan bir degisken hem tamsay1
hem de ondalik sayilar1 saklayabilir.

num x = 1; // x hem int hem double turi deger alabilir.
X 4 #de ]

Tamsay tiirtindeki bir literal thtiya¢ duyuldugunda otomatik olarak double tiiriine ¢evrilebilir.
String’den say1 tiirlerine doniisiim i¢in .parse(), say1 tiirlerinden de String’e doniisiim igin
.toString() metotlar1 kullanilir. Dart dilinde tiim veri tiirleri obje oldugu icin bu fonksiyonlar
literallerde dahi ¢agrilabilirler. Yani

String s = 1.toString();



Gegerli ve 1 sayisal degerini “1” String sekline doniistiirerek bellekte saklar.
2.5.2. String

Dart dilinde String (Karakter dizisi veya Katar olarak Tiirk¢elestirilmektedir.) bir obje tiiriidiir.
Tiim diinya dillerini desteklemesi i¢in UTF-16 kodlama tablosunu kullanmaktadir. Yani her bir
karakter bellekte 2 Byte uzunlugunda yer kaplamaktadir ve ayni anda metnin i¢inde Yunan, Latin,
Arap, Cin alfabesinden karakterler yer alabilir. Dart dilinde JavaScript kodlarinda oldugu gibi
literalleri hem tek tirnak (") kullanarak hem de ¢ift tirnak (”) kullanarak yazabiliriz. Eger metin
igerisinde tirnak isaretleri kullanimi gerekiyorsa kagis sekansi denilen ters bolii (\) semboliinden
sonra tirnak karakteri yazilabilir.

var sl = Tek tirnakli string sabiti’;

var s2 "Cift tarnak ile olusturulmus string sabiti";

var s3 = 'Tek tairnakli yapida tek tairnak i¢in (\') kacis sekansi®;

var s4 = "Cift tarnakli tanimlamada ' dogrudan yazilar. Kag¢is sekansi gerekmez.";

Dart dilinin String tarafindaki en biiyiik artis1 String Interpolation kullanimidir. Bu yontem
sayesinde bir String igerisine degiskenler veya islem sonuglari ¢ok rahat bir sekilde ${expression}
formatinda eklenebilmektedir. Bir¢ok dilde bunu yapmak icin String’i + veya & sembolleri ile
pargalara bolerek yazmak gerekmektedir. Dart, String Interpolation’1 desteklemesinin yaninda +
simgesi ile String pargalarinin birlestirilmeyi de destekler.

int 1 = 5;
var s = 'burada yazilan karakterin igerisine rakamla ${i+i} yaziyla on yazilair.';
var s2 = s + 'ardina bu metni ekledim’;

Cok satirda tek bir metin ifadeyi yazmak icin 3 kere tekrarlayan tek veya ¢ift tirnak kullanilir.

var s1 = """

Cok satarla bir metni

Bu sekilde yazabilirsiniz.

Y

var s2 = """Bu da benzer sekilde

cok satira ayrilis bir metindir.""";

Bir String sabitinin Oniine (r) 6n eki eklenerek ham (raw) olarak olusturulmasi saglanabilir. Yani
icerdigi ters bolii(\) sembolii kagis sekansi i¢in kullanilmaz ve dogrudan ¢ikti1 olarak goriiliir.

2.5.3. Boolean

Boolean tiirii mantiksal islemler sonucu olusan true veya false degeri alabilen bir tiirdiir. Dart
dilinde mantiksal deger almasi1 gereken if kalib1 veya assert fonksiyonu parametresi Boolean
tiiriinde olmak zorundadir. Dart dilindeki tiir giivenligi C/C++ dillerinde oldugu gibi if kalib1
igerisinde kontrol kosulu olarak tamsay1 kabul etmez.



/ Stringin bos olup olmadigi kontroli
var fullName fh
assert(fullName.isEmpty);

/ Matematiksel kiyaslama
var hitPoints = 0;
assert(hitPoints <= @);

/ Bir objenin null olup olmadigi kontroll
var unicorn;
assert(unicorn == null);

" Matematiksel bir islemin belirsiz sonuc¢ Uretmesi kontroli
var iMeantToDoThis = @ / ©;
assert(iMeantToDoThis.isNaN);

assert metodunun kullaniminda dikkat edilirse bool deger alabilmek i¢in sonucu bool ¢ikacak bir
mantiksal iglem (== gibi) veya bir liye metot cagrisi ( isEmpty, isNaN ) yapilmaktadir.

2.5.4. List

Bir ¢cok programlama dilinde en fazla kullanilan veri yapis1 diziler veya sirali listelerdir. Cogu
nesneye yonelimli dilde listeleri olusturmak icin ek koleksiyon siniflar1 yazilmistir. Dart dilinde
listeler dilin 6ziinde bir veri tiirli olarak ele alinmaktadir. Diger taraftan Dart dilinde olusturulan
diziler (array) de bir liste olarak islem gortirler.

Dart dilinde liste tanimlamas1 JavaScript dilindeki dizi tanimlamasina benzemektedir.
var list = [1, 2, 3];

Burada olusturdugumuz list adindaki degisken List<int> veri tliriindedir ve sonrasinda icerisinde
sadece tamsay1 degerler saklayabiliriz. Eger icerisinde Object tiirii genel veriler saklamak
isteniyorsa var kullanimi yerine List<Object> seklinde tanimlama yapilmalidir.

Dart dilindeki enteresan bir kullanim liste sabitleri gibi virgiille ayrilan elemanlardan sonuncudan
sonra da virgiil koyulabilmesidir. Dart dili sentaks olarak her iki kullanima da izin vermektedir.
Elemanlarin bitiminden sonra virgiil kullanim listenin gorsel olarak formatlanmasini
kolaylastirdig1 i¢in de daha cok tercih edilir.

var list = |
'Araba’,
‘Gemi’,
'Ucak”’,

I;

C kokenli tiim dillerde oldugu gibi Dart dilinde diziler(listeler) O (sifir) ile baslayan bir
indekslemeye sahiptir.

Eger bir listenin derleme-zamani bir sabit olmasini ve icerdigi higbir elemanin degismemesini
istiyorsak dizi sembolii 6niine const anahtar kelimesini eklememiz gerekir.

var constantList = const [1, 2, 3];

/ constantlList|1 1; // Bu islem hata olusturacaktar



Bir listedeki elemanlar1 bagka bir listeye kopyalanmasi gerektiginde ¢cogu programlama dilinde
bunun i¢in bir dongii yazilmasi gerekmektedir. Dart dil icerisine ekledigi spread operator (...) ve
null-aware spread operator (...?) sayesinde bu islemi ¢ok kolay sekilde yapabilmektedir.

var list = [1, 2, 3];
var list2 = [@, ...list];
assert(list2.length == 4);

Yukaridaki 6rnekte eger list bos bir kiime olsaydi, uygulama hata verip sonlanacaktir. Bu nedenle
list2’nin olusturulmasinda eger list bos gelecekse (...?) operatoriiniin kullanimi tercih edilmelidir.

var list;

var list2 = [0, ...?list];
assert(list2.length == 1);
2‘5.5. Set

Dart dilinde Set siralanmamus tekil elemanlardan olusan bir kiimeyi ifade eder. List ile arasindaki
en 6nemli fark i¢erdigi elemanlarin tekil olmasidir. List’e benzer 6zellikleri vardir tanimlanmasinda
koseli parantezler [] yerine kiime parantezleri {} kullanilir.

var haftaici = {"pazartesi', 'sali’, ‘carsamba’, ‘persembe’, ‘cuma'};

Yukaridaki ifadede haftaici kiimesi Set<String> tiirlinde olusturulmustur ve kiimeye String harici
bir tiirde deger atamaya ¢aligmak veri uyusmazIigi hatasi olusturacaktir.

Eger bos bir Set olusturmak istenilirse sadece kiime parantezleri {} kullanilarak tanimlama
yapilabilir.

var isimler = <String>{};

Bos Set olustururken degisken tanimlamasi var seklinde yapildiginda kiime parantezleri 6niine
<String> tiir belirleyicisinin yazilmasi zorunludur. Aksi halde Dart derleyicisi bu tanimlamay1
Map<dynamic,dynamic> olarak algilayacaktir.

Set, boyut bilgisi i¢in: .length, eleman eklemek i¢in: .add(), baska bir kiimeden toplu eleman
eklemek icin: .addAll() gibi liye 6zellikler ve fonksiyonlar barindirmaktadir.

var hafta = <String>{};
hafta.add('cumartesi');
hafta.addAll(haftaici);
assert(hafta.length == 6); //hafta kimesinin 6 eleman ic¢erip i¢ermedigi kontroli

Set i¢in List’de tanimli olan {i¢ nokta (...) ve (...?) operatorleri ayn1 sekilde kullanilmaktadir. const
ifadesi sabit tanimlamak i¢in yine kiime parantezleri oniine koyuldugunda uygulama igerisinde
degistirilemeyecek bir kiime tiretilir.

2.5.6. Map

Map genel olarak verileri anahtar(key)-deger(value) ¢iftleri seklinde saklamak icin kullanilan veri



yapilaridir. Buradaki key ve value degerleri herhangi bir tiirden (object) olabilir. Map igerisinde
key tekil olmak zorundadir ama value degeri birden ¢ok kez tekrar edebilir.

var tuslar = {
Key: value

‘enter': 'Baslat’,

‘esc': 'Bitir’,

'sol': 'Sola Hareket Et'
};
var kodlar = {

2: 'Basla’,

10: 'Bitir’,
18: 'Sag',

};

Yukaridaki 6rneklerde tuslar adindaki Map <String , String> formundadir. Key hanesi String bir
ifade (0r: ‘enter’) Value hanesi yine String bir ifade olarak sekillenmistir (6r: ‘Baslat’). kodlar
adindaki Map’de Key hanesi tamsay1 tlirde, Value hanesi de String tiirde veri saklamaktadir.

Map yapisi da bos olusturulup igerisine degerler sonradan yazilabilir.

var tuslar = Map<String, String>();
tuslar ['enter'] ‘Baslat’;

tuslar [' esc '] = "Bitir’;

tuslar [' sol '] = "Sola Hareket Et';
var kodlar = Map<int, String>();

kodlar [2] = 'Basla‘;
kodlar [1©] “‘Bitir's
kodlar [18] = 'Sag’';

Bos bir Map olusturmak i¢in parantezler () kullanildigin1 gérmekteyiz. Aslinda bu bir fonksiyon
cagrisidir ve Map i¢in yapici (constructor) fonksiyonu ¢agirtyoruz manasina gelmektedir. Dart
dilinde her veri tiirliniin Object’ten tiiretildigini sdylemistik. Aslinda buradaki Map tiirii degisken
olusturma satirlarimiz

var tuslar = new Map<String,String>();

yazimiyla esdegerdir. C# veya Java kullananlar bu yazim seklini bekleyebilirler. Dart dilinde new
anahtar kelimesinin yazimi istege baglhdir. Basitlik acisindan yazmamayi tercih etmekteyiz. C++
dilinden gelenler burada dikkatli olmalidir. C++ dilinde new anahtar kelimesinin yazilmasi ile
yazilmamasi farkli manalarda kullanilmaktadir. Dart dilinde ise new yazmasak da C# ve Java’daki
gibi new anahtar kelimesinin oldugu sekilde islem gormektedir.

Map’deki value bolgesinde saklanan degeri okumak i¢in dizilerde oldugu gibi index operatorleri []
icerisinde verinin index degeri yerine key alaninda saklanan bilgi girilir. Bu agidan baktiginizda
Map kullanimini index degerleri 0,1,2,3 yerine sizin vereceginiz key degerleri ile olusan 6zel bir
List gibi diisiinebilirsiniz.

print ( kedlar [18] ); //Ekrana 'Bitir' ifadesini yazar;

const ile sabit Map tanimlanabilir. (...) ve (...?) islemleri Map iizerinde de uygulanabilmektedir.



2.5.7. Runes

Dart dilinde runes bir metin i¢erisinde Unicode karakterlerin eklenmesini saglar. Bunun igin
characters adindaki paket kullanilir. Kullanilan Unicode kodlama tablosu “Unicode Code Charts”
sayfasindan incelenebilir.

Unicode diinyada kullanilan tiim yaz1 sistemlerindeki karakter, say1, sembolleri tekil bir sayisal
degerle ifade etmektedir. Dart dili UTF-16 kodlama sistemini kullandig1 i¢cin Unicode degerlerini
metnin igerisinde kullanmak i¢in 6zel bir yazim sekli olmalidir. Unicode karakterlerinin
yazdirilmasi i¢in genel kullanilan yontem \uXXXX formatinda kagis sekansini takip eden u
karakteri ve ardindan gelen 4 adet 16’lik tabandaki rakamdan olusur. Eger dortten farkli miktarda
rakam kullanilacaksa rakamlar kiime parantezine alinarak \u{XXXXX} formatinda yazilirlar.

Ornegin yaz icerisinde kalp karakteri ¥ eklemek icin \u2665 kodu karakterin gériilmesi istenilen
noktada metne eklenir.

2.5.8. Symbol

Symbol, Dart dilinde tanimlanan bir operatorii veya identifier’1 olusturan bir obje tiiriidiir. Bir
tanimlamanin # karakteri ile baslatilmasi ile olusturulur. Normal kodlama igerisinde kullanim
thtiyacimiz olmayacaktur.

2.6. Fonksiyonlar

Fonksiyon konusu Dart dilini diger dillerden farklilastiran 6nemli ayrintilardan biridir. Fonksiyon
tanimlama sekli JavaScript dilindeki kullanima benzer. Bunun yaninda Dart dilinde fonksiyonlar
(functions) da her seyde oldugu gibi birer objedir. Bir obje olmalar1 sayesinde fonksiyonlar
degiskenleri kullanildig1 yerlerde kullanilabilmektedir. Yani bir fonksiyon bagka bir fonksiyonun
parametresi, geri doniis degeri olabilir. Fonksiyonlar i¢ i¢e tanimlanabilir, atama operatorii ile
baska degiskenlere atanabilirler.

Bir fonksiyon basit sekilde agagidaki gibi tanimlanabilmektedir.

bool funcl(int index) {
return myList[index] != null;

}

Bu tanimlama sekli tiim programlama dillerindeki genel yapiya benzemektedir. Fonksiyonun geri
doniis tiirii ad1 ve parametre listesi verilerek tanimlamasi yapilir. Parametre listesinde her bir
parametre i¢in veri tlirii ve parametre adi belirtilir. Dart dilinde fonksiyon tanimlamasinda pek ¢ok
alan ¢ikarilabilir. Dart dilinde fonksiyonun geri doniis veri tiirlinii ve parametrelerin tiiriinii
belirtmek zorunlu degildir. Dart fonksiyon igerisindeki kullanim seklinden parametre ve geri doniis
tiirtinii kendisi kesfedebilir. Yukaridaki fonksiyon asagidaki gibi de tanimlanabilmektedir.

funcl(index) {
return myList[index] != null;

}



Tek satirlik bir igerigi olan fonksiyon yaziliyorsa fonksiyon govdesi olusturmak yerine => seklinde
bir ok operatorii kullanilabilir. Bu operator kodlama yaparken gereksiz satir atlamalar1 olugsmasini
engeller ve kod daha derli toplu durur.

bool funci(int index) => return myList[index] != null;

Kisa fonksiyon yazarken => operatdriinden sonra fonksiyon gévdesine tek bir ifade yazilabilir ama
if blogu seklinde bir statement yazilamaz. Eger kosullu bir yazim gerekiyorsa ?: yapisi
kullanilabilir.

2.6.1. Fonksiyon Parametreleri

Dart programlama dilinde fonksiyon parametreleri istenilen sayida opsiyonlu veya zorunlu olarak
tanimlanabilir ve siralamasi degisebilen isimlendirilirmis parametreler kullanilabilir.

Ozellikle Flutter cercevesini(framework) kullanirken isimlendirilmis parametrelerin kullanimi kod
yazmay1 kolaylastiriyor ve kodlamaya belli bir diizen getiriyor.

Isimlendirilmis Parametreler:

Bir fonksiyonu ¢agirdigimizda klasik fonksiyon tanimlamasinda yasadigimiz en biiyiik
sikintilardan biri fonksiyon tanimlamasinda verilen parametrenin sirasini hatirlamaktir. Genel
programlama mantiginda fonksiyon ¢agrilarinda parametreler tanimlandigi sirada fonksiyon
cagrisina beslenmelidir. Daha dramatik bir durum da fonksiyonun ilerde giincellenmesi gerekiyorsa
parametrelerden birinin yerini degismek veya araya yeni parametre eklemektir. Bu durum da
fonksiyonun c¢agrildig: tiim kod blogu gdzden gecirilmeli ve biitiin ¢cagrilar siralamay1 kaydirmadan
yeni yapiya gore kodlanmalidir. Iste isimlendirilmis parametre (named parameter) kullanimi bizi
bu zorluktan kurtarir. Fonksiyon tanimlanirken verilen parametre adi fonksiyon ¢agrisinda da
parametre_adi: deger formatinda parametreye verilecek degerin 6niine yazilir. Benzer yaklagim
su an gelismis nesneye yonelik programlama dillerinin hepsinde bulunmaktadir veya eklenmesi
planlanmustir.

gorunum(kalin: true, gizli: false);
Buradaki fonksiyon c¢agrisi 6rnegi i¢in asagidaki gibi bir fonksiyon tanimi s6z konusudur.
void gorunum ({bool? kalin, bool? gizli }) {...}

Isimlendirilmis parametre kullanimi igin klasik fonksiyon tanimlamasinda isimlendirilecek
parametreleri kiime parantezleri {} icerisine yazmaniz gerckmektedir. Isimlendirilmis parametreler
ad verilerek deger gonderildigi i¢in istenilen sirada fonksiyon ¢agrisinda beslenebilirler.
Isimlendirilmis parametreler ayn1 zamanda opsiyonlu parametrelerdir. Yani fonksiyon ¢agrisinda
beslenmese de fonksiyon c¢agrisi yapilabilir. Bu acidan isimlendirilmis bir parametrenin
verilmemesi durumunda null degeri almamasi icin varsayilan deger (default value) tanimlamasi
yapilmasinda fayda vardir. Isimlendirilmis bir parametrenin beslenmesini zorunlu kilmak i¢in

reqgulirea

anahtar kelimesi Oniine eklenir.



const Screllbar({Key? key, required Widget child})

Flutter cer¢evesindeki bir yapici fonksiyonda goriilecegi tizere child adindaki parametrenin
beslenmesi zorunludur. Burada hem key hem de child parametreleri isimlendirilmis parametredir.

Opsiyonlu Parametreler:

Eger isimlendirilmis parametre tanimlamayip sadece opsiyonlu parametre olusturulmak
isteniyorsa ilgili parametre kiimesi kdseli parantezler [] arasinda yazilir. Diger programlama
dillerinde opsiyonlu bir parametre olusturmak i¢in varsayilan deger verilmesi gerekmektedir. Dart
dili bu kullanimla varsayilan deger verilmeden de opsiyonlu parametre tanimlamaya izin verir.
Opsiyonlu bir parametre fonksiyon ¢agrisinda eger beslenmezse null degeri alacagini unutmamak
gerekir. Fonksiyon igerisindeki akis buna gore kurgulanmalidir.

String say(String from, String msg, [String? device]) {

var result = '$from says $msg’;
if (device != null) {

result = "$result with a %$device';
return result;

}

Yukaridaki fonksiyonda device parametresi null alabilen bir String tiirii olarak ve opsiyonlu
tanimlanmistir. Bu fonksiyona iki farkli sekilde (2 parametreli ve 3 parametreli) cagr1 yapilabilir.

//iki parametreli ¢agri ve ¢iktai kontrolii
assert(say('Bob', 'Howdy') == 'Bob says Howdy');
//u¢ parametreli cagri ve ¢ikti kontroli
assert(say('Bob', 'Howdy', 'smcke signal') ==

‘Bob says Howdy with a smoke signal');
Varsayllan Parametre Degeri (Default Value):

Isimlendirilmis parametreler ve opsiyonlu parametreler igin parametre adindan sonra esittir (=)
operatorii kullanarak varsayilan deger tanimlamasi yapabiliriz. Varsayilan olarak atayacagimiz
degerin derleme zamani sabiti (compile-time constant) olmasi gerekmektedir. Eger varsayilan
deger tanimlanmazsa ve fonksiyon ¢agrisinda bu parametre beslenmezse varsayilan olarak null
degeri atanmaktadir.

void gorunum ({bool kalin = false, bool gizli = false}) {...}
'/ kalin true; gizli ise false olacaktar
gorunum (kalin: true);

Yukarida isimlendirilmis parametrede varsayilan deger kullanimi goriilmektedir.

String say(String from, String msg,
[String device = 'carrier pigeon']) {
var result = '$from says $msg with a $device’;
return result;
}
assert(say('Bob', 'Howdy') ==
‘Bob says Howdy with a carrier pigeon');



Bu 6rnekte de opsiyonlu device parametresi i¢in varsayilan deger tanimlamasi yapilmustir. Onceki
fonksiyon akis1 device degeri null gelemeyecegi i¢in yeniden diizenlenmistir.

2.6.2. main() Fonksiyonu

Her Dart uygulamasi C++ dilinde oldugu gibi en iist seviyede bir main() fonksiyonu olmasini
gerektirir. main() fonksiyonunun geri doniis tiirii void tiiriidiir. Yani geriye bir deger dondiirmez.
Parametre olarak List<String> veya bos olarak kullanilir.

void main() {
print('Hello, World!');

}

Yukaridaki 6rnek genellikle Flutter uygulamalarinda kullanacagimiz parametresi olmayan main
fonksiyonu ornegidir. Asagidaki 6érnekte ise konsoldan beslenen argiiman listesini alan ve test eden
bir main fonksiyonu vardir.

f/ Run the app like this: dart args.dart 1 test
void main(List<String> arguments) {
print(arguments);
assert(arguments.length == 2);
assert(int.parse(arguments[@]) 11y}
assert(arguments[1] == ‘test');

}

2.6.3. Anonim Fonksiyonlar

Fonksiyon tanimlamasinda geri doniis tiirli parametre tiirlerini yazmayabilecegimizi sOylemistik.
Dart eger fonksiyon sadece yazildigi yerde kullanilacaksa yani bagka bir yerde adiyla bir ¢agri
yapilmayacaksa isimsiz fonksiyon tanimlamamiza izin vermektedir. JavaScript kodlamasi yapanlar
i¢in asina bir uygulama olmasina karsin diger dillerde pek alisik olmadigimiz asagidaki 6rnek Dart
dilinde gecerli bir fonksiyon tanimlamasidir.

(msg) => '! ${msg} !’;

Bu 6rnek tek ifade igeren bir fonksiyon tanimlamasidir. Tek ifade igerdigi i¢in fonksiyon
govdesinde kiime parantezleri {} yerine ok => operatdrii kullanilmistir. Fonksiyon String msg
adinda bir parametre alir, aldig1 Stringin basina ve sonuna tinlem karakteri ekler ve yine bir String
veri dondiiriir. Fonksiyonun tiim bu tanimlamasi (msg) kisminda verilmektedir. Evet gorsel olarak
daha onceki fonksiyon tanimlamalarina hi¢ benzememektedir. Eger Dart dilinin geri doniis degeri
istemedigi, parametre tiirii istemedigi ve anonim (isimsiz) fonksiyon yazmaya izin verdigini
diisiiniirsek bu satir anlamli bir satirdir. Uzun sekliyle yukaridaki ifade suna denktir;

String fonksiyonAdi(String msg)

{
}

‘! ${msg} !';

2.6.4. Fonksiyonlarin Diger Ozellikleri



Fonksiyonlar Dart dili i¢erisinde birer objedirler. Bu sayede diger objeler gibi degiskenlere
aktarilabilirler.

var yukselt = (msg) => '!!! ${msg.toUpperCase()} !!!";

assert(yukselt('hello') ‘111 HELLO !{I1!°);

Yukaridaki 6rnekte yukselt adindaki degisken aslinda bir fonksiyon ifade etmektedir. yukselt
tanimlayicist bu manada C++ dilindeki fonksiyon gostericisi veya C# dilindeki delege
ozelligindedir. Bu diller fonksiyonlar1 isaret eden degiskenler i¢in 6zel bir sentaks kullanirlar. Fakat
Dart dilinde 6zel bir sembol eklenmez. Klasik degisken tanimlamasi gibi yapilir. Buradaki asil soru
bir fonksiyon saklayan degiskendeki fonksiyonun kodlari ne zaman ¢alisir? Fonksiyon gévdesinin
islenmesi i¢in fonksiyonun ¢agrilmasi gerekir. Fonksiyon gosteren degisken adinin yanina
parantezler ve varsa parametreleri tanimlanarak fonksiyon cagrisi yapilabilir. Bu basit kod sentaksi
karmagik iglevlerde i¢ i¢ce ge¢mis fonksiyon yapilarini yazmayi ve yonetmeyi kolaylagtirmaktadir.

Fonksiyonlarda varsayilan geri doniis degeri (Return Value) null degeridir. Bunun nedenini basitge
bir fonksiyonun ayni zamanda bir obje olmasindan ¢ikarabiliriz. Her seyi nesne tabanl olarak
isleyen Dart dili, veri olmayan noktada null degeri kullanmay1 uygun gérmiistiir.

foo() {}

assert(foo() null);

Bu 6rnekte foo adindaki fonksiyon sadece bos bir gdvdeye sahiptir ve assert islevinde yapilan
kontrol fonksiyon null dénecegi i¢in gegerli sayilacaktir.

2.6.5. Fonksiyonlar ve Yasam Alam

Dart dili i¢ i¢e fonksiyon tanimlamasina izin vermektedir. Bu durum bir¢ok nesneye yonelik
programlama dilinin yaklagimindan farklidir. Ornegin C# ve Java dillerinde bir fonksiyon ancak bir
siifin icerisinde tanimlanabilir. C++ dilinde ise durum biraz daha farklidir ve global yani hic¢bir
sinifa(class) ait olmayan fonksiyon tanimlamamiza imkan vermektedir. Yine C++ dilinde kiime
parantezlerini {} kod icerisinde istedigimiz yerde kullanarak bir yasam alani (Scope)
olusturabilmekteyiz. Dart dilinde C++ dilindeki bu zenginlik alinmistir. Global fonksiyon
olusturabiliriz ve bunun iistiine fonksiyonlari i¢ ice de tanimlayabiliriz. Bu durum bize hem bir
karmagiklik hem de bir iistiinliik saglayacaktir. Karmagsiklik kodun ileriye yonelik okunabilirliginin
azalmasi olarak sOyleyebiliriz. Avantajimiz ise dis fonksiyonda tanimli bir degiskenin daha i¢
fonksiyonlarda erigilebilmesi ve kullanilabilmesidir. Bunun tersi ise miimkiin degildir. Yani icerde
tanimlanmis bir de§isken veya fonksiyon bulundugu kiime parantezleri disinda{} (scope)
kullanilamazlar.



var ustSeviye = 1;
void main() {
var mainIcinde = 2;
void birinciFonksiyon() {
var fonksiyonIcinde = 3;
void icFonksiyon() {
var icFonksiyonIcinde 4;
ustSeviye = 5;
mainIcinde = 6;
fonksiyonIcinde = 7;
icFonksiyonIcinde =
}
¥
}

8;

Yukaridaki 6rnekte ustSeviye adindaki degisken global olarak tanimlanmistir ve uygulamanin her
yerinden erisilebilir. manilcinde degiskeni main fonksiyonu igerisinde tanimlanmistir ve main
fonksiyonunun baslama kiime parantezi { ile bitimini belirten son kiime parantezi arasinda
kullanilabilir. Benzer sekilde fonksiyonlcinde ve icFonksiyonlcinde degiskenleri kendi
tanimlandiklar1 kiime parantezleri arasinda kullanilabilmektedir. Hal boyleyken biz tiim
degiskenlere icFonksiyon’nun gdvdesinden erisebiliriz. Bu bizi bazi durumlarda veri aktarimi i¢in
fonksiyonlara siirekli parametre besleme gereksiniminden kurtarir. Yine de bu tarz kod yazarken
dikkatli olunmasi gerekir. Gordiigiiniiz gibi i¢ i¢e tanimlanmis yasam alanlar1 (scope) kodun
ilerleyen donemlerde okunmasini zorlastirabilir.

Simdi fonksiyonlarin obje olmasi ve i¢ i¢e tanimlanabilmesinin farkli bir uygulamasina bakalim.
Asagidaki 6rnekte bir fonksiyonun ¢agrilma aninda farklilagsmasini saglayan tanimlayici bir
fonksiyon kullanimi gosterilmektedir. (Not: Siniflar seviyesinde benzer kullanimi diger dillerle de
yapabiliriz. Dart burada salt fonksiyon seviyesinde bu islemi saglayarak bize kolaylik
sunmaktadir.)

Function duzenleyici(int baslama) {
return (int i) => baslama + i;

}

void main() {
var topla2 duzenleyici (2);
var toplad4 = duzenleyici (4);
print(topla2(3)); // 5
print(topla4(3)); // 7

}

Ornegimizde diizenleyici fonksiyonu geri doniis degeri olarak bir fonksiyon iiretmektedir. Uretilen
bu fonksiyonun govdesi i¢in ise aldig1 parametreyi baglama noktasi olarak bir toplama islemine
vermektedir. Icerde iiretilen fonksiyon ¢agrisi1 yapildigi noktada diizenleyici fonksiyonun verdigi
baglama degerini referans alarak farkl sekilde ¢alismaktadir. Bu kullanimin 6rnek projelerde
sonradan davranis saglamak i¢in uygulandigini gorecegiz.

2.7. Operatorler

Dart dilindeki operatorler C kokenli dillerdeki operatorlerle asagi yukar1 aynidir ve ayni amag i¢in



kullanilirlar. Bunlarin tam bir listesine Dart.dev sayfasindan incelenebilir. Burada diger dillere gore
farkl 6zellikteki baz1 operatorlerini inceleyecegiz.

2.7.1 Tur Kontrol Operatorleri

Dart dilinde her tiirlii tanimlamanin bir obje oldugunu hatirimizda bulundurursak, en 6nemli
islevlerden birinin bir objenin tiiriinii test etme gereksinimi oldugunu rahatlikla sdyleyebiliriz.
Ozellikle kod icerisinde dinamik islevlerimiz varsa gelen tiiriin ne oldugunu bilmemiz ve buna gére
islem yapmamiz gerekebilir. Bu islem i¢in ii¢ temel oparatdr; as, is, is! Operatorleridir.

Operator Anlamm

as Tiir doniistimii (Ayn1 zamanda bir kiitliphanenin 6zel isim verilmesinde de

kullanilmaktadir)
1S Tiir kontrolii; Eger obje belirtilen tiirde ise true sonucu tiretir
is! 1s operatoriiniin tersi sonug tiretir. Eger obje belirtilen tiirde ise false soncu iiretir.

as operatoriinii 6zellikle miras alma yontemi kullanildiginda iist sinif tiiriinde bir degiskenin alt
sinif 6zelliklerine erisim i¢in kullaniriz. Asagidaki 6rnekte oldugu gibi employee adindaki
degisken Person siifindan miras alinmis bir 6rnegi iken Person sinifinda tanimli bir 6zelligi olan
firstName alanina erisim i¢in as operatorii sadece bu islemde gegerli olmak tizere tiir doniisiimii
i¢in kullanilir. employee degiskeninin asil tiiri degismez.

(employee as Person).firstName = 'Bob’;

Ayni1 kodu is operatorii kullanarak asagidaki sekilde de olusturabiliriz. Asagidaki kullanimda
employee degiskeninin tiirli kontrol edildikten sonra islem yapilmaktadir.

if (employee is Person) {
'/ Tlr trold
employee.firstName = 'Bob’;

3

J

2.7.2. Null Kontrollii Atama Operatorii ??= ve Kosul Operatorii ??

Tiim dillerde atama operatorii (=) sag taraftaki degeri (Right Value — Rvalue), sol tarafta (Left
Value - Lvalue) belirtilen bellek bolgesine (Kod igerisinde bellek bolgesini degiskenlerle ifade
ettigimizi akildan ¢ikarmayiniz. Yani diger bir deyisle Lvalue olarak genellikle bir degisken veya
degiskene es deger gelecek bir ifade yer almalidir.) aktarmay1 saglamaktadir. Cogu zaman bir
degiskenin null degeri olup olmadigini kontrol etmek ve bu durumda igerisine deger aktarmak
isteyebilirsiniz. Dart dilinde bunun i¢in ( ??=) operatorii tanimlanmistir.

x = value;
y ??= value;

Yukaridaki 6rnekte x degiskenine value degeri her zaman atanirken y degiskeni sadece null ise
igerisine value degeri aktarilir. Aksi halde y degiskenine atama islemi yapilmaz.



?? operatoriinii de bir degiskene aktarmak istedigimiz deger null olursa ikinci bir secenek vermek
i¢in kullanabiliriz.

y = value ?? 10;

Yukaridaki 6rnekte eger value null degil ise y degiskenine degeri aktarilir. Eger value degiskeni
null ise bu durumda y’ye 10 degeri aktarilir. Bu operator kod icerisinde uzun if-else kaliplari
yazmak yerine kodun daha kisa ve kolay takip edilmesini saglayacaktir.

2.7.3. Kademeli islemler .., ?..

Bir obje iizerinde birden fazla liye degiskene deger atama veya liye fonksiyonlarini1 ¢agirma
thtiyaci olmaktadir. Bu durumda obje adin1 tekrarli sekilde yazmak yerine kademeli (cascading)
islem operatorleri kullanilabilir.

var paint = Paint()
..color Colors.black
..strokeCap = StrokeCap.round
..strokeNidth = 5.9;

Yukaridaki 6rnekte paint degiskenine dnce Paint() yapici fonksiyonu ¢agrilarak Paint sinif tiirlinde
bir obje aktarilir ve sonrasinda bu obje iizerinde {iye fonksiyonlar cagrilmaktadir. Burada dikkat
edilmesi gereken kademeli islem operatorii (..) cagirmadan onceki satirda degiskenin muhakkak bir
obje referansi ile doldurulmus olmasi gerekir. Genelde bunu yapici (constructor) fonksiyonlarini
cagirarak gerceklestiririz.

Eger kademeli islemlerin yapilacagi degerin null olma ihtimali varsa, kademeli islemleri null bir
obje referansi lizerinde islemeyerek atlamak i¢in ilk kademede (?..) operatorii kullanilabilir. Bu
sayede null bir obje referansi lizerinden islem yapilmayacak ve ¢alisma zamani hatasi
tiretilmeyecektir. Fakat unutulmamalidir ki bu durumda ilgili kodlar da ¢alistirilmayacaktir.
Asagida buna bir 6rnek verilmektedir.

querySelector( '#confirm') // Sayfa icerisinden bir obje referansi alalam.
2. .text ‘Confirm' // Bu referans lUzerinden lye o6zelliklere eris (null degilse)
..classes.add( "important')
..onClick.listen((e) => window.alert('Confirmed!"'));

2.8. Akis Kontroli

Dart dilinde C tiirevi dillerdeki akis kontrol yapilar1 aym sekilde kullanilmaktadir. if-else, switch-
case ve assert akis kontrolii i¢cin kullanilir. for, while, do-while dongii yapilar1 kullanilmaktadir.
break, continue anahtar kelimeleri de dongii kacis noktalar1 olarak ayni sekilde kullanilmaktadir.

Dart dili akis kontrolii i¢in Boolean degeri kosul hanesinde beklemektedir. Yani bir if yapisinda
kosul olarak deger true veya false disinda bir sekilde yorumlanamaz. 0 veya 1 gibi bir tamsay1
degeri bir kosu ifadesi olamamaktadir. (C++’da 0 tamsayis1 da false olarak kabul edilmektedir. Bu
dilden gelen uygulama gelistiriciler i¢in bu farka dikkat edilmelidir.)



Uzerindeki verilerin iteratif olarak taranabilecegi veri tiirlerinde (List, Set gibi) her bir elemani tek
tek ele alan for-in iteratif dongii yapisi kullanilabilmektedir.

for (var aday in adaylar) {
aday.gorusme();

}

adaylar degiskeni bir List olmak {izere igerdigi veri tiirlindeki her bir eleman sirasiyla aday
degiskenine aktarilarak tiim elemanlar iizerinde calisacak bir dongiiye sahip oluruz. Bu kullanim
klasik for dongiisii yazdigimizda her elemana indeks degeri vererek erisme kiilfetinden bizi
kurtarir. for-in dongiisii ile yapilan islemi iteratif veri tiirleri iizerinde ¢alistirabileceginiz forEach()
adinda bir metot da tanimlidir. Bu metoda vereceginiz bir fonksiyon veri yapist lizerindeki her bir
eleman igin ¢agrilacaktir.

2.8. Hata Yonetimi - Exception

Dart dili de diger dillerdeki try-catch-finally hata yakalama ve yonetim kod yapisini
kullanmaktadir. Dart dilinde obje tiiriinde Exception ve Error adindaki iki tiirden olusturacaginiz
kendi hata tiirlerinizi de firlatabilirsiniz. Hata firlatmak i¢in throw anahtar kelimesi kullanilir. Hata
yakalamak istenildiginde eger hatanin tiirii belirtilecekse on catch anahtar kelimeleri kullanilir.
Tiim hata tiirlerini yakalamak i¢in sadece catch ifadesi kullanilir. Try-Catch yapilarinda genel kural
olarak on catch i¢in yazilacak bloklarda siralama 6nemlidir ve dar kapsamdan genis kapsamliya
gore yazilmalidir.

Yakalanan bir hatanin {ist seviye bir kodda tekrar islenmesini istiyorsak catch blogu icerisinde
rethrow anahtar kelimesi ile ayn1 hatay1 tekrar firlatiriz. Asagidaki kodda bes bloktan olusan bir
try-catch-finally yapis1 goriilmektedir. Sirayla bloklari inceleyecek olursak birinci blok try blogu
islevsel kodun bulundugu kisimdir. Eger hataOlusturacakIslem fonksiyonu icerisinde bir hata
olusursa bu 6nce ikinci blokta ozelHataTuru ile belirtilen tiirde bir hata mi1 bakilir. ozelHataTuru
degilse tigiincii bloga bakilir. Eger Exception tiiriinde de degilse dordiincii bloga akis geger. 2.,3.,
ve 4. Bloklardan herhangi birine giren akis diger catch bloklarina girmeyecektir. Son olarak finally
blogu her haliikarda ger¢eklenecektir.

Burada 6zel olarak ikinci blokta hata yakalanip islendikten sonra rethrow ile tekrar firlatilmaktadir.
Eger hata ile ilgili bilgi isteniyorsa catch(e) ile hata ile ilgili temel bilgi edinilir. Hata dokiimii
(Stack Trace) almak i¢in catch(e, s) seklinde catch yapisi iki parametreli olusturulur.



try {
hataOlusturacakIslem();
} on ozelHataTuru {

// Bizim tanimladigimiz 6zel bir hata tir

ozelHataYakalandi();

rethrow; // Bulunulan fonksiyon sonlanarak hata lUst fonksiyona devreder.
} on Exception catch (e) {

'/ Genel hata turi

print('Bilinmeyen hata: $e');

} catch (e , s) {
// Herhangi bir tiur tanimlamasi olmaksizin herseyi yakala
print('Tahmin edilemeyen birseyler oldu: $e');
print('Stack trace:\n $s');

} finally {
artiklariTemizle(); // Her halikarda bu fonksiyonu c¢agair.

2.9. Aciklamalar

Dart dilinde tek satir agiklama (comment) i¢in iki bolme simgesi ( /') ¢ok satirl agiklama yazmak
igin ( /* ile */ ) arasinda ac¢iklamalar yazilir. C kdkenli diger dillerle ayn1 sekilde kod igerisinde
aciklama yapilir. Ug adet bdlme simgesi ( /// ) kullanarak belgelendirme i¢in agiklama girisi yapilr.

2.10. Metadata

Metadata kod igerisinde ek bilgi vermek gereken durumlarda kullanilir. Metadata dipnotu
(annotation) tanimlamak i¢in (@) karakteri kullanilir. @Deprecated, (@deprecated, @override Dart
dilinde kullanilan temel dipnotlardir. Bunlarin disinda kendi dipnot yapinizi da bir sinif olarak
tanimlayabilirsiniz.

2.11. Tip Tamimlama (Typedef)

Typedef anahtar kelimesi bir veri tiiriiniin kod igerisinde yeniden isimlendirilmesi i¢in kullanilir.
Asagidaki ornekte IntList adinda bir tanimlama yapilmistir. Bunu bir takma isim verme gibi
diistinebiliriz.

typedef IntList = List<int>;
IntList il [3le 225 EH|F

Boliim Ozeti

Dart, Flutter ¢ercevesinin kullandig1 programlama dilidir. C kokenli diller ailesinden olan Dart
programlama dili C++, Java, C#, JavaScript dillerindeki 1yi yonleri toplayip basitlestirilmis bir dil
sentaks1 sunmaktadir. Pek ¢ok 6zelligi diger dillerle ayni olmasinin yaninda kendine has 6zellikleri
de vardir. Bunlarin basinda dil igerisindeki her seyin obje tiirii olmas1 fonksiyonlarin, temel tiirlerin
dahi obje olarak tanimlanmas1 gelmektedir. Dart dili bu sayede oldukga islevsel ¢alisabilmektedir.
Null-Safety 6zelligi sayesinde icerisinde deger atanmayan yani null bir objenin deger atanmadan
kullanim1 engellenir. Bu ¢alisma zamaninda tutarsiz ¢alisan uygulamalarin olugmasini kismen



engeller. Dart dilinde dizi tanimlamak i¢in List veri tiirii kullanilmaktadir. List, Set gibi diger
dillerde koleksiyon siniflar1 olarak bulunan veri yapilar1 Dart dilinde veri tiirii olarak
tanimlanmistir. Fonksiyonlarin obje olarak tanimlanmasi i¢ i¢ce fonksiyon tanimlama ve
fonksiyonlarin dinamik baglanmasi gibi ek kullanim imkanlar1 sunar.

Kaynakca

https://dart.dev/guides/language/language-tour

3. DART PROGRAMLAMA DILi GELISMIiS
OZELLIKLER

Giris

Bu béliimda Dart programlama dilindeki nesneye yonelimli programlama mantig1 ve asenkron
programlama ile ilgili 6zellikler anlatilacaktir. Baglamadan 6nce genel olarak sinif (class), kalitim
(inheritance), asenkron programlama, multi-thread programlama gibi kavramlar1 animsayalim. Bu
kavramlara diger dillerden asina degilseniz konu ile ilgili bildiginiz bir dilde bu kavramlari
incelemeniz Dart ile diger dillerdeki yapisal benzerlik ve farkliliklari anlamak adina yardimci
olacaktir.

