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Onsoz

Mobil cihazlar ve giyilebilir teknolojiler giinlik hayatimizda devrim yaratiyor. Kameralar,
konumlama sistemleri, viicut verilerini toplayabilen algilayicilar ve yakin alan iletisimi gibi
donanimlar mobil cihazlarin yeteneklerini giinden giine arttiriyor. Fakat bu donanim birimleri,
kendilerini yoneten uygulamalar olmadan bizlere hizmet veremiyor. Mobil cihazlar iizerinde
kosturulan mobil uygulamalar, cihazlarin yeteneklerine erisim kapimiz niteliginde. Bu
uygulamalarla egitim, sosyallesme, aligveris, bankacilik, spor, saglik, oyun, eglence gibi
gereksinimlerimizi yer ve zamandan bagdimsiz sekilde gerceklestirebiliyoruz. Giinliik hayatimizin
bir parcasi olan mobil uygulamalar dogal olarak onemli bir pazar da olusturuyor. Pek ¢ok sirket
ve girisimci devasa mobil uygulama pazarindan pay alabilmek igin yarisiyor.

Mobil uygulama gelistirmek icin kullanilabilecek bir¢ok strateji ve onlarca arag¢ bulunabilir. Bu
kitapta, ilerleyen yillarda adindan siklikla bahsedilmesini umdugumuz Flutter uygulama geligtirme
ekosistemi temel alindi. Google firmasi tarafindan gelistirilen Flutter, pek cok ortamda
kosturulabilen uygulamalar gelistirmek icin kullanilabiliyor. Kendine has gelistirme pratiklerine
sahip olan cgercevenin temel uygulamalarini alti haftaya yayilan bir programda agiklamaya
cahstik.

Birinci Boliim Mobil Uygulama Gelistirme sektoriine genel bir bakis sunarak basliyor. Ardindan
Flutter uygulama gelistirme gergevesinin tanitimi ve bilgisayarlara kurulum islemleri aktarilyor.
ikinci bolimde Dart programlama dilinin temel mekanikleri sunuluyor. Ugiincii béliim ara yiizlere
icerik eklemek icin kullanilabilecek metinler, simgeler ve fotograflar gibi temel bilesenlere ayrildi.
Dordiincli bolimde ise Flutter ile ara yiizlerin diizenlenmesine olanak veren yayilim bilesenleri ve
ara yiiz tasarimlarina deginecegiz. Etkilesimli ve ¢ok sayfali uygulamalarin iiretiminin sunuldugu
besinci boliimiin ardindan, kullanicilardan veri alabilen form uygulamalarinin gelistirilmesi ile
altinci ve son boliimii bitirecegiz.

Ogretim tasariminda Deneyap atolyelerinin diger derslerinde de kullanilan Gozle, Uygula, Tasarla,
Uret ve Degerlendir (GUTUD) dongiisiinii temel aldik. Bu dongiide Gozle basamaginda temel bilgi
ve uygulamalarin ogrencilerle incelenmesinin ardindan, Uygula basamaginda ¢6ziimli drnekler
izerinde ¢alisacagiz. Her linitede 6zgiin ¢oziimler iiretmenizi bekledigimiz problemlerle Tasarla,
Uret ve Degerlendir basamaklarini isletecegiz. Bu problemler derste anlatilanlarin 6tesinde
bilgiler edinmenizi ve baglantilar kesfetmenizi saglayacak. Béliim sonlarindaki ilave Etkinliklerle
ogrendiklerinizi yeni durumlara transfer etmenizi bekliyoruz. GUTUD temel bilgilerin sunulmasi
yaninda, bu bilgilerin gercek problemlere uygulanmasini da igerdiginden derslerin verimini
arttiracaktir.

Mobil uygulama gelistirme diinyasina giris niteli§indeki bu kitapta, mobil uygulama sektoriind,
mobil uygulama gelistirme araglarini ve siiregleri tanitmayi amagcladik. Alanin dinamik dogasi
geregi bu kitap bir referans kaynaktan ¢ok, giris niteliginde bir ders icerigi olarak ele alinmali.
Fakat kitabin Flutter ile uygulama gelistirmeye giris icin yeterli olacagini umuyoruz.

Tiim paydasglarimiza faydali olmasi dilegiyle.
Dog. Dr. Onur Donmez

izmir - 2023



1. Hafta: Mobil Uygulamalar ve Flutter

On Bilgi:

e Temel programlama bilgisi
e Kullanilan isletim sisteminde uygulama yiikleme bilgisi
e Temel internet kullanim bilgisi

Haftanin Kazanimlari:

e Mobil uygulama kavramini tanimlar.

e Mobil uygulama gelistirme siireclerini agiklar.

e Mobil uygulama gelistirmede giincel egilimleri agiklar.

e Cok ekranl bir mobil uygulamanin arayiiziinii ve fonksiyonlarini tasarlar.
e Flutter uygulama gelistirme ortamini tanir.

e Bir Flutter uygulamasi olusturur.

o Flutter uygulamalarindaki dosyalarin temel gorevlerini agiklar.

e Flutter uygulamalarini Web tarayicida ¢alistirir.

e Ekranda “Merhaba!” yazan bir Flutter uygulamasi iretir.

Haftanin Amaci:

Bu haftanin amaci ogrencilerin mobil uygulama kavramini algilamasi ve Flutter kullanarak
urettikleri mobil uygulamalari Web tarayici iizerinde ¢alistirmalarinin saglanmasidir. Bu amagla
oncelikle mobil uygulama kavrami, mobil uygulama sektoriiniin biyiikligi ve mobil uygulama
gelistirme siirecleri hakkinda temel bilgiler sunulacaktir. Ardindan ©6grencilerden bir mobil
uygulama tasarlamalari ve bu uygulamanin arayiiziinii iiretmeleri istenecektir. Son olarak Google
Flutter ekosistemi tanitilarak, bu arag ile bir mobil uygulama iiretmeleri istenecektir.

Kullanilacak Malzemeler:

Bilgisayar, internet, proto.io internet sitesi

Ders Oncesi Gereksinimler

1. Bu derste anlatilacak uygulamalar igin ogrencilerin bilgisayarlarinda Flutter uygulama
gelistirme ortaminin kurulu olmasi gerekmektedir. Bu amacla Windows ve MacOS igletim
sistemlerinde yiikleme islemlerinin anlatildi§i videolar hazirlanmigtir. Ogrencilerin ders
oncesinde bu videolari izleyerek kurulumlari tamamlamis olmalari gerekmektedir.

Windows: https://youtu.be/--k9iz_XR7A
MacOS:

2. Dersteki tasarim etkinligi icin proto.io internet sitesi kullanilacaktir. Ders ©ncesinde
ogrencilerden bu siteye kayit yaptirmalar gerekmektedir.

Kayit formu adresi: https://proto.io/en/signup/




3. Bu derste projelerin yonetimi ve kod yazma islemleri icin VSCode diizenleyicisinin
kullanilmasi onerilmektedir. Ucretsiz dagitilan bu diizenleyici
https://code.visualstudio.com/download adresinden edinilebilir.

4. Ogrencilerin egitim basindaki programlamaya yonelik tutumlarini  belirlemek igin
hitps://forms.gle/pwN8E2Lato53iue67 adresinde yer alan formu uygulayiniz. Bu form
ogrencilerin e-posta bilgilerini toplamaktadir. E§itim sonunda ayni form tekrar uygulanacaktir.
Verilerin eglestirilmesi amaciyla, 6grencilerinize her iki uygulamada da ayni e-posta adresini
kullanmalari gerektigini bildiriniz.

Haftanin islenisi:

Gozle: Mobil uygulama nedir, sektor biiyiikligii ne kadardir, mobil uygulama gelistirme egilimleri
nelerdir?

Uygula: Flutter ile bir mobil uygulama iireterek Web tarayicida galistir.

Tasarla: Hayalindeki mobil uygulamanin arayiiziinii tasarla.

|"

Uret: Ekrana “merhaba!” yazan bir mobil uygulama iiret.

Degerlendir: Haftanin icerigi ile ilgili yansitma etkinligi.




1. GOZLE VE UYGULA

1.1. Gozle: Mobil Uygulama Ekosistemi

Mobil cihazlarin ne gibi avantajlari ve dezavantajlari vardir?
Bu avantaj ve dezavantajlarin mobil uygulama gelistirme siirecine yansimalari nelerdir?

Mobil uygulamalar, akill telefonlar, tabletler ve akilli saatler gibi kiigiik, taginabilir ve kablosuz
cihazlar igin ozel uretilmis yazihmlardir. Mobil uygulama gelistirme siireci bu cihazlara 6zgi
uygulamalarin yazilmasi, denenmesi ve iyilestirilmesini kapsar.

Diger uygulama gelistirme siireglerinde oldugu gibi, mobil uygulama gelistirme de temel yazilim
gelistirme siireglerinden ve mekaniklerinden beslenir. Bununla birlikte, mobil uygulama gelistirme
siirecinde bu cihazlarin avantajlan ve dezavantajlar dikkate alimir. Ornek vermek gerekirse,
masaiistl bilgisayarlarin islem glicleri cogunlukla mobil cihazlara oranla ¢ok daha yliksektir.
Bunun en 6nemli nedeni mobil cihazlardaki iglemcilerin kisith batarya kapasitesini etkin kullanma
amacidir. Bununla birlikte, masatsti bilgisayarlar genellikle mobil cihazlardaki kablosuz baglant
ozellikleri ya da parmak izi okuyucu ve kamera gibi yerlesik algilayicilara sahip degildir. Bu
nedenle mobil uygulama gelistiricilerin yiiksek islemci giicii ve pil tiiketiminden uzak durmalari
gerekir. Ote yandan, mobil cihazlarin yetenekleri sayesinde mobil bir uygulamada kullanici
yetkilendirmesi parmak izi okuma ya da yiiz tanima yontemleri ile yapilabilir.

Tasinabilirlik ve Dusuk islem glicl
surekli erisim

Batarya gereksinimi
Kablosuz baglanti

Yiksek fivatl
szellikleri uksek tlyatiar

Asiri degisken cihaz

Yerlesik algilayicilar sl o

Nesnelerin interneti

1.2. Gozle: Sektor Egilimleri

Mobil uygulamalar genellikle hedeflenen isletim sistemlerine 6zgii paketler (Or: apk, app) haline
getirilerek dagitilr. Bu islem, mobil isletim sistemlerine 6zgi uygulama magazalar lizerinden
gerceklestirilir. Glinimiizde mobil uygulama sektoriinde baskin iki isletim sistemi ve buna bagh




olarak da iki uygulama gelistirme magazasi bulunmaktadir. Giincel verilere gore mobil uygulama
piyasasinin lideri yaklasik %72'lik pazar payi ile Google firmasinin Android isletim sistemi ve bu
isletim sistemine 6zgii uygulama magazasi Play Store’dur. Bu sektaoriin ikinci biiylik temsilcisi ise
yaklasik %26'tk pazar payi ile Apple firmasinin i0S isletim sistemi ve App Store uygulama
magazasidir. Bu iki firma diginda biiyiik firmalarca (6r: Microsoft, Samsung) pek ¢ok girigim
baslatilsa da bu girisimler piyasadan bekledigi ilgiyi gorememistir. Kalan %2'lik pazar payinin bu
girisimler arasinda dagildigi diistiniilebilir.

Not

Bu boliimiin yazildi§i donemde Apple firmasi tablet bilgisayarlara 6zgii iPad OS isletim
sistemini ve M islemci ailesini duyurmustur. M islemci ailesi sayesinde, AppStore
uygulamalari hem masaiistii cihazlarda hem de mobil cihazlarda kullanilabilecektir.