3.1. Simif (Class)

Dart programlama dili nesne tabanli bir programlama dilidir. Kalitim modeli olarak sinif (class) ve
mixin tabanl bir ¢6ziim kullanmaktadir. Kod icerisindeki her bir obje (object), kendi sinifindan
tiretilen bir 6rnektir. Null haricindeki tiim siiflar Object sinifindan tiirer. Dart dili Java, C# gibi
dillerde oldugu gibi tek bir ana siniftan miras almay1 destekleri C++’da ise ayn1 anda birden fazla
siiftan miras alma yapilmaktadir. Dart tek siniftan miras almay1 desteklemesinin yaninda C++
programlama dilindeki bu esnekligi de mixin tabanli miras almayla saglamaktadir. Dart
programlama dilinde bir sinif ancak tek bir siniftan miras alirken bunun yaninda birden fazla mixin
tabanli miras alma yapabilir. Simdi kisaca dilin temel nesneye yonelimli programlama
ozelliklerinden bahsedecegiz. Konu hakkinda detayl bilgiyi Dart.dev sitesindeki Dilin Ozellikleri
(Dart.dev->Guides->Language->Specification) sayfasindan inceleyebilirsiniz.

class A {
var i a;
int? j;
f(x) => 3;

}
J

Basit bir sinif tanimlamasini yukaridaki gibi yapabiliriz. Diger nesneye yonelik programlama
dillerinde oldugu gibi liye degiskenleri ve tliye fonksiyonlar1 bulunmaktadir. Baz1 temel farkliliklara
gelirsek;

] Dart’ta public, protected ve private etiketleri kullanilmamaktadir. Alt ¢izgi () ile baglayan



tanimlamalar private diger tanimlamalar public olarak ele alinmaktadir. protected belirtecininse bir
karsilig1 Dart’ta mevcut degildir.

1 Uye degiskenlerin tanimlanmasinda ilk deger atamas1 yapilabilir. Java gibi diller buna izin
vermemektedir. Deger atanmayan degisken null degeri ile olusturulur.

3.1.1. Smf Uyelerine Erisim

Simifin tiyelerine erisim i¢in siifin bir 6rnegi tizerinden nokta(.) operatorti ile liye degiskenlere
erisilir ve tiye fonksiyonlar ¢agrilir.

var a = A();
// Degere erisinm
assert(a.i == @);

int b = a.f(1);

Eger sinifin 6rneginin null olma ihtimali varsa iiyelerine erisimde hata olusturulmaksizin kodun
ilerlemesi i¢in soru isareti-nokta (?.) operatoriinii kullanabiliriz.

m

ger a null degil ise j degeri c ye aktarilar.
C

var a?. j;

3.1.2. Yapici (Constructor) Fonksiyonlar

Dart’ta yapici fonksiyonlar normal tanimlanabilecegi gibi isimlendirilmis yapici fonksiyonlar da
tanimlanabilir. Bu yapici fonksiyonun islevini kodu okuyana aktarmada 1yi bir yontemdir.

var pl = Point(2, 2);
var p2 Point.fromdson({'x"': 1, 'y': 2});

Bu iki 6rnekte Point adindaki siniftan pl ve p2 6rnekleri tiiretilmistir. p1’1n olusturulmasinda
klasik iki parametreli bir yapici fonksiyon kullanilirken, p2°nin olusturulmasinda fromJson
seklinde adlandirilmis bir yapici fonksiyon kullanilmistir. Burada ek bilgi okumaksizin fromJson
yapici fonksiyonunun bir Point objesi olusturmak i¢in girdiyi JSON formatinda aldigini
anlayabilmekteyiz.

Bazi siniflarda const yapici fonksiyon tanimlama yapilabilmektedir. const bir yapici fonksiyon
kullanim1 kod icerisinde ayn1 parametre listesi ile ¢agrilan birden fazla 6rnek igin tek bir sabit
olusturur.

var a = const BasePoint(1, 1);

var b = const BasePoint (1, 1);

// a ve b ayni1 yerde tutulan bilgiye iki referanstar.

Eger sinifin bir yapici fonksiyonu bulunmuyorsa varsayilan olarak parametre almayan yapici
fonksiyonu olugturulur.

Dart miras alma yoluyla yapici fonksiyonlari alt siniflara aktarmaz. Eger bir tiiremis sinif kendi



yapici fonksiyonunu igermezse sadece parametresi olmayan varsayilan yapici fonksiyonu olacaktir.

Dart iiye degiskenlere veri yiiklemeyi kolaylastirmak i¢in this anahtar kelimesini yapici1 fonksiyon
parametre listesinde kullanir. Boylece sadece iiye degiskenlere ilk deger vermek i¢in yazilan yapici
fonksiyonlar1 govdesiz hale getirebilmektedir.

class Point {
double x 0;

double y = @;

Point(double x, double y) {
this.x = x;
this.y = y;

}

}
Yukaridaki yapici fonksiyon yerine;

class Point {
double x 0;
double y = 0;
Point(this.x, this.y);

}

seklinde yazilabilir.

Yapici fonsiyonun gévdesinin islenmesine baglamadan 6nce eger yapilmasini istediginiz islemler
varsa 0rnegin iist sinifin yapici fonksiyonunun ¢agrilmasi , bazi iiye degiskenlere ilk deger
atanmas1 gibi, bu durumda iki nokta {ist liste(:) operatoriinden sonra bu islemler siralanabilir.

Ust sinif tanimlamasina erismek igin super anahtar kelimesi kullanilmaktadir.

class Employee extends Person {
[ mp y(( () : super.fromlson(fetchDefaultData()) , x ‘unassigned’;

},_

Benzer kullanimi yapici fonksiyonlar arasinda ydnlendirme i¢in de kullanabiliriz. Ornegin iki
parametre alan yapici fonksiyon icerisinde parametre almayan yapicidaki islemlerin yine aynen
bulunmasi gerekiyorsa bu sefer super yerine this anahtar kelimesi ile kendi i¢cindeki diger yapici
fonksiyonlar1 ¢agirabilir.

class Point {
double x, vy;
Po:nt(this x, this. y);
/ isimsiz yap: isi yonlendirir.
Po nt. alonngx-;(doublc x) : this(x, 9);

}

Dart’ta bir diger yapici fonksiyon 6zelligi factory anahtar kelimesi ile tek bir 6rnek lizerinde
caligan bir yapici olusturmaya izin vermesidir. factory anahtar kelimesiyle tanimlanan yapici
fonksiyon her ¢agrildiginda sinifin yeni bir 6rnegini olusturmaz. Bu kullanim 6zellikle tampon
bellek olarak saklanacak bilgilerin yoksa olustur varsa kullan formundaki kullanim1 i¢in kolaylik



saglar.

Asagidaki Logger sinifinin amaci log adli liye fonksiyon ¢agrildiginda gonderilen mesaj1 belirtilen
kiitiige yazmaktir. (Buradaki 6rnekte implemantasyonu yapilmamis sadece konsola mesaj1 geri
basmaktadir.) Uygulama i¢indeki tiim kiittikleri (log kayit yerlerini) ifade etmek i¢in _cache adinda
static final bir Map sinif igerisinde tanimlanmistir. Bu tanim static oldugu icin bellekte bir kere
olusacak, final oldugu i¢in olusumu ilk yapici ¢agrisinda gerceklesecek ve altcizgi ile tanimlandigi
icin private olacak yan1 Logger sinifi disinda erisime kapali olacaktir. Logger sinifindan yeni 6rnek
tiiretecek tek yapict fonksiyon Logger. internal’dir. Bu da alt¢izgili tanimlandigi i¢in sadece sinif
igerisinde erisilebilir. Bunu ¢agiran isimsiz factory yapici fonksiyona ( factory Logger(String
name)) dikkat ederseniz _cache Map’i lizerinde eger ilgili Logger kaydi yoksa bir yenisini
olusturur ve referansin1 doner ama varsa sadece referansint doner. Logger.fromJson yapici
fonksiyonu da verilen JSON formundaki name-Logger eslesmesine uyan kaydi bulmak i¢in diger
factory yapici fonksiyonu ¢agirir. factory yapici fonksiyonu diger dillerdeki static yapict
fonksiyonu tanimlamaya benzer 6zel bir yaklagimdir. factory yapicilarla ilgili bilinmesi gereken
diger bir durum da this anahtar kelimesinin bu yapicilar igerisinde kullanilamayacagidir.

class Logger {
final String name;
bool mute = false;
static final Map<String, Logger> _cache =
<String, Logger>{};
factory Logger(String name) {
return _cache.putIfAbsent(
name, () => Logger._internal(name));
¥
factory Logger.fromlson(Map<String, Object> json) {
return Logger(json[ 'name’].toString());
}
Logger. internal(this.name);
void log(String msg) {
if (!mute) print(msg);
¥
}

Yukaridaki kod parcacig asagidaki gibi ¢agrilir.

var logger = Logger('UI'); //factory yapici cagriliyor. UI yok olusturulur
//_cache’e eklenir.
logger.log('Buton tiklandi');
var logMap = {'name': 'UI"'}; //isimlendirilmis factory yapici ¢agralar.
//UI zaten _cache de tanimliydi. putIfAbsent
//fonksiyonu Map’deki kaydi getirir.
var loggerJson = Logger.fromJson(logMap);

3.1.3. Operatorler

Simiflar i¢in operator tanimlamasi yapilabilir. Buna genellikle operator asir1 yiikleme (operator
overloading) denmektedir. Bir sinif i¢in operatdr tanimlanmasi o siifin temel veri tiirleri gibi bu
operatorlerle kullanilmasina imkén saglar.



Tanimlanabilecek operatdrlerin bir listest;

<+ 1 1
>/ "=
<=~ & ~
>=% <<==

— O >>

Buradaki 6rnekte Vector adinda olusturulan siif icerisinde (+) ve (-) operatorleri tanimlanmistir.
Bu tanimlama sayesinde main igerisinde olusturulan v ve w adindaki iki 6rnek iizerinde toplama ve

¢ikartma iglemleri gergeklestirilir.

class Vector {
final int x, y;
Vector(this.x, this.y);
Vector operator +(Vector v) => Vector(x + v.x, y + v.¥);

Vector operator -(Vector v) => Vector(x - v.x, y - Vv.y);

/ Operator == and hashCode da olmasi gereken operator tanimlamalaridar.
}
void main() {

final v = Vector(2, 3);

final w = Vector(2, 2);

assert(v + w Vector(4, 5));

assert(v - w == Vector(Q, 1));
}

3.1.4. Getter ve Setter

get ve set anahtar kelimeleri C# ve Java gibi dillerde bir objenin 6zelliklerini (property)
tanimlamak i¢in kullanilirlar. Dart’ta da bu yaklagimi1 gérmekteyiz. Gerektiginde bir 6zelligin
degerinin degistirilmesi veya elde edilmesi i¢in hesaplama gereken durumlarda get ve set anahtar
kelimeleri ile getter ve setter tanimlamasi yapilabilir.

Asagidaki ornekte right ve bottom 6zellikleri left-witdh ve top-height deger ¢iftlerine bagimlidir.
Bu nedenle right ve bottom tiiye bir degisken olarak degil bir 6zellik(property) olarak tanimlanmak
durumundadir.



class Rectangle {
double left, top, width, height;
Rectangle(this.left, this.top, this.width, this.height);
// right ve bottom hesaplanan iki degerdir
double get right => left + width;
set right(double value) => left = value - width;
double get bottom => top + height;
set bottom(double value) => top = value - height;
}
void main() {
var rect = Rectangle(3, 4, 20, 15);

assert(rect.left == 3);
rect.right = 12;
assert(rect.left == -8);

3.1.5. Abstract Sinif ve Abstract Metod

Dart, soyut (abstract ) siif ve metod tanimlamaya izin vermektedir. Soyut sinif tanimlamak i¢in
sinif Oniine abstract anahtar kelimesi yazilir. Soyut bir sinifin 6rnegi olusturulamaz ancak miras
alinarak kullanilmasi gerekir. Genelde soyut siniflar igerisinde soyut fonksiyonlar barindirir. Soyut
fonksiyon tanimi govdesi yazilmamis sadece isimlendirilmis fonksiyon manasindadir. Soyut
fonksiyon tanimlamak i¢in kiime parantezleri dahil fonksiyon govdesi ¢ikarilarak sadece noktali
virgiil (;) sembolii ile fonksiyon tanimlamasi bitirilir.

abstract class Olusturucu {
// I¢erisinde Uye degisken ve fonksiyonlar tanimlanar.
void birseyYap(); // soyut fonksiyon tanimlamasa

}

class EtkinOlusturucu extends Olusturucu {
void birseyYap() {
//{ Burada soyut siniftan miras alinan soyut

3.1.6. Implements ve Extends ile Miras

Nesneye yonelimli dillerde arayiiz (interface) tanimlamak i¢in 6zel bir kalip vardir. Dart ise arayiiz
tanimlamasi i¢in yine siniflart kullanir. Eger bir sinifin sadece davranigsal bir goriintiisii ile
calisilacaksa, yani iiye degiskenleri alinmayacak sadece fonksiyonlarinin prototipi alt sinifa
aktarilacaksa implements anahtar kelimesi ile iist sinifi bir arayiiz gibi kullaniriz. Dart birden fazla
siiftan implements ile arayiiz formunda miras almay1 destekler.



/ Person sinifi _name degiskeni ve greet fonksiyonu tanimlidar.

class Person {

name sadece bu kitilphane icerisinde gorilen bir degiskendir

final String _name;

// Person sinifinain yapici 'L.T"ln.s;‘(\"\.?'\_.

Person(this. name);

// greet fonksiyonunun Person sinifinda gerceklenmis ]

String greet(String who) => 'Hello, %$who. I am $_name.’;
}
// Person sinifindan implements ile bir arayiz miras alim
class Impostor implements Person {

String get _name => '';

String greet(String who) => 'Hi $who. Do you know who I am?‘;
}

String greetBob(Person person) => person.greet('Bob');
void main() {
print(greetBob(Person('Kathy')));
print(greetBob(Impostor()));

}

Yukaridaki kod pargasinda Person adindaki siniftan implements ile arayiiz formunda miras
alinmistir. Arayiiz olarak alinan miras oldugu i¢in Person sinifindaki name ve greet() Impostor
sinifina aktarilmamustir. Imposter’a sadece tek String parametre alan ve String doniis degeri olan
greet adindaki bir fonksiyonu yeniden ger¢eklemesi gerektigi bilgisi aktarilmistir. Imposter
icerisinde name tanimli olmadigi i¢in yeniden tanimlanabilmektedir. greet metodu ise Person
arayiiziinden aktarilan yapisina uygun sekilde yeniden tanimlanmalidir.

Bu yapidaki giizel taraf sudur. greetBob adindaki global fonksiyon Person tiiriinde bir parametre
almaktadir ve greet metodunu ¢agirmaktadir. main igerisindeki greetBob cagrilarinda birinde
Person digerinde ise Imposter tliriinde yaptigimiz parametre aktarimlarinda farkli greet metotlarinin
cagrildigr goriilecektir.

Bir smifin birden fazla arayilizden miras almas1 miimkiindiir.
class Point implements Comparable, Location {...}

Bir sinifin miras alirken tiim 6zellik ve davranislarini devralmasini istiyorsak extends anahtar
kelimesi ile miras alim1 yapilmalidir. extends ile miras alimlarinda sadece tek bir siniftan miras
alimi yapilir. Extends ile miras aliminda amag miras alinan sinifin 6zelliklerini genisletmek
suretiyle ayni yapida daha gelismis bir sinif olusturmaktir. Extends ile miras alindiginda
ebeveyndeki tiim her sey miras alinir. @override dipnotu (annotation) ile miras alinan
fonksiyonlar bilingli sekilde ezilebilir.



firstFunc(){

print(“hello

| main(){

S et { .
one.firstFunc();

second

second.firstFunc();

3.1.7. noSuchMethod()

Miras alma stireglerinden kaynakli dinamik olusturulmus bir objenin iiye fonksiyonlarini ¢agirirken
olmayan bir iiye ¢agrisi durumunda uygulamanin hata vermesi yerine bunu diizenleyecek
noSuchMethod() fonksiyonu kullanilmaktadir.

@override
noSuchMethod(Invocation invocation) {
print(‘You tried to use a non-existent membe

'${invocation.memberName}');




3.1.8 Mixin ile Stmiflara Ozellik Ekleme

Dart ile birden fazla siniftan(arayiizden) implements ile davranis alabileceg§imizi ama sadece bir
tane ana miras yolunu extends ile belirttigimizi sOylemistik. Eger birden fazla koldan siifin
ozellikler almas1 gerekiyorsa ¢6ziimiimiiz ne olmalidir? C# ve Java dillerinde nesne yonelimli
yaklasimin bellek yonetimini zorlastiracagi igin bir ¢éziim sunulmamis C++’da ise tam aksine ¢ok
sayida ana hattan miras alimina izin verilmistir. Dart ise bu ikisinin arasinda bir ¢6ziimii mixin ad1
verilen yan parcaciklarin with anahtar kelimesi ile miras alimina eklenmesiyle sunmaktadir.

Performer

Person
al, Aggressive, Demented ({

ro(String maestroName) {

name = maestrolName;

canConduct = t 2

bool canPlayPianoc =
ool canCompose =
ool canConduct =
entertainMe() {
(canPlayPiano) {
print(‘'Playing piano');

se if (canConduct) {

print('Waving hant

ce o

print('Humming to

Burada Musician, Performer siifindan miras almaktadir. Performer sinifinin yaninda Musical
adindaki mixim’in de belirttigi 6zellikleri biinyesine eklemistir. Maestro, Musician’a gore daha
donanimlidir ve baska ek 6zellikleri olmalidir ama bunlar1 Performer’a ekleyemeyiz ve Maestro,
Musician siifindan da miras alamaz (Bunun kavramsal olarak neden olamayacagi nesne modelleri
ve iliskileri konusudur. Burada detaya inilmeyecektir.). Maestro’nun igermesi gereken bu ek
ozellikler farkli mixin’ler olarak eklenmistir. Goriilecegi lizere birden fazla mixin with anahtar
kelimesi ile miras almada kullanilabilir.

Eger bir mixin’in kullaniminda belli bir siniftan miras alinmas1 gerekli ise mixin olusturulurken on
anahtar kelimesi ile bu durum belirtilebilir. Baz1 fonksiyonalarin ¢alisabilmesi i¢in belli 6zelliklerin
tanimlanmasi gereken durumlar i¢in bu yaklasim gerekebilir.



3.2. Kiitiiphaneler ve Goriinurlik

Dart zengin bir kiitiiphane yapisina sahiptir ve bu toplulugun aktif katilimi ile giderek artmaktadir.
Kiitiiphaneler package olarak pub.dev sayfasinda paylasilir. Kiitliphaneler ayn1 zamanda
altcizgi(_) ile baslayan objelerin kiitliphane disindan erisimine izin vermedigi i¢in bir gizlilik de
saglarlar. Her uygulama ayn1 zamanda bir kiitiiphanedir.

Projenize bir kiitiiphane dahil etmek istediginizde import anahtar kelimesi ile kiitiiphane yolunu
(URI- Unique Resource Identifier) vermeniz yeterlidir.

Yukarida Dart dagitimi ile gelen html kiitiiphanesi ve paket olarak yazilmis test kiitiiphanesinin
koda dahil edilmesi 6rnekleri verilmistir. pub.dev lizerinden saglanan paketlerin dahil edilmesinde
package: ile yol belirtilmektedir.

Bir kiitiiphane projenize dahil ettiginizde icerisindeki tlim tanimlamalar projenize dahil olurlar.
Bazen farkli iki kiitiiphanede ayni1 isimlendirme kullanilabilir. Bu durumda ilk kiitiiphane
icerisindeki tanimlama kabul gérecektir. ikinci kiitiiphanenin takilanmasi sayesinde ¢akisma
giderilir. Ornekte ikinci kiitiiphane as lib2 olarak takma isim verilerek import edilmistir. Kod
icerisinde de bu takma isim kullanilarak icerdigi elemanlara erisilmektedir.

1bl/1libl.danrt

ib2/1lib2.danrt

Element elementl = Element();

1lib2.Element element2 = lib2.Element();

Bazen de kiitiiphane icerisinde sadece belli tanimlarin goriinmesi veya gizlenmesi istenebilir.
Bunun i¢in show ve hide anahtar kelimeleri kullanilir.




Kiitiiphanelerin paketler seklinde Internet {izerinden paylasimi kod gelistirme siireglerini
kolaylastirmistir. Artik pek ¢cok fonksiyon i¢in yazilimcilar bagkalari tarafindan hazirlanmis
paketler bulup acik kaynak dagitimi sayesinde kullanabilmektedir. Siz de isterseniz kendi
paketinizi iireterek pub.dev altinda yaymlanmasini saglayabilirsiniz. Bununla ilgili adimlar
Creating packages sayfasindan incelenebilir.

3.3. Genisleme Metotlar1 (Extention Methods)

Dart 2.7 siiriimiinde eklenmis olan bu 6zellik miidahale edemediginiz sinif tanimlamalarini
genisletmek ve istediginiz metotlarin bu siniflar i¢in tanimlanmasinda kullanilir. Kod yazarken
IDE’nin sundugu otomatik tamamlama 6zelliginde genisleme metotlar1 da dnerilmektedir. Dart’ta
temel tiirler dahi birer obje olduklari i¢in onlara hatta kod igerisindeki sabitlere de genisleme
metotlar1 uygulanir.

Ornegin bir String degerin tamsayi tiiriine dondiiriilmesi i¢in int tanimlamasinda parse fonksiyonu
vardir. Fakat String taniminda bir fonksiyon bulunmamaktadir. Oysaki islem yapilan veri String
oldugu i¢in String veriye bir metot uygulamak daha akla yatkin bir ¢oziimdiir. Bunun i¢in asagida
birinci satirdaki islemi ikinci satirdaki gibi yazabiliriz.

int.parse('42');

'42 " .parselnt();

String tanimlamas1 Dart’1n ana kodlamasinda tanimlidir ve parselnt adinda bir metodu
bulunmamaktadir. Dart gelistiricileri bu genisleme fonksiyonunu sisteme daha sonra bir kiitiiphane
olarak dahil etmistir. Bunun i¢in asagidaki import islemis yapilir. Burada string_apis.dart dosyasi
parselnt metodunun String veri tipi i¢in tanimlandig1 yerdir.

Bu genisleme metodunun tanimlanmasi i¢in asagidaki gibi extension anahtar kelimesi ile baglayan
bir tanimlama blogu agilir. Bu blok sayesinde String sinift genisletilmis ve verilen yeni 6zelliklere
sahip olmus olur.

NumberParsing
int parselnt() {

return int.parse(

}

3.4 Jenerik (Generics)

Vert tiirlerini incelerken diziler i¢in List veri tiirii kullanildigini ve bunun aslinda diger dillerde
koleksiyonlarla yapildigini soylemistik. Aslina bakarsaniz her iki tanimlamada da kullanilan



yontem generics olarak adlanidirilan ve List<E> (E burada jenerik olarak sonradan atanacak tiirii
ifade etmektedir.) gdsterimi ile tanimlanmistir.

Jenerik tanimlamasi kodun daha 1yi derlenmesine katki saglar ve gereksiz kod tekrarlarini engeller.
Bir dizide sadece String degerlerin saklanmasini istiyorsak List<String> seklinde bir dizi
tanimlamasi yapariz. Bu sayede farkli tiirde verinin bu listede yer almayacagi beyan edilmis olur.

names <String

names.addAll([ 'Se

names.add(42);

Kod tekrarini azaltmak i¢in gelistirdigimiz yapilari jenerik formunda hazirlayabiliriz. Bu sayede
ayn1 kod farkl yerlerde farkli veri tiirleri ile ¢alisabilir. Asagidaki 6rnegi inceleyelim;

Cache<T> {

I getByKey(String key);

| setByKey(String key, T value);

Burada Cache adindaki siif jenerik olarak tanimlanmistir ve T ad1 altinda heniiz belirtilmemis bir
veri tiirll ile ¢alisabilir denmektedir. Bu T tiirii 6rnegin Cache<int> seklinde bir kullanimda int,
Cache<String> seklinde bir kullanimda String veri tiirii olarak degistirilecek ve buna goére sinif
icerisindeki fonksiyonlarin varyantlar tiretilecektir. Cache<int> i¢in durumu diisiintirsek getByKey
metodunun doniis degeri int tiiriinde olacak ve setByKey metodunun ikinci parametresi de int
tiriinde olacaktir. Sonugta Cache smifinin T:int olan varyasyonu i¢in bir derleme yapilacaktir. Ayni
stire¢ T yerine gelecek her veri tiirii i¢in tekrarlanir ve tek bir kod blogu farkli veri tiirlerinde tekrar
tekrar farkl veri tiirliyle derlenir.

3.5. Asenkron Uygulama Gelistirme Destegi

Gelismis programlama dillerinde sunulan en 6nemli 6zellikler arasinda asenkron kod ¢alistirma
destegi gelmektedir. Asenkron kodlama ihtiyacinin ¢ogu dildeki temel ¢6ziimii multi-thread (¢coklu
islemli) uygulama gelistirmektir. Multi-thread uygulama gelistirmek yazmasi ve bakimi agisindan
zor bir siirectir. Birbirinden bagimsiz i1 pargalarinin ortak alanlari1 kullanimai i¢in bir¢ok diizenleme
gerekmektedir. Yanlis yazilan bir kod pargasi tiim is parcalarinin ¢alismasini engelleyebilir.

Dart dili asenkron destegini basit bir formda sunmaktadir. Multi-Thread kodlama gerektiren
yerlerde cevabi sonradan donecek fonksiyon ¢agrist kullanmaktadir. Clinkii Multi-Thread
kodlamadaki yegane ama¢ CPU’nun I/O gecikmelerinden etkilenmemesi ve tam
kullanilabilmesidir. Dart, bir fonksiyonun yiiksek bir I/O gerektirmesi durumunda kodun bu
fonksiyon sonucunu beklemeksizin ¢aligmasi icin Future ve Stream adinda iki veri tiirii
kullanmaktadir.

Kod igerisinde sonradan gelecek veri kisminin asenkron calistirilmasi ve icap ettiginde gelecek
sonucun beklenmesi sirasiyla async ve await anahtar kelimeleri ile saglanmaktadir. Icerisinde
async ve await anahtar kelimeleri yer alan bir kod asenkron bir yapidadir fakat senkron ¢alisan bir



kod ile ayn1 goriintimdedir.

1d> checkVersion() asyn

lookUpVersion();

Yukarida checkVersion adinda bir fonksiyon tanimlanmaktadir. Bu fonksiyonun cagrilacagi yerde
asenkron ¢aligmasini istiyoruz. Yani ben main igerisinden checkVersion fonksiyonunu ¢aligtirayim
ama sonucunu beklemeden bir sonraki komutu ¢alistirmaya geceyim. Bunu saglamak i¢in
checkVersion fonksiyonunun taniminda asyne anahtar kelimesi kullanilir. async kullandigimiz i¢in
fonksiyon geri doniis degeri olarak Future veya Stream tiirli bir deger donmelidir. check Version
fonksiyonunun herhangi bir deger donmesini istemesek de Future donmesi gerekir. Bu nedenele
Future<void> formunda bos bir Future doniiliir.

Asenkron calisan bir fonksiyon icerisinde baska asenkron veya senkron fonksiyonlar ¢agrilabilir.
Asenkron fonksiyon ¢agrisinda eger devam eden komutlarda bu fonksiyonun igini bitirmesi
gerekiyorsa bekletme i¢in await komutu kullanilir. Yukaridaki kodda lookUpVersion fonksiyonu
da asenkron calisan bagka bir fonksiyon olsun. checkVersion fonkisyonunun devaminda
lookUpVersion’dan donen version bilgisine ihtiya¢ duyuyorsam lookUpVersion fonksiyonu oniine
await koyularak ¢agrilir. await 6niine geldigi fonksiyonunun isi bitmeden sonraki kodun icra
edilmesini engeller. Bir nevi senkron ¢aligmaya zorlar. Boylece async bloklar icerisinde senkron
olarak yapilmasi gereken islemler diizenlenirler. Bir asenkron (async) fonksiyon ¢agrisi igerisinde
birden fazla await kullanimi olabilir.

Bazi yerlerde await kullanma ihtiyaciniz oldugu halde hata aliyorsaniz (6rnegin main igerisinde
asenkron bir fonksiyon ¢agiracaksaniz ve senkron is gérmesi gerekiyorsa) await yazilan fonksiyon
govdesi async ile kusatilir. Asagidaki drnekte lookUpVersion fonksiyonu main igerisinde konsola
veri yazmak i¢in ¢cagrilmaktadir. Konsola yazan print metodu lookUp Version sonucunu
beklemelidir bu nedenle await kullanilir. await kullanimindan dolay1 main fonksiyonu async olmali
ve bundan dolay1 da Future<void> geri doniis degerine sahip olmalidir.

Future<void> main() async
checkVersion();

\

print('In main: version is await lookUpVersion()}');

Future doniis degeri eger asenkron c¢alisacak kod blogu islem sonunda tek seferde sonu¢ donecekse
kullanilmaktadir. Eger asenkron kod blogu islem yaparken siirekli bir veri akis1 olacak ve bu veri
akisinin es zamanli olarak islenmesi gerekiyorsa Future yerine Stream tiirii jenerik bir doniis
degeri kullanilir. Future ve Stream kullanimu ile ilgili alistirmaya Asynchronous programming;:
futures, async, await ve Asynchronous programming: Streams baglantilarindan erisilebilir.

async fonksiyon tanimlamak asenkron kod yazmanin kolay yoludur ve senkron bir kodlama
yaklagimi icerisinde asenkron ¢alisan uygulama gelistirmemizi saglar. Bunun haricinde Dart multi-
thread yaklasimi i¢in isolate olarak adlandirilan bir modeli desteklemektedir. Klasik multi-thread
yaklasimda tiim thread’ler ortak erisimli bir bellek bolgesi kullanirlar. Bu kodun kararsiz olmasina



neden olabilir ve uygulamanin ¢alismasinda ¢esitli komplikasyonlar olusturur. Dart isolate
kullanarak ayr1 kosacak her bir kod pargasini kendine ayrilmis bellek bolgesine erisimle galistirir.
Bdylece isolate’ler birbirini tutarsiz hale getirme tehlikesine girmezler. Arkaplan islemleri ile ilgili
konu islenirken isolate ¢calisma mantig1 incelenecektir. Konu ile ilgili 6rnege Dart asynchronous
programming: Isolates and event loops | by Kathy Walrath sayfasindan bakilabilir.

Boliim Ozeti

Bu boliimde Dart programlama dilinin nesneye yonelimli programlamadaki kullanim sekline diger
dillere gore farkli miras alma modeline implements, extends, with anahtar kelimeleri ile miras alma
yaklagimlarina bakilmistir. C# ve Java ile C++ arasindaki ¢oklu miras alma modeli farkliliginda
Dart mixin-based bir yaklasim sunarak ikisi arasinda bir model kullanmaktadir. public, private ve
protected gibi erisim belirtecleri Dart programlama dilinde kullanilmamaistir. Bunun yerine private
ve protected manasina gelecek sekilde altgizgi( ) ile tanimlama yapilmasi benimsenmistir.
Asenkron uygulama gelistirmek i¢in Dart basit fonksiyon tabanli asenkron kod ¢alistirmay1 async
ve await anahtar kelimeleri ile desteklemektedir. Bu fonksiyonlar Future veya Stream tiirii doniis
yapmaktadir ve doniilen deger daha sonra hazir hale gelmektedir. Genisletme metotlar ile {izerinde
degisiklik yapma imkanimiz olmayan kiitliphanelerdeki siniflarin davranislarini zenginlestirme
imkanimiz vardir. Dilin bu 6zelliklerinin yaninda tam bir i¢erik Dart.dev internet adresi iizerinden
incelenebilir.

Kaynakca
https://dart.dev/guides/language/language-tour
https://dart.dev/guides/language/specifications/DartLangSpec-v2.10.pdf

https://dart.dev/guides/libraries/library-tour

4. WIDGET KAVRAMINA GIRIS
Giris

Bu boliimde ilk gercek mobil uygulamamizi gerceklestirecegiz. Boliim icerisinde verilen islemleri
yerine getirmek i¢in ilk boliimde verilen kurulum islemlerini tamamlamis olmaniz gerekmektedir.
Konunun anlagilmasi i¢in Dart diline tam bir hakimiyet gerekmese de ikinci ve ti¢ilincii dersteki
konulara yer yer atifta bulunulacaktir. Gorsel arayiiz tasarimi 6zel bir meziyettir. Bu derste
profesyonel bir arayiiz tasarimi degil arayiiz tasariminda kullanilacak bilesenler 6gretilecektir.
Sonraki derste gorsel elemanlarin bir araya getirilmesi konusunu ¢alistiktan sonra gorsel tatminligi
saglayacak arayliiz tasarimlar1 ancak bolca deneme yaparak olur.

4.1. i1k Proje Denemesi



Birinci dersi 6rnek proje olusturma adimiyla bitirmistik. Bu derste 6rnek proje ve projenin VS
Code lizerinde goriiniimiine bakacagiz. Flutter projesi olusturmak icin terminalde istediginiz klasor
altinda

> flutter create ders4 1

komutu ile ders4 1 adinda bir proje olusturabiliriz. Sonrasinda

>cd ders4 1

> code ./

Komutlarini sirasi ile ¢agirarak proje klasoriinii VS Code editoriinde agabilirsiniz.
VS Code sizi agagidakine benzer bir klasor yapisi ile karsilayacaktir.

) File Edit Selection View Go Run Terminal Help ders4_1 - Visual Studio Code

@ EXPLORER

v OPEN EDITORS
\ DERS4 1
> WM dart_tool
> B .idea
> ™ android
> g ios
W lib

M web

windows

>
> & test
>
>

® .gitignore

% .metadata

MR .packages

- analysis_options.yaml
ders4_1.iml

MR pubspec.lock

MR pubspec.yaml
README.md

> OUTLINE
> DEPENDENCIES
X ®0A0 # LiveShare Dart Devlools Windows (windows-x64) O Spell Q

1

Kurulumda sectiginiz kanal ve kullandiginiz isletim sistemine gore bazi klasorleri
gormeyebilirsiniz. Bu asamada her seyin yolunda olup olmadigini test etmek i¢in sifir projemizi
calistirmay1 deneyecegiz. Sag alt kisimda DartDevTools ve Windows (windows-x64) yazilariniza
dikkat ediniz.

DartDevTools VS Code igerisinde Flutter uygulamalarin1 debug etmek icin kullanacagimiz bir
eklentidir ve VS Code’da uygulama gelistirirken ¢okca basvuracagimiz bir 6zelliktir. Eklenti
yonetiminde kurulu degilse aratip kurunuz. Nasil kurulacag ile ilgili anlatimi Install and run
DevTools from VS Code adresinden inceleyebilirsiniz.



Ikinci kisimda yazan Windows (Windows-x64) sizin kurulumunuzda farkli gériinebilir. Bu aktif
calistirma segenegini belirtmektedir. Bu kurulumda masaiistii(desktop) destegi oldugu, Windows
bir isletim sistemi kullanildig1 ve bagka bagli bir cihaz veya calisir emiilator olmadigi igin
varsayilan ¢aligtirma sekli masatistli uygulamasi olarak gelmektedir. Akilli telefonlara has
ozellikler islenmedigi siirece dersteki drnekler masaiistii uygulamasi olarak gerceklestirilecektir.
Bilgisayar kaynaklarinizi fazla zorlamamak i¢in size de masaiistii destegini aktiflestirmeyi
oneririm. Nasil yapilacagi Desktop support for Flutter adresinden incelenebilir.

Windows(Windows-x64) yazisi iizerine tikladiginizda VS Code size alternatif cihaz bilgisini
getirecektir.

) File Edit Selection View Go Run Terminal Help ders4_1 - Visual Studio Code

[-—['j EXPLORER Select a device to use
“ OPEN EDITORS Windows desktop
v DERS4_1 Chrome web
> W .dart_tool Edge web
> B .idea Start Pixel 3a APl 30 mobile emulator
® android  Start Pixel 4 XL API 29 m
& ios Start Pixel 3a API 30 mobile
W lib Start Pixel 4 XL API 29
& test Create Android emulator
M web
windows
® .gitignore
% .metadata
MR .packages
=~ analysis_options.yaml
ders4_1.iml
R pubspec.lock
MR pubspec.yaml
README.md

> OUTLINE
> DEPENDENCIES
X ®0A0 # LiveShare Dart DevTools Windows (windows-x64) ‘O Spell Q

1

Bu listede kurulu Emiilatorler, web ve desktop calistirma kipleri goriilmektedir. Herhangi birinin
secilmesinden sonra uygulamay1 ¢alistirmak icin Run (Calistir) meniisii altidan Start Debugging
(Kisayolu F5) veya Run Without Debugging (Kisayolu Ctrl+F5) se¢eneklerinden biri ile
uygulama ¢alistirilir.

) File Edit Selection View Go Run Terminal Help ders4_1 - Visual Studio Code

@ EXPLORER Start Debugging F5

“ OPEN EDITORS Run Without Debugging Ctrl+F5

v DERS4_1
> Ml dart_tool

.idea

“Start Debugging” uygulamanin hata ayiklama kipinde agilmasini saglar. Uygulama olmasi
gerekenden ¢ok daha yavas calisacaktir ama hata ayiklama gerecleri kodu takip edip olan hatalarin
detaylarini raporlayabilmektedir. “Run Without Debugging” secenegi ile uygulama gergekte



caligmasi gereken sekilde calisir ama hata ayiklama ve performans takip islemlerini yerine
getiremeyiz.

Uygulamay1 ¢alistirmak i¢in Proje klasor yapisindan lib klasorii igerisindeki main.dart dosyasini
sectikten sonra ¢alistirabilirsiniz. Diger bir alternatif de terminal penceresinde “flutter run”
komutunu ¢agirmaktir. Uygulamaniz ¢alistiginda asagidaki gibi bir ekranla karsilagacaksiniz.

A ders4_1 = (m] X

o,
%

Flutter Demo Home Page

You have pushed the button this many times:

0

Bu Flutter’1n sablon projesinin ¢alisan ekran goriintiisiidiir. Flutter sablon olarak bir adet Foating
Action Button (Sag alt kosede mavi +), Baslik kismi1 ve igerisinde + butonuna tiklandig1 kadar birer
birer artan bir saya¢ bulundurmaktadir. Tiim bu kodlar sadece lib\main.dart dosyas1 igerisindedir.
Projenin bunun haricinde bir kod dosyas1 bulunmamaktadir. Hem arayiiz hem de arka plan
kodlamasi ayn1 dart dosyasinda yer almaktadir. Ilerleyen &rneklerde kodun hiyerarsik olarak
diizenlenmesi i¢in birden fazla dart dosyasi kullanacagiz.

4.2. Proje Klasor Yapisi

Projenin kodlarini incelemeye gegmeden 6nce sablon projemizdeki klasor ve dosyalara bir goz
atalim. Sablon projede asagidaki proje klasorii goriiniimiinii goéreceksiniz.



v DERS4_1
> M dart_tool
> B .idea
Vv &4 .vscode
launch.json
> ®§ android
> 1@ build
> @& ios
v & lib
& maindart
> & test
> M web
> windows
® .gitignore
% .metadata
MR packages
»+ analysis_options.yaml
ders4_1.iml
B pubspec.lock

MR pubspecyaml
README.md

Bu goriiniimde nokta ile baslayan klasor ve dosyalar genelde IDE’nin ve diger araclarin kendi
ihtiyaglar i¢in olusturdugu klasor ve dosyalardir. Cogunlukla bunlara miidahale etmemiz gerekmez
hatta bunlardaki yanlis bir satir IDE’nin projeyi acamamasina veya derleyememesine neden
olabilir. Ama bazen de bu dosyalarda diizenleme yapmak gerekecektir. Ornegin .vscode klasorii
adindan anlasilacag iizere Visual Studio Code IDE’si igin ayarlar1 saklamaktadur. Icerisinde
launch.json dosyasi yer alir ve bu dosya IDE’nin uygulamay1 nasil ve ne ile ¢aistiracag ile ilgili
ayarlar1 saklar. Su an icin bu dosyada islemimiz olmamustir. IDE igerisinden degistireceginiz
ayarlar veya proje ile ilgili yaptiginiz ¢alistirma denemeleri bu dosyanin degismesine yol agacaktir.

android, ios, web ve windows klasorleri adlarini tasidiklart ortamlar i¢in Flutter projesinin
derlenmesinde gerekli saric1 (wrapper) kodlar1 ve ayarlari igerirler. Eger platforma 6zgii bir
diizenleme gerekmiyorsa buradaki dosyalarla isimiz olmayacaktir. Ama Google markete baglanma,
belli servisleri ¢alistirma ve benzeri durumlarda bu klasorlerde (6zellikle android ve i0s)
diizenleme yapmamiz gerekecektir.

build klasorii Flutter ile derlenmis uygulama dosyalarinin bulundugu klasordiir. Farkli platformlar
icin derleme sonucu olusan ylikleme dosyalar1 burada yer alacaktir.

test klasorii uygulama i¢in Unit test senaryolarinin yazildig yerdir. Flutter sablon projesinde basit
saya¢ uygulamasi i¢in Unit testler de tiretilmis ve bu klasérde widget_test.dart altinda
saklanmigtir. Uygulamanin test edilmesi konusu igslenecegi zaman bu dosya iizerinde farkli test
senaryolarini nasil gerceklestirecegimize bakacagiz.

lib klasorii uygulama kodlarinin bulundugu klasordiir. Uygulamanin tiim aktif kodlar1 bu klasor
igerisinde yer almalidir.

Diger dosyalar arasinda bizim i¢in su an en 6nemlisi pubspec.yaml dosyasidir. Bu dosya Flutter
uygulamasinin temel konfigiirasyon dosyasidir. Uygulama ile ilgili yapilacak ayarlar bu dosya
tizerinden belirtilir. Bir Flutter projesinin derlenebilmesi i¢in kok klasorde pubspec.yaml dosyasi



olmak zorundadir.

4.3. Sablon Projedeki main.dart Dosyasina Bir Bakis

Sablon projedeki lib\main.dart dosyasinin igerigini inceleyelim.

main{) {

runApp(

Kod dosyasi ‘package:flutter/material.dart’ ile tanimli kiitiiphaneyi dahil etmekle baslamaktadir.
Bu kiitliphane neredeyse tiim 6rneklerimizde projelerimize dahil edecegimiz bir kiitiiphanedir.
Arayiiz ¢izimi ile ilgili bilesenlerin Google Material Design kurallarina ve temalarina gore
kullanimi i¢in Flutter igerisinde gelen bir pakettir.

Sonraki satirda ise uygulamanin girig noktasi olan main fonksiyonu goriilmektedir. Her Dart
uygulamasi global olarak tanimlanmis bir main fonksiyonuna sahip olmalidir. Uygulama yasam
dongiisii main ile baglar ve main sonuna gelince biter. Flutter uygulamalar1 gorsel bir arayiize
sahiptir ve arayiiz kapatilmadigi siirece calismaya devam eder. Bunu saglamak i¢in grafik
arayliziinlin (GUI) siirekli tazelendigi 6zel bir ¢alisma kipi gereklidir. Flutter’da bu runApp metodu
ile saglanmaktadir. runApp metodu bizden bir Widget 6rnegi ister ve bunu uygulama arayiiziinii
¢izmek i¢in kullanir. Sablon projede MyApp adinda bir Widget’in yapici fonksiyonu ¢agrilarak bir
ornegi runApp metoduna beslenmistir.

@override
et build(Bu
return Materialapp(
title: "Flutte
theme: ThemeData(

primaryswatch: Col




jomeFagestate

counter e;

incrementCounter() {
setstate(() {

counters+;

goverride

get build(Bu

child: Column(
mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.center,

children: <widget>|

$_counter’,

style: Theme.of(context).textTheme. headlineq,

floatingActionButton: FloatingActior
onPressed: _incrementCounter,
tooltip:

child:

Devaminda MyApp sinifinin tanimlanmasi ve onun igerisinde kullanilan MyHomePage sinifinin
tanimlanmasi seklinde kod devam etmektedir. Bu kod parc¢asini anlamak su an i¢in zor gelebilir.
Simdi biz sifirdan bir merhaba diinya uygulamasi ile baglayalim.