Mobil cihazlar ciddi bir kullanici kitlesine sahiptir. Grafik 1, 2007 - 2021 yillari arasinda diinya
genelinde mobil cihaz satiglarini gostermektedir.
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Grafik 1. 2007-2021 yillari arasinda diinya genelinde mobil cihaz sati isttistikleri (Kaynak: 0'dea, 2021)

Statista 2021 yilinda 1,59 milyon mobil cihazin satilacagini tahmin etmektedir. 2020 yilinda bu
pazarin liderleri Samsung (%22,7), Huawei (%14,6), Xiaomi (%13,1) ve Apple (%10,5) markaladir.
Bu cihazlar iizerinde kosturulan uygulamalarin ticareti olarak diisiintilebilecek mobil uygulama
pazari oldukga biiyiik bir ekonomidir. App Annie firmasinin tahminlerine gére 2020 yilinda mobil
uygulama pazarinin biyiikligi 101 milyar dolan bulmugtur. Statista'ya gore 2016 yilinda 149,3
milyar adet mobil uygulama indirilirken, bu sayinin 2021 yilinda 352,9 milyari bulmasi
beklenmektedir. Pandemi kosullarinin mobil uygulama pazarini hareketlendirdigi bilinmektedir.
Kullanicilar mobil cihazlardaki zamanlarinin %89,2'sini mobil uygulamalar lizerinde gecgirmektedir
(Jay, t.y.). Chan'e (2021) gdre, 2021 yilinin ilk yanisinda diinya genelinde mobil uygulamalar igin
gerceklesen harcama 64,9 milyar dolar bulmustur. Bu durum 2020 yilinin ilk yarisina oranla



%24'llik bir artigi isaret etmektedir. Mobil uygulama sektori gelirlerinin yillar gegtikce artmasi
beklenmektedir. Yine Statista (2019) sitesinde yer alan bir habere gore 2023 yilinda mobil
uygulama gelistirme sektorii gelirinin 935.2 milyar dolar olmasi beklenmektedir.

1.3. Uygula: Kullandigimiz Mobil Uygulamalar?

Ogrencilerin siklikla kullandigi  mobil uygulamalarin listesini olusturunuz. Bu listedeki
uygulamalar 6grencilerle birlikte karar vereceginiz uygulama siniflarina (Or: Oyunlar, iletigim,
Finans, e-Ticaret) ayriniz. Bu siniflamada uygulama merkezlerindeki (Or: App Store) basliklardan
yararlanilabilir.

1.4. Gozle: Giincel Mobil Uygulama Gelistirme Egilimleri

Mobil cihazlarin ve veri iletim teknolojilerinin gelisimi paralelinde basarili mobil uygulamalarin
ozellikleri de evrilmektedir. The Scalers (t.y.) sitesi 2021 yili itibariyle mobil uygulama gelistirme
egilimlerini agsagidaki sekilde listelenmistir:

1. Mobil Ticaret: Ozellikle COVID-19 salgini nedeniyle ticaret biiyiik oranda elektronik ortam
izerinden gerceklestirilir hale gelmistir. Yakin zamanli raporlara gore 2021 yilinda diinya
genelinde e-ticaret hacminin 2.8 trilyon Euro olmasi beklenmektedir. Mobil uygulama
gelistiriciler, uygulamalarina tek tusla siparig verme, sesli aligveris ve biitiinlesmis platformlar
ve kaynaklar iizerinden satig (omnichannel retail) gibi deneyimleri entegre etmeye
calismaktadir.

2. Platform Bagimsiz (Hibrit) Uygulamalar: Platformlardan bagimsiz uygulama iretimi giin
gegtikce popiilerligini arttirmaktadir. Bu sayede iiretim emekleri ve maliyetleri diisiiriilmekte,
programci zamani daha etkin kullanilabilmektedir. Bu konu “Hibrit Uygulamalar” bashg
altinda daha genis ele alinmistir.

3. Beacon Teknolojisi: Beaconlar (isaretleyiciler), diisiik enerjili Bluetooth sinyallerini yayan
kiiglik cihazlardir. Beaconlarin yaydigi sinyaller cep telefonlar gibi Bluetooth iletisimini
kullanabilen cihazlar tarafindan yakalanabilmektedir. Bu iletisim sayesinde mobil
uygulamalar iizerinden yerellestirilmis kullanici deneyimi saglanabilmektedir. Ornegin, bir
mobil uygulama oniinden gecilmekte olan magaza icindeki isaretciyi taniyarak kullaniciya
magazadaki indirim firsatlan ya da yiyecek meniisii hakkinda uyari verebilmektedir. Bu
teknolojinin perakende, kiiltiir-sanat, turizm, tasimacilik gibi sektorlerde énemli uygulama
potansiyeli tasidigi diistiniilmektedir.

4. Katlanabilir Ekranlar: Katlanabilir ekranli yeni mobil cihazlar yiiksek talep gormektedir.
Katlanabilir ekranlarin oldukga farkli bir kullanici deneyimi sunmasi beklenmektedir. Ornegin
cihaz katlandiginda kiiglik bir ekran alani sunulurken, cihazin agiimasi halinde kullanilabilecek
ekran alani iki katina gikabilecektir. Mobil uygulamalarin katlama, agma, yatay/dikey kullanim
gibi ekran doniisiimlerine yanit verebilecek sekilde tasarlanmasi ve her durumda en iyi
kullanici deneyimini sunmasi beklenmektedir. Katlanabilir ekranlar, kullanici arayizii
acisindan onemli firsatlar ve riskler barindirabilir.

5. Mobil Ciizdanlar: Mobil ciizdanlar kolay kullanilabilmeleri sayesinde en ¢ok kullanilan 6deme
yontemleri arasinda vyerini almistir. Kullanicilar hesap detaylarini mobil ciizdanlarina
baglayarak fatura 6deyebilir, e-ticaret sitelerinden aligveris yapabilir ya da aile iiyelerine para
transferi gergeklestirebilir. Mobil cihaz gelistiricileri sesli ©deme, NFC (yakin alan
haberlesmesi), RFID (RFID agilimi yazilabilir.) etiketleri gibi teknolojileri ciizdanlarla entegre



etmeye ¢aligmaktadir. Uzmanlara gore mobil clizdanlar uzun vadede en ¢ok kullanilan 6deme
yontemi haline gelecektir. The Scalers sitesine gore, 2024 yilinda 1,7 milyar insan mobil
ciizdan kullanicisi olacaktir.

6. Giyilebilir Cihazlar: Akilli saatler, viicut algilayicilar, akilli miicevherler ve hatta akilli lensler
gibi giyilebilir teknolojiler onemli gelismeler kaydetmektedir. Bu cihazlar akilli telefonlarla
haberleserek kullanicilarin  verilerini  (Or:  kalp ritmi, kandaki oksijen miktari)
paylasabilmektedir. Giinlimiizde ¢cogunlukla saglik sektoriinde kullanim bulmus olsa da sanal
ekranh lensler/gozliikler, sanal klavyeler gibi donanimlarin yakin zamanda kullanicilarla
bulugsmasi beklenmektedir.

7. Arttinlmis (Augmented) ve Sanal (Virtual) Gergekllik: Arttinlmis gergeklik, cihazlarin
bulunduklari ortamla biitiinlesebilmesi; sanal gerceklik ise ortamdan bagimsiz bir sanal
kullanict  deneyimi olusturmasi seklinde tamimlanabilir. Ozelilkle arttinlmis gergeklik
teknolojisi alaninda dnemli gelismeler kaydedilmektedir. Apple (ARKit) ve Google (ARCore)
firmalan cihazlardaki kameralar, mesafe ve hareket algilayicilarini kullanarak arttiriimisg
gerceklik deneyimi saglamayr amaclayan (6r: odanin hacminin hesaplanmasi) gelistirme
kitleri saglamaktadir.

Not

Google firmasi tarafindan Uretilen arttinimis gerceklik uygulamasi ARCore’un yetenekleri
https://www.youtube.com/watch?v=bolfc1PsakA adresinden incelenebilir.

1.5. Uygula: Hangi Egilimleri Takip Etmeliyiz?

Ogrencilere “Bahsedilen egilimlerden hangisinin/hangilerinin ticari potansiyelini daha yiiksek
gorliyorsunuz?” sorusunu yoneltiniz. Aydindan her bir egilime yonelik olasi uygulama fikirlerini
tartisarak tahtaya yaziniz (Or: Gocuklarin takip edilmesi icin giyilebilir teknolojiler nasil
kullanilabilir?).

1.6. GoOzle: Mobil Uygulama Gelistirme Yaklagimlari

Mobil uygulamalarin gelistiriimesinde cesitli yaklagimlara bagvurulmaktadir. Her bir yaklasimin
kendine 0zgii avantajlari ve dezavantajlarindan so6z edilebilir.

Yerel (Native) Uygulamalar: Yerel uygulama olarak ifade edilebilecek bu yaklasimda mobil
uygulama hedeflenen platform 6zgii araglar ve mekaniklerle tasarlanir. Ornegin Apple'in iPhone
marka telefonlarinda kosturulmasi beklenen bir uygulama, XCode yazilm gelistirme
platformunda Objective-C dili ile hazirlanarak Apple Store uygulama magazasindan yayinlanir.
Benzer sekilde, Google'in Android isletim sistemini hedefleyen bir uygulamanin ise Java dilinde
Android Studio ile hazirlanmasi ve Google Play Store lizerinden yayinlanmasi beklenir. Bu
farklilagsma nedeniyle bir platform igin gelistirilen uygulama digerinde ¢aligtinlamaz. Bu nedenle
bu uygulama gelistirme yontemine yerel (native) gelistirme adi verilir. Bu yaklagimin iki onemli
avantajindan soz edilebilir. Bu uygulamalar dogrudan platform gelistiriciler tarafindan
desteklendiginden, bu yolla gelistirilen yazilimlarda isletim sistemleri ya da yeni ¢ikan cihazlarin
en son ozellikleri dogrudan kullanilabilir. ikinci 6nemli avantaj ise uygulamalar dogrudan bu
cihazlar ve isletim sistemleri icin olusturuldugundan diger yaklasimlara oranla daha hizl ve etkin
calismalaridir.



Web Uygulamalari: Bu uygulamalar HTML5 ve cevresindeki teknolojiler (Or: CSS ve JS)
kullanilarak gelistirilir. Oziinde bu uygulamalar mobil uygulama gibi goriinen, bazi mobil uygulama
yetenekleri kazandinlmis web siteleridir. Kullanicilarin bu sitelere giderek uygulamalari indirmeyi
kabul etmeleri beklenir. indirme isleminden sonra bu uygulama kullanicinin ana ekranina bir ikon
olarak yerlestirilir. Web teknolojilerindeki gelismeler paralelinde bu uygulamalar giin gectikce
daha cok mobil uygulama goriiniimii kazanmaktadir. Bu uygulama gelistirme yaklasiminin
avantajlari arasinda oncelikle hizl igerik dagitimi ve giincelleme 6zelliginden bahsedilebilir. Bu
uygulamalarin igeriklerinin biiylik bolimi uzaktaki sunucu bilgisayarlarda tutuldugundan bu
iceriklerin tek bir sunucu iizerinde giincellenmesi tim migterilerde giincelleme olanagi getirir.
Bunun yaninda, bu uygulamalarin kurulumlari gok hizli, mobil cihaz iizerindeki kaynak tiiketimleri
diisiiktiir. Ayrica web uygulamalari oldukga zengin bir yazilim gelistirme repertuarina (repertuar
yerine birikim, tecriibe, igerik vb. Tiirkge sozciik kullanilabilir mi?) sahip HTMLS5 teknolojilerinden
faydalanmaktadir. Pek gok hazir ara yiiz bileseni ve icerik kolayca bu uygulamalara entegre
edilebilir. Bununla birlikte, web uygulamalari 6ziinde web siteleri oldugundan, mobil cihazlardaki
giivenlik modelleri nedeniyle bu cihazlarin tiim kapasitesinden faydalanamazlar. Ornek vermek
gerekirse bir web uygulamasi cihaz iizerinde gelen parmak izi algilayicisina erisemeyebilir. Ayrica
web uygulamalarinin icerikleri mobil cihazlarda degil, bir internet sunucusunda tutuldugundan, bu
uygulamalar gogunlukla internet erigimine bagimhdir.