4.4. Merhaba Diinya Uygulamasi

Sablon projedeki main.dart dosyasinin igerigini silerek asagidaki gibi diizenleyelim.




main() {

72

for (int i

print( "Merhaba

}

Bu uygulama konsola 5 defa “Merhaba Diinya” yazacaktir ama GUI bos beyaz bir sayfa olarak
gelecek ve uygulama kilitlenecektir. Bunun sebebi uygulamamizin bir arayiiz ¢izebilmek icin
Flutter’in bekledigi runApp metodunu ¢agirmamis olmasidir. Yukaridaki kod gecerli bir Dart
programidir ama Flutter ¢ercevesi ile uyumlu bir yapida degildir. Bu noktada sunu tekrar
hatirlatmakta fayda vardir. Flutter ¢cergevesi bir uygulama gelistirme dili degil bir GUI gelistirme
cercevesidir ve kendine 6zgii bazi kurallara dayanir. Dart ise cross-platform uygulama
gelistirebilecegimiz zengin bir dildir ve yukaridaki kod Dart diline gore uygun, derlenebilir bir
koddur. Peki bizim uygulamamiz neden kilitlenmektedir? Ciinkii biz bir Flutter projesi
olusturdugumuzda gerekli saric1 (wrapper) kodlar bir arayiiz ¢izecek sekilde kurgulanmistir ve bize
buna uygun android, ios, web, windows klasorleri olusturulmustur. Eger bu sekilde basit Dart
uygulamalar1 yazip denemek isterseniz ¢evrimig¢i deneme yapabileceginiz https://dartpad.dev/
adresini kullanabilirsiniz.

4.5. Widget Kavramina Giris

Flutter’da tiim arayliiz bilesenleri Widget temel sinifindan tiiremektedir. Araytiizii olusturan
cerceve, icerisindeki goriinmeyen diizenleyici bilesenler ve goriinen bilesenlerin hepsi Widget
sinifindan miras alarak tanimlanmaktadir. Flutter’in bu yaklasim1 GUI tasariminda ¢ok esnek
olmasini saglamaktadir. Ayrica ¢er¢evenin karmasik bir hiyerarsi icermesini ve 6grenme zorlugunu
ortadan kaldirmaktadir. Yukaridaki “Merhaba Diinya” 6rnegini Flutter uyumlu hale getirelim.

main()

runApp(

child: Text(

*haba Dunva',
textDirection: TextDirection.ltr,

main fonksiyonunun icerisinde dogrudan runApp metodu cagrilmakta ve runApp’a parametre
olarak bir Widget olan Center sinifinin yapici fonksiyonu beslenmektedir. Center sinifi adindan da
anlasilacag tizere igerisindeki bilesenleri ekranin ortasina getirmek icin kullanilan diizenleyici
bilesenlerdendir. Center sinifi arayiizde goriinmez ve kullanici ile etkilesimi yoktur.

Arayiizde gorselligi olan bilesenler disinda her Widget igerisinde child veya children adinda bir
parametre bulunur. Bu parametre sayesinde bir aga¢ formunda Widgetlar i¢ i¢e tanimlanir. Arayiiz



¢izimi bu agacin taranmasi ve gerekli hesaplamalarin yapilmasi sonucu dinamik olarak saglanir.
Fark edeceginiz lizere 6rnek uygulamamizda GUI bilesenlerinin nerede duracagi ile alakali bir
piksel veya 6l¢ii verisi kullanilmamustir. Flutter GUI bilesenlerinin 6zelliklerine ve birbirleri ile
etkilesimlerine gore arayiizli dinamik olarak olusturur. Bu sayede farkli ekran genislikleri ve
modellerinde ayn1 gorselligi tek bir kod iizerinden iiretebilir. Bu agidan Flutter pek ¢ok alternatifine
gore kod yazma slirecini azaltmaktadir.

Center yapici fonksiyonu igerisinde isimlendirilmis child: parametresinin kullanimini
gormekteyiz. Bu parametreye gorsel bir GUI bileseni (Yani bir Flutter Widget’1 ) olan Text
siifinin yapici fonksiyonu beslenmistir. Text sinifinin yapici fonksiyonu da parametre olarak
gosterilecek metni String olarak, metnin hangi yone (Itr: left to right: Latin dilleri i¢in soldan saga)
yazilacag bilgilerini almaktadir. Flutter ¢oklu dil destegi olan bir ¢ergeve oldugu i¢in araytizdeki
metin gosteriminde yon bilgisini sormaktadir. Sablon projede kullanilan Material temas1 sayesinde
bu bilgiyi vermek zorunda kalmadigimizi sorgulayabilirsiniz. Sonugta agagidaki gibi bir uygulama
ekranina sahip oluruz.
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Merhaba Dinya

Sablon projedeki mavi baglik ve beyaz arka plan yerine siyah arka planda ortalanmis “Merhaba
Diinya” yazisin1 gormekteyiz. Material Design’a yonelik gerekli Widget tanimlamalari
(Material App) bu kodda olmadig1 i¢cin Material Design’in temel Mavi-Beyaz goriiniimii bu
uygulamada uygulanmamastir.

4.6. Temel Widget’lar

Flutter arayiiz bilesenleri (Widget) acisindan oldukca zengin bir icerik sunar. Kendi arayiiz
bilesenlerimizi Widget’tan miras alarak olusturabilecegimiz, iiglincii parti paketlerle sunulan arayiiz
bilesenlerini kullanabilecegimiz gibi Flutter neredeyse tiim arayiizde ¢izim ihtiyaglarini
karsilayacak kadar ¢ok hazir Widget tiirevi ile gelmektedir. Bunlar1 Widget Catalog boliimiinden
inceleyebilirsiniz.

Flutter’in sundugu Widgetlar iki tiirde ele alabiliriz. Bunlardan ilki gorsel Widgetlar ikincisi ise
diizenleyici Widgetlardir. Gorsel Widgetlar arayiizde bir hacme sahip kullanici ile etkilesen, yer
tutan veya bilgi verme amagli Widgetlarken diizenleyici Widgetlar arayiizdeki diger bilesenlerin
birbiri ile olan etkilesimini ayarlarlar. Ornegin Text gdrsel bir Widget iken Center diizenleyici bir
Widgettir.

En fazla kullanacagimiz Widgetlara asagidakileri 6rnek verebiliriz;



Text: Ekrana bir metin yazdirmak i¢in kullanacagimiz gorsel Widgettir.

Row, Column: Ekrana yerlesecek bilesenlerin dikey (Column) ve yatay (Row) diizende
siralanmasini saglayan diizenleyici Widgetlardir.

Stack: Altindaki elemanlarin (children) iist liste yerlestirilmesini saglayan diizenleyici bir
Widgettir. Stack mantik olarak web gelistirmedeki absolute yerlesimine denk gelmektedir.

Container: Icerdigi Widget silsilesi iizerinde ¢esitli yerlesim ayarlari igin kullanilir. Web
gelistirmedeki div kullanimina benzer bir diizenleyici Widget’tir. Margin, padding, constraints gibi
ozelliklerle icerdigi Widgetlarin nasil yerlesecegi ayarlanir.

4.7. Kendi Arayuz Bilesenimizi Olusturalim

Flutter arayiiz tasarimi i¢in zengin bir Widget kiitliphanesi ile gelmis olsa da bazen kendi arayiiz
bilesenimizi olugturmak isteyebiliriz. Flutter’in ekran ¢izme modeli ekrandaki boliimlerin bu
sekilde alt kiimelere boliinmesini ve her alt kiimenin kendi igerisinde bir dinamigi olmasini
saglamaktadir. Diger bir deyisle belli gorevi gerceklestirecek bir arayiiz bilesenini gerekli arka plan
koduyla beraber biitiinlesik olarak tasarlayabiliriz. Ayrica bu sayede arayiizde tekrar eden ayni1
gorsel bilesenlerin bir kez kodlanmas1 ve kodun yonetiminin kolaylastiriimasi saglanir. Kendi
arayliz bilesenlerimizi olusturmak i¢in Flutter’daki Widget sinifindan miras almamiz
gerekmektedir. Widget sinifindan dogrudan miras almak yerine Flutter’da Widgettan miras yoluyla
tanimlanmus iki siiftan (StatelessWidget, Stateful Widget) birinden miras alarak kendi araytiz
bilesenimizin siifini1 olustururuz.

4.7.1. StatelessWidget

Kendi arayiiz bilesenimizi olusturmak i¢in en basit yontem StatelessWidget’tan miras alarak bir
siif tanimlamaktir. StatelessWidget, kullanici ile etkilesime girmeyecek veya kullanici etkilesimi
ile arayiiziin ¢izimi tetiklenme ihtiyaci olmayacak durumlar i¢in tercih edilir. Genel olarak
arayliziin yenilenmesi icin belli bir tetikleme gerekmiyorsa StatelessWidget ile arayliz bileseni
tiiretmek tercih edilir. Alternatifi StatefulWidget tanimlamasina gore daha basit yapidadir ve
sistemi daha az yorar. StatelessWidget sinifindan miras aldiginizda sizi Widget tiiriinde doniis
degeri olan build adindaki fonksiyonu yeniden yazmaya (override) etmeye zorlar. build
fonksiyonu arayliiz ¢izimi i¢in ¢agrilan fonksiyondur ve dondiigii Widget degeri arayiizdeki bileseni
ifade eden bir referanstir.

GreenFrog tends StatelessWidget {
GreenfFrog({ Key? key }) : super(key: key);
@override

[

Widget build(BuildContext context) {

return Container(color: ] Color(©xFF2DBD3A));

}

Yukaridaki 6rnekte GreenFrog, StatelessWidget sinifindan miras alarak tiiretilen bir arayiiz



bilesenidir. Her arayiiz bileseninin build adindaki metodu Flutter ¢cergevesine ekrani nasil
cizecegini bildirmektedir ve doniis degeri bir arayiiz elemani olacak sekilde Widget tiiriindedir. Bu
yap1 Flutter’in kendi sagladigr Widget katalogundaki Widget’lar1 kendi olusturdugumuz araytiz
bilesenlerinde ¢cagirma ve benzer sekilde tersini de miimkiin kilmaktadir.

build metodu igerisinde arayiiz ¢izimi ile ilgili gerekli diizenlemeler yapilarak en son arayiizde
cizilmek istenen kisim geri doniiliir. Bu 6rnekte dogrudan Flutter’in sunmus oldugu bir Container
Widget1 dondiiriilmiistiir. Dikkatli bakinca aslinda i¢ini dolduran rengi belirlemis oldugumuz bir
0zellesmis Container yapist olugturmus ve adin1 GreenFrog koymus olduk. build metodu parametre
olarak ¢izim siireci ile ilgili ortam bilgisini tasimak i¢in context adinda bir parametre alir. Bu
parametreyi ileriki 6rneklerde kullanacagiz. Yine key adindaki parametrenin alinarak miras alinan
StatelessWidget yapici fonksiyonuna iletildigini gormekteyiz. Key arayiizdeki bilesenleri ayirt
etmek icin kullanacagimiz bir degerdir. Sonraki 6rneklerde kullanimini gérecegiz.

Ayni1 yapida kullandigimiz renk ve Widget1 yerel degisken olarak saklayan asagidaki 6rnegi de
yazabiliriz. Burada Frog yapici fonksiyonu araciligi ile renk ve Widget verilerini dis ortamdan
alarak kendi biinyesinde birlestirmektedir. Daha esnek bir yap1 olusturulmustur.

Frog ex StatelessWidget {
Frog({
Key? key,
.color Color(©xFF2DBD3A),
.child,
}) ¢ iper(key: key);
Color color;

Widget? child;

@override

Widget build(BuildContext context) {
return Container(color: color, child: child);

}

Dikkatinizi ¢gekecek bir nokta color ve child (alt bilesen i¢in Flutter’da kullanilan genel jargondur)
icin final anahtar kelimesi kullanilmistir. Yani bunlar Frog’un yapici fonksiyonunda atandiktan
sonra degistirilemezler. Arayliiz bilesenlerinde bu sabit bilesen diizeni hep kullanilacaktir. Aksini
diistiniirsek arayiize ¢izilen bir bilesenin sonradan degistirilmesi Flutter ¢ercevesinin kararsiz
araylizler iiretmesine neden olur. Eger arayiizde bir bilesen degisecekse ilgili yerden baglayarak ice
dogru tiim bilesenlerin yeniden olusturulmasi ve build metotlarinin tizerinden gecilmesi gerekir.
Flutter ¢er¢evesinin hizi bunu fark ettirmeden yapmaktadir. Sunu da unutmamak gerekir build
icerisinde yazilacak kodlarin 16ms’de tamamlanmasi gerekir. Bu deger 60 fps goriintii tazeleme
icin gerekli limittir. Test kisminda arayiiz tepkime siirelerinin nasil incelenecegi anlatilacaktir.

4.7.2. Stateful Widget

Stateful Widget, StatelessWidget’in yapamadigi durum (state) takibi i¢in 6zellesmis bir yap1 sunar.
Flutter mantik olarak arayiiz ¢izimini gerektigi zamanlarda yenilemekte ve Widget agacini bastan



cizmektedir. Bu durumun tetiklenmesi i¢in ya arayiiz bilesenlerinin belli bir noktadan sonrasinin
yeniden olusturulmasi (build metodu ¢agrisi) ya da durumunda bir degisiklik olmast
gerekmektedir. Stateful Widget bunu ¢ok basit bir sekilde kendi tiiriinde jenerik bir State<> objesini
olusturmak i¢in createState() metodunu asir1 yiikleyerek saglamaktadir.

Durum degisikliginde arayiiz ¢iziminin yenilenmesi saglanacaktir. Bunun i¢in State<> objesi
igerisinde islemlerde hangi asama bitince arayliziin ¢izilmesi isteniyorsa o bolge setState() ile
cevrilir.
StatefulWidget {
Key? key,
.color = Color(OxFFFFE3@6),
.child,
(key: key);
Color color;
Widget? child;
@@override

BirdState createState() =>

tate

_size
grow() {1
setState(()
1
J
@@override
Widget build(BuildContext context) {
eturn Container(
color: widget.color,

transform: Matrix4.diagonal3Values( size, size,

child: widget.child,

Bu 6rnekte Bird siifi Stateful Widgettan miras alinarak olusturulmustur. Bird igerisinde durum
takibi icin createState() metodu asir1 yliklenerek BirdState tiiriinde bir durum sinifi olusturulur.
Stateful Widget tanimlamasinda eger setState metodu tetiklenirse durum degisikligi olacak durum
icerisindeki build metodu yeniden tetiklenerek arayiiz bilesenleri bastan ¢izilecektir. grow()
adindaki metodun ¢agrilmasi bu 6rnekte bir durum degisikligi olusturur.

Stateful Widget kullanirken dikkatli olunmalidir. Gerekmedikge Stateful Widget
tanimlanmamalidir. Eger bir kullanici etkilesimi sonucu araytiiziin degismesi gerekiyorsa

Stateful Widget ve setState’in konumu Widget agacinda degisikligin olmas1 gerektigi en list yerde
olmalidir. Widget agacinda daha iist seviyede Stateful Widget barindirmak ekranda degismeyecek
bilesenlerin bastan ¢izilmesini tetikleyecegi i¢in performans kaybina neden olur.



4.8. Tam Bir Mobil Uygulama Arayiizii Ornegi

Asagidaki 6rnekte Android veya i10S igerisinde gormeye aligkin oldugunuz baslik ve igerik
kisimlarindan olusan tam bir uygulama arayiizii olusturalim.

@override

et build(Bu

hels

padding: igelnsets.symmetric(horizontal: 8.8)

decoration: BoxD [ on{color: Colors.blue[5e8])
child:

children:

1Con:
tooltip:

onPressea:

child: title,




@override
get build(Bu
reLurn aleri
child: Column(
children:

yAppBar(

Example 1 e’y
style: ieme ,of (context)
JprimaryTextTheme

+headlineé,

main{) {

runApp(

main fonksiyonundan baslayarak 6rnegimizi inceleyelim. Flutter ¢ergevesinin galisabilmesi igin
uygulama runApp metodu ¢agrisina bir Widget objesini (burada Material App) parametre olarak
vererek baglamaktadir.

Material App, ‘package:flutter/material.dart' kiitiiphanesi ile projede aktif edilen Flutter
cercevesinin “Material Design” temasini uygulamada kullanmay1 saglayan bir bilesendir. Kokte
olmasinin sebebi ilgili temanin Widget agaci icerisinde olusturulan tiim alt elemanlara
uygulanmasini saglamaktir. Material App kendine 6zgii title (baslik), home (ev) gibi isimlendirilmis
parametreleri vardir. home parametresi arayiiz ¢izimi i¢in verilecek Widget1 aldig1 parametredir.
Burada bagska bir Flutter Widget1 olan SafeArea kullanimi gormekteyiz.




SafeArea farkli telefon modelleri ve isletim sistemleri i¢in arayiizde goriilemeyen alanlar
olugsmasini engellemektedir. Bu nedenle Widget agacinda seviye olarak gorsel bilesenler
baslamadan gelmesi gerekir. SafeArea, cogu Widgettan asina oldugumuz child isimlendirilmis
parametresini kullanmaktadir. child parametresine arayiiz ¢izimini olusturmak icin bizim
hazirladigimiz MyScaffold tiiriinde bir obje beslenmektedir.

Alt eleman icerecek Widgetlarin parametre listelerinde eger tek alt elemana izin veriyorsa child,
birden fazla alt elemana izin veriyorsa children olarak isimlendirilmis bir parametre tanimlanir.
child parametresi tiir olarak Widget, children parametresi de tiir olarak Widget tiirii bir dizi
<Widget>[] almaktadir.

Kod icerisinde Material, Expanded, IconButton Widgetlar1 kullanilmistir. Material, Material
Design temasinin kullanimi i¢in kavrayici bir Widgettir. Expanded, flex adl1 6zelligine gore
ekranda kalan boslugu paylastirir. IconButton ise tiklanabilir ikon olusturmak i¢in yine Flutter
Widget katalogunda bulunan bir Widgettir.

Calisan uygulama asagidaki gibi bir ekran olusturacaktir. Burada {ist bar da menti ve ara butonlar1
Material kiitliphanesindeki ikonlardan getirilmistir. Uygulama arayiiziinde kendi gorsellerinizi
olusturmak yerine genel gecer gorselleri kullanmak kullanicilarin uygulamaya daha hizli uyum
saglamasini saglayacaktir.
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Example title

Hello, world!

4.9. Material Kiitiiphanesindeki Bilesenleri Kullanma

Bir 6nceki ornekte olusturdugumuz MyScaffold ve MyAppBar yerine Material kiitiiphanesinde
sunulan hazir Widgetlar1 kullanabiliriz. Flutter Widget katalogu bu agidan zengin bir icerik
sunmaktadir. Material kiitiiphanesi Android isletim sisteminden agina oldugumuz gorselligi bize
hizla sunacaktir. Flutter, 10S i¢in de Cupertino kiitiiphanesinde benzer Widgetlar1 10S gorselligi ile
sunmaktadir.



main()
runApp(
MaterialApp(
title: lutter Tutoria

home: TutorialHome()

/2

@override

Widget build(BuildContext context)

appBar:
leading: conButton(
icon: Icon(Icons.menu),
tooltip: "Navigati
onPressed:
)

/2

title:

2

actions:
conButton(
Wals . nl
1con: lcon(
tooltip: R

onPressed:

body: ‘ Center

child: Text(

\
/2

floatingActionButton:

tooltip: 'Add’,
child: Icon(Icons.add),
onPressed:

Bir¢ok zaman kendi Widgetlarimizi olusturmak yerine Flutter’in bize sundugu hazir Widgetlari




kullanmak daha hizli gelistirme yapma ve gorsel agidan daha kaliteli arayiizler olusturmamizi
saglar. Material bilesenlerini kullanan bu 6rnekte dikkat edilirse baslikta golge efekti
bulunmaktadir. Hazir bilesenlerde bunun gibi pek ¢ok 6zellik vardir ve ayarlanabilir olarak
sunulmaktadir.

4.10. Kullanic1 Etkilesimi Saglamak

Flutterda kullanici1 etkilesimlerini yakalayacak IconButtton, ElevatedButton, FloatingActionButton,
gibi hazir widgetlar bulunmaktadir. Bu widgetlarda onPressed adindaki parametre tiklama islevini
yerine getirecek fonksiyonla beslenerek basitce bu islev saglanmaktadir. Onceki 6rneklerimizde
iconButton i¢in bu degeri islevsiz birakmak icin null ile beslemistik.

Kendi olusturacagimiz widgetlar i¢in de benzer kullanici etkilesimi tanimlamak i¢in
GestureDetector adindaki widgeti kullanmamiz gerekir. Kullanicinin etkilesime gececegi arayiiz
objelerini bir GestureDetector objesi ile sarmalayarak gereken etkilesim iglevlerini GestureDetector
tizerinden saglariz.

My

@override
Widget build(Bui
return GesturebDetector

onTap: () {

print( 'MyButto
‘}l

child: Container(

height: 5.0,
padding: dgelnsets.all(8.9),
margin: of 1sets.symmetric(horizontal: 8.9),
decoration: BoxDecoration(
borderRadius: BorderRadius.circular(5.9),

color: Colors.lightGreen[56@],

child: ,
child: Text(




main() {

runApp(

home: Scaf
body: Cen

child: MyB

Bu 6rnekte MyButton adindaki bizim tanimladigimiz widget i¢in onTap (lizerine dokunma) islevini
build metodu igerisine yerlestirdigimiz GestureDetector widget sayesinde uygulamaktayiz.
GestureDetector da child parametresi olarak ekran ¢izimi i¢in kullanilacak alt bilesenleri
almaktadr.

Kullanici etkilesimi i¢in tam bir islev listesine Flutter sitesindeki Gestures boliimiinden
erisebilirsiniz.

4.11. Flutter Uygulama Ornekleri

Flutter.dev Internet sitesinde farkli 6zellikleri incelememiz i¢in bircok drnek sunulmaktadir. Bu
noktaya kadar anlatilan iceriklerin hepsini bir araya getiren ShoppingList 6rnegini Flutter |
Introduction to widgets boliimiinde “Bring It All Together” basliginda inceleybilirsiniz.

Flutter 6rnekleri Gallery, GitHub Repo, Cookbook, Codelabs ve Tutorials bagliklar1 altinda
sunmaktadir. Bunlar1 geldiginiz seviyeye gore yer yer inceleyecegiz. Tiim listeye ulasmak icin
Flutter dokiimantasyon sayfasindaki “Samples&tutorials” basligini inceleyebilirsiniz.

Boliim Ozeti

Flutter cergevesi arayiiz olusturmak i¢in Widget ad1 verilen siniftan tiiretilmis objeler
kullanmaktadir. Widgetlarin en biiyiik avantaji i¢ i¢i gegerek bir arayliz agaci olusturabilmeleri ve
arayiiz icin baska bir kok kavram olmayisidir. Yani Flutter’da hersey bir Widgettir. Flutter zengin
bir Widget katalogu ile gelmektedir. Bunun diginda StatelessWidget veya Stateful Widget
siniflarindan miras alarak kendi 6zel Widget sinifimiz1 da olusturabilmekteyiz. StatelessWidget
basit bir arayiiz diizenlemesi saglarken Stateful Widget kullanici etkilesimi sonucu yeniden ¢izim
gerektiren durumlarda ¢oziim sunmaktadir. Kullanici etkilesimlerini yakalamak ic¢in kendi
olusturacagimiz Widgetlarimizda GestureDetector kullaniriz. Flutterda tanimli hazir widgetlarda
GestureDetector kullanilmaktadir ve bize islev i¢in onPressed, onTab gibi beslememiz gereken
parametreler sunmaktadir. Flutter hakkinda ek ornekler i¢in Flutter.dev sayfasindaki dokiimanlar
kisminda yonlendirmeler mevcuttur. Bunlarin bir kismi egitim materyali igerisinde kullanilirken bir
kismi1 sadece dilin 6zellikleri ifade etmek i¢in GitHub repolarinda verilmektedir.



Kaynakca
https://flutter.dev/docs/development/ui/widgets-intro
https://api.flutter.dev/flutter/widgets/Stateless Widget-class.html
https://api.flutter.dev/flutter/widgets/Stateful Widget-class.html

https://api.flutter.dev/flutter/widgets/Safe Area-class.html

5. FLUTTER’DA ARAYUZ DUZENLEME
Giris

Bu béliimde Flutter’in arayliz yonetim modeli anlatilacaktir. Flutterdaki arayiiz yerlesimi web
tasarimina benzemektedir. Araylizde nesnelerin yerlesimi diger platformlardakinden farkli gelebilir.
Flutter arayliiz tasarimi i¢in dogrudan bir ara¢ sunmamaktadir. Bunun nedeni olarak da arayiiziin
nasil goriineceginin Flutter tarafindan ¢alisma zamaninda karara baglanmasidir diyebiliriz.

5.1. Arayiiz Diizeni

Flutter’da her objenin bir Widget oldugunu soyledik. Widgetlar: iki kiimede ele alabiliriz. Ilki
gorsel olan Text, Image, Icon gibi widgetlar, ikincisi ise Row, Column, Container gibi diizenleyici
widgetlardir. Arayiizii olustururken tiim bu widgetlar bir agag¢ seklinde i¢ ice gecerek arayiizde
istenilen diizen olusturulur. Gorselligi olmayan widgetlar layout (diizen) Widgetlar1 olarak
adlandirilirlar. Genellikle layout widgetlar1 agac icerisindeki hiyerarsiyi diizenlerken gorsel
widgetlar agacin yapraklarini olusturur.

Tasariminizda nesnelerin agag icerisindeki yeri ekrandaki konumlanmast i¢in “DartDevTools”
kullanabiliriz. “Widget Inspector” ile ekran1 olusturan widget hiyerarsisini hem aga¢ hem de
yerlesim olarak inceleyebiliriz.



[) Widget Inspector X

L]

v I [root]
v ) MaterialApp
v == Scaffold
v Center
v () MyButton
v & GestureDetector
v Container
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Layout Explorer Details Tree

Asagidaki gorseli olusturacak bir widget agacini nasil olusturacagimiza bakalim.

. v <

Widget Inspector lizerinden “Overlay Guidelines” se¢cimini aktif ederseniz goriilmeyen
widgetlarin ekrandaki konumlarini igaretleyebilirsiniz.

Yukaridaki ikon ve metinlerden olusan gorselin tasarim ¢izgileri agagidaki gibi ¢izilmektedir.
Ekran yatayda esit aralikla 3 parcaya boliinmiistiir. Bunun igin birden fazla alt widget barindiran
Row widget1 kullanilir. Bu ii¢ par¢anin her biri de bir ikon ve bir metni alt alta gostermektedir.
Bunun i¢in de her birinde bir Column widget kullanilir.

= v <

Bu hiyerarsinin aga¢ seklinde gosterimi asagidaki sekildedir. Container tek alt widget (child)
alabilen bir diizenleyici, Row ve Column ise birden fazla alt widget (children) alabilen
diizenleyicilerdir. Icon ve Text gorsel 6zelligi olan ve alt widget almayacak widget tiirleridir.
Container ¢cokca basvuracagimiz diizen widgetlarindandir. Arayiizdeki nesnelerin yerlesimi
arkaplan renklendirmesi, kenarliklarin diizenlenmesi, kenar bosluklar1 gibi 6zellikleri ayarlanir.
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5.2. Adim Adim Arayiiz Elemanlarim1 Olusturalim

Arayliz tasariminda once kagit lizerinde eskiz ¢alismasi yapilmalidir. Gorsel olarak bulunacak
nesnelerin nasil konumlanacagina karar verdikten sonra widget agaci tepeden asagiya dogru
diizenlenir. Simdi olay1 basitten genele anlamak i¢in tersi bir bakis agisi1 ile 6nce gorsel elemanlar
sonra bunlari birlestiren diizen widgetlarini olusturalim.

Agacin yapraklarindaki Icon ve Text widgetlar basit¢e asagidaki gibi kodlanmaktadr.

Bu gorsel elemanlarin diizenleyici bir widget ile sarmalanmasina asagidaki kodu 6rnek verebiliriz.
Bu 6rnekte bir metin ekrani ortalamak i¢in Center widgetina child olarak verilmistir.

t Center(

child: Text(

Daha iist seviyede bu diizen widget1 eger baska bir diizen widget1 ile sarmalanacaksa onun child
veya children parametresi olarak verilecektir. Eger kendi olusturacagimiz bir widget igerisine
eklenecekse build metodu igerisinde yer alacaktir. Dogrudan Material bir sayfaya yerlestirilecekse
buna uygun parametreye beslenmelidir. Ornegin Scaffold widget1 icin bu body parametresidir.
Asagida bu kullanimlar 6rnek MyApp yapisi altinda Material App -> Scaffold -> Center -> Text



silsilesinde bir yerlesim verilmektedir.

StatelessWidget

p({Key? key})

@override

Widget build(BuildContext context)

return MaterialApp(
title: 'Flutter layo
home: Scaffold(

appBar: AppBar(

title: t Text('

\

body: const Center(
child: Text('Hel

Material tasarimli ve Material tasarimi olmayan 6rnekleri repodan inceleyebilirsiniz.

5.3. Yatay ve Dikey Diizende Arayuz Bilesenlerini Yerlestirme

Arayiiz bilesenlerini yatay olarak yerlestirmek i¢in Row, dikey olarak yerlestirmek i¢in Column
diizen widgetlar1 kullanilir. Bu diizen widgetlar1 elemanlarin nasil duracagi ile ilgili
mainAxsisAllignment ve CrossAxsisAlignment 6zellikleri bulunmaktadir.

Row I:
mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.spaceEvenly,

children: [

images/pic2

images/pic3

Bu 6rnegimiz yatayda li¢ resmi spaceEvenly secenegi ile esit aralikli olarak yerlestirmektedir.
Resim dosyalarinin projeye dahil olmasi i¢in pubspec.yaml dosyasinda resim kaynaginin
belirtilmesi gerekmektedir. Buna sonraki ders bakacagiz. Row-Column kullanimu ile ilgili tam
ornek GitHub row column adresinden incelenebilir.

Bazen kullandiginiz gorseller arayiize belirlenen alana sigmayacak kadar biiyiik olabilir. Bu gibi
durumlarda gorselin yeniden boyutlandirilmasi ve alana uygun hale getirilmesi i¢in Expanded
widget1 kullanilabilir. Flutter ekrana sigmayan boliimlerde sari-siyah uyari bandi gostermektedir.



ssAxisAlignment: CrossAxisAlignment.center,

children: [
Expanded(
child: Image.
)
Expanded(
child: Image.
)
Expanded(

child: Image.

Bu 6rnegin tam hali GitHub sizing adresinden incelenebilir.

Expanded widgetlar1 ayni iist bilesen icerisindeki alani esit boliisiirler ve bos alana yayilirlar. Eger
bu boliismenin belirli oranlarda olmasini isterseniz flex degeri ile bunu ayarlayabilirsiniz. Flex
degeri varsayilan olarak bir alinir. Yukaridaki 6rnekte ortadaki resmin yatayda digerlerinden iki kat
fazla yer kaplamasini istiyorsak kodu su sekilde giincelleyebiliriz.

Rowi (
crossAxisAlignment: CrossAxisAlignment.center,
children: [

Expanded(
child: Image.
) J
EX

)

anded(
lex: 2,

P
f

child: Image.

)5
Expanded(

child: Image.

Row, Column widgetlar1 normalde kullanabildikleri alana tam olarak yayilirlar. Yani Row en iist
seviyede kullaniliyorsa ekranin solundan sagina kadar olan alanin tamamin1 temsil edecektir. Row
icin mainAxisSize isimlendirilmis parametresine mainAxisSize.min degeri atanarak diizenleyici
widgetin sadece igerisindeki gorsel elemanlar kadar yer kaplamasi saglanir. GitHub pavlova
adresinde bununla ilgili 6rnek bulunmaktadir.

Pavlova 6rnegi asagidaki gorseli saglamaktadir.



Strawberry Pavlova

Pavlova is a meringue-based dessert
named afler the Russian
Dallerina Anna Pavlova, Pavlova
[ealures a erisp crust and soll,
light inside, topped with [ruit and
whipped eream.,

khkkkk 170 Revlews
B 0] 1

PREP: CODK: FEEDS:

25 min 1hr 4-6

Bu gorselin olugsmasinda Row ve Column widgetlari i¢ ice yerlestirilerek ekrandaki gorsel
objelerin birbirlerine gore yerlesimleri ayarlanmistir. Bu diizenlemeyi web sayfasi1 gelistirmedeki
div tabanh diizenlemeye benzetebiliriz. Flutter’da i¢ ige gececek pargalar i¢in olusan agaci belli alt
kiimelerde olusturup degiskenlere atayabilir veya sonradan ¢agrilacak fonksiyonlar olarak
yazabilir. Pavlova 6rnegindeki asagidaki kod parcalarinda bunlar 6rneklenmistir.

stars Row(
mainAxisSize:
children: |
[con(Icons.star,
Icon(Icons.star,
Icon(Icons.star,
Icon(Icons.

Icon(Icons.

ratings
padding:

child: Row(

mainAxisAlignment:

children: |

stars,

Text(
'178© 1ews
style: TextSt
Colors.black,

color:
fontWeight:
fontFamily:
letterSpac
fontSize:

Edge

MainAxisSize.min,

color: Colors.green[560]),

color: Colors.green[560]),

color: Colors.green[560]),

o
star, color: Colors.black),

star, color: Colors.black),

Container(

[nsets.all(20),
MainAxisAlignment

.spacet

>

yle(

FontWeight.w868,

ing:




stars adindaki degisken, bir y1ldiz ikon kiimesi tutmakta ve bu kiime ratings adli baska bir
degiskende yapilan tasarimda kullanilmaktadir.

5.4. Genel Arayiiz Duzenleyici Bilesenler

Flutter araytiiz diizeni i¢in ¢ok farkli widget se¢enekleri sunmaktadir. Bunlar1 kendi kullanim
aliskanliklariniz, performans gereksinimleri veya gorsellikle ilgili ihtiyaci kargilamasi agisindan
secebilirsiniz. Bu noktada en biiyiik sorun belki de ayni arayiizii ¢ok farkli widget agaclari
olusturarak da diizenleyebilmemizdir. Bu agidan arayiiz diizenleyici bir widget sececeginizde
widget katalogundan ve ilgili widgetin nasil kullanildigz ile ilgili API dokiimantasyonunu
incelemekte fayda vardir.

Simdi genel amacl en fazla kullanacagimiz diizenleyici arayiiz bilesenlerine bakalim.
5.4.1. Standart Diizenleyici Widgetlar

[] Container: I¢ bosluk(padding), dis bosluk(margin), kenarlik(border), arkaplan rengi(background
color) gibi 6zellikleri atamay1 saglar.

1 GridView: Kaydirilabilir bir 1zgara (tablo) goriinlimii saglar.
] ListView: Kaydirilabilir bir liste goriiniimii saglar

(] Stack: Igerigin iist {iste bindirilmesini saglar.
5.4.2. Material Diizenleyici Widgetlar

[J Card: Onemli noktalar1 vurgulamak icin koseleri yuvarlatilmis ve gdlge efekti olan bir gergeve
saglar.

(] ListTile: Icerisinde 3 satir yazi alan1 olan ve istege gére baslik ve dip ikonlar1 konulabilen bir
satir saglar.

Burada verilen diizenleyici arayiiz bilesenlerinin kullanimu ile ilgili 6rnekler; container,
grid and list, card and stack adreslerinde bulunmaktadir.

5.5. Responsive(Esnek) ve Adaptive(Uyabilen) Uygulama
Gelistirme

Mobil platformlar i¢in uygulama gelistirmede karsimiza ¢ikan en 6nemli arayiiz tasarim kriterleri
esnek ve uyum saglayabilen uygulamalar gelistirmektir. Flutter’in gelistirilmesinde de bu hususlar
on planda tutulmustur.

Responsive(Esnek) bir uygulama demek platformdaki durum, konfigiirasyon degisikliklerine
uygulamanin karsilik vererek ekrani kullanicinin maksimum konfor alabilecegi sekilde sunmasidir.



Bunun en basinda telefonun dik konumdan yatay konuma ¢evrilmesinde arayiiz bilesenlerinin
diizenlerinin degistirilmesini 6rnek verebiliriz.

Adaptive(Uyabilen) bir uygulama ise farkli isletim sistemleri ve farkli donanimlar i¢in ayni
kullanic1 deneyimini yasatacak sekilde calisabilen bir uygulama demektir. Ornegin ¢ok genis
ekranli ama diislik ¢oziintirliikli bir tablette kullanilan uygulamanin yiiksek ¢oziintirliikklii ama dar
bir telefonda kullanilirken gorsellerin kullanicinin etkilesim saglayabilecegi boyutta ve
¢Oziiniirliikkte olmasi gerekir. Benzer sekilde ekran kdselerinin diiz veya yuvarlak olmasi, fiziksel
klavye olup olmamasi, dokunmatik ekrana sahip olup olmamast durumunda kullanicinin
uygulamay1 benzer deneyimle kullanabilmesi gerekir.

Flutter cer¢evesinde bulunan bilesenler bu iki 6zelligin de desteklenmesini saglayacak sekilde
tasarlanmistir. Bazi durumlarda uygulamanin ¢alistig1 cihazin donanim 6zellikleri veya
konfigilirasyonu hakkinda bilgi edinmek gerekebilir. Ciinkii ekrandaki objelerin nasil dagilacagina
buradan yola ¢ikarak karar vermek isteyebilirsiniz. Ornegin bir e-posta kutusu uygulamasi yatayda
¢ok alani olan bir pencerede hem e-posta listesini hem de agilan e-posta igerigini yan yana
gostermek isterken dar bir ekranda bunlar1 iki ayr1 pencerede ileri geri giderek agmak isteyebilir.

Bunun i¢in widgetlarin build metodu icirisinde MediaQuery.of() metodunu cagirarak cihaz
bilgisine erisebiliriz. Bu metot bize cihaz hakkinda ekran boyu, ¢6ziiniirliigii gibi bilgileri saglar.
Uygulamanin genelindeki davranis i¢in MediaQuery.of() metodundan elde edilecek degerlere gore
davranmak gerekebilir. Bir widgetin ¢izimi ile alakali diizenlemeler i¢in Flutter’in sundugu 6zel
diizenleyici widgetlarin kullanilmas1 ¢cogu zaman daha pratik ve yerinde bir ¢6ziim olacaktir.
Asagida bunlarin 6zet bir listesi bulunmaktadir.

"] AspectRatio

"] CustomSingleChildLayout
] CustomMultiChildLayout
"] FittedBox

"] FractionallySizedBox

] LayoutBuilder

"] MediaQuery

"] MediaQueryData

[1 OrientationBuilder

5.6. Arayuz Tasarnminda Kisitlar1 Anlama

Flutter arayiiz bilesenlerini belirli konumlara yerlestirmek yerine daha ¢ok bilesenlerin birbiri ile ve
alt tist ile iligkilerini belli kisitlara (constraints) gore tanimlamaktadir. Bu yaklasimin handikabi



arayiliz tamamen ¢izilmeden nasil goriineceginin bilinememesidir. Avantaji ise belli bir ekran
boyutuna veya ¢oziniirliige gore degil bilesenlerin birbirleri ile iligskisine gore arayiize yerlesmesi
bu sayede farkli ekranlarda belirtilen kisitlara gore degisik arayiiz diizenleri saglamasidir. Flutter,
Web sayfalarindaki html objelerinin yerlesim kurallarindan ¢ok farkli bir yerlesim modeli
kullanmaktadir.

Flutter sayfasinda bu diizenle alakali su uyar1 yapilmaktadir. “Constraints go down. Sizes go up.
Parent sets position.” Bu uyariy1 soyle agiklayabiliriz. Arayiiz bilesenlerinin olusturdugu agag
yapisinda kisitlar asagi dogru aktarilir. Boyutlandirmalar tersine agagidan yukari dogru aktarilir ve
ebeveyn obje arayliz bileseninin ekrandaki konumunu belirler. Yani bir bilesen alt bilesenlerden
ebatlarinin ne olmas1 gerektigini iist bilesendense ekranda ne kadar alana yayilabilecegini 6grenir.
Bunun iizerine kendisinin ne kadar boyutta olacagini ebeveyn bilesene bildirir ve ebeveyn bilesen
hangi konumdan ¢izime baslanacagini tespit eder.

Flutter’in arayiiz diizenlemesinde koydugu kisitlamalar1 soyle siralayabiliriz;

] Bir widget kendi boyutunu ancak {ist seviye bilesenin verdigi kisitlar arasinda secebilir. Yani bir
widget higbir zaman kendi istedigi boyutlarda olamaz.

] Bir widget ekranda hangi konumda olacagini asla bilemez ve buna karar veremez.
Konumlandirmasinda sz sahibi iist seviyedeki widgettir.

] Bir iist seviyedeki widgetin boyutu belirleyebilmesi de onun iistiindeki widgeta bagli
olacagindan tam widget agaci islenmeden arayiiziin nasil olacag: bilinemez.

] Bir widget iist seviyeden daha fazla bir boyutta olmak ister ve list seviyenin alttaki widgetlar
nasil yerlestirecegi ile ilgili bilgisi yoksa alttaki elemanin verdigi ol¢ii degerleri yok sayilir.

Flutter Constraints sayfasinda bir Container arayiiz bileseninin farkli 6zellikle ve widget agaci
hiyerarsisinde davranislar1 verilmistir. Bunlardan birkagi burada inceleyelim.

Container (color: red)

Birinci 6rnekte sadece arkaplan rengi kirmiz1 olarak belirtilen bir Container vardir. Bu Container
istte dogrudan ekran1 simgeleyen bilesenini almaktadir. Ekran, Container’a kisit olarak
genislemesini ve icerigi doldurmasini istemektedir. Neticede Container tam ekran kirmizi goriniir.

Container (width: 100, height: 100, color: red)
Ikinci 6rnekte Container icin width(en), height(boy) verileri tanimlanir. Ama iist seviye kisit yine
aynidir. Container ilk 6rnekteki gibi tam ekran olacaktir.

child: Container (width: 100, height: 100, color: red),

3. ornekte Container, Center adl1 bagka bir diizenleyici widget igerisine konulmustur. Center
ekrandan gelen genisleme kisidini iptal eder ve tam tersi ortaya dogru objeyi 6teler. Center’in



otelemesi sonucu Container kendi verdigi width ve height degerleri kadar yer kaplar.

Align(
alignment: Alignment.bottomRight,
child: Container (width: 100, height: 100, color: red),

)

4. ornekte Container bu sefer Align ile sarmalanmistir. Align, Center ile ayn1 mantikta
caligmaktadir. Sadece fark olarak ekranin neresine dogru yerlesilmesi isteniyorsa o alignment
parametresi ile belirtilir.

Flutter Constraints sayfasinda bu sekilde 29 farkli 6rnekle kullanilan arayiiz diizenleyici
widgetlarin birbirlerine olan etkilesimi incelenmektedir. Sonraki boliimlere gegmeden dnce tiim
ornekleri ¢iktilarindaki yerlesim gerekgesini yorumlayacak sekilde inceleyiniz. Bu daha 6nceden
div ile web sayfasi tasarimi yapan yazilimcilar i¢in biraz sira dis1 gelebilir.