Hibrit Uygulamalar: Giincel mobil cihaz pazari diisiiniildiigiinde farkli donanim kapasiteleri ve
ozelliklerinde binlerce Android ve iOS cihaz bulunmaktadir. Her iki pazarin da ciddi kar
kapasiteleri bulundugundan, gelistiriciler genellikle tiim cihazlara erisme egilimindedir. Bu durum
mobil uygulama gelistirme siirecine ciddi bir zaman ve maliyet yiikii getirmektedir. Oncelikle,
Android gibi hedeflenen bir platformun pek ¢ok versiyonu bulunmaktadir. Bunun yaninda
geligtiriciler her sene yeni bir versiyon ekleme egilimindedir. Ayrica uygulamanin ¢ok cesitli
donanim ozelliklerinde galisabilir olmasi beklenir. Bir teknoloji magazasina gittiginizde gok farkl
boyut ve en/boy oranlarinda mobil cihazlarla karsilasabilirsiniz. Son olarak yerel uygulama
yaklasimi segildiginde iiretilen igeriklerin karsi platformda kullanilamayacagi unutulmamalidir. Bu
nedenlerle yerel uygulama gelistirme pahali bir siiregtir. Hibrit uygulama gelistirme yaklagimi bu
dezavantajlara karsi gelistirilmistir. Bu yaklasimda uygulama gelistirme araglari kullanilarak
iretilen mobil uygulamalar hedeflenen platformlara 0zgii uygulama paketleri seklinde
dagitilabilmektedir. Bu ders kapsaminda ele alinacak Flutter platformu da Hibrit uygulama
gelistirme platformlari arasinda yer alir. Flutter yaninda, React Native, lonic ve Phonegap gibi pek
cok Hibrit uygulama gelistirme platformu bulunmaktadir.

1.7. Uygula: Mobil Uygulama Geligtirme Yaklagimlarini Karsilastiralim

Bahsedilen {i¢ uygulama yaklagiminda verilen avantaj ve dezavantajlari bir tablo halinde
oOzetleyiniz. Bu amagla asagidaki tabloyu ornek alabilirsiniz:

Yerel Uygulama Web Uygulamasi Hibrit Uygulama

Geligtirme zamani

Maliyet




2. TASARLA ve URET

proto.io internet sitesi (Ekran Goriintiisii 1) iizerinde farkl uygulamalar ve igeriklerin arayiizleri
ve etkilesimleri (mockup) tasarlanabilmektedir. Bu arayiizler fonksiyonel olmasa da kullanici
etkilesimi ve mobil uygulamanin goriintiisii hakkinda fikir iretmek igin tasarlanir.

\[o]
Bu sitede alt solda saglanan Learn baglantisina tiklandi§inda editoriin kullanimi ve ozellikleri
ile ilgili bilgi alinabilmektedir.

Tanimlama: Ogrencilerden oncelikle mobil uygulamanin sayfalari, sayfalarin icerikleri ve bu
sayfalarda kullanicinin gerceklestirebilecedi eylemleri maddeler halinde yazmalari beklenir. Bu
asamada kagit ve kalem kullanarak sayfalar cizilebilir.
Ornegin;
Giris sayfasi:

e Karsgilama mesaj

e Kullanici giris formu
e Sifre hatirlatma baglantisi

Hatali giris yapildigi kullaniciya bildirilir. En fazla lic hatal giris hakki verilir. Uciincii hatali giristen
sonra sifre hatirlatma sayfasina yonlendirilir.
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Fikir tiretme: Ogrencilerden en az ii¢ farkli islevli sayfa iiretmeleri istenir (Or: Girig sayfasi, sifre
hatirlatma sayfasi, hesap iglemleri sayfasi). Bu sayfalar arasindaki gezinim igin mekanizmalar
tasarlanmasi ve bu tasarimin proto.io arayiiziinde iglenerek sag iistteki Preview diigmesini
kullanarak prototipin ¢alistirilmasi istenir.

3. GOZLE VE UYGULA
3.1. Gozle: Flutter Nedir?

Flutter, tek bir programlama dilinde yazilan kodlarla, farkli mobil platformlarda (Or: iOS ve
Android) calisabilen yerel uygulamalar iiretebilen bir aractir. Bu kisa tanimda oldukga 6nemli
ifadeler ve teknolojilerden bahsedilmektedir.

Oncelikle, Flutter projelerinde hedeflenen platformlara 6zgii yerel uygulamalar iretilir. Bu
uygulamalarin kosturulmasi (galistiniimasi) igin cevirici/ara uygulamalara (Or: Applnventor
Companion, Webview) gerek yoktur. Flutter uygulamalari dogrudan isletim sistemi tarafindan
cahstinldigindan diger hibrit uygulama gelistirme alternatiflerine oranla ¢ok daha hizlidirlar.
Phonegap gibi alternatiflerde yazilan kodlar aradaki bir katman tarafindan (Or: Webview),
izerinde c¢alisilan islemcinin anlayabilecegi makine kodlarina gevrilir. Bu ara ¢evirme nedeniyle
uygulamalar performans kaybi yasar. Buna karsin Flutter uygulamalar dogrudan iizerinde
cahsilan islemcinin anlayacagi makine kodlarina gevrilmis olarak dagitilir. Bu sayede ara gevirme
isleminden kaynaklanan performans kaybindan etkilenmezler.

Flutter uygulamalarinin Giretilmesi igin Dart programlama dili kullanilir. Dart kodlari ile gelistirilen
projelerden hedeflenen platformlara 6zgiin yerel uygulamalar iretilerek dagrtilir. Buna karsin, i0S
isletim sistemine 0zgiin yerel uygulama iiretmek igin Objective C ya da Swift dillerinden birini
kullanarak XCode ortaminda proje iiretilmesi gerekir. Benzer sekilde Android platformuna 6zgiin
yerel uygulama iretmek icin ise Java ya da Kotlin programlama dilleri ile Android Studio
ortaminda proje iretilmesi gerekir. Flutter sayesinde tiim bu aracglarin kullaniimasina, farkl
programlama dilleri ve calisma mekanizmalarinin 6grenilmesine gerek kalmaz.

Not

Flutter, Yazilim Gelistirme Kiti [YGK] (SDK - Software Development Kit) ve Yazilim Gelistirme
Kiitiphaneleri olmak iizere iki temel yapi saglar.