5.7. Alstirma

Flutter.dev sayfasinda bu ana kadar isledigimiz konular1 adim adim deneyeceginiz bir alistirma
bulunmaktadir. “Building Layouts” adl1 alistirma sayfasindaki yonergelerle anlatilanlar1 6rnek
projede tatbik ediniz.

Boliim Ozeti

Flutter arayiiz diizenlemesi icin bir¢ok bilesen sunmaktadir. Bu bilesenler farkli amaglar1 yerine
getirmek ve degisik hiyerarsiler olusturmak i¢in kullanilir. Arayiiz diizeni i¢in web sayfasina
benzer diizenleyici widgetlar vardir. Fakat Flutter’in widgetlar1 ekrana ¢izme sekli ve bir widgetin
ekranda nasil yerlestirileceginin mantig1 farklidir. Flutter widgetlar aras1 hiyerarside kisitlar
(constraints) uygular. Bu kisitlar alt st iliskisi ile arayiiz bileseninin konumunu ve boyutlarini
belirlemek i¢in kullanilir.

Kaynakca
https://flutter.dev/docs/development/ui/layout

https://flutter.dev/docs/development/ui/layout/adaptive-responsive

6. KULLANICI ETKILESIMI VE
MATERYAL YONETIMI

Giris

Bu béliimde Flutterda kullanici etkilesimi yapabilen bir uygulama yazmak i¢in Stateful Widget ile



basit durum yonetimi ve resim gibi kod harici dosyalarin projeye nasil dahil edilecegi
incelenecektir. Onceki béliimlerde verilen drneklerin baslamadan dnce yapilmasi bu bliimiin
kolay anlasilmast i¢in dnemlidir. Ogrencilerin bir dnceki boliimde Flutter.dev sayfasindaki
ornekleri denemeleri Onerilir.

6.1. Flutter Uygulamasina Kullanic1 Etkilesimi Verme

Onceki derslerimizde bir Flutter uygulamasinin kullanici etkilesimi saglamasi igin IconButton gibi
Widgetlarin, onPressed gibi parametrelerine fonksiyon beslemesi vermemizin yeterli olacagini
sOylemistik. Ayrica kendi yazacagimiz arayiiz bilesenlerinde GestureDetector kullanarak benzer
sekilde onTap, onPressed gibi olaylar arayiiz bilesenimize kazandirabiliriz. Bu siraladigimiz iki
yontem kullanicidan girdi almak i¢in yeterlidir. Fakat Flutter’da bir butona tikladiginizda ilgili
fonksiyon igerisinde yeni pencere a¢ gibi bir kod yazamamaktayiz. Flutter kullanici arayliziinii
ancak bir durum veya konfigiirasyon degisikligi oldugunda yenilemektedir. Yani GestureDetector
ile onTap olayini hazirladik ve kullanici da bizim arayiiz bilesenimize dokundu. ilgili fonksiyon
caligir ama arayiizde bir degisiklikle bunu kullaniciya gostermek igin sadece bu yeterli degildir.
StatelessWidget & StatefulWidget konularini anlatirken Flutter’da arayiizde giincelleme yapmak
istedigimiz durumlarda Stateful Widget olusturmali ve setState metodunu kullanarak bir durum
degisikligi oldugunu Flutter’a bildirmeli, bu sayede arayliziin yeniden ¢izilmesini saglamaliyiz
demistik. Bu bilgiler 1s181nda kullanict etkilesimli bir Flutter arayiizii i¢in iki temel unsur
gerekmektedir. Birincisi kullanicinin etkilesimini ilgili araytiz bileseni lizerinden yakalayacak
onTap, onPressed gibi bir olay tetikleyicisi hazir edilmelidir. ikinci olarak da arayiizde
degistirilmek istenilen bolge StatefulWidget ile sarmalanarak arayiizii giincelleme gerektiren islem
setState i¢erisine alinmalidir.

Eger kullanic1 etkilesimi sonucunda sadece etkilesimde bulunulan arayiiz bileseni i¢in ekranin
yeniden ¢izilmesi gerekiyorsa 6rnegin bir IconButton tiklandiginda gosterdigi ikonun degismesi
gibi, Flutter’in bircok hazir widget1 kendi iizerindeki arayiiz ¢izimlerini diizenleyecek sekilde kendi
durum yonetimine sahiptir.

Biz burada durum yo6netimini tamamen bizim verecegimiz bir senaryo lizerinden farkl
yaklasimlari inceleyecegiz. Bunun i¢in Stateful Widget sinifindan miras alacak bir arayiiz bileseni
ve setState metodunun ¢agrildigi bir kod blogu olusturacagiz.

Stateful Widget’1n arayiizde sadece yenilenmesi gereken yeri kapsayacak sekilde yerlestirilmesi ve
bu sayede arayliziin sadece gereken boliimlerinin yenilenmesinin performansi olumlu
etkileyecegini sdylemistik. Peki setState nerede yer almalidir? Thtiyacimiza gére
kurgulayabilecegimiz 3 yaklasim karsimiza ¢ikmaktadir;

1. Kullanicinin etkilesimde bulundugu araytiz bileseni igerisinde. Bu kendi lizerinde giincelleme
yapacak bir arayiiz bileseni olusturacaksak tercih edecegimiz yontemdir.

2. Arayiizii olusturan widget agacinda kullanicinin etkilesimde bulundugu arayiiz bilesenin iist
seviyesinde(ebeveyn). Eger etkilesimde bulunulan nesne disinda bir yerin arayiizde giincellenmesi
gerekiyorsa.



3. Ilk iki yontemin melezi bir yaklasimla. Eger hem etkilesimde bulunan widget hem de baska bir
bolgede glincellenme gerekiyorsa iki yontem bir arada da kullanilabilir.

Simdi sirasiyla bu tli¢ yaklasima bakalim. Senaryo tiklandiginda yesil(Active) ile gri(Inactive)
arasinda gecis yapacak bir Container tasarlamaktir.

6.1.1. Kendi Durumunu Yoneten Arayuz Bileseni

Birinci 6rnegimizde TabboxA adinda Stateful Widget’tan miras alarak olusturdugumuz bir arayiiz
bilesenimiz bulunmaktadir. TabboxA i¢in durum sinifi TabboxAState ile tanimlanmis ve setState
kullanim1 burada taniml1 _handleTap metodu igerisinde gergeklestirilmektedir. handleTap metodu,
TabboxA’nin igerisinde kullanici etkilesimini yakalamak i¢in kullanilan GestureDetector
widgetindaki onTap parametresine beslenmektedir. Bu 6rnekte TabboxA arayiiz bileseni kendi
disindaki widget agacindan bagimsiz olarak kullanici etkilesimini alip kendi durumunu ve gorselini
giincelleyebilmektedir.

package:flutter/mate

_handleTap() {

ca Chatal ) f
setState(() {

_active = ! active;




lidget build(BuildCon

turn GestureDetector(

onTap: _handleTap,

child: Container(
child: Center(
child: Text(
_active ? "Active' : 'Inactive’,
style: nst TextStyle(fontSize: 32.0, color: Colc
))

\
)

J 2
width: 200.0,
height: 206.9,
decoration: BoxDeco

color: _active ? Colors.lightGreen[709]

curn Matce

home :
appBar:

title:

Koddaki tiim islemler TabboxAState igerisinde active adli Boolean degiskenin aldig1 degere gore
yapilmaktadir. Kodu dikkatlice incelerseniz _handleTap metodu igerisinde arayiiz ¢izimi ile ilgili
higbir islem yapilmamaktadir. Sadece active degiskeninin tuttugu deger degistirilmektedir ve bu
islem setState ile sarmalanmistir. SetState sonuna gelindiginde Flutter setState’in i¢erisinde
bulundugu widget i¢in build metodunu tekrar ¢agirarak arayiizii giincellemek ister. Iste bu noktada




Flutter’in kendine has kodlama dinamigini gormekteyiz. Arayiizde direk olarak renk su olsun
seklinde bir olay ¢agrisi yapilmaz. Bunun yerine burada da oldugu gibi belli degiskenlerin aldigi
degerlere gore build metodu arayliizii nasil ¢izecegine karar verir. Misal Text bileseninde ( _active ?
'Active' : 'Inactive',) satir1 ile gelecek metin, Container bileseninde de (color: _active ?
Colors.lightGreen[700] : Colors.grey[600], ) satir1 ile arkaplan rengi se¢imi yapilmaktadir.

6.1.2. Ebeveyn Bilesenin Durumu Yonetmesi

Baz1 durumlarda hazirladigimiz arayiiz bilesenlerinde dinamiklik i¢in kullanici etkilesimi
fonksiyonlarini1 kendimiz kodlamayiz. Bunun yerine bu fonksiyonlar1 yapici fonksiyon {izerinden
parametre olarak almay tercih ederiz. IconButton’un onPressed metodunun yapici fonksiyonu
cagrisinda bizim tarafimizdan atandigini animsayalim. Bu durumda araytizdeki degisimi yapacak
olan kod pargasi (kullanici etkilesiminde ¢agrilacak fonksiyon) arayiiz bileseni icerisinde degil
daha list seviye bir bilesen igerisinde bulunacaktir. Dogal olarak da setState ¢agrisinin bu kodu
sarmalayacak sekilde yazilmasi gerekecektir. Iste bu durumda arayiizde degisecek olan gorselligi
kontrol eden setState daha iist bir bilesenden ¢agrilmak durumundadir.

Bir 6nceki TobboxA’da gergeklestirilen islevi aynen TobboxB sinifinda yapalim. Farkli olarak
TobboxB i¢erisinde setState ¢agrilmayacagi icin TobboxB tanimlamasi basitlik agisindan
StatelessWidget’tan miras alinarak yapilacak, tiklanma i¢in ¢agrilacak olan fonksiyon ise asil
islevini yapici lizerinden alacaktir.
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@override
lidget build(BuildContext
irn GestureDet
onTap: _handleTap,
child: Container(
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TobboxB ve onu igerisine alan ParentWidget kodlarini inceledigimizde bir 6nceki TobboxA’da
yapilan islemin aynisinin yapildigini, fark olarak TobboxB orneginde gorsellikle islevsellik
kodlarinin ayrildigini1 goreceksiniz. Eger TobboxB gibi bir gorsel tasarim yapmak istiyorsak ama
islevselligini kodlamay1 dinamiklik agisindan sonraya birakacaksak setState ¢agrisi ve durum
kontrolii iist bir widget icerisinde gergeklestirilir. Burada StatefulWidget kodlamasinin miimkiin
olan en alt seviyede yazilmasi gerektigini tekrar hatirlatalim. Tiim ekran1 kaplayan bir

Stateful Widget kullanmak performans agisindan hig iyi degildir. En ufak bir kullanici etkilesiminde
tiim ekrandaki bilesenlerin bastan ¢izilmesine neden olacagini unutmamak gerekir.

6.1.3. Melez Yaklasimla Durum Yonetimi

[1k iki 6rnekte setState metoduna ¢agrinin duruma gore degisimin olacagi yerde veya iist seviyede
bulunabilecegini gordiik. Buna gore Stateful Widget ve setState kodlamas1 widget agaci igerisinde
uygun yerde yapildi. Peki bir arayiiz bileseni olustururken hem sonradan dinamik verilecek bir
kullanict etkilesimi fonksiyonumuz hem de kendi i¢imizde diizenlemek istedigimiz bir kullanici
etkilesimimiz olsa nasil bir yaklasim izlemeliyiz? Bu duruma 6rnek olarak TobboxC 6rnegine
bakalim. Bu ornekte ayni yesil(Active)-gri(Inactive) Container lizerine basili tutuldugunda bunu
farkl1 bir arkaplan rengi ve kenarlikla kullaniciya tepki verecek sekilde giincellenecektir. Amacimiz
onTap (Tiklanma) islevinin dinamik disaridan gelmesi ama bunun disinda kullanicinin basili tutma
ve tiklamadan cayma durumundaki islevlerin TobboxC kodlamasinin kendi igerisinde
halledilmesidir. Tiim kullanici etkilesimlerinde araytlizde degisiklik gerektigi i¢in setState hem iist
seviyede hem de TobboxC igerisinde kullanilacaktir. Bu durumda TobboxB’de oldugu gibi {ist
seviyedeki Widget Stateful Widget secilmeli ve TobboxA’da oldugu gibi TobboxC de

Stateful Widget se¢ilmelidir. Ornek kodlama asagidaki gibi olacaktir.
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6.2. Interaktif Arayiiz Bilesenleri

Flutter widget katalogu tizerinde “Material Design” kurallarina uyan ¢ok zengin bir interaktif
arayliz bilesen gurubu sunmaktadir. Ayrica yine i0OS goriiniimii veren Cupertino grubu bilesenleri
de sunmaktadir. Bunlarin disinda kendi 6zel tasarimlarimiz i¢in GestureDetector ile interaktif
arayiizi istedigimiz sekilde tasarlama imkanimiz da bulunmaktadir. Cogu durumda en basit ve




etkili yaklasim hazir bilesenlerden birini tercih etmektir. Bunlardan belli bir kisminin referans
dokiimanina asagidaki baglantilardan erigebilirsiniz.

Standart Widgetlar

"] Form

"} FormField

Material Grubu Bilesenler
] Checkbox

"] DropdownButton

| TextButton

"] FloatingActionButton
| IconButton

] Radio

] ElevatedButton

) Slider

" Switch

) TextField

Konu ile ilgili diger kaynaklar i¢in Flutter.dev Interactive sayfasindaki kaynaklar kismin1
inceleyebilirsiniz. Bir 6nceki ders sonundaki alistirma 6rnegini etkilesimli hale getirmek i¢in
alistirmanin devamina yine ayni sayfadan erisilmektedir.

6.3. Resim ve Diger Materyallerin Yonetimi

Bir Flutter projesi Dart dilinde yazdigimiz kodlardan ve diger varliklardan (assets) olusmaktadir.
Varlik (asset) projenizdeki kod disindaki her tiir veri dosyasini (resim, metin, miizik, video) temsil
eden bir tanimlamadir. Flutter’da gelistirilen projeler mobil platformlar i¢in yiikleme dosyasina
dontistliriilmektedir. Bu yiikleme dosyalarinin (6rnegin Android icin .apk) igerisinde hangi
dosyalarin dahil edilecegi pubspec.yaml dosyasi icerisindeki assets: basliginda verilir. Sablon
projemizde nasil yazilacag: ile ilgili 6rnek agiklama metni olarak verilmistir.

Asagidaki 6rnekte pubspec.yaml dosyasi igerisinde iki resim tanimlamasi yapilmaktadir.



Yukaridaki 6rnekte assets adli klasor altindaki iki png dosyasi proje yapisina dahil edilmistir.
pubspec.yaml dosyasinda bu belirtme olmaksizin proje igerisinde assets adinda bir klasor acip
resimleri i¢ine koymaniz bunlar1 projeye dahil etmeyecektir.

Dosyalari tek tek gostermek yerine klasor seklinde de varlik tanimlamasi yapilabilir.

Flutter varlik yonetiminde baz1 akill klasérleme yaklasimi uygular. Ozellikle farkli temalarda aym
dosyalarin birden fazla versiyonlari oldugu durumda bu varlik yonetimini kolaylastirmaktadir.

Ornegin asagidaki klasér yapisinda pubspec.yaml dosyasinda background.png i¢in bulunacak tek
kayzt iki background.png dosyasini da projeye dahil edecektir.

Benzer ve daha genis bir etkiyi sadece graphics klasoriinii gostererek de saglayabilirdik. Bu
durumda graphics klasorii altindaki tiim dosya ve alt klasorlerdeki dosyalar projeye dahil
edilecektir.

6.3.1. Varhklarin Kod icerisinden Erisimi

Flutter’da kod igerisinden varliklara(assets) AssetBundle adindaki bir obje tizerinden erisilir.
AssetBundle yapisindaki metin tiirii varliklara erismek i¢in loadString(), resim ve diger binary
formdaki varliklara erismek i¢in load() fonksiyonlar1 kullanilir. Fonksiyonlar pubspec.yaml
dosyasinda belirtilen mantiksal bir anahtar1 parametre olarak alir.

Her Flutter uygulamasinda rootBundle ana varlik yapisina erisim i¢in kullanilir. rootBundle,
‘package:flutter/services.dart’ icerisinde tanimlanmis global statik formda tanimlanmistir. Fakat
bunun yerine giincel BuildContext (Widgetlarin build metoduna parametre olarak verilmektedir.)
tizerinden DefaultAssetBundle ile varliklara erigim tavsiye edilmektedir. Boylece anlik olarak
konfigiirasyon degisikliklerini dogru yansitan bir uygulama yapist olusturulur. BuildContext’e



erisemeyecegimiz durumlarda, 6rnegin widgetlarin build metotlar1 disindaki kodlarda rootBundle
kullanarak varliklara erisim saglamamiz icap eder. Config.json adindaki bir varlik dosyasina erisim
asagidadir. Burada eristigimiz yer kalic1 hafiza oldugu ve bu zaman alabilen bir I/O islemi oldugu
icin erigim seklinin asenkron yazildigina dikkat ediniz.

rootBundle;

uture<String> loadAsset() async {

return await rootBundle.loadString( ' 'assets/config

6.3.2. Resim Varhklari

Flutter’da resim varliklarina erismek i¢in Assetlmage adinda 6zel bir sinif vardir. Assetlmage
cthazdaki piksel yogunluguna bagli olarak farkli ebatlardaki resimler arasindan otomatik se¢im
yapabilmektedir. Bunun igin farkli ebatlardaki ayni isim ile isimlendirilmis resimlerin asagidaki
gibi bir klasor yapisi ile sunulmasi gerekir.

../my icon.png
/2.0x/my icon.png
/3.0x/my icon.png

Assetlmage sinifinin yapici fonksiyonunu bir widgetin build metodu icerisinde ¢agirarak sayfaya
resim ytikleriz.

Widget build(BuildContext context)

return Image(image: AssetImage( ' graphi

Bazen paket olarak gelen bir kiitiiphane altinda tanimlanmis resim varliklarina erismek isteriz. Bu
durumda Assetlmage yapici fonksiyonu paket bilgisi ile ¢cagrilir.

AssetImage( ']

Flutter projesindeki varliklara alt yapida ¢alisan Android ve 10S i¢in yazilan dogal kod kismindan
da erisilebilmektedir. Bununla ilgili yonergeler i¢in “Sharing Assets with the Underlying Platform’
basligindaki igerik incelenebilir.

b

Boliim Ozeti

Flutter’da kullanici etkilesimlerini yakalamak i¢in hazir widgetlar kullanilabilecegi gibi kendi
widgetlarimizda GestureDetector ile 6zel olarak da tasarlayabilmekteyiz. Kullanici etkilesiminde
geriye arayliiz lizerinden tepki vermemiz gerekir. Bunun i¢in Flutter ¢ergevesinin arayiizde belli bir
bolgeyi yeniden ¢izmesi gerekecektir. Her widgetin igerisinde arayliz ¢izimini yapan build adinda
bir metot bulunmaktadir. Bu metodun tetiklenmesi i¢in StatefulWidget kullanimi1 ve setState ile



durum degisikligi Flutter cercevesine aktarilir. setState metodu arayiiz ¢iziminde degismesi
gereken yeri kapsayacak widget igerisinde olmalidir. Bu seviye hiyerarside ne kadar asagida
tutulursa o kadar iyidir. Ciinkii widget agacinda bu noktadan asagidaki bilesenler bastan
cizileceklerdir.

Flutter projesinde kod disindaki veri dosyalar1 asset olarak isimlendirilir ve pubspec.yaml dosyast
tizerinden tanitilmalidir. Bu tanitim dosya bazli veya klasor bazli yapilabilir. Varlik yonetimi ve
kod igerisinden erisim i¢in AssetBundle objeleri kullanilir. Uygulamadaki tiim varlik bilgisine
erisim i¢in rootBundle kullanilir. Ayrica Widgetlarin build metodunun BuildContext parametresi
tizerinden de varliklara erisilir. Kod igerisinde resimlerin yonetimi i¢in Assetimage adinda
yardimci bir sinif da tanimlidir. Assetlmage sinifi varliklara erisirken ¢oziintirliige gore farkl
ebattaki resimleri de otomatik algilayip uygulamaktadir.

Kaynakca
https://flutter.dev/docs/development/ui/interactive

https://flutter.dev/docs/development/ui/assets-and-images

7. EKRANLAR ARASI NAVIGASYON VE
YONLENDIRME

Giris

Flutterda navigasyon ve yonlendirme, web sayfalar1 arasinda gezintiye benzemektedir. Hatta
Flutter uygulamasin1 web destekli ¢alistirirsaniz tam olarak bunu internet tarayicinizin adres
cubugunda goreceksiniz. Bir web sitesi igerisinde gezinirken URL (Adres cubugunda yazan

“Unique Resource Locator”) ifadesinin nasil degistigini gézlemleyiniz. URL igerisindeki ? #
seklindeki 6zel sembollerin ne i¢in kullanildigini animsayiniz.

7.1. Flutterda Uygulama I¢i Gezinti

Simdiye kadar yaptigimiz uygulamalar hep tek sayfa igerisinde gorsel objeler iceren basit
uygulamalardi. Daha gelismis uygulamalarin yaziminda genelde kullanici arayiizii mantiksal alt
parcalara ayrilmak durumundadir. Akilli Cep Telefonlar1 gibi kiiciik ekranli cihazlarda uygulamalar
genellikle tam ekran ve tek pencere formunda ¢alisirlar (Ekrani iki uygulamaya bolme veya
Picture-in-Picture ¢aligsma kiplerini géz ardi edersek). Bunun sebepleri ekranin kii¢tikligi,
donanimsal klavye yerine ekran klavyesi kullanma zorunlulugu ve kullanic1 odagini yakalama
olarak siralanabilir. Gelismis bir uygulamada birden fazla ekran tasarimi ve bunlarin arasinda bir
gezinme (navigasyon) sisteminin olmasi gerekmektedir.

Flutter’da uygulama i¢i gezinti i¢in iki farkli yontem sunulmaktadir. Bunlar Navigator 1.0 API ve
Navigator 2.0 API olarak ifade edilmektedir. Navigator 1.0 API, Flutter’in ilk ¢iktiginda kullandig:



gezinti yontemidir ve aktif olarak kullanilmaktadir. Navigator ve Route objeleri bu yontemin ana
caligsma prensiplerini belirlemektedir. Navigator 2.0 API, daha bildirimsel(declerative) bir yaklagim
sunmak i¢in Flutter’a dahil edilmistir. Router ve Page adindaki yapilar1 baz almaktadir. Navigator
2.0 yapis1 daha modern bir yaklagimdir. Fakat her iki API da Flutter projelerinde kullanilabilir.
Simdi sirasiyla bu yontemleri ve bilesenlerini inceleyelim.

7.2. Navigator 1.0 API

Mobil uygulamalardaki tam ekran acilan yapilar genelde “screen” ve “page” olarak
isimlendirilmektedirler. Flutter’da bu elamanlara “route” adi verilmektedir ve Navigator adindaki
widget tarafindan kontrol edilmektedir. Navigator, Route objelerinden olusan bir y1gin1 kontrol
eder. Bu y1gindaki sayfalar bildirimsel olarak Navigator.pages veya emredici sekilde
Navigator.push ve Navigator.pop (push ve pop bir yigina eleman ekleme ve ¢ikarma i¢in kullanilan
jargondur.) iki farkli yontemle yonetilir.

Y181n kullanicinin gezindigi sayfalarin geriye doniik bir kaydini tutmak i¢in kullanilir ve kullanici
geri gitmek istediginde y1§indan ilgili sayfa ekrana getirilir. Cogu akilli telefon modelinde bu islem
icin donanimsal bir geri butonu bulunmaktadir. Donanimsal butonun olmamasi durumunda da
Scaffold widgetindaki AppBar lizerinde geri(back) butonu eklenerek bu islevsellik kullanici
ekraninda yazilimla saglanir.

Bir Navigator objesini kod igerisinde dogrudan olusturabiliriz. Fakat genel olarak kullanilan
yontem Navigator objesini bize saglayan WidgetsApp veya Material App widgetlarindan birinin
kullanilmasidir. Material App kullanimi en basit yaklagimdir. Yazdigimiz uygulamalarin ¢ogunda
uygulama kokiinde zaten Material App widgetinin kullanildigini fark etmisinizdir.

id main() {

runApp(MaterialApp(home: !

}

Eger y181n igerisinde yeni bir ‘Route’ tanimlamak istersek MaterialPageRoute’un bir 6rnegini
olusturup builder fonksiyonuna ekranda gdriinmesini istedigimiz widget agacini verebiliriz.
Ornegin asagidaki kod parcas1 Scaffold widget ile baslayan yeni bir widget agacin1 ekrana
yansitacaktir. Burada Navigator.push verilen MaterialPageRoute objesi ile ekrani gizer.
Navigator.pop() metodu ise bu ekrandan bir 6nceki ekrana geri doniis saglar (geri “back™ butonuna
tiklama gibi).



Navigator.push(context, MaterialPageRoute< >(

builder: (BuildContext context) {
return Scaffold(

appBar: AppBar(title: Text('My Page')),

body: Center(
child: TextButton(
child: Text('POP")
onPressed: () {

Navigator.pop(context);

Route altinda dogrudan bir widget bulunmaz, bunun yerine builder adindaki metot kullanilir.
Cilinkii sayfanin y18ina atilmasi ve ¢ekilmesi gibi durumlarda ekranin yeniden insa edilmesi
gerekebilmektedir. Ornegin Navigator.pop() ¢agrisinda oldugu gibi. Navigator.push’ ¢agrisinda
ekrana gelecek Route tanimlanir ama Navigator.pop’da bdyle bir bilgi verilmeye gerek yoktur.
Varsayilan davranis Route yi1gin1 igerisinde en son eklenen (son ziyaret edilen ekran) getirilir.

7.2.1. Isimlendirilmis Yol Kullanimi

Material App widgetin kullaniminda su ana kadar uygulamanin giris ekranini “home” parametresi
ile tanimladik. Kullanicinin baska sayfalara gegmesi i¢in yukaridaki 6rnegimiz Navigator.push
cagrisina bir MaterialPageRoute objesi beslemektedir. Material App widgetinin “routes” adli
parametresine Map<String, WidgetBuilder> tiiriinde uygulama icerisinde gezinebilecegimiz
sayfalar1 isimlendirerek verebiliriz. Asagidaki 6rnekte uygulamanin kok dizini disinda /a /b /c
seklinde erisilebilecek ii¢ isimlendirilmis sayfast bulunmaktadir.

main() {
runApp(MaterialApp(
home: MyAppHome(),
routes: <String, WidgetBuilder> {
(BuildContext context) => MyPage(title:

(BuildContext context) => MyPage(title:
(BuildContext context) => MyPage(title:

Burada her sayfa bir yol tanimlamasi (String) ve bu yola karsilik sayfay1 olusturacak bir fonksiyon
(WidgetBuilder) seklinde bir Map olusturularak routes parametresine beslenmektedir.

Yukaridaki sayfalardan birini ¢agirmak i¢in Navigator.pushNamed metodu ¢agrilir.



Navigator.pushNamed(context,
7.2.2. Acilan Sayfadan Deger Dondiirme

pop metodu ile bir sayfadan ¢agiran sayfaya doniildiiglinde istenilen degerin doniilmesi de
saglanabilir. Bunun i¢in push metodu ¢agrisinda istenilen doniis degerini belirten bir sayfa i¢in
builder olusturulur. Doniilecek deger bir Future objesidir. Ciinkii push metodunun ¢agrisindan pop
cagrisina kadar gececek siire i¢erisinde bir bekleme siireci olacaktir. Bu nedenle de push ¢agrisinin
Oniine await anahtar kelimesi kullanilarak donen sonug bir degiskene aktarilir. Asagidaki 6rnekte
acilan ekrandaki ‘OK’ yazan kutuya tiklanarak onceki sayfaya doniiliirse “true” aksi halde (geri
butonuna tiklanma durumu) “null” deger dénecek bir tanimlama yapilmustir.

bool v wait Navigator.push(context, MaterialPageRoute<bool>(
builder: (BuildContext context) {
return Center(
child: GestureDetector(
child: Text('0K'),
onTap: () { Navigator.pop(context,

Route bir geri doniis degerine sahip olacaksa tanimlamasinin doniilecek deger tiirline gore olmasi
gerekir. Bu nedenle bu 6rnekte Route tanimlamamiz MaterialPageRoute<void> yerine
MaterialPageRoute<bool> olarak verilmistir.

7.2.3. Acilan Sayfaya Argiiman Gonderme

Bir web sayfasinda soru isareti (?) karakterinden sonra gelen argiiman listesi gibi Flutter’da da bir
sayfanin acilmasinda argiiman listesi beslenebilmektedir. Bunu Navigator.pushNamed()
metodunun arguments parametresi ile sayfaya gonderebiliriz. Sayfa icerisinde ModalRoute.of()
metodu ile gonderilen argiimanlara erisilir. Diger bir alternatif ise Material App veya
CupertinoApp widgetlarinda bulunan onGenerateRoute parametresi ile gergeklestirilebilir.

Bir 6rnek iizerinde bu iki yéntemin nasil uygulanacagini inceleyelim. Oncelikle génderilecek
arglimanlar icin bir yap1 olusturulur. Bu yapimiz title ve message adinda iki alan igermektedir.

3 ts {
g title;

String message;

nArguments(this.title, this.message);

Bu argiiman listesini alip isleyen bir widget tasarimi agsagidaki gibidir.



StatelessWidget {
Screen({Key? key}) : iper(key: key);

routehame /extractArguments’

@override
Widget build(BuildContext context) {
args ModalRoute.of (context)!.settings.arguments as ScreenArguments;
eturn Scaffold(
appBar: AppBar(
title: Text(args.title),
)s
body: Center(

child: Text(args.message)

/2

Olusturulan bu widgetin Material App’da routes altinda kaydedilmesi;

MaterialApp(
routes: {
ExtractArgumentsScreen.routeName: (context) =>
ExtractArgumentsScreen(),

Son olarak bu sayfaya argliman listesinin gonderilmesi kismini ele alirsak asagidaki gibi
Navigator.pushNamed() fonksiyonuna arguments parametresi tanimlanarak sayfa acilir.

ElevatedButton(
onPressed: () {
Navigator.pushNamed
context,
ExtractArgumentsScreen. routelName,
arguments: ScreenArguments(
' 1la A¢ilan ¢ '

Text(  'Arglman

Alternatif yontem olarak Material App widgetindaki onGenerateRoute parametresini kullanalim.
onGenerateRoute parametresi RouteSettings olan bir fonksiyon alir.




MaterialApp(
onGenerateRoute: (settings) {
(settings.name PassArgumentsScreen.routeName) {
args settings.arguments as ScreenArguments;
return MaterialPageRoute(
builder: (context) {
return PassArgumentsScreen(
title: args.title,

message: args.message,

ment ${settings.name}’);

Caligir tam O0rnegi Interactive Example baslig1 altindan inceleyebilirsiniz.

7.3. Navigator 2.0 API

Flutter’1n sayfalar aras1 gezintiyi daha bildirimsel hale getirmek i¢in var olan API’sini cerceveye
yeni siniflar ekleyerek genislettigi halidir. Amac¢ web sayfalarindaki URL mantiginda gezintiyi
daha kolay insa etmektir. Bu amacla ¢ergeveye eklenen siniflarin agiklamalar1 asagidaki gibidir.
Eklenen bu yeni 6zellikler Flutter Design Docs altinda Navigator 2.0 and Router basligiyla
paylasilmistir.

Page: Navigator’un gecmis y1gimini olusturmak icin kullandig1 degistirilemez objeyi temsil eder.an

Router: Navigator tarafindan gosterilecek sayfalari(Page) kontrol eder. Genellikle sayfalar alttaki
platforma bagimli ve uygulamanin durumuna bagli olarak degisir.

RouterInformationParser: RouterInformationProvider bileseninden RouterInformation
bilgisini alir ve bunu kullanici vert tiiriine gevirir.

RouterDelegate: Router’un uygulama icerisindeki durum bilgisindeki degisikligi anlamasi ve
tepki vermesini tanimlar. Temel gorevi RouterInformationParser’1 dinlemek ve uygun Page
listesi ile Navigator’u olusturmaktir.

Asagidaki diyagramda bu bilesenler arasindaki isleyis verilmektedir. Navigator 2.0 API’1 kullanim
ornegi tasarim dokiimanindan ve 6zeti John Ryan’in Medium yazisindan incelenebilir.
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Boliim Ozeti

Flutter tamamen widgetlardan kurulu bir sayfa diizeni sunsa da sayfalar aras1 gegisleri ve uygulama
icerisindeki boliimlemeyi yonetecek mekanizmalara ihtiyag duyulmaktadir. Flutter’da bu iglemi
gerceklestiren kisma Navigator API ad1 verilmektedir. Material App ve CupertinoApp (Android ve
10S gortiniimlii uygulama gelistirmek icin temel widgetlar) widgetlar1 biinyelerinde bu Navigator
API davranigini tasimaktadirlar. Bunun haricinde Navigator objesi lizerinden tamamen 6zellesmis
bir sayfa yonetimi de gerceklestirilebiliriz. Sayfa yonetimi akill telefonlarda 6zellikle geri tusuna
basildiginda bir yigindan 6nceki sayfaya donebilme, agilan sayfadan bilgi alabilme ve bu sayfaya
bilgi iletebilme gibi 6zellikleri uygulamaya kazandirmaktadir. Navigator API gelistirilerek daha
bildirimsel 2.0 versiyonu da hizmete sunulmustur. Bu versiyonda web sayfalarindaki gibi bir
gezinti deneyimi sunmak amaclanmistir. Bir uygulama igerisinde hem 1.0 hem de 2.0 API
ozellikleri ayn1 anda kullanilabilmektedir.

Kaynakca

https://flutter.dev/docs/development/ui/navigation

https://flutter.dev/docs/cookbook/navigation
https://api.flutter.dev/flutter/widgets/Navigator-class.html
https://medium.com/flutter/learning-flutters-new-navigation-and-routing-system-7c¢9068155ade

https://docs.google.com/document/d/1Q0jx014-xymph906zLa0OY4d f7YFpNWX eGbzYxrowY

8. BOLUM
Giris

Animasyon hazirlamak basli basina bir gelistirme yiikiidiir. Bu agidan ¢ogu program gelistirici
uygulama igerisinde animasyon sunmaktan kac¢inir. Flutter bu agidan ciddi bir avantajla
gelmektedir. Araylizii olusturan klasik bilesenlerin bir cogunun animasyonlu siiriimii kiitiiphane
icerisinde gelmektedir. Animasyonlu siirlimii olmayan arayiiz bilesenlerinin de iizerinde kolayca



animasyon efektleri uygulanabilir. Konuyu incelemeden 6nce Flutter’da arayiiz olusturan
bilesenleri ve yerlesimine hakim olmaniz1 tavsiye ederim.

8.1 Flutter’da Animasyonlara Giris

Animasyonlar uygulamalarin daha kullanic1 dostu ve ilgi ¢ekici olmasini saglarlar. Flutter ¢atisi
altinda animasyon 6zelligi bulunan bilesenler bulunmakta ve animasyon hazirlamak i¢in gelismis
secenekler yer almaktadir. Flutter’in sundugu bir ¢ok hazir bilesen(6zellikle Material bilesenleri)
kendiliginden hareket (motion) efektlerine sahiptir ama bunlar1 da degistirme sansimiz
bulunmaktadir.

Flutter’in animasyonlarla ilgili dokiimantasyonuna
https:/flutter.dev/docs/development/ui/animations Internet adresinden erisilebilirsiniz. Burada
Flutter’da animasyon olusturma gesitleri dort baslik altinda incelenmistir.

1. Implicit Animations: Flutter cercevesinde gelen animasyon efektleri uygulamay1 saglayan
haziz widgetlar kullanilarak animasyon ger¢eklestirme yontemidir. En basit yaklasimdir ve birgok
ithtiyacimiz1 dogrudan karsilamak icin yeterlidir.

2. Explicit Animations: Hazir Animasyonlu widgetlarda bulunmayan diizenlemelerin eklenmesi
ile gergeklestirilen yontemdir. Bunun i¢in Animasyon kiitiiphanesindeki; Animated Builder,
Transition siniflar1 ve AnimatedWidget sinifi ihtiyaca gore kullanilmaktadir.

3. Low Level Animations: Bu kategori de Animasyon kiitiiphanesinin kullanimini ele almaktadir.
Explicit Animations i¢in tarif edilen yontemlerin iizerine animasyondaki ¢izimlerin CustomPainter
ile 6zel olarak tasarlanmasini ifade etmektedir.

4. Third-Party Animation Framework: Bu madde de Flutter’in kendi sundugu Animasyon
kiitliphanesinin disinda bir ¢ergeve kullanilarak animasyon hazirlanmasini ifade etmektedir. Flutter
cok genis bir ¢cer¢evede animasyon hazirlama 6zellikleri sunsa da iigiincii parti bir ¢ergeve
kullanimu tercih edilebilir. Flutter’in bu agidan bir engeli bulunmamaktadir.

Biz bu yaklasimlar1 zorluk seviyelerine gore ti¢ baglik altinda inceleyelim.

8.2. Implicit Animations

Flutter ¢ercevesi icerisinde temel animasyon efektlerini yerine getirecek bir takim pre-build (hazir)
animasyonlu gorsel bilesen (animated-widget) ile gelmektedir. Bu sayede ¢ogu zaman ek bir efor
sarf etmeden arayiize animasyon eklememiz miimkiin olacaktir.

Flutter’daki pek ¢ok temel Widget i¢in animasyonlu bir siiriimii de mevcuttur. Eger widget’in adi
“Foo” ise animasyonlu siiriimiiniin ad1 “AnimatedFoo” olarak kullanilmaktadir. Ornegin Container
widget1 i¢in bir drnek lizerinden farklilig1 inceleyelim.



//Burada yer alan Consumer ve CounterModel bir sonraki konuda ele alinacaktair.
//simdilik “counter” degerinin her degisiminde arayiizii glincelledigini
//bilmemiz yeterlidir.
Consumer<CounterModel>(
builder: (_, counter, ) {
return Container(
height: counter,
width: counter,
color: Colors.lightBlue,
alignment: Alignment.center,

)
}

Yukaridaki kod blogunda temel Container bileseni kullanilmistir. Animasyon efekti olmaksizin bu
kod counter degeri her degistiginde bir sonraki iinitede islenecek Consumer bileseni araciligi ile
araylizii yenilemektedir. Ayni1 kodu Container bileseni yerine AnimatedContainer kullanarak
asagidaki gibi yazmamiz durumunda counter degerlerinin her degisiminde iki deger arasindaki
gecis gorsel bir animasyona donecektir.

Consumer<CounterModel>(
builder: (_, counter, _ ) {
return AnimatedContainer(

height: counter,
width: counter,
color: Colors.lightBlue,
alignment: Alignment.center,
duration: const Duration(seconds: 2),

);

AnimatedContainer widgetin yapict fonksiyonu, Container widgetinin yapici fonksiyonu ile
neredeyse aynidir. Sadece animasyonun ne kadar siirecegi ile ilgili olarak ek “duration:”
parametresi almaktadir. Burada verilen 2 saniye degeri counter degerleri arasindaki gegis siiresinin
2 saniyede gerceklesecegini ifade etmektedir. Container’in animasyonlu hali ile Container ile
verdigimiz temel 6zelliklerin hepsinde animasyon uygulayabilmekteyiz. Yukaridaki 6rnegimizde
color ve alignment 6zellikleri sabit tutulmus bu nedenle bu 6zellikler {izerinden bir animasyon
olmamistir. Sadece height ve width degerleri counter degiskenine gore bir durum degisimi yagamis
ve bunun iizerinden animasyon uygulanmistir. color ve alignment degerleri i¢in asagidaki gibi
tanimlama eklense bunlarin da animasyona kavustugunu goreceksiniz.

color: counter % 2 == © ? Colors.lightBlue : Colors.lime,
alignment: counter < 500 ? Alignment.center : Alignment.topCenter,
curve: Curves.easelInOut,

Burada animasyonlarin nasil icra edilecegi ile alakal1 bir 6zellik (curve) daha tanimlanmaistir.
“curve parametresi animasyondaki ge¢isin nasil olacagini ifade etmektedir. Ornegimizin ilk halinde
“curve” parametrersi verilmediginde varsayilan olarak Curves.linear degerini almaktadir. Yani



animasyondaki gecis lineer bir sekilde olacaktir.

Curves siifi bu sekilde animasyon gegisleri i¢in olusturulmus sablonlari sunmaktadir. Farkli
animasyon gecis modelleri i¢in Flutter API dokiimantasyonundaki Curves siifinin sayfasi
incelenebilir.

https://api.flutter.dev/flutter/animation/Curves-class.html

Curves.Linear ve Curves.easeInOut animasyon gecislerinin degisim grafigi asagida verilmektedir.
Her bir animasyon geg¢isinin API dokiimaninda gegis grafigini ve 6rnek uygulamasini
inceleyebilirsiniz.

Curves.linear ) Curves.easelnOut

Ik kendi AnimatedContainer widget 6rneginizi kodlamak icin asagidaki Flutter Cookbook
sayfasindaki yonergeleri takip edebilirsiniz.

https://flutter.dev/docs/cookbook/animation/animated-container

Az once ilk implicit animation yaklasimimiz olan AnimatedContainer’1 incelemis olduk. Simdi
sirastyla kullanabiliecegimiz Implicit Animation yaklasimlarini yani hazir animasyonlu bilesenleri
inceleyelim. Tiim Implicit animation bileseninde duration ve curve parametreleri ile animasyon
stiresini ve gecis seklini belirleyebilirsiniz.

- AnimatedAlign: Align widgetinin animasyonlu halidir. Align bileseni altindaki widgetlarin
ekrandaki yerlesimlerini diizenlemektedir. Altindaki bilesenlerin ekran {izerindeki konumlanma
seklini animasyonlu bir gecis ile degistirecektir.

// 'value' degerinin bir yerlerde 'int'
//olarak tanimlandigi ve degistiriliyor
// oldugunu varsayiniz.

AnimatedAlign(

alignment: value % 2 == @ ? Alignment.center :
Alignment.topCenter,

duration: const Duration(seconds: 1),

)

- AnimatedDefaultTextStyle: DefaultTextStyle widgetinin animasyonlu halidir. Igerisindeki
metinlere uygulanacak sitildeki degisimi animasyonlu bir hale getirir.



// 'fontsize' ve ‘color’ degerlerinin bir yerlerde
// tanimlandigi ve degistiriliyor
// oldugunu varsayiniz.
AnimatedDefaultTextStyle(
duration: const Duration(milliseconds: 500),
curve: Curves.elasticInOut,
style: TextStyle(
fontSize: fontSize,
color: color,
fontWeight: FontWeight.bold,

)s
child: const Text("Pasta"),

)

- AnimatedScale

- AnimatedRotation

- AnimatedSlide

- AnimatedOpacity

- AnimatedPadding

- AnimatedPhysicalModel
- AnimatedPositioned

- AnimatedPositionedDirectional
- AnimatedTheme

- AnimatedCrossFade

- AnimatedSize

- AnimatedSwitcher

Ornek olarak verdigimiz “Implicit Animation” grubunun hepsi ImplicitAnimatedWidget
sinifindan miras alinarak olusturulmustur. Tiim glincel listeye ve her biri i¢in 6rnek uygulamalara
asagidaki baglantidan erisebilirsiniz.

https://api.flutter.dev/flutter/widgets/ImplicitlyAnimated Widget-class.html

Flutter dokiimantasyonunda Implicit widget olusturma ve kullanimla alakal1 video serisi ve diger
makaleler de asagida siralanmaktadir.

https:/flutter.dev/docs/development/ui/animations/implicit-animations



https://medium.com/flutter/flutter-animation-basics-with-implicit-animations-95db481¢c5916

Asagidaki baglantida kendi kendinize bir Implicit Animation 6rnegi gerceklestireceginiz
laboratuvar ¢aligmasi bulunmaktadr.

https://flutter.dev/docs/codelabs/implicit-animations

8.3. Tween Animation

Flutter “Implicit Animation” kategorisinde sundugu hazir (pre-build) animasyon modelleri ile
temel animasyon islevselligini ¢ok kolay uygulamamiza yansitmamizi saglamaktadir. Peki
istedigimiz arayliiz bileseni i¢in bir “Implicit Animation” varyanti bulamazsak ne yapmaliy1z? Daha
sonra ele alacagimiz daha karmasik ve daha derinlemesine kodlama gerektiren yontemlerden 6nce
yonelmemiz gereken ilk ¢6ziim TweeAnimationBuilder kullanimidir. Bu sinif da
ImplicitAnimatedWidget sinifindan miras alinarak olusturulmus bir Implicit Animation
yontemidir. Diger Implicit yontemlerinden farkli olarak TweeAnimationBuilder’da animasyonun
gergeklesecegi deger araliklart Tween<T> sinifi araciligi ile tanimlanabilmektedir.

Tween sinifi farkli veri tiirleri ile calisabilmektedir. Bunlar1 ColorTween, RectTween,
Tween<double> gibi drneklememiz miimkiindiir. Asagida TweenAnimationBuilder’in bizim
olusturacagimiz bir widgetin build metodu igerisinde kullanimina 6rnek verilmektedir.

Widget build(BuildContext context) {
return TweenAnimationBuilder<double>(
tween: Tween<double>(begin: @, end: targetValue),
duration: const Duration(seconds: 1),
builder: (BuildContext context, double size, Widget? child) {
return IconButton(
iconSize: size,
color: Colors.blue,
icon: child!,
onPressed: () {
setState(() {
targetValue = targetValue == 24.0 ? 48.0 : 24.0;
})s
})
)
})
child: const Icon(Icons.aspect ratio),

)s

Ornegimizde TweenAnimationBuilder <double>, double veri tipi iizerinden bir animasyon gegisi
yapilacagini belirtilerek cagrilmistir. Bu ¢agriya karsilik olarak yapici fonksiyonun aldigi tween
parametresi Tween<double> tiiriinde bir sinif almaktadir.

|tween: Tween<double>(begin: 0, end: targetValue), |




Yukaridaki satir ile 0 ile targetValue arasinda degisecek bir degerin animasyon i¢in kullanimi
saglanmaktadir. tween parametresi animasyon siiresi boyunca bu aralikta animasyonun ¢izim
yontemine gore degerleri animasyona besleyecektir. TweenAnimationBuilder widget1 tween
parametresinin yaninda duration ve builder adinda parametreler de almaktadir. duration parametresi
diger Implicit Animationlarda oldugu gibi animasyonun siiresini belirtecektir. builder parametresi
ise animasyonun ¢iziminde tetiklenecek kismi1 almaktadir. (Bu parametre kullanimi1 ve ¢agrilan
fonksiyon yapisini daha 6nce gérmiistiik.)

ImplicitAnimatedWidget’tan miras alarak olusturulan tiim animasyon 6zelligi gosteren bilesenleri
aslinda gizliden kullandig1 bir AnimationController sinifi bulunmaktadir. Bir sonraki baglikta bu
sinif ve animasyon kiitiiphanesinin diger 6zelliklerinin kullanimi ele alinacaktir.

TweenAnimationBuilder’in Flutter API dokiimantasyonuna asagidaki baglantidan erigebilirsiniz.

https://api.flutter.dev/flutter/widgets/ TweenAnimationBuilder-class.html

Asagidaki baglantida TweenAnimationBuilder’in kullanimu ile ilgili Flutter ekibinin hazirlamis
oldugu anlatim ve videoyu inceleyebilirsiniz.

https://medium.com/flutter/custom-implicit-animations-in-flutter-with-tweenanimationbuilder-
c76540b47185

https://youtu.be/6KiPEqzJIKQ

8.4. Animasyon Kiitiiphanesi

Flutter’in hazir olarak sundugu animasyonlu arayiiz bilesenleri ihtiyacinizi gérecek animasyon
gecisleri liretemiyorsa bu durumda animasyon kiitliphanesindeki 6zel tanimlamalar1 kullanarak
kendi animasyonunuzu tasarlamaniz (Explixit Animation) gerekmektedir. Bu noktada temel bazi
trigonometri ifadelerine hdkim olmaniz gerekmektedir.

Animasyonlarin olugmasi i¢in kullanilan yap1 asagidaki bloklardan olugsmaktadir:
- Scheduler

- Tickers

- Simulations

- Animatables

o Tweens

- Curves

- Animations



Bir animasyonun oynatilmasi i¢in bu yapi1 bloklarindan bazilart asagida incelenecektir.

Animasyonun durumu hakkinda Animasyon sinifi igerisinde bilgi sahibi olabilmemiz i¢in
AnimationStatus enum degeri kullanilir. Bu enum tanimlamasindaki degerler:

- completed: Animasyonun bittigini belirtir.

- dismissed: Animasyonun baslangicta durduruldugunu belirtir.
- forward: Animasyonun ileri yonlii ¢alistigini belirtir.

- reverse: Animasyonun ters yonde calistigini belirtir.

- values: Enum icerisindeki tiim degerlerin olusma sirasina gore oldugu sabit bir liste sunar.
8.4.1. AnimatedWidget

Bir animasyonun iiretim siireci genel olarak iki adimdan olugmaktadir. Bu adimlar1 bir Flutter
logosunun ekranin ortasinda ¢evrildigi bir 6rnek iizerinden anlatacagiz. Ornek uygulamanin farkli
zaman araliklarinda yakalanana ekran goriintiileri asagidakine benzemektedir.

Animations Animations Animations

Bu 6rnekte FlutterLogo() adinda bir widget Flutter logosunu gostermek i¢in kullanilacaktir. Bu
logo vektorel bir imaj kullandiginda farkli ekran boyutlarinda ayni kalitede goriintiilenecektir.
Logonun dondiiriilmesi i¢in gerekli animasyon kodlamasi agsagidaki gibi yapilacaktir:

1. Amacimiz FlutterLogo adinda bir sinifi sonsuz bir dongiide(loop) dondiirme(rotation) islemine
tabi tutmaktir. AnimatedWidget bu amag i¢in ilgili arayiiz bilesenini alarak iizerinde istenilen
animasyon efektlerinin gergeklestirilmesi i¢in kullanilir. Burada Rotatingl.ogo adinda
olusturdugumuz sinif AnimatedWidget sinifindan miras almaktadir.



// 'AnimatedWidget' herhangi bir widgeta uygulanabilir.
class RotatinglLogo extends AnimatedWidget {
final AnimationController _controller;
const RotatinglLogo({required AnimationController controller})
: _controller = controller,
super(listenable: controller);
static const _fullRotation = 2 * math.pi; // 360 derece
@override
Widget build(BuildContext context) {
return Transform.rotate(
angle: _controller.value * _fullRotation,
child: const FlutterLogo(
size: 80,
))
)
}
}

Ornegimizi incelemeye baslamadan 6nce dzellikle animasyonlar konusunda daha 6nem arz ettigi
icin su noktanin altin1 ¢izelim. Flutter’da arayiiz bilesenlerinin ¢iziminde pek ¢cok yerde yapici
fonksiyonlarin ¢cagriminda const anahtar kelimesinin gectigini gormiisiiniizdiir. const yapilandirici
cagrisi Flutter ¢ergevesine bu widget i¢in her seferinde bastan ¢izim yapmamasini sdylemektedir.
Animasyonlarda her sahnede ¢izimin tekrarlanacagini diisiiniirseniz performans acisindan const
kullanim1 6nemlidir. Flutter ¢ergevesi 120fps’ye kadar yiiksek bir yenileme hizi sunabilmektedir.
Fakat araytlizdeki gereksiz tazeleme talepleri bu orani azaltabilir.

|ang1e: _controller.value * _fullRotation, |

Eger animasyonumuz kendi ekseni etrafinda tam bir donme yapacaksa angle parametresinin 0 ile
30 derece arasinda degerler almasi gerekir. Flutter ag1 degerlerini radyan cinsinden almaktadir.

Transform.rotate() yapilandiricisi bize dondiirme islemi uygulanmis bir FlutterLogo verecektir.

Son olarak dikkat ¢cekecegimiz nokta bir AnimationController nesnesinin kullanimi ve bunun
dependency injection yontemine uygun olarak listenable: parametresine besleniyor olmasidir. Bu
sayede _controller.value’daki degisimler dogrudan animasyona yansiyacaktir.

2. Simdi yapmamiz gereken animasyonu gercekleyecek olan kismin hazirlanmasi ve widget
agacimizin igerisine yerlestirilmesidir. Bu amagla AnimationController sinifi bize belli bir
frekans ve siireye gore ¢alisacak bir veri iiretmektedir. Ornegin AnimatedController’da 0-1 arasi
deger tlirtilmesini istersek AnimationController ilgili AnimatedWidget’a0,...,0.1,...,0.6,0.9
,... 1 araliklarinda degisen bir deger iiretecektir. Ornegimizde _controller degiskeni bir
AnimationController objesini referans almakta ve _controller.value ile bu degisim gosteren degere
erisilmektedir.

|angle: _controller.value * _fullRotation, |

Burada AnimationController’dan gelen deger _fullRotation ile (360 derecenin radyan karsilig1) ile



carpilarak yapilacak dondiirme isleminin agis1 belirlenmektedir. Simdi ilgili
AnimationController’in olusturulmasi ve baglanmasi kodunu ele alalim:

class FLSpinner extends StatefulWidget {
const FLSpinner();
@override
FLSpinnerState createState() => _FLSpinnerState();

class _FLSpinnerState extends State<FLSpinner> with TickerProviderStateMixin {
late final AnimationController _controller;
@override
void initState() {
super.initState();
controller = AnimationController(
duration: const Duration(seconds: 3),
vsync: this,
)..repeat();

}

@override

void dispose() {
controller.dispose();

super.dispose();

}

@override
Widget build(BuildContext context) {
return RotatinglLogo(controller: _controller);

}
}

Bu agamada Animasyon ekrandan ¢iktig1 zaman sistem kaynaklarini geri vermek adina dispose
metodunu ¢agirabilmek i¢in Stateful Widget kullanilmas1 gerekmektedir. Aksi halde sistem
kaynaklar1 bosa tiiketilmis olacaktir. Animasyon i¢in hazirlik ve temizleme asamalarinin initState
ve dispose metodlarinda yaziminin unutulmamasi gerekmektedir.

|1ate final AnimationController controller; |

Cihaz hazir oldugunda siirekli deger iiretimi i¢in AnimationController kullanilacaktir. Aksi
belirtilmedigi siirece AnimationController 0 ila 12 arasinda degerler iiretmektedir. Normalde
AnimationController bir saniyede 60 yeni deger iiretmektedir. Eger yogun bir animasyon veya
telefonun yogun kullanimi s6z konusu ise bu deger diisebilir. Goriinmiiyor olsa da birden fazla
animasyonun es zamanli olarak kosturulmasi bir performans diisiikliigiine sebep olabilir.

repeat() metodunun kullanimi ilgili animasyonun sonsuza dek oynatilmasini talep etmektedir. Bu
ornegimizde her bir animasyon dongiisii 3 sn siirecek ve sonsuza dek tekrar edecektir.

AnimationController animasyonun yonii i¢in bize 3 farkli se¢enek sunmaktadir;

- forward: (0 > 1) animasyondaki degisen deger 0’dan 1°e dogru verilecektir.



- reverse: (1 > 0) animasyondaki degisen deger 1’den 0’a dogru verilecektir.

-repeat: (0>1,0>1,0> 1, ...) animasyondaki degisen deger 0’dan 1’e dongiisel olarak siirekli
verilecektir.

| vsync: this, |

vsync parametresi animasyonun ekrandan ¢iktiktan sonra ¢alismasini engellemektedir. Boylece
gereksiz sistem kaynag tiiketilmez. Burada this degerinin verilmesi animasyonu gerceklestiren
Stateful Widget lizerinden bu islemin yiiriitiilmesini saglayacaktir.

| .. with TickerProviderStateMixin { }

Stateful Widget olusturulurken vsync 6zelliginin kullanilabilmesi i¢in miras alma siirecine
animasyonlar tarafinda kullanilan TickerProvider sinifinin bir 6rnegi olan
TickerProviderStateMixin mixin’in eklenmesi gerekmektedir.

runApp( MaterialApp(
home: Scaffold(
appBar: AppBar(title: const Text("Animations")),
body: const Center(
child: FLSpinner(),
)J
)s
))s

Yukaridaki kod icerisinde olusturdugumuz FLSpinner yapici fonksiyonu ¢agrilarak
animasyonumuzu bir uygulama igerisinde kullanmig olduk. AnimatedWidget ve
AnimationController kullanimi ile 1iki asamali olarak kendi 6zel animasyonumuzu nasil
yapabilecegimizi deneyimledik. Burada farkli transformasyon yontemleri kullanarak degisik gecisli
animasyonlar yapmak miimkiindiir.

Flutter ekibinin bu konuda hazirlamis oldugu makale ve videoyu asagidaki baglantilardan
inceleyebilirsiniz.

https://medium.com/flutter/directional-animations-with-built-in-explicit-animations-3e7c5e6fbbd7

https://youtu.be/CunyH6unlLQ

8.4.2. AnimatedBuilder

AnimatedBuilder aslinda AnimatedWidget sinifinin optimize edilmis ve gereksiz yeniden insalari
engelleyen basitlestirilmis formudur. Animasyonlar1 kullanirken nasil ¢alistiklarini anlamak
uygulamanizin performansini diistirmemek adina 6nemli bir noktadir.



Bir 6nceki baglikta Flutter’in her animasyon karesinde alt elemanlar1 bastan ¢izmemesi i¢in const
yapilandirict fonksiyonlari ¢agirmamiz gerektigini sdylemistik. Ama her Flutter widget’1 i¢in const
bir yapilandirici ¢agrisit bulunmaya bilir. Daha da kotiisii bu bilesenlerin i¢ ige ge¢mis bir kiimesi
animasyona konu olabilir. Bu durumda tiim widget agacinin her animasyon karesinde yeniden
¢izimi gerekecegi i¢in uygulama performansi ciddi manada kotii etkilenecektir. Bu gibi durumlarda
sergilenebilecek iki yaklasim s6z konusudur. ilki animasyonda oynatilacak widget agacinin maniiel
olarak tamponlanmasi ve bunun animasyon ¢iziminde kullanimini saglayacak kodlamanin
yapilmasi ikincisi ise AnimatedBuilder kullanimidar.

AnimatedBuilder bu asamada elle yapilmasi gereken bircok islemi (tamponlama gibi) bizim
yerimize halledecegi i¢in uygun yaklagim olacaktir.

@override
Widget build(BuildContext context) {
return AnimatedBuilder(
animation: someController,
builder: (context, child) {
return Transform.rotate(
angle: _controller.value * _fullRotation,
child: child,
)
}
child: Container(... ),
);
}

Burada child parametresi widget agacinda animasyonun igerisinde kalacak ve tamponlanacak kismi1
tutacaktir. Yani child parametresi igerisinde verilen widget agaci sadece bir defaya mahsus
olusturulacaktur.

Flutter ekibinin AnimatedBuilder ve AnimatedWidget kullanimu ile ilgili makalesine ve videosuna
asagidaki baglantilardan erisebilirsiniz.

https://medium.com/flutter/when-should-i-useanimatedbuilder-or-animatedwidget-57ecae0959¢8

https://youtu.be/fneC7t4R_B0

8.4.3 Curves

Her animasyon standart olarak lineer bir zaman dongiisiine sahiptir. Yani {iretilen degerler belirtilen
aralik icerisinde es zaman araliklarinda degisirler. Animasyonlar konusunun basinda bahsedildigi
tizere Curves sinifindaki tanimli gecis efektleri kullanilarak deger degisim zaman ¢izelgesi
lineerden farkli yaklasimlara da ayarlanabilir. Misal alinan degerlerin ziplama efekti ile degismesi
daha ilgi ¢ekici bir animasyon olusturacaktir.



late final AnimationController _controller;
late final CurvedAnimation _curved;
@override
void initState() {
super.initState();
controller = AnimationController(
duration: const Duration(seconds: 2),
vsync: this,
)..repeat();
curved = CurvedAnimation(
parent: _controller,
curve: Curves.bounceln,

);

Widget build(BuildContext context) {
return RotatinglLogo(controller: _curved);

}

CurvedAnimations kullanarak Curves sinifinda taniml farkl gegis efektlerini kullanabiliriz.

8.4.4. Tweens

AnimatonController’in varsayilan olarak 0 -1 araliginda double degerler tirettigini soylemistik. Bu
araligin farkli bir skalada veya farkli bir veri tiirii izerinden yapilmasi i¢in Tween<T> sinifi

kullanilir.

late final AnimationController _controller;
late final Animation<double> _tween;
@override
void initState() {
super.initState();
controller = AnimationController(
duration: const Duration(seconds: 3),
vsync: this,
)..repeat();
tween = Tween<double>(
begin: 0,
end: 2 * math.pi,
).animate(_controller);

}

Buradaki tween objesi AnimationController’in 0-1 araliginda deger tiretmek yerine 0-6.2831..
araliginda deger liretmesini saglayacaktir.

Farkli veri tiirleri i¢in kullanilabilecek 6zel Tween varyantlart mevcuttur. Bunlardan bazilari;

- BorderRadiusTween

- IntTween



- DecorationTween
- ShapeBorderTween
- SizeTween

Seklinde siralanabilir. Tam bir liste icin API dokiimantasyonuna bakiniz.

https://api.flutter.dev/flutter/animation/Tween-class.html

Eger bir animasyonda birden fazla gecis olan bir yaklagim kullanmak istiyorsaniz bunun i¢in
TweenSequence siifini kullanabilirsiniz. TweenSequence sinifi her bir gegis araligini
TweenSequenceltem olarak tanimlayacaginiz bir liste ile bu gecisleri yiiriitecektir. Asagida

bununla ilgili Flutter API’sinde verilen 6rnek sunulmaktadir.

final Animation<double> animation = TweenSequence<double>(

<TweenSeguenceItem<double>>[
TweenSequenceItem<double>(
tween: Tween<double>(begin: 5.0, end: 16.0)
.chain(CurveTween(curve: Curves.ease)),
weight: 40.0,
)J
TweenSequenceItem<double>(
tween: ConstantTween<double>(10.0),
weight: 20.0,
)J
TweenSequenceItem<double>(
tween: Tween<double>(begin: 10.0, end: 5.9)
.chain(CurveTween(curve: Curves.ease)),
weight: 40.0,
)}

1

).animate(myAnimationController);

Daha fazla ayrint1 i¢in Flutter API dokiimantasyonundaki TweenSequence sinifinin sayfasi

incelenebilir.

https://api.flutter.dev/flutter/animation/TweenSequence-class.html

8.5. Ozel Animasyonlar

Flutter’da istenilen her tiir animasyon efektini yapmak miimkiindiir. Bu asamaya kadar animasyon
icin gerekli temel bilesenlerden bahsettik. Bunlarin disinda 3D doniisiimlerin uygulanmasi i¢in
farkli animasyon efektleri de kullanabiliriz. Bu efektlerin kullanimi i¢in matrisler ve trigonometri
kurallarina hakim olmak gerekebilir. Bu tarz 6zel bir animasyon hazirlamak diger bir bakis agisiyla

asagidaki li¢ sinifin isleyisine hakim olma ile de gerceklestirilebilir.

- AnimationController: Verilen frekansta animasyonun {iretilmesini saglayacak



- Transform: Olcekleme, dondiirme, kaydirma, biizme gibi islevleri matrisler aracilig1 ile yapacak

- Stack: Widget agacinda children olarak belirtilen gorsel objeleri iist iiste bindirecek

Yukaridaki resimdeki gibi farkli zaman dilimlerinde dondiiriilme efekti uygulanan bir Container
icin agagidakine benzer bir kod yazilabilir. Burada Transform sinifi Container iizerinde

uygulanacak doniisiim islemlerini yapmaktadir.

@override
Widget build(BuildContext context) {
return AnimatedBuilder(
animation: _controller,
builder: (context, child) {
return Transform(
transform: Matrix4.skewY(0.1)
..rotateY(_controller.value * 2 * math.pi),
child: child,
)s
}s
child: Container(
decoration: const BoxDecoration(...),
child: ...
)s
)s
}

Transform islemleri karmasik matematiksel hesaplamalar icerecegi i¢cin burada daha fazla detaya
inilmeyecektir. Tiim dontisiim islemleri ile ilgili detay API dokiimanlarindan incelenebilir.

https://api.flutter.dev/flutter/widgets/Transform-class.html

Flutter animasyonlarinin nasil ¢alistigi ile ilgili olarak Flutter ekibinin hazirlamis oldugu makale ve
videoya asagidaki baglantilardan ulasabilirsiniz.

https://medium.com/flutter/animation-deep-dive-39d3ffealllf

https://youtu.be/PbcILiN8rbo

Bir diger animasyon tiretme sekli olarak animasyon efektlerinin iist iiste bindirilmesi ile kademeli



bir animasyon elde edilebilir. Bununla ilgili 6rnek Flutter dokiimantasyonunda asagidaki baglantida
anlatilmistir.

https://flutter.dev/docs/development/ui/animations/staggered-animations

8.6. Hero Animasyonlar

Flutter’in sundugu diger bir animasyon modeli de master-detail seklinde hazirlanmais iki sayfa arasi
gecislerde kullanilan Hero Animasyonlaridir. Bir aligveris sitesindeki tiriin katologunda segilen bir
iriiniin detay sayfasinin agilmasinda {iriin resminin genisleyerek ekrana gelmesi gibi efektlerin
verilmesinde kullanilir. Sayfalar arasi1 navigasyon konusu ile i¢ i¢e olan bir baslik oldugu i¢in
Flutter dokiimantasyonunda sayfalar aras1 gezinme konu basliginda ele alinmaktadir.

Asagidaki baglantidan iki sayfa aras1 ge¢isinde bir Hero Animation hazirlanmasinda gereken
adimlar verilmektedir.

https:/flutter.dev/docs/cookbook/navigation/hero-animations

import ‘'package:flutter/material.dart’;

void main() => runApp(const HeroApp());

class HeroApp extends StatelessWidget {
const HeroApp({Key? key}) : super(key: key);

@override
Widget build(BuildContext context) {
return const MaterialApp(
title: 'Transition Demo',
home: MainScreen(),
);
}

}

class MainScreen extends StatelessWidget {
const MainScreen({Key? key}) : super(key: key);

@override
Widget build(BuildContext context) {
return Scaffold(
appBar: AppBar(
title: const Text('Main Screen'),

)s
body: GestureDetector(




onTap: () {
Navigator.push(context, MaterialPageRoute(builder: (context) {

return const DetailScreen();

)

}s
child: Hero(
tag: 'imageHero',
child: Image.network(
"https://picsum.photos/250?image=9",
)>

)s
)s
)s
}
}

class DetailScreen extends StatelessWidget {
const DetailScreen({Key? key}) : super(key: key);

@override
Widget build(BuildContext context) {
return Scaffold(
body: GestureDetector(

onTap: () {
Navigator.pop(context);
s

child: Center(
child: Hero(
tag: 'imageHero',
child: Image.network(
"https://picsum.photos/250?image=9",
)s

)
)s
)
)s
}

}

Master-detay sayfalar1 arasindaki gecisler Navigator.push ve Navigator.pop metotlar1 araciligryla
yapilmaktadir. MainScreen ve DetailScreen siniflari i¢erisinde Hero widgetinin kullanimina dikkat
ederseniz, her iki tanimda da tag parametresinin ayni oldugunu goreceksiniz. Bu parametre farkl
iki Hero objesi arasinda gegis animasyonu olacagini bildirecektir ve bu neden ayni deger olmalidir.
child parametresi Hero animasyonu igerisinde kalacak (degisecek ) alanin ifade edildigi
parametredir. Bu 6rnekte ana ve detay goriinlimde ayni1 resim kullanilmaistir.

Flutter dokiimantasyonunda Hero Animasyonlarinin nasil hazirlanacagiyla ilgili iki farkli 6rnek
verilmektedir. Bu 6rneklere ve Hero animasyon ile ilgili dokiimantasyona asagidaki linkten
erisebilirsiniz.

https:/flutter.dev/docs/development/ui/animations/hero-animations



8.7. Gelismis Arayiiz Ozellikleri

Flutter ¢ergevesi mobil platformlardaki araytizlerin olusturulmasi i¢in klasik form bilesenlerinin
disinda gelismis 6zel bilesenler de igcermektedir. Ayrica masaiistii ve web destegi i¢in klavye
kisayollar1 gibi 6zellikler de ¢erceveye dahil edilmektedir. Bu baslikta bu konular i¢in referanslar
verilecektir. Flutter’a yeni eklenen Actions, Shortcuts, Keyboard Focus konular1 ders materyaline
eklenmemistir. Bu konular ile ilgili Flutter dokiimanlarina asagidaki baglantilardan erisebilirsiniz.

https://flutter.dev/docs/development/ui/advanced/actions_and shortcuts

https://flutter.dev/docs/development/ui/advanced/focus

8.7.1. Gestures

Kullanici etkilesimleri Flutter’da tiklama, siiriikle birak ve dokunmatik ve donanimsal klavye
tizerinden olabilmektedir. Dokunmatik ekrandan yapilan girisleri Flutter ¢ercevesi Gesture denilen
bir sistem ile islemektedir. Gesture sistemi iki kademeli bir yapida kullanic etkilesimlerini
islemektedir. Bu yapinin ilk kademesi hareketleri ve konumlar salt isaret¢iler olarak tanimlayan
Pointer katmani ikincisi ise bir veya birden fazla isaret¢i hareketini anlamlandiran gestures
katmanidr.

Flutter’da tanimli olan gesture olaylar1 asagida siralanmustir.

Tap islemi:

onTapDown: Bir isaretcinin ekran iizerinde belli bir konuma tiklama islevini basladigini ifade eder.
onTapUp: Bir isaret¢inin ekran {izerinde belli bir konuma tiklama islevini terk ettigini ifade eder

onTap: Bir isaret¢inin dnce onTapDown ardinda onTapUp slirecini tamamlayarak bir tiklama
islevini gergekledigini gosterir.

onTapCancel: onTapDown ile baglanilan bir tiklama islevinin onTapUp ile bitirilmedigi durumu
ifade eder.

Double Tap islemi:

onDoubleTap: Kullanicinin ekranda belli bir konuma hizlica ¢ift tiklama yapmasini ifade eder.
Long Press (Uzun Basma):

onLongPress: Bir isaret¢inin ekrandaki belli bir konuma uzun siire basili durmasinda tetiklenir.
Vertical Drag (Dikey Siiriikleme):

onVerticalDragStart: Ekranda bir isaret¢i ile dikey siiriiklemenin baslamasini ifade eder.



onVerticalDragUpdate: Ekrana temas eden bir igaret¢inin dikey konumda degisim yaptiginda
tetiklenir.

onVerticalEnd: Ekrana temas eden bir isaret¢inin dikey konumdaki yer degistirme islevini
birakmasi ve isaret¢inin temasi kesmesini ifade eder. Bu sliregte isaret¢i ekranda dikeyde belli bir
ivme ile gitmektedir.

Horizontal Drag (Yatay Siiriikleme):

onHorizontalDragStart, on HorizontalDragUpdate ve onHorizontalDragEnd vertical i¢in olan
fonksiyonlarin yataydaki karsiliklaridir.

Pan

onPanStart: Bir isaret¢inin ekrana dokunduktan sonra dikeyde veya yatayda hareket etmeye
baglamasi durumunda tetiklenir. onVerticalDragStart veya onHorizontalDragStart uygulanirsa hata
Verir.

onPanUpdate: Bir isarecinin yatayda veya dikeyde siiriikleme islemine devam ettigince
tetiklenmektedir. onVerticalDragUpdate ve onHorizontalDragUpdate uygulanirsa hata verir.

onPanEnd: Bir isaret¢inin yatayda veya dikeyde siirlikleme islevini bitirdigi (kestigini ) ifade
etmektedir.

Ekrandan gesturelarin yakalanmasi i¢in Flutter GestureDetector adli widget1 kullanmaktadr.
8.7.2. Silvers

Silver bilesenleri arayiizde siiriiklenebilir bilesenlerin daha efektif olmalarini saglamaktadir. Silver
bilesenler Material tasarimda uygulanmaktadir. Bir sayfa icerisinde SilverAppBar, SilverList ve
SilverGrid bir arada kullanilarak ardisik olarak siiriiklenebilen bir sayfa tasarimi olusturulur.
Silver kullaniminin avantaji ekrani kaydirdiginizda AppBar kisminin daralmasi ve gizlenmesi
siirecini otomatik yapmasidir. Asagida bu bilesenlerin tanitim1 yapilan videolar i¢in linkler
bulunmaktadir.

SilverAppBar: https://youtu.be/R9CS5KMIKIuE

SiverList ve SilverGrid: https://youtu.be/ORiTTaVY6mM

Kullanim 6rnekleri i¢in ayrica Flutter API dokiimanlarina bakiniz.

- SliverAppBar: https://api.flutter.dev/flutter/material/SliverAppBar-class.html

- SliverGrid: https://api.flutter.dev/flutter/widgets/SliverGrid-class.html

- ShiverList: https://api.flutter.dev/flutter/widgets/SliverList-class.html




Boliim Ozeti

Bu boliimde Flutter'da animasyon hazirlama ve diger bazi arayiiz 6zelliklerine deginilmistir. Flutter
basit animasyon hazirlama (Implicit Animations) ve daha detayli animasyon hazirlama (Explicit
Animations) yontemlerini sunmaktadir. Ayrica istenildigi takdire harici animasyon paketleri de
kullanilabilir. Klavye ve Dokunmatik ekrandan kullanici girisleri i¢in Flutter'in destegi
bulunmaktadir. Dokunmatik ekrandan girisler i¢in Gestures en yaygin kullandigimiz Flutter
bilesenidir. Silverlar ile liste ve 1zgara goriiniimleri i¢in kolay kaydirma ve ekran efektif kullanma
stireclerini zahmetsizce yapabiliriz.
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9. BOLUM
Giris

Flutter’da ekranin hazirlanmasi bildirimsel(declerative) bir bakis acisiyla yapilmaktadir. Eger daha
once bu tarz ¢alisan bir ¢er¢eve kullandiysaniz (React-native gibi ) bu boliimde anlatilanlar tanidik
gelecektir. Eger daha 6nce sadece C#,Java, Kotlin gibi dillerle klasik igletim sistemine yonelik
uygulama gelistirdiyseniz bildirimsel yaklasimlar alisila gelinenden ¢ok farkli bir sekilde araytizi
hazirlamaktadir.

9.1. Flutter’da Durum Yonetimi

Onceki konularda StatelessWidget ve Stateful Widget kavramlarimi gordiik. Bunlar arasidaki temel
farkin durum (state) takibi oldugunu ve Flutter’in arayiiz giincellemesini tetiklemek i¢in bir durum
degisimini takip ettigini sdylemistik. Bunun i¢in StatefulWidget ile setState() metodunun
kullanimina baktik. Ama StatefulWidget kullaniminda soyle bir kisidimiz bulunmaktadir.

Stateful Widget arayiizde gilincelleme yapilacak alanin {izerinde bir yerde widget agacinda
konumlandirilmalidir. Aksi halde arayiiz giincellemesini yapilamayacaktir. Buna karsin

Stateful Widget’in kok eleman olarak kullanilmasi da performans agisindan kotii bir yaklasimdir.
Cilinkii veri (durum) degisiminde Stateful Widget altindaki tiim widget agacinin bastan ¢izilmesi
tetiklenecektir. Bu durum istenmemektedir. Bir ¢cok arayiizde veri degisiminde etkilenen alanlar
bagimsiz konumlarda olabilmektedir. Hatta bir aligveris uygulamasi diisiiniirseniz sepete eklenen
tiriinler aslinda baska bir sayfa agildiginda veri manipiilasyonu yapmalidir. Yani Navigator.push,



.pop islemlerinden sonra arayiiziin giincel halinin getirilmesi gerekir. Bu durumlar i¢in
Stateful Widget ihtiyacimiz1 karsilayamaz.

Daha 6nce React-native veya benzeri durum ydnetimi olan bir yaklasim ile kodlama yaptiysaniz
Flutter’daki durum yonetimine kolayca uyum saglayabilirsiniz. Daha 6nce boyle bir kodlama
yapmayan ve .Net veya Java gibi platformlarda zorunlu (imperative) kodlama yapanlar i¢in
oncelikle bildirimsel (declarative) yaklagimi anlamalar1 gerekmektedir.

9.2. Bildirimsel (Declarative) Diisiinme

Flutter arayiiziin olusturulmasinda bildirimsel bir mantik kullanmaktadir. Bu Android ve 10S
APT’lariin kullandig1 zorunlu (imperative) yaklagimdan farklidir.

Ul =f( state )

The layout Your
on the screen build
methods

Bildirimsel yaklagimda arayiizii elde etmek i¢in kullandiginiz fonksiyon uygulamanin o anki
durumunu alir ve buna gore arayiiz ¢izimini gergeklestirir. Uygulamanin durumunda bir degisiklik
oldugunda arayiiziin yeniden ¢izilmesi gerekir ve Flutter’da araytiizii ¢izecek build metotlari
cagrilarak arayliiz bastan cizilir. Klasik masatistii programciliginda oldugu gibi widget.setText
tarzinda bir metot tanimlamasi Flutter’da bulunmaz. Eger widget iizerindeki metin degisiyorsa bu
widgetin build metodunun bastan ¢agrilarak yeniden ekranda ¢izilmesi ile yapilir.

Bildirimsel yaklasim ile arayiiz tasarlamanin bir¢ok faydasi vardir. Bunlardan en 6nemlisi
arayliziin olugmasinda takip edilen tek bir kod akiginin (widget agacindaki build metotlar1)
olmasidir. Uygulama caligmasi esnasinda herhangi bir anda arayiiziin nasil gériinecegini sadece
durumu degistirerek gérmeniz miimkiindiir. 1k bakisa bildirimsel yaklasima alismak biraz zorlayici
olabilmektedir. Bildirimsel yaklagima aligtiktan sonra aradaki fark ve kullaniglilig1 daha 1yi
anlagilacaktir.

9.3. Ge¢ici Durum & Uygulama Durumu

Onceki béliimlerde StatefulWidget ile ekranin belli bir alaninda durum yonetimi yaptik. Bu
yaklasim eger durum takibi yapan widget kendi altindaki nesneleri ilgilendiren bir veri islemesi
yapiyorsa yerindedir ve biz bunu gegici (Ephemeral) durum degisikligi olarak adlandiracagiz.
Gegici denmesinin nedeni buradaki degisimin ilgili widget agacinin kullanimda olmas1 durumunda
takibinin gerekli olmasindandir. Ama bazi veriler ve bunlardaki degisim uygulamanin farkl
noktalarinda arayiize yansitilmakta ve bu nedenle bunlardaki degisimi uygulama seviyesinde takip
etmemiz gerekmektedir. Ne yazik ki bu iki durum takibi arasinda kesin bir sinir bulunmamaktadir.
Kodlama ihtiyacina gore yazilimci hangisinin olmasi gerektigine kendi karar vermelidir.



Ama basitce orneklemek gerekirse Stateful Widget ve setState ile gecici durum takibi;
- Bir PageView bileseninde aktif sayfanin degisimi

- Bir animasyonda frame’in degisimi

- BottomNavigationBar’da aktif sekmenin degisimi

Gibi widget’in kendisini ilgilendiren arayiiz giincellemelerinde kullanilmaktadir.
Uygulama seviyesi durum takibinin gerektigi zamanlara ise asagidakiler 6rnek verilebilir;
- Kullanict tercihlerinin degistirilmesi

- Kullanict oturum agma islemleri

- Bir sosyal ag uygulamasindaki bildirim islemleri

- Bir e-ticaret uygulamasindaki sepet islemleri

- Bir haber uygulamasinda makalelerin okunup okunmadi bilgisi takibi

Bu ornekleri vermemize ragmen tekrar belirtelim setState ile uygulama seviyesi durum takibinden
hangisinin kullaniminin dogru olduguna dair kesin bir sinir bulunmamaktadir. Bunu ilgili verinin
kullanim sekline gore siz kararlastiracaksiniz. Basit olarak sdyle diistiniilebilir. Eger islenen veri
sadece kendime ait widget agacini ilgilendiriyorsa Stateful Widget ile gecici durum iglemi
yapabilirim. Eger iglenen veri birbirinden bagimsiz ve birden fazla veya tiim uygulamadaki
widgetlarin gorselligini etkileyecekse o halde uygulama seviyesinde bir durum takibi yontemi
kullanmalryim.

Uygulama seviyesinde durum takibi yapmak i¢in birden ¢ok yaklagim ve iigiincii parti paketleri
mevcuttur. Ama Flutter ekibi eger daha dnceden bu gibi bir durum takibi paketi kullanmadiysaniz
Flutter’in kendi yaklasimini tercih etmenizi 6nermektedir. Flutter’in durum takibi yaklagimi diger
paketlerdeki 6zelliklere gore basit olsa da her tiirlii ihtiyact gérmek i¢in yeterli ve kolay
uygulanabilirdir. Flutter’da uygulama seviyesi durumu takibi i¢in provider kiitiiphanesi
kullanilmaktadir.

9.4. Basit Uygulama Seviyesi Durum Yonetimi

Bu boliimde provider paketi kullanilarak Flutter’da nasil durum yonetimini
gergeklestirebilecegimizi anlatacagiz. Redux, Rx, hooks gibi ii¢lincii parti paketler daha gelismis
ozellikler sunuyor olsa da Flutter’da durum yonetimine ilk defa baslayacaklar i¢in bu paketleri
kullanmak gereksizdir. Projelerinizde ne kadar az {iciincii parti paketi olursa o kadar az bagimlilik
olusturursunuz ve bu sayede uygulama giincelleme ve bakim siirecinde kolaylik saglanir. Bu
prensibe Flutter’in kendi durum takibi paketi provider kullanimini tercih etmeniz 6nerilmektedir.

Bu boliimde Flutter dokiimantasyonundaki aligveris sepeti 6rnegi lizerinden sepet(card) verisinin



uygulama igerisinde provider paketi ile nasil tagindig1 ve arayiiz glincellemesinde kullanildig:
anlatilacaktir. Provider paketinde verinin olusturulmasi takip edilmesi ve arayiiz giincellemesinin
tetiklenmesi i¢in farkl alt bilesenler yer almaktadir. Bu adimlar1 ve kullanilan bilesenleri sirasiyla
ele alacagiz. Provider paketini kullanmak i¢in ilk adim olarak bunu projenize pubspec.yaml
dosyasi ile dahil etmeniz gerekmektedir. Pubspec.yaml dosyasinda provider paketini asagidaki gibi
dependencies: baslig1 altina ekleyiniz.

my name
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lah blah blah.

Burada provider: dan sonra paketlerin siiriim yonetimi ile ilgili versiyon kullanim bilgisi
gelmektedir. Bu konuya ileride ayrintili bir sekilde bakacagiz. Pubspec.yaml dosyasina yeni bir
paket eklendiginde proje klasoriinde flutter get komutunun ¢alistirilarak gerekli paketleri pub.dev
sitesinden indirmeniz gerekmektedir. Visual Studio Code(vscode) ile proje gelistiriyorsaniz
pubspec.yaml dosyasini kaydettiginiz anda gereksinimler taranarak yeni eklenen paketler i¢in
flutter get komutu calistirilir. Bunu vscode ekraninda sag altta gelen bildirim ile gorebilirsiniz.

Provider paketi projenize eklendikten sonra provider bilesenlerini kullanacaginiz .dart kod
dosyalarina;

import 'package:provider/provider.dart';

Satirimi ekleyerek provider paketini kullanmaya baglayabilirsiniz.

Provider paketi icerisinde farkli degisim takiplerini yapacak 6zel tanimlamalar icermektedir. Ama
biz su an i¢in sadece veri iizerindeki degisim ve bunun arayiize yansitilmast ile ilgilenecegiz. Bu
nedenle Provider igerisindeki su ii¢ temel sinifi dikkate almamiz simdilik yeterlidir.

- ChangeNotifier
- ChangeNotifierProvider

- Consumer



9.5. ChangeNotifier

ChangeNotifier kendi icerisindeki degisimi dinleyicilerine (listeners) aktaran Flutter SDK’s1
icerisindeki basit bir sinif tanimlamasidir. Diger bir degisle bir sinif eger ChangeNotifier olarak
olusturulmugsa ondaki degisiklikleri takip edebilirsiniz. Bu yaklasim Observable tasarim deseni
kullananlarin agina oldugu bir yaklagimdir.

ChangeNotifier, provider paketi igerisinde verinizi tek yonlii olarak kapsiillersek durum takibini
yapmaktadir. Eger takip edilecek birden fazla veri varsa kod igerisinde birden ¢ok ChangeNotifier
tanimh olacaktir.

Aligveris uygulamasi 6rneginde aligveris sepeti i¢in bir veri modeli (CardModel) olusturulmaktadir.
Bu veri modelimizdeki degisiklikleri uygulama seviyesinde takip etmek istedigimiz i¢in bu
modelin ChangeNotifier sinifindan miras alarak olusturulmasi gerekir.

class CartModel extends ChangeNotifier {
final List<Item> _items = [1];
UnmodifiablelListView<Item> get items => UnmodifiablelListView(_items);
int get totalPrice => _items.length * 42;

void add(Item item) {
items.add(item);
notifyListeners();

}

void removeAll() {
_items.clear();
notifyListeners();
}
}

Modelimizde aligveris sepeti verilerini _items adli i¢ degiskende saklayacagiz. Bu liste iizerinde
veri ekleme ve silme islemleri add ve removeAll metotlari ile gerceklestirilecektir. Her iki metot
da veri lizerinde degisiklik yapacagi, yani durum(state) degistirecegi icin bunu arayiiz
giincellemesi yapmak isteyen tiim dinleyicilere bildirmemiz gerekmektedir. Bu bildirimi
ChangeNotifier’mn sundugu notifyListeners() metodunu ¢agirarak yapmaktayiz.