Yazihm Gelistirme Kitiiphaneleri Dart dili ile kullanilabilecek kittiphaneleri ve Widget yapilarini
saglar. Dart dilini kullanarak mobil cihaz iizerinde islem gerceklestirmek icin kiitiphaneler
kullanilir. Ornegin, mobil cihazdaki kamerayi kullanarak goriintii elde edilmesi, bu gériintiiniin
islenmesi ve cihazdaki disk alanina resim formatinda kaydedilmesi icin pek cok kiitiiphaneye
basvurulur. Bunun yaninda mobil uygulamanin kullanici arayiiziinii olusturmak igin sayfalar,
diigmeler ve meniileri olusturan genis bir bilesen (Widget) kiitiiphanesi bulunur.

Yazihm Gelistirme Kiti boyutunda projelerin olusturulmasi ve derlenerek uygulamaya
donistirilmesiile ilgili araclar yer alir. Dart programlama dili ile yazilan kodlar Yazilim Gelistirme
Kitindeki araglar kullanilarak platforma 6zgiin makine diline gevrilir.



Flutter uygulamalari Dart programlama dili ile yazilir. Dart programlama dilinin amaci
kullanicilarin gordiigii onyiizleri (front-end) tasarlamaktir. Dart, Google tarafindan tasarlanan ve
gelistirilmekte olan bir programlama dilidir. Dart nesneye yonelik ve siki veri tipi kontrolli
(strongly-typed) bir dildir. Bu nedenle degiskenlerin veri tipleri ya da fonksiyonlarin geri
dondiirdigi degerler nedeniyle gerceklesebilecek uyumsuzluklar derleme sirasinda
yakalanabilmektedir. Dart ve Flutter, Google firmasi tarafindan yiiriitiilen iki ayri projedir. Flutter,
Dart programlama dili tarafindan kullanilabilecek nesneler ve kiitliphaneler saglar. Bunun
yaninda, bu kiitiphaneleri kullanan Dart program kodlarini hedeflenen platforma 06zgiin
uygulamaya gevirebilecek Yazilim Gelistirme Kiti de Flutter tarafindan saglanir.

3.2. Gozle: Flutter'in Hedefledigi Platformlar
2021 Yih Haziran ayi itibariyle Flutter asagidaki platformlara 6zgiin uygulama iiretebilmektedir:

1. Android: Google firmasi tasafindan iretilen Android diinya genelinde en gok kullanilan
mobil igletim sistemidir. Giincel verilere gore Android'in pazar payi %72 civarindadir.

2. i0S: Apple firmasinin iPhone model telefonlarinda kullanilan isletim sistemidir. Giincel
verilere gore i0S'un pazar pay1 %27 civarindadir.

3. MacO0S: Apple firmasinin Mac modeli diziistii ve masaiistii bilgisayarlarinda kullanilan
igletim sistemidir. Bu uygulamalar firmanin uygulama magazasi iizerinden dagitilabilir.

4. Linux: Dinya genelinde kullanilabilen 6zgir bir isletim sistemidir. Pek ¢ok Linux tiirevi
bulunmaktadir. Tiirkiye'de gelistirilen Pardus da bir Linux tiirevidir. Flutter, bu tiirevler
uzerinde calisabilecek snap paketleri olugturabilmektedir. Bu paketler masaiistii ve
diziisti bilgisayarlarda kullanilabilir.

5. WebApp: Temelde bir internet sitesi olarak ele alinabilir. Chrome, Safari, Edge ve Firefox
gibi internet tarayicilarinin masaiistii ve mobil siiriimleri Gizerinde ¢alistinlabilen
uygulamalardir.

3.3. Gozle ve Uygula: ilk Flutter Uygulamaniz

Flutter uygulamalarini iretmek olduk¢a basittir. Kurulum islemlerini bitirdikten sonra
uygulamanin iretilecegi konuma gecilerek komut satiri yoluyla uygulama iiretilebilir. Ozellikle
gelistirme ve 0grenme siirecinde bircok uygulama iretilebileceginden bu amacla bir klasor
olusturulmasi onerilir. Komut satiri yoluyla bu klasore giderek ilk uygulamamizi tiretelim. Kolaylik
olmasi agisindan uygulamalarimiza simdilik sira ile isim verelim. ilk uygulamamizin adi app1
olsun. Kod 1'deki kodu komut satirina yazarak ilk uygulamamizi tretelim.

Kod 1. Yeni bir Flutter uygulamasi ireten kod

Flutter projelerini retmek igin flutter create komutu kullanilir. Bu komutun arkasindan
uygulamanin ismi verilir. Bu komutla birlikte ismi app1 olan bir Flutter uygulamasi uretilmis olur.
Bulundugumuz klasorde appl adinda bir klasor iretilecektir. Dosya gezgini ile bu projeye
bakildiginda iginde oldukga fazla klasor ve dosya iiretildigi goriilecektir. Asagida bu klasor ve
dosyalarla ilgili kisa bir bilgilendirme yapilacaktir. Bundan once iiretilen projemizi inceleyelim.



3.4. Gozle ve Uygula: Ik uygulamayi WebApp Olarak Kosturmak

Az once lirettigimiz appl uygulamasini WebApp olarak kosturmak icin Google firmasinin Chrome
tarayicisinin sistemimizde yiikli olmasi gerekmektedir. Bu tarayici sisteminizde heniiz yiikli
degilse https://www.google.com/intl/tr_tr/chrome/ adresine giderek iicretsiz olarak dagitilan
Tirkge sirimind indirebilirsiniz.

Simdi de Urettigimiz uygulamayi kosturmak icin gerekli kodlari ¢alistiralim. Flutter uygulamalari
iki yolla galistirilabilir. Oncelikle bu amagla komut satiri kullanilabilir. Bunun yaninda, uygulamalar
diizenleme araci (Or: VSCode) iizerindeki kontroller yoluyla da galistirilabilir. Oncelikle komut
satir yolunu deneyelim. Bu amagla uygulamanin kok klasoriine gegis yapiimasi gerekmektedir
(Kod 2):

Kod 2. app1 uygulamasinin kok klasériine gegmek

Uygulamanin kok klasori icindeyken flutter run komutu calistinlarak uygulama Google
Chrome tarayicisi iginde incelenebilir.

Kod 3. Komut satiri iizerinden bir uygulamayi ¢alistirmak

Bu kod calistinidiginda komut satirinda bilgilendirme mesajlar gosterilecektir (Ekran Goriintiisii
2). Kullanilan bilgisayarin hizina gore bu siire uzayabilir.