9.6. ChangeNotifierProvider

ChangeNotifierProvider, provider paketi icerisinde gelen ve ChangeNotifier ile takip edilen veri
modelini altindaki diger widgetlara ulastiran bir widgettir. Tahmin edeceginiz lizere widget
agacinda ChangeNotifierProvider verinin giincellenmesi sonucu ekranda degismesi gereken
bilesenlerin hepsini kapsayacak seviyede olmasi gerekir. Cogu 6rnegimizde kok seviyede oldugunu
fark edeceksiniz. Aligveris sepeti uygulamasinda iki ekran MyCatalog ve MyCard widgetlarini
sarmalayacak sekilde yerlestirilmektedir. Widget agacinda ChangeNotifierProvider’in yerini
secerken yine de miimkiin olan en alt seviyede bulunmasi sistemin karmasasini azaltmak adina
yerinde bir tercih olacaktir (Ozellikle birden fazla provider olan bir yapimiz olusacaksa).



Ornegimizde MyCard ve MyCatalog widgetlar1 MyApp widget1 altinda oldugu i¢in
ChangeNotifierProvider, MyApp widget1 iizerinde konuslandirilir.

void main() {
runApp (
ChangeNotifierProvider(
create: (context) => CartModel(),
child: const MyApp(),
)J
);
}

ChangeNotifierProvider widgeti neredeyse tiim Flutter widgetlarinin yapilandirici fonksiyonunda
bulunan child parametresi ile kendi alt widget agacini belirtmektedir. Burada yeni parametremiz
create parametresidir. Bu parametre ChangeNotifierProvider’in takip edecegi veri
modelini(ChangeNotifier’dan miras almis olan) olusturan bir fonksiyon almaktadir. Bu
fonksiyonun parametresi ise BuildContext’tir.

| create: (context) => CartModel(), |

Yukaridaki satirda CartModel yapilandirici fonksiyonu ¢agrilarak bir adet CartMoel objesi
degisiklik takiplerine konu olacak sekilde bellekte olusturulur. Create parametresinde bir builder
fonksiyonu yaklasimi kullanildigina dikkat ediniz. ChangeNotifierProvider, CartModel’in
gerekmedikce birden fazla kopyasini bellekte olugturmayacak sekilde akilli bir yasam dongiistine
sahiptir. Ayrica islem bittiginde olusturulan CartModel dispose edilir.

Provider’in veri degisiminden baska islemleri de takip edebilecek bir paket oldugunu soylemistik.
Eger uygulamaniz igerisinde birden fazla provider yaklasimi kullanacaksaniz bunlarin es zamanh
olarak uygulanmasi i¢cin MultiProvider widget’1 kullanilabilir. Bu her bir provider yapisini bir
listede alacak sekilde providers adinda bir parametre barindirir.

void main() {

runApp (
MultiProvider(
providers: [
ChangeNotifierProvider(create: (context) => CartModel()),
Provider(create: (context) => SomeOtherClass()),
1,
child: const MyApp(),
))
)
}

MultiProvider kullaniminda her bir provider i¢in child parametresi verilmedigini bunun yerine
widget agacinin MultiProvider’in kendi child parametresi lizerinden olusturulduguna dikkat
ediniz. Her provider yapis1 kendi takip edecegi modeli create: parametresi ile olusturmaktadir.

9.7. Consumer



Uygulamanin widget agacinda iist bir seviyede ChangeNotifierProvider ile CartModeldeki
degisim takip edildigine gore artik bu degisimin ekrana yansitilmasi i¢in gerekli kod bloklarini
widget agacimiz lizerine yerlestirebiliriz. Bu islem i¢in Consumer widget’1 kullanilacaktir.

return Consumer<CartModel>(
builder: (context, cart, child) {
return Text("Total price: ${cart.totalPrice}");
})
)

Consumer widgetin1 tanimlarken degisikligi izlemek istedigimiz veri modelini belirtmemiz gerekir.
Bu nedenle 6rnegimizdeki Consumer<CartModel> jenerik formda olusturulur. Consumer eger
isleyecegi veri tliriinii jenerik olarak belirtmezse provider kiitiiphanesi nasil ¢alismasi gerektigini
bilemez. Provider kiitiiphanesi veri tiirleri lizerinden takip yapmaktadir.

Consumer widgetinin yapilandirici fonksiyonunun tek zorunlu parametresi builder’dir. Bu
parametre ii¢ parametresi olan bir fonksiyon almaktadr. Ilgili fonksiyonun parametreleri sirasi ile
BuildContext(context), islem gdéren veri modeline referans (cart CartModel tiiriinde) ve Widget
agacinda yeniden c¢izilmesi gerekmeyen alt aga¢ kismi (child).

Consumer igerisinde cart lizerindeki veriyi dogrudan alan widgetlar bulunmasi ve bunlarin
olusturdugu widget agacinin return ile dondiirtilmesi builder fonksiyonun beklenen davranisidir.
Burada bir Text widget1 icerisinde gosterilecek metin cart.totalPrice degerini kullanmaktadir. Bu
ornekte child parametresi tanimlanmamais (null) ve widget agaci igerisine yerlestirilmemistir.

Asagidaki 6rnekte Consumer’in builder parametresine verilecek fonksiyon i¢in kullanilacak child
parametresinin tanimlanmasi ve builder icerisinde kullanimi 6rneklenmistir. Burada Consumer
altinda ¢izilecek widget agaci builder parametresinden gelecektir. Bunun igerisinde ilk ¢izimden
sonra yenilenmesi gerekmeyen kisimlar1 ifade etmek i¢cin Consumer, child adinda baska bir
parametre tanimlamaktadir. Bu parametreye verilen widget agaci builder’a verilen fonksiyona
beslenir ve boylece widget agacinin sadece gerektigi kadar kisminin yeniden ¢izimi Consumer

tarafindan tetiklenmis olur.

return Consumer<CartModel>(
builder: (context, cart, child) => Stack(
children: [
if (child !'= null) child,
Text("Total price: ${cart.totalPrice}"),
1,
)>

child: const SomeExpensiveWidget(),

)

Consumer widgetinin widget agacinda yerlesiminde performans gereksinimi olarak olabildigince
degisimin olacagi alana yakin yani asagilarda olmasi istenir.

9.8. Provider.of



Bazen arayiiziin giincellenmesini gerektirmeyecek bir noktada provider ile tanimlanmig veri
modeline erisme ihtiyac1 duyariz. Ornegi alisveris sepeti uygulamasinda sepeti bosaltmak igin bir
ekran ve bir buton tasarlanmis olsun. Butona tikladiginizda aligveris sepetini bosaltsin ama bu
islemde ekranda bir glincelleme gerekmemektedir. Burada veri modeline erismek i¢cin Consumer
kullanmak ekranda higbir giincelleme yapmayacagimiz ve Consumer gereksiz yere rebuild islevini
cagiracagi i¢in performans kaybina neden olur.

Bu asamada sepeti temizlemek i¢in kullanacagimiz botunun kodlamasinda

|Provider.of<CartMode1>(context, listen: false).removeAll(); |

Listen parametresi false olarak ayarlanmis sekilde Provider.of metodu ile veri kaynagina
erisilebilir. Listen:false se¢enegi bu degisimin bir takibinin yapilmayacagini ifade etmektedir.

Burada anlatilan 6rnegin tam kodunu;

adresinden inceleyebilirsiniz. Eger daha basit bir 6rnek iizerinden provider paketinin kullanimini
incelemek isterseniz;

ornegi ile deneyim kazanabilirsiniz.

9.9. Diger Durum Yonetim Yaklasimlari

Durum yo6netimi en karmasik konulardan biridir. Buradaki igerikte ¢cok yalin sekilde Flutter’daki
Provider paketinin uygulama seviyesi durum yonetimi i¢in nasil kullanilacagi verilmistir. Eger
buradaki igerik ihtiyaciniza uygun degilse veya daha farkli 6zellikler sunan bir yaklagim arayisiniz
varsa farkli durum y6netim modellerine referanslarin bulundugu asagidaki Flutter dokiimantasyon
sayfasini ziyaret edebilirsiniz.

https://flutter.dev/docs/development/data-and-backend/state-mgmt/options

Boliim Ozeti

Flutter'da arayiiziin giincellenmesi bildirimsel bir formda yapilmaktadir. Bunun i¢in uygulama
icerisindeki durum degisimi takip edilerek gerektiginde arayiiziin ¢izimi i¢cin widget agaci belli bir
noktada bastan cizilir. Flutter bunun i¢in provider paketi icerisinde ChangeNotifier,
ChangeNotifierProvider ve Consumer smiflar1 ile basit bir yaklasim sunmaktadir. Istenilirse
ticlincii parti paketlerle de durum yonetimi yapilabilir.

Kaynakca

https://docs.flutter.dev/development/data-and-backend/state-mgmt/declarative



https://docs.flutter.dev/development/data-and-backend/state-mgmt/ephemeral-vs-app
https://docs.flutter.dev/development/data-and-backend/state-mgmt/simple
https://github.com/flutter/samples/tree/master/provider shopper
https://github.com/flutter/samples/tree/master/provider counter

https://flutter.dev/docs/development/data-and-backend/state-mgmt/options

10. KALICI VERI SAKLAMA
Giris

Dosya sistemleri isletim sistemleri arasinda farklilik géstermektedir. Su an aktif iki mobil platform
da (Android-i0S) Unix dosya sistemini kullaniyor olsada klasorleme yapilar1 ve APIlar1 farklidir.
Formath ve karmasik verilerin saklanmasi veritabani gibi uzman bir veri saklama yapisini
kullanmay1 gerektirir. Mobil cihazlardaysa kullanilan yegane veritabani sistemi SQLite
veritabanidir. Bu boliimde kalict veri saklama ile ilgili mobil platformlar ilgilendiren konular
temel olarak ele alinmistur.

10.1. Dosya islemleri

Flutter uygulamalarinda tiim uygulamalarda oldugu gibi dosya sistemine erisim ihtiyaciniz olabilir.
Ornegin uygulamanin yiiklenmesinde var olmayan ama Internet iizerinden indirilerek cihazda bir
dosya saklanmak istendiginde dosya islemleri yapmamiz gerekir.

Flutter’da dosya sistemleri islemleri i¢in path_provider plugin’i ve dart:io kiitliphaneleri
kullanilmaktadir.

Akill telefonlarda dosya sistemi islemleri yapacagimiz zaman en dikkat edilmesi gereken dosyanin
yazilacagi veya okunacagi yeri segmek olacaktir. Dosya sistemleri ve klasor yapist her isletim
sisteminde farklilik gosterebilmektedir. Benzer sekilde farkl: telefon tireticilerinin kullandiklari
Android stirtimleri arasinda da farkliliklar olabilir. Bu noktada iirettiginiz uygulamanin her
platformda diizgiin ¢alisabilmesi i¢in dosya sistemine erisimde dogrudan yol ad1 vermek yerine
baz1 yardimei fonksiyonlar: kullanmamiz gerekmektedir. path _provider plugin’i bize bu agidan
yardimc1 olmaktadir.

Akilli telefonlarin dosya sistemini gorme sekilleri de farkli olabilir. Android kalic1 hafizayi
(persistent memory) iki boliimde ele almaktadir. Bunlar uygulamalara ait 6zel boliimii ifade eden
Internal Memory ve son kullanict dosyalarinin kaydedildigi External Memory seklinde ifade
edilmektedir. Buradaki Internal ve External kavramlari mantiksal kavramlardir. Hafizanin cihaza
yerlestirilmesinde bu degerler belirlenerek hafiza ikiye boliinmektedir. External Memory, SDcard’1
ifade etmemektedir. SDcard takildiginda bu da External Memory’nin bir pargas1 olarak



goriilmektedir. Android bu ayrim1 son kullanici dosyalar1 (resim,miizik,belge,video,melodi,.. ) ile
uygulama 6zelindeki dosyalar1 birbirinden ayirmak i¢in kullanmaktadir. Externel Memory’de
kaydedilen veriler biitiin uygulamalar tarafindan ve son kullanici tarafindan goriilebilir, okunup-
yazilabilir. Internel Memory’deki dosyalar ise uygulamaya 6zgiidiir. Her uygulama sadece kendi
Internal Memory alanina erigim saglayabilir. Bu yaklasim sayesinde bir uygulamanin diger bir
uygulama dosyasina miidahale ederek bozmas1 ve gilivenlik zafiyeti olusturmasi engellenmistir. Bu
yaklasima SandBox (Kum Havuzu) yaklasimi denmektedir. Path_provider plugin’i kullanilarak
Internel ve External Memory alanlarinda ayr1 ayr1 6zel amacl klasorlere erisim
saglayabilmekteyiz.

Dosya sistemi iglemleri i¢in yapacaklarimizi 4 baslikta inceleyecegiz:
1. Dogru yerel dosya yolunu bulma islemi

2. Bu dosya yoluna bir referans olusturma

3. Dosya yazma islemi

4. Dosya okuma islemi
10.1.1. Dogru Yerel Dosya Yolunu Bulma Islemi

Dosyalarin okunmasi veya yazilmasi i¢in uygun klasoriin tespit edilmesi i¢in path_provider
plugin’i kullanilacaktir. Akilli cihazlarin dosya sistemlerinde 6zellestirilmis klasdrler vardir. Ornegi
gecici (Temprory) dosyalar ile kalic1 dosyalar farkli klasorler altinda saklanmaktadir.

Gegici dosyalarin bulundugu klasor bilgisi 10S°’da NSCachesDirectory ifadesiyle, Android’de ise
getCacheDir() fonksiyonu ile elde edilmektedir.

Dokiimanlarin kaydedildigi uygulamaya 6zgii klasére 10S’da NSDocumentDirectory ifadesiyle,
Android’de ise AppData ifadesiyle elde edilmektedir.

Uygulamanin dokiimanlarinin tutuldugu klasoriine path provider aracilig ile erismek i¢in
getApplicationDocumentsDirectory() fonksiyonu asagidaki 6rnekteki gibi kullanilabilir.

Future<String> get _localPath async {
final directory = await getApplicationDocumentsDirectory();

return directory.path;

}

10.1.2. Bu Dosya Yoluna Bir Referans Olusturma

Ilgili dosya yoluna bir referans olusturmak icin dart:io kiitiiphanesi icerisinde File smifi kullanilir.



Future<File> get _localFile async {
final path = await _localPath;
return File('$path/counter.txt");

¥

10.1.3. Dosya Yazma islemi

File sinifi izerinden dosyaya olusturularak yazma islemi yapilir. Asagidaki 6rnekte counter
degiskeni dosyaya yazilmaktadir.

Future<File> writeCounter(int counter) async {
final file = await _localFile;

// Write the file
return file.writeAsString('$counter');

}

10.1.4. Dosya Okuma Islemi

File sinifi izerinden dosyaya eriserek okuma iglemi yapilir.

Future<int> readCounter() async {

try {
final file = await _localFile;

// Read the file
final contents = await file.readAsString();

return int.parse(contents);
} catch (e) {
// If encountering an error, return ©
return 0;
}
}

Verilen 6rneklerin tam bir uygulama olarak yazildig: haline asagidaki baglantidan erigebilirsiniz.

https://flutter.dev/docs/cookbook/persistence/reading-writing-files

10.2. SharedPreferences ile Key-Value Ciftleri Saklama

Dosya sistemine veri saklama ihtiyacimiz bellekte kullandigimiz Map veri tipi gibi sadece key-
value ciftleri seklinde ise kalict veri saklama islemini kolaylastirna shared_preferences plugin’i
kullanilabilir. Bu plugin 10S’da NSUserDefaults, Android’de SharedPreferences olarak ifade
edilen key-value ciftlerini dosya sistemine kaydedip okuma yaklasimini Flutter’da saglamaktadir.

Kullanimi i¢in yapilacak pubspec.yaml dosyasina plugin gereksinimi eklenmelidir.



dependencies:
flutter:
sdk: flutter
shared_preferences: "<son siurumu>"

Burada pub.dev sayfasindan paketin miimkiin olan son siiriimiinii kullanmaya 6zen gdsteriniz.

SharedPreferences lizerinden veri yazmak i¢in ilgili veri tiiriine gore setlnt, setBool, setString, ...
fonksiyonlar1 kullanilir. Eger SharedPreferences dosyasina 6zel bir isim verilmeden erisiliyorsa her
uygulamanin kendine has bir adet varsayilan SharedPreferences dosyas1 mevcuttur. Bu dosya
tizerinde okunma yazma saglanir. Buradaki Shared ifadesi kafanizi karigtirmamalidir.
SharedPreferences dosyasi uygulamaya 6zgii olarak SandBox ortaminda saklanir. Diger
uygulamalarin erisimi yoktur. Onlar ile paylasilmaz. Buradaki paylasim uygulama i¢i bilesenler
arast manasindadir. getInstance() metodu ile uygulamaya ait varsayilan SharedPreferences
dosyasinin referansi elde edilir.

// obtain shared preferences
final prefs = await SharedPreferences.getInstance();

// set value
prefs.setInt('counter', counter);

Yazma islemine benzer sekilde SharedPreferences dosyasindan veri okumak icin getlnt, getBool,
getString, ... formunda fonksiyonlar kullanilir.

final prefs = await SharedPreferences.getInstance();

// Try reading data from the counter key. If it doesn't exist, return O.
final counter = prefs.getInt('counter') ?? 0;

SharedPreference dosyasinda eklenen bir kayit siz silmediginiz miiddetce stirekli saklanacaktir.
Kaydi silmek i¢in key degeri ile remove() fonksiyonu ¢agrilmalidir.

final prefs = await SharedPreferences.getInstance();

prefs.remove('counter"');

SharedPreferences dosya yapisi sadece belli veri tiirleri ile calismaktadir. Bunlar; int, double,
bool, String ve StringList veri tiirleri. Bu dosya tiiriiniin biiyiik boyutta veriler i¢in
tasarlanmadigin1 da unutmamak gerekir. Eger cok miktarda veri saklanacak ise SQLite veritabani
kullanimi tercih edilmelidir.

SharedPreferences kullanimu ile ilgili daha detay bilgi i¢in Android igletim sisteminin
dokiimantasyonunu inceleyiniz.

https://developer.android.com/guide/topics/data/data-storage#pref

10.3. SQLite ile Veritabani Islemleri



Her uygulamanin veri saklama ihtiyaci bulunmaktadir. Eger verileriniz siirekli sorgulanacak
formatl bir yapidaysa, oransal olarak biiyiik ve birbiriyle ilisikli ise bizim i¢in en 1yi alternatif
veritabani kullanimidir. Akilli cihazlarda veritabani olarak SQLite veritabani desteklenmektedir.

SQLite, stirekli arka planda calisan bir servise ihtiya¢ duymaksizin ¢alisan iliskisel bir
veritabanidir. MSSQL, MySQL, Oracle gibi klasik veritaban1 yonetim sistemlerinden bazi
farkliliklar1 olsa da onlarin tekli kurulum igin verdikleri 6zelliklerin cogunu desteklemektedir.

SQLite hakkinda su bilgileri 6zetlemekte fayda vardir:
- Veriler tablolarda row(satir) ve column(siitun) formunda bir Excel tablosu gibi saklanir.

- Her satir ve siitun kesisimine Field denir ve Field’lar ayni siitun igerisinde ayni1 veri tiiriinii
saklamak zorunda degildir.

- Field’larda veri, diger field’lara referans veya bagka tablolara referanslar olabilir.
- Her satir tekil bir ID degeri ile ifade edilirler.
- Bir tablo igerisindeki siitun adlar tekil olmalidir.

- SQLite self-contianed (kendi basina ¢alisabilir) formdadir. Calismasi i¢in sadece kiitiiphanesinin
cagrilmasi yeterlidir.

- SQLite serverless (sunucusuz) ¢alisir. Yani arka planda isletim sistemi igerisinde siirekli
calisacak bir servise ihtiya¢ duymaz.

- Zero-configuration (Ayar yapmadan) ¢alisma 6zelligi vardir. Bu acidan uygulama gelistirme icin
¢ok elveriglidir.

- Transactional 6zelliktedir. Birden fazla islemi atomik olarak ¢alistirma imkanina sahiptir.

Flutter’da SQLite veritabani islemleri icin sqflite plugin’i kullanilmaktadir. Bu plugin pub.dev
sayfasi altindan incelenebilir.

https://pub.dev/packages/sqflite

sqflite plugin’i kullanilarak SQL.ite tizerinde Select, Insert, Create, Update, Delete gibi SQL
islemleri gergeklestirilmektedir.

SQLite kullanim1 hakkinda detayli bilgiye SQLite’1n Tutorial Internet sayfasindaki igerikten
bakabilirsiniz.

http://www.sqlitetutorial.net/

Simdi adim adim temel veritabani islemlerini sqflite plugin’i kullanarak gerceklestirecegiz.
Oncelikle gerekli paketleri pubspec.yaml dosyasina dependencies: altina ekleyerek basliyoruz.
sqflite yaninda veritabani yolunu girmek icin path paketini de kullanacagiz.



dependencies:
flutter:
sdk: flutter
sqflite:
path:

Sonrasinda veritabani islemleri yapacagimiz dosyalarin baginda bu paketlere erigsmek i¢in import
kisimlar1 eklenir. Veritabani islemleri I/0 islemleri oldugu i¢in asenkron olarak yapilmalar1 gerekir.

import ‘'dart:async’;

import 'package:path/path.dart’;
import 'package:sqflite/sqflite.dart’;

Veritabanina kaydedilecek veriler i¢in kod igerisinde bir veri modeli olusturmamiz gerekmektedir.
Bu ornekte veri modeli olarak “Dog” sinifi kullanilacaktir ve bu sinifin id, name ve age adinda ii¢
tane tiyesi olacaktir. Bunlar SQLite veritabaninda tablonun siitunlarina eslenecektir. id veritabani
icin tekil ID alan1 olarak kullanilacaktir.

class Dog {
final int id;
final String name;
final int age;

Dog({
required this.id,
required this.name,
required this.age,
3
}

Veritabani ile baglanti saglamak i¢in 6nce veritabaninin Internal Memory igerisinde veritabanlari
i¢in igletim sistemlerinin varsayilan klasoriiniin yolu getDatabasesPath() ile edinilir. Sonra
veritaban1 agma-olusturma fonksiyonu ( openDatabase() ) kullanilarak bu yol {izerinde bir
veritaban1 olusturulur veya var olan veritabanina baglanilir.

Veritabani islemleri daima asenkron yapilmak durumundadir. Bu nedenle asagida verilecek 6rnekte
veritabani baglantis1 dogrudan main fonksiyonu igerisinde ¢agrildig: i¢in main fonksiyonu async
anahtar kelimesi ile asenkron ¢alisir hale getirilmistir.

// Flutter upgrade islevinin olusturacagi hatalari bertaraf eder.
// 'package:flutter/widgets.dart'in import edilmesini gerektirir.
WidgetsFlutterBinding.ensurelnitialized();
// veritabani ac¢ma ve referansini alma islemi
final database = openDatabase(

join(await getDatabasesPath(), 'doggie database.db'),

)5

Yukaridaki kod uygulamanin kendine 6zgii veritabani klasoriinde doggie database.db adindaki
veritabani dosyasini olusturur veya varsa agar. Burada kullanilan join islevi veritabani adi ile yolu



bilgisini ilgili dosya sistemine uygun sekilde path plugin’i vasitasiyla diizgiin birlestirmeye yarar.

Veritabanina baglant1 kurdugumuza gore bir sonraki asama olarak veritabaninda tablo olusturma
siirecini ele alalim. Veritabani yokken ilk baglanti1 kuruldugunda Dog yapist i¢in bir tablo
olusturmak gerekecektir. Bunun i¢in openDatabase fonksiyonunun onCreate parametresine
veritabanini hazir hale getirme fonksiyonu verilir. Bu fonksiyon iki parametre almaktadir.
Bunlardan ilki veritabanini ifade eden bir referans ikincisi ise veritabaninin siiriimiinii ifade eden
bir degerdir.

Olusturulacak tabloda Dart dilindeki veri tiirlerinin SQLite’daki karsiliklar1 eslesmelidir. int i¢in
INTEGER, String i¢in TEXT veri tiirleri SQLite’daki karsiliklardir. SQLite’da veri eslestirmesi
yaparken Dart i¢in tanimli her veri tiiriiniin SQLite’da bir karsilig1 olmadigin1 unutmamaniz
gerekir. Ornegin DateTime i¢in SQLite’da bir veri tiirii karsilig1 yoktur.

SQLite’n sundugu veri tiirlerine SQLite’1n kendi belgelendirme sayfasindan bakabilirsiniz.

https://www.sqlite.org/datatype3.html

final database = openDatabase(
join(await getDatabasesPath(), 'doggie database.db'),
// Veritabani ilk olusturuldugunda Dogs tablosunu olusturur.
onCreate: (db, version) {
// veritabani lzerinde CREATE TABLE sqlini ¢alistirir.
return db.execute(
"CREATE TABLE dogs(id INTEGER PRIMARY KEY, name TEXT, age INTEGER)',
)
s
// versiyon bilgisi onCreate’te kullanilir ve siurium yiukseltme diusiurme karari
// versiyon bilgisine gore verilir.
version: 1,

)5

Dogs tablosuna yeni bir kayit eklemek icin insert() metodu asagidaki gibi ¢agrilir. Burada Dog
sinifinin toMap fonksiyonu kullanilarak bir Dog objesi igerisindeki alanlar, key-value ciftleri haline
getirilir. insert() metodundaki conflictAlgorithm parametresi eger veritabanindaki iki kayit tekil id
(PrimaryKey) lizerinden cakisirsa nasil davranilacagini belirtmektedir. replace degeri dnceki
kaydin iizerine yazilmasini sdylemektedir.



class Dog {
final int id;
final String name;
final int age;

Dog({
required this.id,
required this.name,
required this.age,

1
Map<String, dynamic> toMap() {
return {
'id': id,
‘'name’: name,
‘age': age,
s
}
@override

String toString() {
return 'Dog{id: $id, name: $name, age: $age}’;
}
¥

Future<void> insertDog(Dog dog) async {
final db = await database;

await db.insert(
'dogs"’,
dog.toMap(),
conflictAlgorithm: ConflictAlgorithm.replace,
)
¥

// Bir Dog objesi olusturup veritabanina kaydediyoruz.
var fido = Dog(

id: o,
name: 'Fido’,
age: 35,

)

await insertDog(fido);

Veritabanindan Select ciimlecikleri ile veri okumak istiyorsak sqflite’in bize sundugu iki sorgulama
alternatifi vardir.

query: Eger sonuglar tek bir tablodan gelecekse, tablo sorgulamasi query metodu ile parcali sekilde
(select, where , groupby, orderby ayr1 ayir alinacak sekilde) gergeklestirilebilir. Sonucu bize bir
List<Map> formunda donmektedir.



rawquery: Eger klasik SQL ciimleciklerinin veritabani iizerinde ¢alistirilmasi isteniyorsa veya
birden fazla tablonun birlestigi bir sorgu yazilacaksa rawquery metodu kullanilir.

Ornegimizde Dogs tablosundan query ile bir sorgulama yapilacak ve donen List<Map> sonucu
List<Dog> formuna ¢evrilecektir.

// dogs tablosundaki tim kayitlari okur.
Future<List<Dog>> dogs() async {
final db = await database;

// Veritabanini sorgulayan kisim
final List<Map<String, dynamic>> maps = await db.query('dogs');

// List<Map<String, dynamic> yapiti List<Dog>’a ¢eviriyor.
return List.generate(maps.length, (i) {

return Dog(

id: maps[i]['id'],

name: maps[i]['name'],

age: maps[i]['age'],
)
1
¥

// Yukarida yazilan fonksiyon tim dog kayitlarini okumak i¢in ¢agriliyor
print(await dogs());

update() metodu ile veritabanindaki bir kayit giincellenir.

Future<void> updateDog(Dog dog) async {
final db = await database;

// Belirtilen Dog kaydini ginceller.

await db.update(
'dogs"’,
dog.toMap(),
// Dogru dog kaydi oldugu tekil id ile eslestirilerek kontrol edilir.
where: 'id = ?',
// Where kismindaki argumanlari parametrik alarak SQLinjection engellenir.
whereArgs: [dog.id],

)s




// Fido's yasi guncellenir ve db ye kaydedilir.
fido = Dog(
id: fido.id,
name: fido.name,
age: fido.age + 7,
)
await updateDog(fido);

// Gincellenmis sonucu yazar.
print(await dogs()); // Prints Fido with age 42.

Benzer sekilde verileri silmek icin delete() metodunu kullanabilirsiniz. Veri silme isleminde
tablodaki tekil id alanin1 where i¢in parametrik olarak gondermeyi unutmamak gerekir.

Future<void> deleteDog(int id) async {
final db = await database;

// Veritbanindan bir Dog kaydi silinir.
await db.delete(
'dogs’,
where: 'id = ?',
whereArgs: [id],
)s
¥

Anlatilan tiim adimlarin uygulandigi 6rnegi asagidaki sayfadan inceleyebilirsiniz.
https://flutter.dev/docs/cookbook/persistence/sqlite#example

sqflite plugin’in sayfasinda sqflite kullanimi ile ilgili ek 6rnekler verilmektedir.
https://pub.dev/packages/sqflite

Konunun yalin tutulmasi adina tiim 6rnekler burada sunulmamistir. SQLite {izerinde veritabani
islemlerini sqflite ile dogrudan yapabilir veya bir sonraki basliktaki gibi bir ORM yaklasimi1 (Floor)
kullanabilirsiniz. ORM yaklagimi tercih etmek uygulama gelistirme ve hata bulma performansinizi
arttiracaktir.

10.4. Floor Kiitiiphanesi ile ORM Yaklasimi

Veritabani sorgulama islemlerinde en biiyiik sikint1 bellekteki obje goriiniimii ile veritabanindaki
kayit goriinimiiniin eslesmesi i¢in bir donilistim yapilmasi gerekliligidir. Eger bunu programeci elle
yaparsa veritabanindaki bir sema degisimi kod tarafinin elle glincellenmesini gerektirir. Bu islem
dogru takip edilmediginde ¢alisma zamani hatalar1 olusabilir. SQL sorgular1 String olarak yazildig1
icin kod ile veritaban1 semasi eslesmeleri tam olarak giincellenemeyebilir.

Bu problemin ¢dziimii i¢in veritabani baglant: katmanlar1 i¢in Nesne-iliskisel Eslesme (Object-
Relational Mapping ORM) yontemi kullanilmaktadir. ORM sayesinde veritabani islemleri i¢in
kod igerisine SQL parcaciklar1 gomiilmesi azaltilir ve programe1 veritabani islemlerini bellekteki



bir nesne ve nesne 0zelliklerine erisir sekilde kullanmis olur. .NET ve Java programlama ortamlari
i¢in EntityFramework ve Hibernate en bilindik ORM yaklasimlaridir. Android isletim sistemi
icin RoomPersistenceLibrary adinda bir ORM yaklasimi kullanilmaktadir.

Room Persistence Library i¢in acgiklama sayfasina asagidan erisebilirsiniz.
https://developer.android.com/topic/libraries/architecture/room

Bu boliimde ele alacagimiz Floor kiitiiphanesi Android’deki Room Persistence Library kilavuz
alinarak hazirlanmais bir kiitiiphanedir. Room’un sagladig1 ayni islevleri Flutter cercevesi icerisinde
kullanima izin vermektedir.

Floor kiitiiphanesinin agiklamasina pub.dev sayfasi altindan erisilebilir.
https://pub.dev/packages/floor

Ayrica Floor kiitliphanesinin kendi internet adresinden de egitim igerigine erisilebilir. Bu sitede
daha kapsamli olarak kiitiiphane ile SQLite {izerinde yapilabilen tiim islevler rnekler lizerinden
verilmektedir. Biz burada sadece baslangi¢ seviyesinde kiitliphane kullanimini tanitacagiz.

https://floor.codes/getting-started/

Floor veritabani islemleri i¢in {i¢ temel bilesen kullanmaktadir. Bunlar tablolar1 ifade eden Entity,
Veritabani iglemlerini organize eden Data Access Object (DAQ) ve tiim mimariyi bir arada tutan
ve siirecleri yoneten Database siniflaridir. Simdi Floor kiitiiphanesini kullanarak bir SQLite
veritabanina baglanmak icin gerekli adimlar1 kisaca anlamaya ¢aligalim.

10.4.1. Gereksinimlerin Ayarlanmasi

Her ek paket kullaniminda oldugu gibi Floor kullanilmasi i¢in de pubspec.yaml dosyasina gerekli
bagimliliklar ifade edilecektir. Floor igin iki farkli paket ekleyecegiz. I1ki floor ikincisi de
floor_generator’dur. Floor bir ORM yaklagimi oldugu i¢in aslinda SQLite’a baglant1 kuracak
gercek kodlar1 bizim adimiza tiretecek ve projeye ekleyecektir. floor_generator paketi bu islemleri
yerine getirmek i¢in gerekmektedir. Bir baska gelistirme agamasi gereksinimi de build _runner
paketidir. Bunlarin pubspec.yaml dosyasinda tanimlanmas1 asagidaki gibi olmalidir (siirim
numaralar1 pub.dev sitesinden kontrol edilerek giincellenmelidir). Bu paketlerin yaninda bagka
paketler de kullaniliyorsa bunlar pubspec.yaml dosyasinda yer almalidir. Ornegin dosya yoluna
erisim i¢in kullandigimiz path gibi. Burada sadelik agisindan sadece konu ile ilgili bagliklar
pubspec.yaml dosyasinda gosterilmektedir.

dependencies:
flutter:
sdk: flutter
floor: 71.2.0

dev_dependencies:
floor_generator: 71.2.0
build_runner: 72.1.2




10.4.2. Bir Veri Modeli (Entity) Olusturulmasi

ORM vyaklagimlarinda kullanilan veri modellerine Entity denir. Entity veritabanindaki tablolarin
nasil olacagini ifade ederler ve bir satirda bulunacak alanlarin Entity icerisinde tanimlamalari
yapilir. Entity POCO denilen basit sinif tanimlamalaridir. Floor kiitiiphanesinin bu sinif
tanimlamasi ile veritabaninda olusacak birimleri eslestirmesi i¢in annotation dipnot- @ sembolii ile
baslayan ek bilgi satirlari) kullanilir. Bir sinifin Entity oldugunu ifade etmek icin @entity
annotation’1 kullanilmaktadir.

// entity/person.dart
import 'package:floor/floor.dart';

@entity
class Person {
@primaryKey
final int id;
@ColumnInfo(name: 'custom_name")
final String name;

Person(this.id, this.name);

}

Yukaridaki 6rnekte Person sinifi @entity annotation’1 ile belirtilerek SQLite’da bir Person tablosu
olusmasi gerektigini bildirmektedir. Person sinifi igerisindeki liye degiskenler de bu tablo
igerisindeki siitunlar1 (Column) ifade ederler. Siitunlarin SQLite tarafinda veri tipi disinda almasi
gereken &zelliklerini vermek icin yine annotationlar ile isaretlenmeleri gerekir. Ornegimizde id
degiskeni @primaryKey annotation’1 ile isaretlenerek tablodaki birincil anahtarin id siitunu
olacag belirtilmistir. Yine bir siitun ile ek bilgi verilmesi gerekiyor ise (6rnegin siitun i¢in kod
tarafinda kullanilan degisken adi ile tabloda kullanilacak siitun adi farkli olmasi gerekiyorsa)
@ColumnlInfo annotation’t name: parametresi ile kullanilarak bu saglanir.

10.4.3. Bir Veri Erisim Nesnesi — Data Access Object -DAO Olusturulmasi

Bu bilesen SQLite veritabanina erisimi yonetmektedir. Bu soyut (abstract) sinif veritabanina
erisimde kullanilacak fonksiyonlarin prototiplerini icerecektir. Ilgili fonksiyonlarin gévdesi Floor
tarafindan olusturulacaktir. Bu fonksiyonlarin doniis degerleri Future veya Stream nesneleri
olacaktir. Ciinkii veritabani islemleri asenkron gerceklestirilecektir. DAO i¢in kullanilacak soyut
siif @dao annotation’1 ile belirtilmektedir.

Veritabani sorgular1 @query annotation’1 ile ifade edilir. @insert, @update, @delete
annotationlar1 da ilgili islemler i¢in kullanilmak istenilen soyut fonksiyon tanimlamalarinin basina
eklenmelidir. Ornegimizde iki farkli “Select” ifadesinin ve bir “Insert” isleminin gerceklestirilmesi
icin gerekli olan fonksiyon tanimlamalar1 ve gerekli annotationlar verilmektedir.



// dao/person_dao.dart
import 'package:floor/floor.dart';

@dao

abstract class PersonDao {
@Query('SELECT * FROM Person')
Future<List<Person>> findAllPersons();

@Query('SELECT * FROM Person WHERE id = :id")
Stream<Person?> findPersonById(int id);

@insert
Future<void> insertPerson(Person person);

10.4.4. Bir Veritabam Bileseni (Database) Olusturulmasi

Veritabani bilesenimiz FloorDatabase sinifindan miras alan soyut (abstract) bir sinif olmak
durumundadir. Bu siif @Database annotation’1 ile isaretlenerek Floor’a veritabani iglemlerini
yonetecek siif olarak bildirilir. Veritabaninin olusturulmasinda kullanilacak tablolarin entities
parametresi ile @Database annotation’1 igerisinde belirtilmelidir. Ayrica kodun otomatik
olusturacag siniflarin tiretilebilmesi i¢in asagidaki part ifadesi import satir1 altinda eklenmelidir.

part 'database.g.dart';

Burdaki “database” kismi1 bulundugu database.dart adli dosya adindan gelmektedir. Eger Floor,
Database bileseni bagka bir dosya igerisinde kodlanacaksa part kisminda bu dosya ad1 “database”
yerine gelmelidir.

// database.dart

// gerekli paketler ve diger dosyalarin importlari.
import ‘'dart:async’;

import 'package:floor/floor.dart’;

import 'package:sqflite/sqflite.dart' as sqgflite;
import 'dao/person_dao.dart’;

import 'entity/person.dart’;

part 'database.g.dart'; // the generated code will be there

@Database(version: 1, entities: [Person])
abstract class AppDatabase extends FloorDatabase {
PersonDao get personDao;

}

10.4.5. Kod Uretecinin Calistirilmasi

Floor’un veritabani erisim katmanini olugturmasi i¢in asagidaki komut ¢alistirilir.



flutter packages pub run build runner build

Eger kod dosyalarindaki her degisiklikte kod tiretiminin otomatik olarak yapilmasi isteniyorsa;

flutter packages pub run build runner watch

komutu kullanilabilir.
10.4.6. Uretilmis Kodun Kullanim1

Veritabaninin bir 6rnegine erismek i¢in veritabani tiretiminden sorumlu {iretilmis olan
$FloorAppDatabase sinifi kullanilir. Bu sinifin adi $Floor ifadesi ve iiretim i¢in kullanilan sinifin
adindan olusmaktadir. Veritabaninin hazirlanmasi i¢in .build() metodu await anahtar kelimesi
eklenerek cagrilir.

Veritabani iglemleri i¢in veritabani bilesenindeki DAO’lar kullanilacaktir. Asagidaki 6rnekte
personalDao i¢in bir referans alinmistir. Alinan personalDao referansi iizerinden veritabaninda
islem yapacak fonksiyonlar asagidaki gibi ¢agrilmaktadir.

final database = await
$FloorAppDatabase.databaseBuilder('app_database.db').build();

final personDao = database.personDao;
final person = Person(1l, 'Frank');

await personDao.insertPerson(person);
final result = await personDao.findPersonById(1);

Bu béliimde Flutter i¢in bir ORM yaklagimi olan Floor paketinin kisa bir tanitimi yapilmaistir.
Floor’un sundugu 6zellikler ¢ok daha fazladir. Bunlarin tamami ve tam c¢alisir uygulama ornekleri
i¢in Floor’un kendi sayfasini ziyaret ediniz.

https://floor.codes/

Boliim Ozeti

Bu boliimde kalict bellege erisim yontemleri ele alinmistir. Her tiir (formatsiz verinin) dosyanin
kaydedilmesi i¢in dosya sistemine dart:io kiitliphanesi ile erisilmektedir. path_provider
kiitiiphanesi ile dosya sisteminde dogru klasore erisim saglanmaktadir. Basit formatli veri saklamak
icin (key-value) SharedPreferences kullanilabilir. Daha karmasik formath veri saklama i¢in
SQLite veritabani kullanilmaktadir. SQLite'a dogrudan erisip SQL sorgular1 ¢alistirmak i¢in
sqflite veya ORM yaklasimi ile ¢calismak i¢in floor kiitiiphaneleri kullanilmaktadir.

Kaynakca



https://flutter.dev/docs/cookbook/persistence/reading-writing-files
https://developer.android.com/guide/topics/data/data-storage#pref
https://pub.dev/packages/sqflite

http://www.sqlitetutorial.net/
https://www.sqlite.org/datatype3.html
https://flutter.dev/docs/cookbook/persistence/sqlite#example
https://developer.android.com/topic/libraries/architecture/room
https://pub.dev/packages/floor

https://floor.codes/getting-started/

11. AG VE FIREBASE
Giris

Bu konu soket programlama, web servislerinin kullanimi, NoSql veritabani ile ¢alisma gibi bir ¢ok
farkl1 ders igerigine atifta bulunmaktadir. Uzak sunucuya baglanacak sistemlerde genelde bu
bagliklarin birden fazlasina ayni1 anda hakim olmak gerekir. Anlatilan igerik bu noktada sadece yol
gdsterici bir kilavuz mahiyetindedir. ilgili alanlarda verilen linklerden daha derinlemesine konunun
incelenmesi gerekir.

11.1. Dart Programlama Dilinde Ag islemlerine Giris

Glinlimiizde bir uygulamanin ag iizerinden servislere baglanmadan ¢aligmasi neredeyse
diisiiniilemez. Biiyiik-kii¢iik her dl¢ekte uygulama Internete veya degisik uzak veri kaynaklarina
baglanma bilgi alma ve bilgi gonderme gereksinimi duymaktadir. Ag iizerinden iletisim en alt
seviyede Soket programlama ile gergeklestirilmektedir. Ama giiniimiizde genelde uygulama
katmani ek protokol ve servis yapilar1 kullanarak soket programlamanin getirdigi karmasiklik
uygulama gelistiricilerinden gizlenmektedir. Bu boliimde dnce Dart programlama dilinde web
servisleri ve http protokolii ile haberlesmek i¢in gerekli kiitiiphaneler tanitilacaktir. Sonrasinda
Google firmasinin web servisi yazma ve sunucu ayarlama kiilfetini kaldirmak amaciyla sundugu
bulut hizmeti Firebase ile baglanacak bir uygulama gelistirmek i¢in gerekli adimlar ele alinacaktir.
Bu boliimde anlatilacak icerik Flutter ile degil Dart ile ilgilidir. Flutter arayiiz diizenleme
cercevesidir ve ag ve veri iletisimi Flutter ¢cer¢evesinden bagimsiz olarak Dart programlama dili ile
gerceklestirilecektir. Ag islemlerinin de I/O islemleri gibi asenkron yapilmasi gerektigini
unutmayiniz.

Veri iletimi gergeklestirmek icin kullanacagimiz kiitliphaneleri incelemeden once iletilecek verinin



formatini ele alalim. Bellekte nesneler olarak sakladigimiz verilerimiz ag tizerinden bir akis
seklinde metin formda serilestirilerek(serialization) iletilmek durumundadir. Iletimdeki metnin belli
bir formu olmalidir. Aksi halde kars1 taraf mesajin karsiliginda ayn1 nesneyi kendi belleginde
tiretmek icin takip edecegi adimlar1 bilemez. JSON formati (JavaScript Object Notation), Restful
Web Servisleri ve http iizerinden veri iletimi i¢in en yaygim kullanilan mesaj formatidir. Oncelikle
JSON ve Serilestirme iglemini nasil yapacagimizi anlayarak baslayalim.