Running with unsound null safety

Ekran Goriintisii 2. Uygulama galistinldiginda komut satirinda gariilen bilgilendirme ve yardim mesajlari

Google Chrome tarayicisinin ekran gorintiisii ise Ekran Goriintlisii 3'te gosterildigi sekilde
olacaktir. Bu ekranda sag altta bulunan mavi diigmeye her tiklandiginda ortada yer alan sifir sayisi
artacaktir. Uygulama mavi digmeye kag kez tiklandigini saymaktadir.




Flutter Demo Home Page

You have pushed the button this many times:

0

Uretilen uygulamanin klasoriine bakilirsa, bircok dosya ve klasor iiretildigi goriilebilir. Bir sonraki
baslikta bu dosya ve klasorlerle ilgili bilgi verilecektir. Bu dosyalardan en d6nemlisi lib klasorii
altindaki main.dart dosyasidir. Dosyalarin diizenlenmesi igin VSCode diizenleyicisinin
kullanilmasi onerilmektedir. Ucretsiz dagritilan bu diizenleyici
https://code.visualstudio.com/download adresinden edinilebilir.

Ekran Gortintiisii 3. Temel Flutter uygulamasi ekran goriintiisi

e o ‘main.dart — appd
‘ @ EXPLORER:AP.. [ BT O @ -+ & maindart X v O -
artool 1 import 'package:flutter/material.dart';
> android 2 ‘
> build Run | Debug | Profile
::f 3 void main() {
S maindart 4 runApp (MyApp() ) ;
> test 5 }
> web 6
€ _gitignore
PR 7 class MyApp extends StatelessWidget {
.packages 8 // This widget is the root of your application.
“:E:iiw“ 9 @override
| memeeyET 10 Widget build(BuildContext context) {
© README.md 11 return MaterialApp(
12 title: 'Flutter Demo',
13 theme: ThemeData(
14 // This is the theme of your application.
15 //
16 // Try running your application with
"flutter run". You'll see the
17 // application has a blue toolbar. Then,

Dart  Dart DevTools & Q

Ln1,Col1 Spaces:2 UTF-8 LF Flutter: 206  Chrome (web-javascript)

Ekran Goriintiisii 4. Flutter uygulamasi ve main.dart dosyasinin VSCode diizenleyicisindeki goriintiisii



Kurulum islemi sonrasinda VSCode diizenleyicisi acilarak isaretlenen Explorer diigmesine tiklanir
(Ekran Goriintiisli 4). Bu diigme projelerin dosyalarinin gosterildi§i paneli acip kapatir. appl
uygulamasinin klasorii bu panelin lizerine siiriiklenip birakildiginda proje VSCode diizenleyicisi
icinde acilmig olur. 1ib klasori altindaki main.dart dosyasina tiklanarak bu dosyanin igi
goriintiilenebilir. icerigi oldukca karigik goriinmekle birlikte, incelendiginde hangi kodlarin ne ise
yaradigina iligkin bir fikir edinilebilir.

3.5. Gozle: Flutter Uygulamalarindaki Onemli Dosyalar

Ekran Gorlintiisii 5'te sa§ tarafta appl isimli Flutter projesi VSCode diizenleyicisi iizerinde
aciimigtir. Solda ise bu projenin dosya ve klasorlerinin gosterildigi Explorer paneli goriilmektedir.
Bir Flutter projesi uretildiginde YGK bu dosya ve klasorleri otomatik olarak dretir. Her bir klasor
ve dosyanin kendine 6zgii gorevleri bulunmaktadir. Bu noktada, kullanilan diizenleyici, isletim
sistemi ve Flutter YGK versiyonuna gore lretilen dosya ve klasorlerin farkhlik gosterilecegine
dikkat edilmelidir. Dosya ve klasorlerin isimlerinin farklilik gosterebilecegi gibi, bu resimlerde
goriilen bazi klasor ve dosyalar iiretilmeyebilir, ya da bunlar diginda farkli isimlerde dosyalar ve
klasorler de sistem tarafindan iretilmis olabilir. Yine de dnemli dosyalar ve klasorlerin tiim
sistemlerde benzer olmasi beklenmektedir. Bu bolimde klasor ve dosyalarin gorevlerine kisaca
deginilecektir.

@ EXPLORER

v APP1
> .dart_tool
> .idea
> android
> build
> ios |'@' N e — > D
v lib
N main.dart
> test
> web I
© .gitignore o T

14 |

import 'package:flutter/material.dart';

class MyApp extends StatelessWidget {
Widget build(BuildContext myCtx) {

1

2

3

4

5 return MaterialApp(

6 home: Text("Merhaba"),

7 ); // MaterialApp

8 } B
9 1}

0

orof

.metadata

.packages
N appl.iml
pubspec.lock
!I' pubspec.yaml
@® README.md

Ekran Gortintiisii 5. Flutter uygulamalarindaki énemli dosyalar



android: Anroid klasori biitiin bir Android projesi tutar. Flutter yazilim gelistirme Kkiti, olusturulan
proje ile bu proje icindeki Android projesini birlestirerek bir Android uygulamasi iretir. Bu klasor
icinde herhangi bir degisiklik yapilmasina gerek yoktur. Olduk¢a onemli bir klasor olmasina
ragmen, bu klasor pasif bir klasor gibi goriilmelidir. Yalnizca projenin ¢iktisinin alinacagi
durumlarda iretilen APK dosyasina bu klasor icinden ulagilacaktir.

ios: Android klasoriiniin i0S igletim sistemine 0zgiin karsihigi olarak diigiiniilebilir. Bu klasor
icinde de biitiin bir iOS projesi bulunur. Proje derlenirken yazilan kodlar bu proje ile birlestirilerek
sonug iOS projesi uretilecektir. Bu klasor de pasif bir klasor olarak goriilebilir. Apple sirketi kendi
araclar disinda i0S uygulamalari uretilmesine izin vermediginden Windows ¢alisma ortaminda
ios klasorii gorlilemez.

build: build klasorii Flutter YGK tarafindan derlenmis kodlarin tutuldugu klasordiir. Bu klasor YGK
tarafindan diizenlenir. Bu klasore miidahale edilmemelidir.

lib: lib (Library) klasorii Flutter uygulamalarinda en g¢ok kullanilan klasordiir. Dart kodlari bu
klasordeki dosyalara eklenir. Flutter projelerinin gelistirilmesi siirecinde en onemli klasor lib
klasoriddr.

test: Test klasorii, Flutter projelerini test etmek igin iretilen otomatiklestirilmis rutinleri tutar.
Daha ok ileri diizey Flutter programcilarinin kullanabilecegi bir klasérdiir.