11.2. JSON Serilestirme (Serialization)

Flutter’da kullanabileceginiz iki farkli JSON Serilestirme yontemi vardir:
- Manuel Yontem
- Otomatik Kod Ureteci Kullanma Yontemi

Hangisini sececeginiz genelde proje boyutuna ve serilestirme ihtiyacina gore verilebilecek bir
karardir. Kii¢iik bir projede manuel yontem yerinde bir ¢6ziim olacakken proje biiyiidiikce bu
gereksiz tekrarlar ve elle ¢ok fazla kod yazilmasi manasina gelecektir. Buna karsin kiigiik bir

projede otomatik kod iiretimi yaklasimi da gereksiz bir yiik getirecektir.

11.2.1. Kiiciik Projelerde Manuel JSON Serilestirme Uygulama

Flutter’da basit JSON serilestirme islemi i¢in dart:convert kiitiiphanesi kullanilir. Bu kiitiiphane
JSON i¢in kodlama(encode) ve cozme(decode) islemlerini icermektedir. Asagida basit bir veri
modeli (user) JSON olarak ifade edilmistir.

{

"name": "John Smith",
"email": "john@example.com"

}

Bu JSON veri modelini dart:convert kiitiiphanesi ile iki farkl sekilde serialize edebiliriz.

1. Yontem: dart:convert icerisindeki jsonDecode() fonksiyonunu kullanmaktir. Bu fonksiyon
JSON ifadeyi bir String olarak alip Map<String, dynamic> formda key-value ¢iftleri sekline
doniistiiriir. Bu yontemde iiretilen Map’de value kisminda gelecek deger tiirli bastan
bilinmemektedir. Hangi veri tiirii olacagi ¢alisma zamaninda belirlenmektedir. Bu da kod gelistirme
siirecinde hatal1 kod yazma ihtimalini arttirir ve bakimi zorlastirir. Ornekteki name ve email
alanlarinin ad1 degisirse bu ancak kod ¢alistiginda bir hata olusturacaktir.

Map<String, dynamic> user = jsonDecode(jsonString);

print('Ahmet, ${user['name']}!");
print('Sertifikaniz E-Posta hesabiniza goénderildi ${user['email']}.");

2. Yontem: Model sinifi igerisinde JSON serilestirme iglemini yapmaktir. Bu sayede 1.
Yontemdeki ¢alisma zamani veri tiirii eslesmesinden dogan sikinti bir nebze azaltilmig olur. Bunun



icin User adinda bir sinif tanimlamasi asagida yapilmaktadir. User sinift JSON islemleri i¢in;
- User.fromJson() isimlendirilmis yapilandirici fonksiyonu ile JSON metinden veri modeli iiretilir.

- toJson() seklinde bir fonksiyon tanimlanarak tersi sekilde veri modeli JSON metne dondiirecek
kodlama yapilir.

class User {
final String name;
final String email;

User(this.name, this.email);

User.fromJson(Map<String, dynamic> json)
: name = json['name'],
email = json['email'];

Map<String, dynamic> toJson() => {
‘name': name,
"email': email,

1

}

Bir onceki 6rnekten farkli olarak JSON’u encode ve decode edecek islemler veri modelinin
igerisine alimmustir. Bu sayede bir 6nceki yontemdeki kodlama asagidaki gibi yazilabilir.

Map<String, dynamic> userMap = jsonDecode(jsonString);
var user = User.fromJson(userMap);

print('Ahmet, ${user.name}!');
print('Sertifikaniz E-Posta hesabiniza gonderildi ${user.email}.');

Bir User nesnesini JSON metne doniistiirmek i¢in jsonEncode() fonksiyonunu User nesnesi ile
cagirmak yeterlidir. toJson() fonksiyonunu belirtmek gerekmez. jsonEncode() tarafindan otomatik
olarak ¢agrilir.

‘String json = jsonEncode(user); |

2. Yontemle JSON serilestirme siirecleri User sinifi igerisine hapsedilmistir. Bu sayede disaridaki
kod bloklarinda JSON serilestirme ile ilgili kod parcalar1 olmayacak hepsi User nesnesine
referansta olacaktir. Ne yazik ki kodun ¢alisma zamani olusacak hatalari tamamen yok
edilmemistir. Ayrica bize JSON besleyen servislerin davraniglar1 ve donecegi degerler her zaman
yalin veri modelleri degildir. Cok daha karmasik isleyisleri olabilmektedir. Bu gibi durumlarda
manuel bir veri isleme sekli ¢ok da yerinde bir karar olmayacaktir. Otomatik kod iiretici yontemler
JSON ile haberlesen servislerden gelen verileri alip islemek i¢in bize ¢ok daha konforlu bir imkan
sunmaktadir.

11.2.2. Kod Uretim Kiitiiphaneleri Araciligiyla JSON Serilestirme



Pub.dev internet adresinde birgok JSON kiitiiphanesi bulunmaktadir. Bu igerikte json_serializable
kiitiiphanesi ile JSON serilestirme isleminin nasil otomatik hale getirilecegi gosterilecektir.
Islemleriniz i¢in dogru kiitiiphanenin se¢imi noktasinda Flutter Favorite listesinden
faydalanabilirsiniz. Otomatik serilestirme islemi sayesinde artik JSON serilestirme gerektiren kod
bloklarina elle miidahale etmeyecek ve bu sayede ¢alisma zamani goriisebilen serilestirme
uyumsuzluklarindan kaynakli hatalar1 almayacagiz. Simdi json_serializable kiitiiphanesinin
kullanimin1 adim adim inceleyelim.

1. json_serializable Kiitiiphanesinin Projeye Eklenmesi:

json_serializable Kiitiiphanesinin kullanimi i¢in pubspec.yaml dosyasina biri dependencies ve ikisi
dev_dependencies boliimiinde olmak iizere ii¢ kayit tanimlanacaktir. dev_dependencies kismi
projenin yayimlanmasinda eklenmeyip sadece gelistirme agsamasinda kullanilan paketlerin
tanimlandig kisimdir.

dependencies:
json_annotation: <son_surum>

dev_dependencies:
build_runner: <son_surum>
json_serializable: <son_surum>

2. json_serializable ile Veri Modelinin Uretilmesi:

Bir onceki baslikta kullandigimiz User veri modelini json_serializable kiitiiphanesine uygun hale
getiriyoruz.

import 'package:json_annotation/json_annotation.dart';
part 'user.g.dart’';

@JsonSerializable()
class User {
User(this.name, this.email);
String name;
String email;
factory User.fromJson(Map<String, dynamic> json) => _$UserFromJson(json);
Map<String, dynamic> toJson() => _$UserToJson(this);

}

Json_serializable kiitiiphanesi annotation ve otomatik kod iiretim tekniklerini kullanmaktadir. part
'* g.dart’ kismi ile otomatik tiretilecek kod dosyas1 bildirilmektedir. Burada belirtilen dosya adi
siif ad1 ile aynidir.

User smnifi @JsonSerializable() ile isaretlenmistir. Icerdigi fromJson() ve toJson() fonksiyonlari
da otomatik kod iireteci ile olusturulacak _$UserFromJson() ve _$UserToJson() fonksiyonlarina
yonlendirilir. Bu sayede JSON doniistiirme isleminin i¢ kodlamasi programcinin miidahalesinden
soyutlanmis olur.

Ayrica otomatik kod tliretiminde 6zel isimlendirme @JsonKey veya benzer sekilde



@JsonSerializable(fieldRename: ) annotationlari ile verilebilir. @JsonKey 6zelligi farkli
parametrelerle varsayilan deger, zorunlu veya islem dis1 olma gibi 6zellikleri de her bir alana
verilebilir.

@JsonKey(name: ‘'hesaplanan_alan')
final int hesaplananAlan;

@JsonKey(defaultValue: false)
final bool isAdult;

@JsonKey(required: true)
final String id;

@JsonKey(ignore: true)
final String verificationCode;

3. Kod Uretecinin Cahsmasimin Tetiklenmesi:

Otomatik kod tiretimi i¢in asagidaki komutlar1 proje klasoriinde terminalde ¢agirabiliriz. Kod
tiretim isleminin ¢agrilmasindan 6nce otomatik {iretilmis kod i¢in var olan girdilerin hata vermesi
normaldir. Asagidaki komutla user.g.dart seklinde yukaridaki 6rnekte verilen dart dosyast
tiretilmis olacak ve bu hata gidecektir.

Eger sadece bir defaya mahsus otomatik kod iiretimi tetiklenecekse:

| flutter pub run build_runner build |

Eger kod iiretim isleminin arka tarafta dosyalarin giincellenmesini degisimleri takip ederek
otomatik tetiklenmesini istiyorsak:

lflutter pub run build runner watch |

4. Json_serializable ile Uretilen Modelin Kullanimu:

Otomatik kod iireteci kullandigimizda artik model sinif i¢erisinde kodlama gereksinimi
olmayacaktir. JSON encode ve decode islemleri i¢in asagidaki kodlar1 yazmamiz yeterlidir.

Map<String, dynamic> userMap = jsonDecode(jsonString);
var user = User.fromJson(userMap);

String json = jsonEncode(user);

Otomatik kod iiretimini i¢ i¢e kullanilan sinif yapilar1 ve farkli modeller i¢in de kullanmamiz
miimkiindiir. Konu hakkinda daha fazla 6rnek ve detay i¢in ilgili paketlerin referans sayfasini
inceleyiniz. Asagida verilen son baglantida GitHub {izerinde json serializable paketi i¢in 6rnekler
mevcuttur.

https://api.dart.dev/stable/dart-convert



https://api.dart.dev/stable/dart-convert/JsonCodec-class.html
https://pub.dev/packages/json_serializable

https://github.com/dart-lang/json_serializable/blob/master/example/lib/example.dart

11.3. Ag Islemleri

Flutter’da ag lizerinden iletisim yapmak i¢in daha 6nce de belirtti§imiz gibi ¢cok sayida kiitiiphane
kullanilabilir. Farkli tiirde protokoller ile haberlesmek i¢in ilgili protokole yonelik yazilmis paketin
tercih edilmesi gerekmektedir. Buradaki igerikte internetteki hizmetlerin yaygin olarak Restful API
ile yazilmis olmasi ve http protokolii ile konusuyor olmasi sebebiyle http iletisimini Flutter’da
gergekleyebilecegimiz en sade kiitiiphane olan http kiitiiphanesi ile anlatim yapilacaktir.
Gilintimiizde ¢ift yonlii veri iletimi ihtiyacindan dolay1 servislerin WebSocket temelli
hazirlandigin1 gérmekteyiz. WebSocket haberlesmesi i¢in de Flutter’da paketler araciligiyla destek
verilmektedir. Her iki kiitiiphaneye asagidaki baglantilardan erisebilirsiniz. ilgili kiitiiphane
sayfalar1 detayli 6rnekler ve referanslar igermektedir.

https://pub.dev/packages/http
https://pub.dev/packages/web socket channel

Ag iletisimi i¢in Android Platformu 6zel izin alinmasini gerektirmektedir. Android isletim
sisteminde yiiklenen uygulamalar AndroidManifest.xml dosyasi igerisinde uygulamanin telefon
icerisinde standart erisim haklar1 disindaki kaynaklara ulagsmak istediginde almasi1 gereken izinler
tanimlanmalidir. Eger bu izinler tanimlanmazsa Android isletim sistemi ilgili uygulamaya asla izin
vermeyecektir. Internet erisimi de bu gerekli izinler arasinda yer almaktadir. Asagidaki kod parcasi
AndriodManifest.xml dosyasina eklenmesi gereken kismi gostermektedir.

<manifest xmlns:android...>

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />
<application ...
</manifest>

11.3.1. http Paketi ile JSON Veri Iletimi

http Paketini kullanarak http protokolii lizerinden haberlesen Web Servislerini sorgulayabilir, http
protokoliiniin POST, GET, DELETE, PUT, PATCH taleplerini sunucuya génderen hazir
fonksiyonlari mevcuttur. Bunlarin kullanimin detaylarin1 paketin sayfasindan ve basit kullanim
orneklerini asagida verilen Flutter Cookbook sayfasindan inceleyebilirsiniz.

https://docs.flutter.dev/cookbook/networking

Simdi HTTP GET ile bir web sunucusundan bilgi alip isleyen 6rnek i¢in gereken adimlari
inceleyelim.



1. Tim paketlerin kullaniminda oldugu gibi http paketi icin de pubspec.yaml dosyasi igerisinde
gereksinimlere eklenir.

dependencies:
http: <latest_version>

2. Kiitiiphanenin kullanilacagi sayfada import ile http paketi belirtilir. Burada paket as http ile
etiketlenmistir. Bu sayede kod igerisinde http. Seklinde kullanim ile igerdigi dogrudan ¢agrilir
fonksiyonlar1 gorebiliriz.

’import "package:http/http.dart’' as http; |

3. HTTP GET igin http.get() fonksiyonu kullanilir. Bu fonksiyon Future<http.Response> tiirlinde
bir cevap donmektedir. Buradan anlasilacag {izere http.get() ¢agrisindan donecek bilgi bize
asenkron bir kodlama gerektirecektir. Orneklerde

https://github.com/typicode/jsonplaceholder

adresinde yayinlanan sahte bir Restful Web Servisi {izerinde sorgulama yapilmaktadir.

Future<http.Response> fetchAlbum() {
return http.get(Uri.parse('https://jsonplaceholder.typicode.com/albums/1"));

}

4. fetchAlbum’iin bize formatlanmis bir JSON verisi donmesini beklemekteyiz fakat http.get() ile
gelen veri salt bir http Response (Cevap) objesidir. Bunun sebebi dénen sonucun normal web
sayfalarinda aldigimiz http Response mesajlar1 gibi olmasidir. http paketi HT TP protokoliiniin
varsayilan davranisini sunmaktadir. Tagian veri JSON yerine diiz metin XML, Dosya dahi olabilir.
Burada gelecek olan mesaji i¢eriginin JSON formatinda oldugunu ve formatini bilerek bir kodlama
yapmamiz gerekmektedir. Restful Web Servislerinde genel olarak doniilen sonucun formati bir
dokiiman veya bilgilendirme servisi olarak verilmektedir. Once servisin dénecegi JSON yapisina
uygun bir Album sinifi olusturulmali sonrada http.Response objesi icerisinde veri ¢ekecek sekilde
JSON decode islemi ¢agrilmalidir. Asagida sirasi ile bu kodlamalar verilmektedir.



class Album {
final int userlId;
final int id;
final String title;

Album({
required this.userId,
required this.id,
required this.title,

1)

factory Album.fromJson(Map<String, dynamic> json) {
return Album(
userId: json['userId'],
id: json['id'],
title: json['title'],
)
}
}

Future<Album> fetchAlbum() async {
final response = await http
.get(Uri.parse('https://jsonplaceholder.typicode.com/albums/1"));

if (response.statusCode == 200) {

return Album.fromJson(jsonDecode(response.body));
} else {

throw Exception('Failed to load album');

}

}

http.Response objesinin burada once statusCode degeri kontrol edilir. http cevaplarinda durum
kodlar1 sunucunun ilgili talebi yerine getirip getiremedigini belirtmektedir. 200 OK cevabi talebin
diizgiin tamamlandigini ifade eder. Bu teyitten sonra response.body’e eriserek bir Album objesi
icin olusturulmus JSON verisi okunmasi beklenir. Aksi halde body kisminda sunucunun donduigi
bir hata mesaj1 olmas1 veya bos gelmesi Restful servisin ¢alisma bi¢imine baghdir. Cevap basarili
olsa dahi sonucun istenilen JSON formatinda olmama ihtimali vardir. Bu nedenle donen cevabin

doniislim isleminin bagari ile tamamlanip tamamlanmadigi da kontrol edilmelidir.

5. Kod igerisinde fetchAlbum fonksiyonu istenilen bir yerde ¢agrilir. Fonksiyonun doniis degeri ise
bir late degiskende saklanir. Yani bu fonksiyon ¢agrildiginda http request gonderilecek ama

cevabin doniisii beklenmeden sonraki kod satirlar isletilecektir.



class MyAppState extends State<MyApp> {
late Future<Album> futureAlbum;

@override
void initState() {
super.initState();
futureAlbum = fetchAlbum();
}
/] -
¥

Ornekte Stateful bir widget’1n initState metodunda fetchAlbum() ¢agrilmistir. Yani widget bellege
ilk yiiklendigi anda http talebi gonderilecektir.

6. Burada talebin gergeklestiginde bunu ekrana yansitan bir yaklagima ihtiyacimiz vardir. Yani
futureAlbum degiskeninin icerigi degistiginde (durumu degistiginde) ekranin glincellenmesi
gerekmektedir. FutureBuilder adindaki 6zel bir Widget bu islevi yerine getirmektedir.

https://api.flutter.dev/flutter/widgets/FutureBuilder-class.html

FutureBuilder yapilandiricisi takip etmesi gereken Future objesini ve future parametresi olarak ve
ekran ¢izimini yonetecek kismi builder parametresi olarak almaktadir. builder parametresine
verilecek fonksiyonda snapshot, Future objesinin loading(yiikleniyor), success(basarili) ve
error(hata) seklinde tic durumunu belirten bir kodlama imkan1 sunar. Bu sayede Future objesinin
durumuna gore ekran ¢izimi tetiklenmis olur. Asagida bu kismi igeren kodlar yer almaktadir.

FutureBuilder<Album>(
future: futureAlbum,
builder: (context, snapshot) {
if (snapshot.hasData) {
return Text(snapshot.data!.title);
} else if (snapshot.hasError) {
return Text('${snapshot.error}');

}

// Eger success veya error durumu yoksa yukleniyor ifadesi getir.
return const CircularProgressIndicator();

}s
)

Burada anlatilan 6rnegin biitiin haline
https://docs.flutter.dev/cookbook/networking/fetch-data

adresinden ulasabilirsiniz.

11.4. Firebase Kullanimi

Firebase Google firmasinin sundugu Backend-as-a-Servis (BaaS) bulut yaklasimidir. Cogu web



sayfas1 veya mobil uygulamanin gelistirmesinde uzak bir sunucuda bulunan veritabani ve bu
veritabaninin 6niinde erisimi denetleyen bir web servisi yazilmasi gerekir. Bu hizli uygulama
gelistirmek isteyen ekipler i¢in ciddi bir kiilfettir. Clinkii enerjisini mobil uygula gelistirmek i¢in
harcayacak ekibin veritabani diizenlemesi, sunucu kiralama ve bakimi, muhtemelen farkli bir dilde
yazilmis bir web servisi uygulamasi gelistirmesi ve en kritiklerinden biri olarak bu sistemin her
asamasi i¢in performans ve giivenlik saglamasi gereksinimidir. Firebase bu a¢idan Google
firmasiin sundugu bir servisler hiyerarsisi olarak 6zellikle mobil uygulama gelistirme siirecini
hizlandirmaya yonelik ¢oziimler sunmaktadir. Gliniimiiz i¢in sunulan ¢éziimleri; Kimlik dogrulama
(Authentication), Veritabani, Bulut Tabanli Fonksiyonlar, Yapay Zeka Motoru, Bulut Veri
Depolama, Bulut Web Sayfasi, Bulut Mesajlasma, Uzak Konfigiirasyon seklinde siralanabilir.
Sunulan hizmetler ve kullanimi ile ilgili detayl1 bilgi Firebase sayfasindan edinilebilir.

https://firebase.google.com/products-build

Flutter ile Firebase alt yapisinda kullanilan tiim 6zelliklere ulasmak i¢in farkl kiitiiphaneler
kullanilmaktadir. Bu kiitiiphanelerin toplandig1 ana ¢atinin ad1 FlutterFire’dir. Asagidaki baglanti
ile FlutterFire sayfasini ziyaret edebilirsiniz.

https://firebase.flutter.dev/

FlutterFire sayfasinda Firebase 6zellikleri i¢in kullanilan kiitiiphanelerin ve gelistirme durumlarinin
bir listesi verilmektedir. Flutter siirekli iyilestirilen bir ¢at1 oldugu i¢in buradaki listede siirekli bir
giincelleme oldugunu belirtelim. Biz Firebase baglantis1 i¢in temel 6zelliklere ve bir NoSQL
Firebase veritaban1 yapisinda veri kaydetme adimlarini inceleyecegiz. Eger Firebase’in farkli bir
servisini kullanmak isterseniz FlutterFire ve Firebase’in sayfasindaki dokiimantasyonlara
bakabilirsiniz.

11.4.1. Firebase Kullanima Hazirhk

Firebase servislerini projenizde kullanabilmek i¢in 6ncelikler bir Firebase projesi olusturmaniz
gerekmektedir. Bunla ilgili yonergelere asagidaki baglantidan bakabilirsiniz.

https://console.firebase.google.com/

Herhangi bir Firebase servisini kullanabilmek i¢in dncelikli olarak firebase core paketinin projeye
eklenmesi gerekir. firebase core paketi Firebase sistemine baglantiyla alakali temel islevselligi
yerine getirmektedir. Kurulum i¢in pubspec.yaml dosyasina gereksinim baglig1 altinda
eklenmelidir.

Sonrasinda uygulamanin ¢alisacagi platforma yonelik hazirliklarin yapilmasi gerekir. Firebase
baglantida baglanacak uygulama i¢in size 6zel bir API key tliretmekte ve ilgili uygulamanin bu API
key ile talep gondermesi gerekmektedir. Android, 10S, MacOS ve Web ortamindan erigim i¢in
gerekli kurulum islemlerini asagidaki baglantilardan takip edebilirsiniz.

https://firebase.flutter.dev/docs/installation/android

https://firebase.flutter.dev/docs/installation/ios



https://firebase.flutter.dev/docs/installation/macos

https://firebase.flutter.dev/docs/installation/web

11.4.2. FlutterFire Baslatilmasi

Firebase servislerine baglanmak i¢in Flutter projesinde dnce baglantinin kurulmasi gerekir. Bu
islem i¢in Firebase sinifinda tanimlanan initialize App() fonksiyonunu cagirmaliy1z. Bu
fonksiyonun isini bitirmesi herhangi bir Firebase ¢cagrisindan 6nce yapilmalidir. Bu nedenle
asagidaki gibi await anahtar kelimesi eklenerek yazilmalidir.

’await Firebase.initializeApp(); l

Firebase ile yapacagimiz tiim ¢agrilar asenkron calisacaktir. Bu nedenle donecek cevaplar Future
objeleri seklinde olacaktir. Sayfada bu Future objelerinin gosterimi bir 6nceki baslikta bahsi gegen
FutureBuilder Widgetinin kullanimi ile saglanmalidir.

Firebase servislerinin Flutter igerisinde kullanim1 http paketi ile web servisi kullanima olduk¢a
benzerdir. Firebase servisleri ve her biri i¢in verilecek 6rnekler basli basina bir ders igerigi olacagi
i¢in burada ilgili dokiimantasyona referans vererek konuyu kisa tutacagiz.

https://firebase.flutter.dev/docs/overview

Firebase servislerine baglant1 ile ilgili 6rnek video ve ¢alisma 6rneklerine Flutter dokiimanindaki
Firebase referanslar sayfasindan erisebilirsiniz.

https://docs.flutter.dev/development/data-and-backend/firebase

Boliim Ozeti

Dart programlama dili ag iizerinden iletisim kurmak i¢in temek soket iletisimini destekler. Buna ek
olarak web servislerini sorgulama islemlerini kolaylastiracak ek kiitiiphaneler bulundurur. http
kiitiiphanesi Restful web servislerini sorgulamak icin kullanilabilir. Diger kiitiiphaneler i¢in
pub.dev sayfasi incelenmelidir. Popiiler yaklagimlar FlutterFavorite programi altinda yayinlanir.

Ag iletisiminde serilestirme obje-metin donilisiimii gerekir. dart:convert ile JSON serilestirme
yapilabilir ve json_serializable ile bu siire¢ otomatiklestirilir.

Firebase, Google firmasinin sundugu BaaS yaklasimidir ve Flutter icerisinde erisim destegi
sunulmaktadir.

Kaynakca
https://docs.flutter.dev/development/data-and-backend/json

https://api.dart.dev/stable/dart-convert
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https://pub.dev/packages/json_serializable
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https://pub.dev/packages/http
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12. PAKET KULLANIMI
Giris

Pubspec.yaml dosyasini paket gereksinimleri i¢in bundan 6nceki pek¢ok boliimde ele almistik. Bu
boliimde paket gereksinimleri, ¢akigmalari, versiyon uyusmazliklar: gibi paket yonetimindeki daha
detay konular ele alinacaktir.

12.1. Paket Kullanimi Temel Bilgiler

Baska kullanicilarin gelistirdikleri ve Flutter&Dart ekosistemine sunduklar1 paketleri kendi



projelerinizde kullanma imkaniniz vardir. Benzer sekilde sizde gelistirmis oldugunuz paketleri
ekosisteme ylikleyerek diger gelistiricilerin kullanimina sunabilirsiniz. Bu sayede yeni bir
uygulama gelistirilecegi zaman her sey bastan yazilmak zorunda kalmayacaktir.

Paket kavramu iki farkli tanimlama igermektedir; Package (Paket), Plugin (Eklenti).

Package (Paket): Bir Dart paketi en yalin hali ile pubspec.yaml dosyasina sahip bir klasor olarak
tanimlanabilir. Bir paket baska paketlere bagimlilik, resim, miizik, video ve benzeri veri
dosyalarini barindirabilir. Pub.dev sayfas1 altinda Google ekibinin gelistirdigi bir¢cok paket
mevcuttur.

Plugin (Eklenti): Eklentiler paketlerin 6zel bir formudur. Normal paketlere ek olarak iceriginde
Dart projelerinin alttaki platform (Android, 10S, Web, Masaiistii) ile iletisim kurmasini saglarlar.
Plugin normal paketlerin i¢erdiklerinin yaninda ek olarak alttaki platform ile konugmay1 saglayan
kodlamalar (Android i¢in Java veya Kotlin, i0S i¢in Swift gibi) da icerirler.

Ekosistemdeki var olan paketler bir¢cok temel ihtiyaci kargilamaktadir. Http tabanli web servisleri
ile iletisim i¢in http paketi, 6zel bir navigasyon-yonlendirme altyapisi igin fluro paketi, Cihaz ile
etkilesime girme farkli uygulamalara veri gonderme icin url_lancher ve battery paketi ve
Firebase baglantisi i¢in FlutterFire paket koleksiyonu temel ihtiyaglari karsilyan paketler arasinda
sayilabilir.

12.2. Ihtiyaca Yénelik Paket Bulma

Flutter&Dart ekosistemi paket paylasimi i¢in pub.dev sayfasini ana merkez olarak kullanmaktadir.
Pub.dev sayfasi altinda paketin yayilantyor olmasi icin belli kriterleri saglamasi gerekmektedir.
Ornegin her paketin bir read.me sayfasi, 6rnek kullanimi, ek dokiimantasyonu, degisim kaydi
(change log) gibi bilesenleri yayinliyor olmasi gerekmektedir.

Yukaridaki baglant1 sayesinde Flutter i¢erisinde kullanilmaya uyumlu tiim paketlerin bir listesini
gorebilirsiniz. Bu asamada belki en zorlayici kisim bu kadar ¢ok se¢enek arasindan isinize
yarayacak dogru paketi bulmaktir. Google ekibi bu noktada paketlere tam hakim olmayan
gelistiricilerin baslangi¢ i¢in en popiiler ve kullanimi en uygun paketleri edinmesi i¢in bunlar1 bir
liste haline getirerek sunarlar. Bu liste Flutter Favorites programi olarak adlandirilmaktadir ve
asagidaki baglantidan incelenebilir.

https://pub.dev/flutter/favorites

12.3. Uygulamadaki Paket Gereksinimlerini Ayarlama

Daha 6nceki boliimlerde gereken paketleri kullanmak i¢in bunlarin pubspec.yaml dosyasinda
dependencies baslig1 altinda olmalar1 gerektigini vurgulamistik. Bu ekleme yapildiktan sonra
paketleri pub.dev kaynagindan ¢ekilmesi i¢in ya proje klasoriindeyken terminalden flutter pub get



komutu ¢alistirilmali ya da kullandigimiz IDE igerisindeki kisayol ile bu komut tetiklenmelidir.
Onerdigimiz IDE olan VS Code ise bu islemi biz pubspec.yaml dosyasini her kaydettigimizde
otomatik tetikledigini soylemistik. Eger VS Code paketleri gekme komutunu otomatik tetiklemezse
editorde pubspec.yaml dosyasi acikken sag iist kosede ¢ikan Get Packages diigmesi kullanilarak
da paketler indirilebilir.

VS Code’da pubspec.yaml dosyasi diizenleme ekrani {izerinde Get Packages diigmesi

Bu asamadan sonra kullanmak istedigimiz paketi ilgili Dart kodunda import anahtar kelimesi ile
ekliyoruz.

Bu asamalarin her paket icin nasil ger¢eklesecegi pub.dev sayfasinda paketin installing sekmesi
altinda anlatilmaktadir.

12.4. Cakismalar1 Giderme

Eger kullandigin1 iki paket de ayni pakete bagimli ise ve farkli versiyonu ile ¢alisabiliyorlarsa bu
durumda ortak kullanimda olan paketin hangi versiyonunu istedigimizi dogrudan belirtmek yerine
bir aralik belirtmeyi tercih edebiliriz.

dependencies:
url launcher: ~5.4.0 # Iyi, >= 5.4.9 ve < 6.0.0 olan versiyonlara kullan

c 2

image picker: '5.4.3° # Iyi degil, sadece 5.4.3 sirimiunid kullan.

Bu islem i¢in yukaridaki 6rnekte oldugu gibi versiyon numarasindan 6nce ( * ) sembolii kullanilir.
Eger bu sekilde bir kullanim yaparsak pub paket yonetim sistemi bizim yerimize versiyon
uyusmazliklarin otomatik olarak ¢ozecektir.

Eger tam tersi bir durum ile karsilasilir ve illaki url luncher’in 5.4.0 versiyonunun kullanilmasi
gerekirse dependency_overrides basligi altinda ilgili siirlim ile paket belirtilir.

dependencies:
some_package:
another_package:

dependency_overrides:
url launcher: '5.4.8°'

12.5. Paket Bagimhliklar: ve Versiyonlarinin Yonetimi

Bazi durumlarda paketlerin gereksinimlerinin veya kullanimdan kaldirdiklar1 6zelliklerden dolay1
projenizin ¢alistirilmasi imkansiz hale gelebilir. Bu gibi durumlar1 engellemenin en iyi yolu



kullanilan paketler i¢in belli bir versiyon aralig1 tanimlamaktir. Tiim paketlerin aktif bir versiyon
numarasi vardir. Giincel versiyon numarasi pub.dev sayfasinda ilgili paketin adinin yaninda yer
almaktadir. Eski versiyonlarina da pub.dev sayfasinda pakete 6zel sayfasina girdiginizde Versions
sekmesinden gorebilirsiniz. Ornegin url_lancher paketinin versiyon sayfasi asagidaki gibi
goriinmektedir.

url_launcher 6.0.14
Published Nov 20, 2021+ @ flutter.dev (N

FLUTTER WINDOW 3.45K

Readme Changelog Example Installing Versions Scores

Stable versions of url_launcher

version Min Dart SDK Uploaded
6.0.14

6.0.13

6.0.12

6.0.1

w LD LD L W
o=

6.0.10

url lancher’in sadece belli versiyonlari ile ¢alisacak bir bagimlilig1 asagidaki gibi tanimlanabilir.

dependencies:
url_launcher: '>=5.4.0 <6.0.0'

Bir uygulamanin gelistirilmesinde ilk defa indirilen paket bilgileri pubspec.lock dosyasina
kaydedilir ve farkli bir gelistirici paketleri indirmesi gerekirse bu dosyadaki 6nceden indirilmis
versiyon bilgisine bakilarak ayni versiyonun elde edilmesi saglanir. Eger kullanilan paketlerin daha
giincel versiyonlara gecirilmesi isteniyorsa flutter pub upgrade komutu ile pubspec.yaml
dosyasinda izin verilen en giincel versiyona giincellestirme yapilir.

Bazi durumlarda pub.dev altinda yaymnlanmayan paketlerin kullanimi gerekebilir. Ornegin bir
firmanin kendine 6zgii paketlerini kullanmasi veya bir git reposunda paylasilan bir paketin
kullanim1 gibi. Bu gibi durumlar1 pubspec.yaml dosyasinda paket tanilamasi yaparken ek yol
bilgisi ile gosterebiliriz.

Asagidaki 6rnekte pluginl paketi proje klasorii igerisinde pluginl adli bir alt klasor olarak
tanimlanmaktadir ve bu bilgi path basliginda verilmektedir.



dependencies:
pluginl:
path: ../pluginl/

Asagidaki 6rnekte ise ilgili paket bir git reposu olarak paylagilmaktadir.

dependencies:
plugini:
git:
url: git://github.com/flutter/pluginl.git

Eger paket bir git reposu igerisinde bir alt paket seklinde tanimli ise asagidaki gibi belirtilebilir.

dependencies:
packagel:
git:
url: git://github.com/flutter/packages.git
path: packages/packagel

Isterseniz kendi paketlerinizi olusturabilirsiniz. Bunun i¢in proje sablonu olarak paket olusturma
sablonu ile flutter create komutunu kullanabilirsiniz.

| flutter create --template=package hello

Paket sablonu Flutter projesi sablonundan bazi farkliliklar gostermektedir. Bir paketin igermesi
gereken temel dosyalarin bir 6rnegini olusturmaktadir. Paketlerin i¢erdigi her fonksiyonun tek tek
test edilmesi dnemlidir. Bu nedenle paketler olusturulurken test klasorii altindaki unit test
bloklariin yazilmasi ayr1 bir dneme sahiptir. Bunu gerceklestirmeyen paketler pub.dev altinda
kesinlikle yayinlanamazlar. Kendi paketlerinizi olusturma ile ilgili daha detayli adim listesi i¢in
asagidaki baglantiy1 ziyaret ediniz.

https://docs.flutter.dev/development/packages-and-plugins/developing-packages

Boliim Ozeti

Flutter&Dart i¢in paket dagilimlar1 pub.dev web sitesi iizerinden koordine edilmektedir.
FlutterFavorite listesi ile yeni baglayanlarin dogru paketleri bulmasi saglanir.

pubspec.yaml ve pubspec.lock dosyalar1 igerisinde projedeki paketlerin yonetimi saglanmaktadir.



Kendi paketlerinizi olusturup yayinlayabilirsiniz. Bunun i¢in pub.dev in paket yayinlama
politikasina uygun olarak yayinlanan paketin kod kismi1 diginda unit testleri ve
dokiimantasyonunun da tamamlanmasi gerekir.

Kaynakca

https://pub.dev/flutter/packages

https://pub.dev/flutter/favorites
https://docs.flutter.dev/development/packages-and-plugins/using-packages
https://docs.flutter.dev/development/packages-and-plugins/developing-packages
https://docs.flutter.dev/development/packages-and-plugins/favorites

https://docs.flutter.dev/development/packages-and-plugins/background-processes

13. TEST VE HATA AYIKLAMA
Giris

Bu boliimde 6nce hata ayiklama yaklagimlar: sonra da test yontemleri ele alinacaktir. Hata
ayiklama islemi diger dillerle oldukca benzerdir. Burada Flutter’in hata ayiklamada sundugu ek
araglar tanitilacaktir. Test islemleri de unit test ve entegrasyon testleri olarak ayrilir. Flutter
sundugu ek yap1 sayesinde bize arayiizii test edecek bir yaklasimda vermektedir.

13.1. Flutter Uygulamalarinda Hata Ayiklama

Flutter uygulamalarinda hata ayiklama islemi i¢in asagidaki araglar kullanilmaktadir.

- DartDevTools: Internet tarayicisinda ¢alisan performans ve profil ¢ikarma islemlerine yardimei
olan bir dizi aractan olusan bir arag setidir. VS Code, Android Studio/IntelliJ gelistirme ortamlar1
igerisinden de calistirilabilmektedir. Dart Dev Tools ile;

o Bir Flutter uygulamasindaki arayiiz diizeni ve uygulama durumu incelenebilir.

o Araylizde performansi kotii kullanan boliimlerin tanis1 yapilabilir.

o Flutter ve Dart uygulamalarinin CPU kullanim profilleri ¢ikarilabilir.

o Flutter uygulamalarinin Ag kullanim profilleri ¢ikarilabilir.

o Flutter ve Dart uygulamalarinda kaynak-kod seviyesinde hata ayiklama yapilabilir.

o Flutter ve Dart uygulamalarinda bellek temelli sorunlar tanilanir.



o Bir Flutter veya Dart konsol uygulamasinin genel calistirilmasindaki kayitlar incelenebilir ve tani
bilgileri goriintiilenebilir.

o Kodun ve uygulamanin ebatlar1 6l¢iilebilir.

DartDevTools, hata ayiklama islemleri i¢in Flutter&Dart ¢ergevesinde en onemli pargalardan
biridir. Flutter dokiimantasyonunda DartDevTools kullanim1 hakkinda detayli bir dokiiman listesi
bulunmaktadir. Asagidaki baglantidan bu dokiiman {izerinden daha fazla bilgiye ulasilabilir.

https://docs.flutter.dev/development/tools/devtools/overview

- Android Studio/IntelliJ ve VS Code gelistirme ortamlarinda Dart ve Flutter eklentilerini kurmaniz
halinde biitiinlesik olarak gelen hata ayiklama, kod analiz, durma noktas1 (breakpoint) kullanimi
gibi ozellikleri Flutter uygulama gelistirme siirecinde de kullanabiliriz.

- Flutter Inspector: DartDevTools igerisinden veya dogrudan IDE igerisinden agabilecegimiz bu
bilesen bir Flutter uygulamasinda widget agacini, ekran diizenini gorsellestirme ve incelemek i¢in
kullanilmaktadir. Var olan widget agacini anlamamizi ve bir hata varsa bunu bulmamizi
saglamaktadir. Daha genis bir anlatim1 asagidaki baglantidan inceleyebilirsiniz.

https://docs.flutter.dev/development/tools/devtools/inspector

DartDevTools (veya kisaca DevTools) ile uygulamanizda hata ayiklama veya ¢alisma
performansini izlemek istiyorsaniz uygulamanin debug mode veya profile mode ile calistirilmasi
gerekmektedir. Release mode ile ¢alistirilan bir uygulama DevTools ile incelenemez. Eger
uygulamanizin gercek bellek ve islemci kullanim performansini incelemek isterseniz profile mode
ile calistirilmasi gerekir. Debug mode, hata ayiklama islemi i¢in standart dart kodu igerisine ¢ok
fazla ek adim ve log kaydi yliklemektedir.

Eger Flutter ve Dart kodlamasina uygun bir IDE kullaniyorsaniz Dart Analyzer yazdiginiz kodu
otomatik olarak bir hata olup olmamasina karsin kontrol eder. Komut satirindan da flutter analyze
komutu ile ¢aligtirilabilir. Dart Analyzer kullanimi ile daha genis bilgiyi asagidaki baglantidan
incelenebilir.

https://github.com/flutter/flutter/wiki/Using-the-Dart-analyzer

Bir bagka hata ayiklama yaklasimi log kaydi almaktir. Log alma islevi programli bir sekilde
baglatilip sonuglar DartDevTools’un Log goriiniimiinden incelenebilir.

Flutter uygulamalarinda en zor hata ayiklama animasyonlardaki hata ayiklama siirecidir. Flutter
Inspector ekraninda SlowAnimation butonu ile animasyon yavaslatilabilir.

Uygulamanin bagslangi¢ siiresine hangi adimin ne kadar etki ettigini gérmek i¢in trace-startup
parametresi profile mode ile kullanilir.

|Flutter run --trace-startup -profile




Calistirma adiminda her bir seviyede harcanan siireleri start_up_info.json adinda bir dosyaya
JSON formatinda yazar. Ornek bir ¢ikti asagidaki gibidir.

{
"engineEnterTimestampMicros": 96825565262,
"timeToFirstFrameMicros": 2171978,
"timeToFrameworkInitMicros": 514585,
"timeAfterFrameworkInitMicros": 1657393

Dart kodundaki performansa etki eden kisimlari net gérmek i¢cin DevTools icerisindeki Timeline
goriiniimii kullanilir.

Flutter Inspector ekraninda Performance Overlay butonuna tiklanirsa uygulamanin ¢aligsmasi
esnasinda harcadigi CPU bilgisi anlik olarak uygulama ekraninda goriintiilenir.

13.2. Flutter’da Programlanmis Sekilde Hata Ayiklama

13.2.1. Kayit Tutma

Bir program igerisinde akisi takip etmek i¢in efektif olmasa da en basit yontem log kayitlar
almaktir. Log kayitlarin1 DevTools icerisindeki Logging goriiniimiinden inceleyebilirsiniz. Log
almak i¢in basitce dart:io kiitliphanesindeki iki temel ¢ikis olan stdout veya stderr {lizerine ¢ikti
gonderen metotlar1 cagiririz. Veya bu islemi kolaylastiran print() metodu da ayni islevi yerine
getirmektedir.

|stderr.w“i:eln('print me');

Eger print() metodu ile ¢ok fazla ¢ikt1 iiretiyorsaniz Android igletim sistemi bunlardan bazilarini
performans agisindan géormezden gelebilir. Bu gibi durumlarda ¢iktinin olmasini garantilemek i¢in
debugPrint() kullanmay1 tercih ediniz.

Diger bir kayit alma alternatifi ise dart:developer paketi i¢erisindeki log() fonksiyonunun
kullanilmasidir. Bu fonksiyon ¢iktiy alt parametrelere ayirarak daha parcgali vermeyi
saglamaktadir.

import ‘dart:developer' as developer;

void main() {
developer.log( 'kayit 1, name: 'my.app.catl');
developer.log( 'kayit 2', name: 'my.app.cat2');
developer.log( 'kayit 3", name: 'my.app.cat2');

}

Uygulama igerisinde iiretilmis bir obje de JSON olarak hata kayitlarina gonderilebilir. Bunun igin



log() fonksiyonunun error: parametresi kullanilir. Bu sekilde iletilen bir hata objesi DevTools
Logging goriiniimiinde detayl bir sekilde ¢éziimlenerek gosterilir.

import ‘dart:convert’;
import 'dart:developer' as developer;

void main() {
var myCustomObject = ...;

developer.log(
'kayat 1°,
name: 'my.app.catl’,
error: jsonEncode(myCustomObject),
);
}

13.2.2. Durma Noktalar1 (Breakpoint) Kullanim

Hata ayiklamak i¢in kullanilan diger bir yaklasim kodun igerisinde durma noktalar1 (breakpoint)
eklemektir. Tiim IDEler Breakpoint kullanimini desteklerler ve ilgili Debugger (Hata Ayiklayici)
i¢in breakpoint tanimlamasi yapabilirler. Flutter projelerinde de IDE tabanli breakpoint ekleyerek
hata ayiklayici uygulamayi inceleme yapmak i¢in anlik olarak kod akisini kesebiliriz. Bu
gerceklestirebilecegimiz diger bir alternatif ise dart:developer paketi araciligi ile debugger()
ifadesi eklemektir.

import 'dart:developer’;

void someFunction(double offset) {
debugger (when: offset > 26.9);
//
Il/ ..

}

debugger() ifadesi araciligi ile sadece belli bir kosul gerceklestiginde kod akisini hata ayiklama
icin durdurabilir ve DevTools lizerinden kodu inceleyebilirsiniz. Bunun i¢in when: parametresi ile
kosul belirtilir. Yukaridaki 6rnekte offset degeri 30°dan biiyiik ise kod bu boliimde hata ayiklama
icin duracaktir.

Flutter’da gorsel objelerin olusturulma, render edilme, widget agacindaki yerlesimlerini gorme
adimlar1 i¢in de hata ayiklama islemleri gerceklestirilebilmektedir. Arayiiz ¢izme performansi ve
animasyonlarin oynatilmasinda harcanan islemci giicii de ayrintili sekilde incelenebilmektedir. Her
bir hata ayiklama yonteminin alt detaylar1 i¢in Flutter dokiimantasyonunda asagidaki referans
sayfasindan ilgili konu basligina bakabilirsiniz.

https://docs.flutter.dev/testing/code-debugging




13.3. Flutter Derleme Modelleri

Bir Flutter projesinin derlerken (build) 3 farkli modelde derleme islemi gerceklestirilebilir. Bunlar;

- Debug: Gelistirme yaparken genel olarak kullanilan hata ayiklama islevlerinin acik oldugu ve
HotReload (Uygulama calisirken arayiiz diizenlemeleri yapilabilmesi) 6zelliginin kullanimda
oldugu modeldir. Assert islemleri yapilabilir ve programin ¢aligmasi esnasinda ek servis
hizmetlerinin ¢calismasini saglar. Kodun boyutu daha biiyiik olur ve olmasi gerektiginden daha
yavas ¢alisir. Gelistirme agamasinda uygulama kodunun emiilatér veya cihaz {izerinde ¢alistirilarak
test edilmesini saglar. Kod optimize edilmedigi i¢in uygulama gercek performansini géstermeden
calisir. Sadece gelistirme siireci i¢in tercih edilmelidir. Varsayilan olarak flutter run komutu
Debug modelinde derleme islemi yapmaktadir.

- Release: Uygulamanin dagitim i¢in hazirlanacak stirtimiiniin derlendigi modeldir. Uygulamanin
kullanima alinacag1 zaman ilgili kurulum paketlerinin bu model kullanarak derlenmesi gerekir. Bu
sayede igerisinde gelistirme agamasi icin kullanilan servis eklentileri ve log kayit girdileri gibi
bir¢ok unsur derleme dis1 birakilir ve uygulama performansi en iyi hale getirilir. Ayrica bu
uygulama boyutunun olabilecek en kiiciik seviyeye getirilmesini saglar.

flutter run --release

komutu ile uygulama dagitim modelinde derlenebilir. Ayrica

flutter build <target>

komutunda <target> kismina uygulamanin dagitimi i¢in kullanilacak platform bilgisi verilerek de
dagitim platformu i¢in derleme islemi yapilabilir. Gelistirme ortamlar1 biinyelerinde bu model ile
derlemeyi desteklerler ve iist Run meniisii altinda erisilebilir.

- Profile: Uygulamanin performansini incelemek istediginizde derlenecegi modeldir. Sadece
performans izlemesi i¢in kullanilan bazi servis eklentileri agiktir. Bunun disindaki hata ayiklama
i¢cin eklenen kod parcalar1 derleme islemine katilmaz. Bu sayede uygulama release modeldekine
yakin bir performans ile ¢aligabilir. Profile modelinde derleme iglemi icin

flutter run --profile

komutu kullanilir.

Flutter derleme modelleri ile ilgili daha kapsamli1 bir wiki sayfasi asagidaki GitHub reposunda
paylasilmaktadir.

https://github.com/flutter/flutter/wiki/Flutter%27s-modes




13.4. Flutter Uygulamalarinin Test Edilmesi

Bir uygulamanin boyutlar1 biiytidiik¢e el ile test edilmesi zorlasir. Bu durumda otomatik test
stire¢lerinin kullanimi hem is yiikiinii azaltir hem de daha az kodlama hatas1 (bug) igeren
uygulamanin iiretilmesini saglar. Otomatik test siiregleri {i¢ ana baslikta incelenmektedir.

- Unit Test: Fonksiyon, sinif tabanli en alt seviye test siirecidir.
- Widget Test: Bir arayliiz bileseninin (Widget) test siirecidir.

- Integration Test: Entegrasyon testi uygulamanin biitiiniiniin ya da belli bir boliimiiniin topluca
test edilmesidir.

13.4.1. Unit Test

Unit test kavrami 6zellikle her bir fonksiyon veya simifin kendi i¢erisinde tutarli davrandigini
ortaya koymak icin iyi bir yaklasimdir. Ozellikle kod karmasas: arttiktan sonra bir fonksiyonda
yapilan degisiklik birden fazla boliimiin yanlis ¢alismasina neden olabilir. Bu gibi durumlarin
ontine gecilmesi icin her bir fonksiyon veya sinifin belirlenen senaryolarla diizenli test edilmesi
gerekir. Eger ilgili fonksiyon/sinifa yeni bir islevsellik eklenecekse bunun 6nceki test senaryolarina
uymast ve gerektiriyorsa yeni senaryolarin eklenmesi gerekir. Boylece degisiklik yapildiginda
uygulamanin farkli alanlarinda olusabilecek hatalarin en basta oniine ge¢ilmis olunur.

Flutter’da unit test gerceklestirmek icin test paketi kullanilir. flutter test paketi de widgetlara
yonelik test 6zellikleri i¢in kullanilmaktadar.

Simdi Flutter Cookbook sayfasinda yer alan adim adim unit test olusturma senaryosunu ele
alacagiz. Anlatimin genis versiyonunu ve tam 0rnegi

https://docs.flutter.dev/cookbook/testing/unit/introduction

sayfasindan inceleyebilirsiniz. Unit test konusunda daha detayli bilgi i¢in asagidaki baglantidan
test paketinin dokiimantasyon sayfasina bakiniz.

Unit test uygulanmasi icin Oncelikle ilgili paketlerin test ve flutter_test, pubspec.yaml dosyasina
gelistirme gereksinimi (dev_dependency) olarak eklenmesi gerekir.

dev_dependencies:
test: <son_surum>

Sonrasinda test iglemleri i¢in bir .dart dosyasi olusturulur. Test islemleri ile ilgili .dart dosyalar
projenin Test klasorii altinda bulunurlar. Normal kod dosyalarinin Lib klasoriinde saklandigini
animsayalim. Test klasoriindeki .dart dosyalar1 genel olarak Lib klasoriindeki ilgili oldugu kod



dosyasinm adinm sonuna _test son eki eklenerek olusturulur. Ornek test dosyasi asagidakine
benzer bir hiyerarside olusturulur.

counter_app/
lib/
counter.dart
test/
counter_test.dart

Asagida unit test isleminin {izerine uygulanacagi 6rnek bir sinif (Counter / counter.dart)
olusturulmaktadir. Bu smifin iki adet fonksiyonu bulunmaktadir.

class Counter {
int value = 6;

void increment() => value++;

void decrement() => value--;

}

Simdi Test klasorii altinda bu siniftaki fonksiyonlarin testi i¢in counter_test.dart dosyasi
hazirlanir. Test paketinde unit test icin expect fonksiyonu kullanilir. Bu fonksiyon ilgili
fonksiyonun beklenen sonucu iiretip tiretmedigini kontrol ederek test senaryosunun basarili veya
basarisiz sonlandigini raporlar. Buradaki 6rnek senaryoda yeni bir Counter objesi olusturulduktan
sonra increment() fonksiyonu bir kere ¢agrilirsa value’da saklanan degerin 1 olmas1 gerektigi
expect ile sorgulanmaktadir. Eger ilgili satirda counter.value degeri 1°den farkli ise test basarisiz
olur.

import ‘package:test/test.dart’;
import 'package:counter_app/counter.dart';

void main() {
test('Counter value should be incremented’, () {
final counter = Counter();

counter.increment();

expect(counter.value, 1);
}s
}

Eger birden fazla test senaryosunun test sonuglari ekraninda bir baslik altinda toplanmasini
istiyorsaniz test paketiyle gelen group fonksiyonunu kullanabilirsiniz.



import 'package:test/test.dart’;
import 'package:counter_app/counter.dart';

void main() {
group( "Counter', () {
test('value should start 3t 8°, () {
expect(Counter().value, 8);

I H

test('value should be incremented’, () {
final counter = Counter();
counter.increment();
expect(counter.value, 1);

I H

test('value should be decremented’, () {
final counter = Counter();
counter.decrement();
expect(counter.value, -1);
}s
b
}

Yukaridaki 6rnekte 3 adet test senaryosu Counter bagligr altinda gruplanmistir. Bu test sonuglarinin
daha derli toplu sekilde incelenmesine yardime1 olur.

Test senaryolarinin ¢alistirilmasi i¢in counter test.dart dosyasi agikken IDE’nin Run Mentisii
altindan dosya calistirilarak test senaryolar isletilebilir. Konsoldan asagidaki komutun
calistirllmasi da ayni neticeyi verecektir.

|Flutter test test/counter_test.dart

13.4.2. Mockito Paketi ile Veri Bagimh Testleri Ger¢ekleme

Bazen test etmemiz gereken siniflar uzak web servislerinden veya veritabanindan gelen ve nasil
olacagini 6ngéremeyecegimiz sekilde olmak zorunda olabilir. Bu sekilde bir veri kaynagi
kullanmak uygun olmayacaktir. Ciinkii test islemi i¢in bu ortamlar ¢ok yavastir, normalde basarili
bir test veritabani veya web servisi beklenmedik cevaplar donerse basarisiz olur ve bir veritabani
veya uzak servis ile tiim olas1 bagarili ve basarisiz senaryolar test etmek imkansizdir. Bu sebeple
web servisi veya veritabani gibi canli bir veri kaynagina bagimli kalmaktansa bunlarin bir taklidi
“mock” ile islem yapmay1 tercih etmeliyiz. Taklit tizerinden islem yaparak veri degisimlerine olan
bagimlilig1 ortadan kaldirmis oluruz.

Aslinda yaptigimiz bagimlilig1 olusturan sinifin alternatif bir gerceklemesini kullaniriz. Bunu
manuel olarak yapabilecegimiz gibi Mockito paketini kullanarak otomatik olarak da



gercekleyebiliriz. Simdi Mockito paketi ile bir web servisi veri kaynaginin taklit edilmesi ve bunun
1¢in unit test prosediiriiniin olusturulmasini ele alalim.

[k olarak Mockito paketi ile unit test uygulamas icin pubspec.yaml dosyasindaki gerekli
diizenlemeler yapilir. Asagidaki gibi dependencies ve dev_dependencies kisimlarina gerekli
paketler tanimlanir.

dependencies:
http: <son_surum>
dev_dependencies:
flutter test:
sdk: flutter
mockito: <son_surum>
build_runner: <son_surum>

Simdi test edilecek bir web servisi ¢agrisi yapan fonksiyon kodlamasi ele alalim. Bunun i¢in daha
once web servisi baglantilari i¢in kullanilan fetchAlbum fonksiyonu ele alinabilir.

Future<Album> fetchAlbum(http.Client client) async {
final response = await client
.get(Uri.parse("https://jsonplaceholder.typicode.com/albums/1"));

if (response.statusCode == 268) {
return Album.fromJson(jsonDecode(response.body));
} else {
throw Exception('Failed to load album');
}
}

Yukaridaki kodda fetchAlbum fonksiyonu bir http.Client objesini parametre olarak almaktadir.
Bu sekilde kullanimi ile gerektiginde farkli kaynaktan tiretilmis http.Client objeleri fonksiyona
beslenebilecektir.

Bir 6nceki boliimde anlatilan unit test dosyasi olusturma adimlarina uygun olarak Test klasorii
altinda fetch_album_test.dart dosyasi olusturularak igerigi asagidaki gibi diizeltilir.

Test senaryolari ¢aligtirilmadan 6nce http.Client i¢cin Mockito paketinin taklit iiretmesi i¢in main
fonksiyonun 6niine @GenerateMocks([http.Client]) dipnotu eklenir. Béylece taklit bir
http.Client objesi MockClient iiretilir. Olusturulan bu taklit (MockClient)
fetch_album_test.mocks.dart dosyasinda saklanir. Bu dosyanin iiretilmesi i¢in

|F1utter pub run build runner build

komutu ¢alistirilir. Bu asamadan sonra test dosyasindaki test fonksiyonlar1 yazilir. fetchAlbum
fonksiyonunun test senaryolarini iki ana grupta inceleyebiliriz.



1. Basarili olma durumunda bir Album objesi doner.
2. http ¢agrisinin basarisiz olmasi durumunda bir Exception firlatir.

Bu iki durumda fonksiyonun davranisini test etmek icin olusturdugumuz MockClient’da nasil
davranilacagin1 Mockito paketindeki when() fonksiyonunda belirterek test senaryolar1 yazilir.

import ‘package:flutter test/flutter test.dart';
import ‘package:http/http.dart’ as htip;

import 'package:mockito/annotations.dart’;
import 'package:mockito/mockito.dart’;

import 'package:mocking/main.dart’;

import 'fetch_album_test.mocks.dart’;

@GenerateMocks ([http.Client])
void main() {
group( ‘fetchAlbum', () {
test('http ¢agrisi basariliysa Album objesi doniyor', () async {
final client = MockClient();
when(client
.get(Uri.parse( "https://jsonplaceholder.typicode.com/albums/1")))
.thenAnswer((_) async =>
http.Response( '{"userId": 1, "id": 2, "title": "mock"}', 268));
expect(await fetchAlbum(client), isA<Album>());
b

test('http ¢agrisi basarisiz ise bir exception firlatilar', () {
final client = MockClient();
when(client

.get(Uri.parse("https://jsonplaceholder.typicode.com/albums/1")))
.thenAnswer((_) async => http.Response( 'Not Found', 464));

expect (fetchAlbum(client), throwsException);

}s

}s
}

Burada when() fonksiyonu icerisinde MockClient’1n anlik olarak davranisi belirlenip daha sonra
except() fonksiyonunda bu taklit sinif ile fonksiyon testi ger¢eklestirilmis olmaktadir. Ornegin
tamami Flutter dokiimantasyonunda asagidaki baglantidan incelenebilir.

https://docs.flutter.dev/cookbook/testing/unit/mocking

13.4.3. Widget Test

Unit test uygulamalar1 bellek tizerindeki degisken icerikleri ve fonksiyon ¢agrilari i¢in uygundur.
Fakat grafik arayliziine sahip bir uygulamada grafik arayliziiniin tutarliligini nasil kontrol
edebiliriz? Ozellikle Flutter gibi arayiizii dinamik ¢izen bir yaklasimda bu daha kritik 5neme
sahiptir. flutter test paketi Widget agacinin olusumunun test edebilmek i¢in bazi ek araglar



sunmaktadir.
- WidgetTester sinifi test ortamindaki Widgetlar ile iletisim kurmay1 saglar.

- testWidget() fonksiyonu widget testi icin test() fonksiyonu yerine widgetlara erisimde
kullanilacak yeni bir WidgetTester sinifi olusturmaktadir.

- Finder siifi ile de test ortaminda ilgili widgetin olup olmadigi aranmaktadir.
- Matcher sabiti kullanilarak Finder ile bulunan widgetlarin dogrulugu teyit edilir.
Bu yaklagimin nasil kullanildigin1 Flutter Cookbookta yer alan 6rnek iizerinden inceleyecegiz.

https://docs.flutter.dev/cookbook/testing/widget/introduction

Oncelikle flutter_test paketi i¢in gereksinimler diizenlenir.

dev_dependencies:
flutter test:
sdk: flutter

title ve message adinda iki degiskende saklanan verileri ekrana getiren bir widget (MyWidget)
olsun.



class MylWidget extends StatelessWidget {
const MylWidget({
Key? key,
required this.title,
required this.message,
}) : super(key: key);

final String title;
final String message;

@override
lWidget build(BuildContext context) {
return MaterialApp(
title: ‘Flutter Demo’,
home: Scaffold(
appBar: AppBar(
title: Text(title),
)s
body: Center(
child: Text(message),
)s
)s
);
h

¥

Simdi arayiizde kullanilacak MyWidget’1 test edecek senaryolarin flutter_test paketindeki
testWidgets() fonksiyonu ile test edilmesi i¢in test kodlamasinin sablonunu olusturacak kod
yazilmalidir. testWidgets() fonksiyonu bize araytiiz bilesenleri test siirecleri icin kullanacagimiz
WidgetTester sinifin1 verecektir. Yazilacak test senaryosunda bir MyWidget arayiiz bileseninin
istenilen title ve message bilgisini ekranda gosterecek sekilde olusturuldugu test edilecektir.

void main() {
testWidgets( 'MyWidget title ve message icerir’,
(WidgetTester tester) async {
// Test kodlamasi burada yazilacaktar.
b
}

Test ortaminda MyWidget’1n olusturulmasi i¢cin WidgetTester sinifinin pumpWidget()
fonksiyonu kullanilir. pumpWidget() fonksiyonu test ortaminda MyWidget arayiiz bileseninin
render edilmesini saglar. Ornekte MyWidget 1n title icin ‘T’ message icin ‘M’ degerlerini
yazdiran bir test senaryosu eklenmektedir.



void main() {
testWidgets('MyWidget title ve message icerir’,
(WidgetTester tester) async {
// tester araciligi ile MyWidget olusturulur.
await tester.pumpWidget(const MyWidget(title: 'T', message: "M'));
}s
}

pumpWidget() cagrisindan sonra WidgetTester ayni arayiiz bileseninin olusturulmasi i¢in ek
yaklasimlar sunmaktadir. Bu kullanim sekli StatefulWidget ve animasyonlarin test edilmesinde
faydalidir. Ornegin bir butonun tiklama islevinde setState() kullaniyorsamz Flutter arayiizii
giinceller ama test ortaminda bu otomatik tetikleme gerceklesmez. Bunun i¢in asagidaki fonksiyon
kullanilabilir.

|te5:e~.pump(DJ”atiow duration)

Bu fonksiyon ¢agris1 yeni bir ekran gergevesi ¢izimini ¢izelgelemekte (ekrana ¢izmek i¢in siraya
almakta) ve Widgetin yeniden ¢izimini tetiklemektedir. Burada Duration parametresi verilirse
yeniden ¢izimin ¢izelgelemesinde bu degere gore davranilir.

I:es:e”.puﬂpAncSe::le()

pumpAndSettele() fonksiyonu ise ekranda cizilecek yeni bir ekran ¢ergevesi kalmayana kadar
pump() fonksiyonu c¢agrisini tekrarlamaktadir. Animasyonlardaki sahnelerin ¢izimi i¢in uygun bir
kullanim sunar.

Finder ile Widget agac1 igerisinde belirlenen kriterlere uygun bir widgetin olup olmadig test
edilebilir. Ornekteki title ve message degerlerinin widget agacinda bulundugu bir widget var ise
ekrandaki ¢izim teyit edilmis olur. flutter_test paketi icerisindeki Finder sinifi bize widget agaci
icerisindeki aradigimiz widgeti bulmak i¢in find() metodunu sunmaktadir. Eger Text bir widget
araniyorsa find.text() metodu kullanilir. Finder kullanimi ile daha genis bir 6rnek asagidaki
baglantida verilen Flutter Cookbook sayfasindan incelenebilir.

https://docs.flutter.dev/cookbook/testing/widget/finders

void main() {
testWidgets( 'MyWidget title ve message icerir', (WidgetTester tester) async

{
await tester.pumpWidget(const MyWidget(title: 'T', message: "'M'));

// Finderlar olusturuluyor
final titleFinder = find.text('T");
final messageFinder = find.text('M");

I H




Son asama flutter_test paketi i¢irisindeki Matcher sinifinin sundugu yaklasimlar: kullanarak
Finder ile widget agac1 lizerinde nasil bir eslestirme yaparak test uygulanacagini sdylemektir.
Ornegin belirtilen 6zelliklerde sadece bir tane widgetin widget agacinda olmas istenildiginde
findsOneWidget Matcher1 kullanilacaktir.

void main() {
testWidgets('MyWidget title ve message icerir ', (WidgetTester tester) async
{
await tester.pumpWidget(const MyWidget(title: 'T', message: "M'));

final titleFinder = find.text('T");
final messageFinder = find.text('M"');

expect(titleFinder, findsOneWidget);
expect(messageFinder, findsOneWidget);

I H

}

Flutter_test paketinde genel arama sekilleri i¢in sunulan diger Matcher tiirleri;
- findsNothing: Hicbir widgetin bulunmadigini teyit igin

- findsWidgets: Bir veya birden fazla widgetin varligini teyit i¢in

- findsNWidgets: N adet widgetin varligini teyit igin

- matchesGoldenFile: widgetin render islemi sonucu ¢iktisinin belirtilen bitmap dosyasi ile
eslesmesini teyit eder.

13.4.4. Integration Test

Unit Test ve Widget Test yaklasimlar1 ayr1 ayr1 bilesenlerin test edilmesi i¢in gilizel yaklagimlardir.
Ama bilesenlerin bir arada birbiri ile etkilesimleri ile genelde ilgilenmezler. Benzer sekilde
uygulamanin performansi ile ilgili bir kaygi yiiriitiilmeden yani gergek bir ortamda davranigini
incelemeden yapilan testlerdir. Uygulama bilesenlerinin bir biitiin olarak test edilmesi i¢in
integration_test paketi ile entegrasyon testi uygulanmaktadir.

integration_test paketi kullanimi icin temel islevsellik asagidaki baglantida verilen Fltter
Cookbook sayfasindan incelenebilir. Bu 6rnekte Unit Test ve Widget Test islemlerinde kullanilan
yaklasimlarin bir senaryo lizerinden uygulama biitiiniine uygulanmasi i¢in bir test senaryosu yazimi
gortilmektedir.

https://docs.flutter.dev/cookbook/testing/integration/introduction

Entegrasyon testleri ile ilgili diger bir sikint1 ise ayn1 uygulamanin farkli cihazlarda farkli tepkiler
verebilme durumunu gérme gereksinimidir. Bu gibi durumlarda gelistiricinin elle uyguladigi test
senaryolarini her bir cihaz konfigiirasyonu i¢in tekrarlamasi yorucu bir siire¢ olacaktir. Daha 1y1 bir



yaklagim olarak bu islemin otomatik hale getirilmesi ve bir servis tarafindan diizenli olarak
yapilmasidir. Bu gibi test hizmetleri veren ¢ok sayida olusum bulunmaktadir. Bunlar genel olarak
bulut tabanli test sunucusu ve bu sunucu ile stirekli gelistirme/ siirekli entegrasyon mantiginda
caligma olanag1 vermektedirler.

Google Firebase servislerinde uygulama entegrasyon testleri i¢in de bir ¢6ziim eklemis
durumdadir. Firebase TestLab sayesinde farkli cihaz i¢in test islemlerini otomatik olarak
yliriitebilirsiniz. Asagidaki baglant1 ile Firebase TestLab dokiimantasyonuna erigebilirsiniz.

https://firebase.google.com/docs/test-lab

Flutter dokiimantasyonunda entegrasyon testleri i¢in kullanilan teknikler ve yonlendirmeler i¢in
asagidaki baglantiy1 ziyaret ediniz.

https://docs.flutter.dev/testing/integration-tests

Boliim Ozeti

Flutter'da yazilan kodlarin ve arayiiziin test edilmesi ve hatalarin giderilmesi i¢in bir¢ok araglar
sunulmaktadir. Hata ayiklama siirecinde kullanilan araglar DartDevTools altinda toplanmastir.
Flutter Test-Driven Development (Test-Odakli Gelistirme) yaklagimini desteklemektedir. Unit-Test,
Arayiiz Bilesen testi ve entegrasyon testi i¢in hazir paketler bulunmaktadir. CI/CD prensibi ile
cevrimici bir hizmet ile flutter projeleri de siirekli olarak entegrasyon testlerine tabi tutulabilir.
Firebase TestLab bunun icin bir alternatiftir.
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14. PERFORMANS, OPTIMIZASYON VE
DAGITIM

Giris

Performans iyilestirmek ve uygulama dagtimi olugturmak yazilim gelistirme siirecinin en son
asamalaridir. Bu asamaya gelen uygulama aslinda kullanici deneyimine sunulmaya uygundur fakat
kotii izlenim, kodun ¢alinmasi gibi unsurlar daima uygulama canliya alinmadan 6nce
diisiiniilmelidir. Bu boliimde uygulamanin canliya alinmasina hazir hale getirilmesi i¢in iyilestirme
uygulamalarini ele alacagiz ve uygulamamiz dagitima hazir hale getirilecektir.

14.1. Performans Temelleri

Flutter’da performans iyilestirmesi i¢in anlatima baslamadan 6nce performansin ne oldugu nasil
oOlciilecegi konularini goz oniine almak gerekiyor. Mobil cihazlarin ihtiyaclar: diisiiniildiigtinde
Flutter’da performans metrikleri; hiz, bellek kullanimi, uygulama boyutu ve enerji kullanimi
seklinde gruplanmaktadir.

14.2. Uygulama Boyutunun Olciilmesi

Flutter uygulamalarin1 Android ve iOS siiriimleri i¢in uygulama paketleri haline getirecegimiz
zaman paket igerisinde uygulamanin kodlarinin yaninda Flutter’in ¢aligmasi i¢in gerekli sarici
kodlar, resim ve miizik gibi varliklar(assets) da uygulama paketinin igerisine eklenecektir. Bu
durumda olusacak APK, app bundle, IPA paket yapilarinin boyutu dikkat edilmesi gereken bir
metrige doniismektedir. Zira biiyilik paket boyutlar1 uygulamanin daha uzun siirede kurulmasi daha
gec yliklenmesi ve cihaz belleginde daha fazla yer kaplamasina sebebiyet verir.

Uygulama boyutu 6lgmek i¢in dogru 6lgme yaklasimi kullanmamiz gerekir. Bu acidan yapilacak
ilk yanlis hata ayiklama (Debug) kipinde elde edilen verilerin kullanimidir. Terminalde flutter run
komutu girdiginizde veya IDE’den uygulamay1 dogrudan calistirdiginizda uygulama Debug
kipinde ¢alisacaktir. Bu kipte hata ayiklama i¢in ek bilgiler ile derleneceginden uygulama boyutu
normalde olmasi gerekenden kat be kat fazla ¢ikacaktir. Debug kipinde derlenen bir uygulama
dagitim i¢in kullanilmamalidir.

Uygulamanin varsayilan dagitimlarini flutter build apk ve flutter build ios komutlar1 ile Google
Play Store ve App Store i¢in elde edilebilir. Buradan magazalar i¢in yiikleme paket boyutlar elde



edilir. Bu magazalar uygulama paketini farkli cihaz modellerine gore parcalara ayirarak kiiciiltiirler.
Varliklarin arasindan ilgili ekran boyutlarina gore resimlerin secilmesi, CPU tiirline gore yerel
(native) kiitliphane siirlimlerinin se¢ilmesi v.b. diizenlemeler magazalar tarafindan yapilmaktadir.

Google Play Markette olusacak uygulamanin asil boyutlarinit gérmek i¢in asagidaki baglantidaki
yonergeler uygulanabilir.

https://support.google.com/googleplay/android-developer/answer/9302563 ?hl=en

Apple Markette olusacak uygulama boyutu ile ilgili yine detay bilgi edinilmesi i¢in asagidaki
baglantidaki yonergeler uygulanabilir.

https://developer.apple.com/documentation/xcode/reducing-your-app-s-size#3458589

14.3. Uygulama Boyutunun Azaltilmasi

DevTools igerisinde uygulama dagitim boyutunun tespit edilmesi i¢in bir analiz araci ile
gelmektedir. Bu analiz aracin1 dagitim siiriimii olustururken --analyze-size parametresi verilerek
aktiflestirilir. Asagida farkli platformlar icin ilgili komutun kullanim 6rnekleri verilmektedir.

- flutter build apk --analyze-size

- flutter build appbundle --analyze-size
- flutter build ios --analyze-size

- flutter build linux --analyze-size

- flutter build macos --analyze-size

- flutter build windows --analyze-size

Analiz araci terminalde uygulama paketi iceriginin boyut dagilimini 6zet bir gésterimde
vermektedir ayrica lirettigi *-code-size-analysis_*.json dosyas1 igerisinde boyut dagilimu ile ilgili
daha detayl bilgi sunmaktadir. Bu json dosyasinin incelenmesi ile ilgili bilgiler asagidaki
baglantida anlatilmaktadir.

Terminal ekraninda alinan 6zet dokiimii uygulamanin boyutunun sigiren boliimiin genel hatlari ile
goriintliilenmesini kolaylastirmaktadir. Kullanilan paketleri ve varliklar1 burada boyutlari ile
gorebilir ve beklediginizden daha biiyiik bir deger olmas1 durumunda detayli inceleme igin json
dosyasinin incelenmesi adimina bakabilirsiniz. Flutter projeleri yerel dillerle (native) projelere gore
daha biiyiik olacaktir. Bu Flutter’in kullandig1 sarmal (wrapper) kodlarindan kaynaklanmaktadar.
Asagida ornek bir terminal goriintiisii verilmektedir.
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Olusturulan json dosyas1 DevTools araciligi ile daha detayli incelenmek i¢in DartDevTools’u acin.
(VSCode igerisinde sag alt kosedeki durum ¢ubugu iizerinden ¢alistirabildiginizi animsayin.)
Sevdiginiz internet tarayicisi i¢erisinde DartDevTools agildiktan sonra ana ekraninda “App Size
Tooling” baglig1 altindaki “Open app size tool” butonu araciligi ile kaydedilen json dosyasini
gostererek asagidaki gibi her bir paketin ve kod dosyanizin dagitim paketindeki kapladigi alam
gorebilirsiniz.
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Ornek projemde sadece Flutter’in verdigi sablon projenin incelemesini gérmekteyiz. Bu projenin
analizinde 6.9MB toplam uygulama boyutundan 6.5MB’1 derleme i¢in kullanilan android-arm
platformu i¢in kullanilan temek kiitiiphanelerdir. Bu durum azaltamayacagimiz minimum Flutter
uygulama boyutunu gostermektedir.

Uygulamanin dagitim siirlimiiniin boyutunu azaltmak i¢in uygulanabilecek islemler;

1. Dagitim siiriimii Uiretilirken --split-debug-info etiketinin kullanimi; Nasil kullanilacag: ile ilgili
anlatim1 asagidaki baglantida bulabilirsiniz.

https://docs.flutter.dev/deployment/obfuscate

2. Kullanilmayan kaynaklarin projeden ¢ikarilmasini saglamak.
3. Kiitiiphanelerden yiiklenen kaynaklarin en aza indirilmesini saglamak.

4. PNG ve JPEG dosyalarini sikigtirarak kullanmak.

14.4. Uygulamanin Render Performansinin lyilestirilmesi

Flutter, Skia grafik motoru kullanmas1 sayesinde arayiiz bilesenlerinin hazirlanip ekrana
getirilmesinde oldukca iy1 bir performans sergilemektedir. Normal kullanimda herhangi bir
tyilestirmeye ihtiya¢ duyulmayacak sekilde Flutter arayiiz bilesenleri optimize edilmektedir.
Sadece bazi hatali yaklasimlardan sakinmak gerekmektedir. Arayiiz hazirlama (render)
performansindan bahsedince en kritik konu bagligini animasyonlar almaktadir. DartDevTools
igerisinde render performansini incelemek i¢in araglar mevcuttur. Simdi bu konu basliklarina
kisaca deginecegiz ve daha ileri diizey islemler i¢in ilgili referanslar1 verecegiz.

Animasyonlarin diizgiin olmadigini veya sigramalar yaptigini gériiyorsaniz bunu dert edinmeden
once uygulamanizin release veya profile modelinde derlendiginden emin olunuz. Ciinkii debug



modelin derlenen bir uygulama gergek render performansini géstermeyecektir.

Ister StatelessWidget, ister StatefulWidget kullanin arayiiz bileseninizin ekrana ¢izimi i¢in
build() metodu tlizerinden gecilmektedir. build() metodu lizerinden ge¢me islemi genellikle daha
tist seviye bir widgetin kendi build() metodunu ¢agirmasiyla olmaktadir. Yani build() metotlar1 i¢
ice bir zincir seklinde cagrilmaktadir. Arayiiziin ¢izilmesi ancak widget agacindaki tiim build()
metotlarinin ¢agrisinin tamamlanmasi ile miimkiindiir. Bu nedenle build() metodu igerisinde
arayliziin gelmesini geciktirecek bir kod olmamalidir.

Genis ve tek bir widget kullanimindan kaginmak gerekir bunun yerine uygun hiyerarside ekrani
bolen daha az genislikte widgetlar tercih edilmelidir. Ozellikle setState() metodunun kullanildig:
yerin widget agaci icerisinde hiyerarside olabilecek en alt seviyede olmasi gerekir. Bir diger
hususta setState() ile ekranda bir giincelleme yapilacaginda eger widget agacinin daha alt kisimlari
degismeyecekse bunlarin builder yaklagimi ile var olan ¢izimi kullanmasi saglanmalidir.
Animasyonlar konusunda buna kismen deginmistik. Animasyonlarda bu yaklasimin kullanimi
hakkinda ek bilgiyi asagidaki baglantilardan inceleyebilirsiniz.

https://api.flutter.dev/flutter/widgets/TransitionBuilder.html

https://github.com/flutter/flutter/blob/master/packages/flutter/lib/src/widgets/transitions.dart

Ayrica StatefulWidget kullaniminda performansin dikkate alinmasi ile ilgili Flutter dokiimanini da
asagidaki baglantidan inceleyebilirsiniz.

https://api.flutter.dev/flutter/widgets/Stateful Widget-class.html#performance-considerations

Arayliz hazirlanmasi ile ilgili diger bazi basliklar1 sdyle siralayabiliriz;

- Sadece gerektiginde 6zel efekt kullanilmalidir. Mesela bir resmin opaklig1 degistirilecekse
Opacity widget yerine goriintii isleme yaklasimlar1 daha performanshi sonug sergilemektedir.
Buradaki temel neden bu tarz efektlerini saveLayer() fonksiyonunu arkada tetiklemesi ve ekranlar1
gorlintii olugsmadan 6nce hazir etmesidir. Bu da ciddi bir iglemci kullanimi gerektirir. Buna benzer
saveLayer() fonksiyonunu kullanan diger baz1 widgetlar; ShaderMask, ColorFilter, Chip, Text
seklindedir.

- Grid ve List arayliz bilesenlerinde gelen verinin Lazily (sadece gerektiginde) hazirlanmasini
saglamak (Lazy Loading) ekranda goriintiillenmeyecek bilesenlerin hazirlanmasini engeller ve
ekran kaydirildikca ekran dis1 kalan bilesenler tekrardan kullanilir. Bu 6zellikle veri seti biiylik bir
liste kullanildiginda tiim listenin render edilmesi gibi yorucu bir islemin bir seferde degil de
kaydirma islevi oldugu siirece pargali olarak yapilmasi ile anlik render performansini iyilestirir. Bu
uygulama sekli ile ilgili olarak asagidaki dokiimanlar incelenebilir.

https://docs.flutter.dev/cookbook/lists/long-lists

https://medium.com/saugo360/flutter-creating-a-listview-that-loads-one-page-at-a-time-
c5¢c91b6fabd3




https://api.flutter.dev/flutter/widgets/ListView/ListView.builder.html

- Her bir build() metodunun 16ms altinda cevap dondiigiinden emin olunuz. 60hz ekran tazelemesi
saglamak i¢cin 16ms’de bir kare gosterilmesi gerekmektedir. Bunun i¢in widget agacinda bulunan
build() metotarinin 16ms altinda islemini tamamlamasi gerekir. En kritik olan widget agacinin {ist
seviyelerindeki build() metotlaridir. Flutter’in Skia motorunu kullanan arayiiz yapisi1 120hz ¢alisma
performansina sahiptir. Yani build() metotlarinda bir gecikme olmadiginda arayiiziin vaktinde
render edilecegini varsayabilirsiniz. Bu incelemeyi yapmak i¢in uygulamanizi profile kipinde
caligtirarak “performance overlay” boliimiinden anlik ekran tazeleme gecikmelerini
inceleyebilirsiniz.

14.5. DevTools Performance View Kullanimi

Performance View, uygulamanizin igerisindeki zamanlama ve performansi ile ilgili bilgileri sunan
bir aragtir. DartDevTools un bir parcasidir ve sadece mobil platformlar igin performans
incelemesine yardime1 olur. Eger web platformu i¢in bir Flutter uygulamasinin performansi
incelenecekse Chrome DevTools kullanilabilir.

Uc temel bilesenden olusmaktadir.

- Flutter Frames Chart: Bir Flutter uygulamasinda ekrana gelen her bir ¢ercevenin ne kadar siire
ile hazirlandigini bir bar grafik olarak sunmaktadir. Bu grafikte Fram i¢in Ul hazirlanma siiresi ve
Render iglem siiresi ayr1 ayr1 verilmektedir. Ekranda donukluga neden olacak ¢ergeveler icin farkli
bir renk kullanilarak bunlar isaretlenir. Grafik iizerinden bir bar se¢ildiginde bu ¢ercevenin
hazirlanmasinda yapilan islemlerin alt detaylar1 goriintiilenir.

- Timeline Events Chart: Uygulama icerisinde tetiklenen tiim olaylarin zamanlamasini yansitir.
Bunlar arayiiz ¢izimi ile ilgili olanlarin yaninda 6rnegin bir http sorgusunun sonuglanmasi da bu
cizelgeden bakilabilir.

- CPU Profiler: Belirleyeceginiz bir baglama ve bitig zamani arasinda islemcide yapilan iglemleri
kaydederek grafiksel gdsterimini almaniza yardimci olur. Profile islemi i¢in (CallTree, Bottom Up
ve FlameChart) seklinde gosterimleri mevcuttur.

DartDevTools igerisindeki Performance View, uygulamanin CPU tiiketimi, darbogazlarinin tespiti
icin yardime1 olmaktadir. Daha detayli kullanim bilgisine DevTools dokiimantasyonu {izerinden
erisilebilir.

https://docs.flutter.dev/development/tools/devtools/performance

14.6. Arka Planda Kod Calistirma

Performans konusunda ¢ok¢a degindigimiz bir nokta arayiiziin ¢iziminin bekletilemeyecegidir.
Burada 16ms kritik bir sinir degeridir. Peki bir web servisinden gelecek cevap, dosya sisteminde
yiiklenecek bir resim veya veritabanina atacaginiz bir sorgu 16ms’den daha kisa bir siirede



tamamlanabilir mi? Muhtemelen cevabimiz hayir olacaktir. Bu siraladiklarimdan bazilari saniyeler
mertebesinde uzayabilmektedir. O zaman biz Flutter’da kod yazarken bu veri kaynaklarina erisimi
nasil modellemeliyiz? Bu bahsi daha 6nceki konularda kismen ele almistik. Flutter uzun siirecek
I/O islemlerinin arayiizii bekletmemesi icin ¢esitli mekanizmalar sunmaktadir. Bunlardan en basit
olan1 Future ve Stream objeleri ile caligmaktir. Bu yaklasim aslinda ilgili I/O ¢agrisini yine Ul
(Arayliz) thread’i igerisinde gerceklestirmektedir fakat islem asenkron sekilde I/O cevabi
beklenmeksizin sonraki komutlarin icrasi ile gerceklestirilmektedir. Flutter bunun disinda da
asenkron ¢alisma modelleri sunmaktadir. Arka planda ayri ¢alisacak threadler olusturmak igin
Isolate kullanilir. Isolate arka planda bir is pargacigi olusturur ve klasik uygulamalardaki
threadlerden farkli olarak ortak paylasimli bellek kullanmazlar. Her Isolate kendi bellek alanina
sahiptir ve mesajlasma ile diger Isolateler ile haberlesirler. Asagidaki 5 videodan olusan video
serisinde Flutter ve Dart i¢in arkaplan is yapma modellerinin ¢calisma prensipleri anlatilmaktadir.

https://youtu.be/vl AaCgudcY

14.7. Uygulamanin Dagitimi

Flutter ile cross-platform bir uygulama gelistirdigimiz i¢in uygulamanin farkli platformlar i¢in
dagitiminin da saglanmasi gerekmektedir. Ozellikle Android ve iOS platformlarina dagitim
yapabilmek i¢in Google ve Apple firmasinin sundugu altyapiya yonelik bazi diizenlemelerin
uygulama paketlerinin olusturulmasinda eklenmesi gerekir (API Key gibi). Bunun yaninda
uygulama i¢in masaiistii ikonu secilmesi, acilis ekrani hazirlanmasi gibi yine platforma yonelik
diizenlemeler yapilmasi gerekir.

Flutter dagitiminin farkli platformlar i¢in hazirlanmasina ait yonergeler;

Android: https://docs.flutter.dev/deployment/android

10S: https://docs.flutter.dev/deployment/ios




macOS: https://docs.flutter.dev/deployment/macos

Linux: https://docs.flutter.dev/deployment/linux

Web: https://docs.flutter.dev/deployment/web

Bu yonergelerde Flutter uygulamasini ilgili platform marketlerinde dagitimi i¢in gerekli hazirlik
stirecleri adim adim verilmektedir. Baz1 noktalarda Google ve Apple firmasinin kendi market
sayfalarina yonlendirilecek ve burada oturum agmaniz istenecektir. Marketler iizerinden uygulama
dagitim1 yapmaniz i¢in harici test siirecleri ve gelistirici hesap tiyeligi almaniz da gerekmektedir.

Yazdigimiz uygulamalarin dagitimin1 yapmadan once dikkat etmeniz gereken bir husus ise tersine
miihendislik ile yazdiginiz kodlarin ¢alinmasinin engellenmesidir. Bunun i¢in kodlarin
karistirilmasi siireci (Obfuscating) uygulanir. Dart kodlar i¢in obfuscating islemi Android, i0OS ve
macOS’da desteklenmektedir. Linux ve Windows dagitimlari i¢in obfuscating heniiz
desteklenmemektedir. Web i¢in ise kodlarin kiigiiltiilmesi siireci obfuscating islemine benzer bir
netice dogurmaktadir.

Dart kodlarinin obfuscating islemine tabi tutulmasi ile ilgili dokiimantasyon

https://github.com/flutter/flutter/wiki/Obfuscating-Dart-Code

adresinde verilmektedir. Obfuscating islemi sadece release kipinde kullanilabilir.

Bir release derlemesinin obfuscating islemine tabi olmasi i¢in derlemenin --obfuscate etiketinin --
split-debug-info etiketi ile yapilmas1 gerekmektedir. Ornek bir kullanim asagidaki gibi bir terminal
cagrisidir.

[flutter build apk --obfuscate --split-debug-info=/<project-name> < directory>|

Boliim Ozeti

DartDevTools igerisinde Flutter uygulamalarinin performansini 6lgmek ve iyilestirmek i¢in araclar
bulunmaktadir. Uygulama boyutunu hesaplamak ve kii¢iiltmek i¢in boyut analizi genel ve farkli
platformlar i¢in ayr1 ayr yapilir. Arayiiz ¢izim islemlerinde 16ms kritik bir kisittir. Bunun
saglanmas1 Performance Overlay ile anlik olarak gortilebilir. Uygulama dagitimi i¢in
platformlarin kendine 6zgii islem adimlar1 yapilmalidir. Bunlarin ¢ogu Flutter'dan bagimsiz
islemlerdir. Dagitimda dikkat edilmesi gereken bir unsur kodlarinizin giivenligi icin obfuscating
isleminin uygulanmasidir.
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