.gitignore: Git kaynak kodu yonetim sistemi tarafindan kullanilan bir dosyadir. Git, yazilan
kodlarin giinliik kopyalarini (snapshot) tutabilen bir versiyonlama sistemidir. Bu sayede kodlarda
geriye donlis gibi olanaklar saglanir. Flutter uygulamasi gelistirme siirecinde bu uygulamanin
kullanilmasi zorunlu olmamakla birlikte, programcilarin islerini kolaylastiran bir uygulamadir.

.metadata: Flutter uygulamasinin gelistirme siireciyle ilgili Flutter tarafindan takip edilen ust
verileri saklamakla gorevli bir dosyadir. Programcilarin miidahale etmesine gerek yoktur.

.packages: Bu dosya Flutter projesi tarafindan kullanilan kiitiiphanelerin takip edildigi dosyadir.
Flutter YGK tarafindan olusturulur ve diizenlenir. Programcilarin miidahale etmesine gerek yoktur.

app1.iml: IML dosyasi projenin ismi ile baslar. Bu senaryodaki projenin adi app1 oldugundan bu
dosyanini adi appl.iml olarak belirlenmistir. Flutter Yazilim Gelistirme Kiti tarafindan projenin
ayarlari ve gereksinimlerinin takip edilmesi amaciyla iretilir ve diizenlenir. Programcilarin
miidahale etmesine gerek yoktur.

pubspec.lock: Bu dosya asagida anlatilacak pubspec.yaml dosyasinin icerijine gore otomatik
olarak iiretilir. Programcilarin miidahale etmesine gerek yoktur.

pubspec.yaml: Flutter projesinin temel ayarlari ve projeye eklenecek iiglincii parti kaynaklarin
belirtildigi belgedir. Bu belge yaml dili kullanilarak yapilandirilmistir. Projede kullanilacak fontlar,
ikon paketleri, iglincii parti kiitiphaneler ya da gorseller bu belgeye islenir. Bunun yaninda
projenin hangi Dart versiyonunda ve hangi paketlerle gelistirildigine iliskin ayarlar bu belgede
tutulur.

README.md: Projenin diger gelistiricilerle paylasiimasi halinde, proje hakkinda bilgi saglamak
amaciyla README.md dosyasinin igerigi degistirilebilir.



3.6. Gozle: main.dart Dosyasinin Anatomisi

Flutter tarafindan iretilen temel uygulamada oldukga fazla kod ve aciklama satiri oldugundan,
main.dart dosyasinin temel anatomisinin anlasiimasi igin Kod 4 kullanilacaktir. Bu kodun iglevi
oldukca basittir: Ekrana “Merhaba!” yazmak. Yine de main.dart dosyasinin igleyisi ile ilgili temel
mekanizmalarin anlasgilmasi igin faydal olacaktir.

Bu kodu satir satir inceleyelim. Oncelikle 1. satirda bir import islevi gaginimaktadir. Bu import
cagnisi ile Flutter tarafindan saglanan pek cok ozellik kullanilabilir hale gelecektir. Ornegin bu
uygulamada kullanacagimiz StatelessWidget, MaterialApp, Text gibi siniflarin tiimii
material.dart kiitiphanesi lzerinden cekilecektir. Bu siniflar uygulamamiz iginde degil,
gelistirme yapilan bilgisayardaki Flutter dosyalarinda saklanmaktadir. Bu siniflara iligkin kodlar
derleme esnasinda uygulamaya enjekte edilecektir. Bu satir silindiginde yukarida bahsettigimiz
tim siniflanin altina kirmizi ¢izgi eklendigi, yani bu siniflarla ilgili sorun oldugu gozlenecektir.
Bunun nedeni az dnce bahsedildigi gibi bu siniflara iliskin tanimlama ve kodlarin material.dart
kiitiphanesi Uzerinden projeye cekiliyor olusudur. import islemi pubspec dosyasinda
dependencies boliminde flutter YGK'nin igerilmesi sayesinde yapilabilmektedir. Bu
tanimlama ile Flutter kiitiiphanesi ve uygulama arasinda baglanti saglanmaktadir.

1 import 'package:flutter/material.dart';
2

3 void main() {

4 runApp (MyApp() ) ;

5 }

6

7 class MyApp extends StatelessWidget {
8 Widget build(BuildContext context) {
9 return MaterialApp(home: Text("Merhaba!"));
10 s

1 }

Kod 4. Merhaba! uygulamasi

3. satirda main () fonksiyonu tanimlanmaktadir. Dart, nesne yonelik bir dil oldugundan kodlarinin
baslangicinin isaretlendigi bir giris noktasina ihtiya¢ vardir. Dart siniflarinda bu giris noktasi
main () fonksiyonudur. Daha once bahsedildigi gibi Dart siki veri tipi kontrolii kullanan bir dildir.
Bunun nedenle her fonksiyonun bir veri tipi ile tanimlanmasi gerekmektedir. iki sayimnin
ortalamasini alip geri geviren bir fonksiyonun bu degeri saklayabilecek (0r: double) bir tiple
tamimlamasi gerekir. Deger dondiirmeyecek fonksiyonlar ise void anahtar kelimesi ile agikga
deger dondiirmez seklinde tanimlanir. Her fonksyion tanimlamasinin arkasinda fonksiyona
parametre gondermek igin parantezler konur. Bu parantezlerin eklenmesi parametre
gonderilmeyecek olsa dahi zorunludur. Fonksiyonlarin baslangic ve bitisleri kiime parantezleri ile
isaretlenir. 3-5. satirlar arasindaki main() fonksiyonu runApp fonksiyonunu ¢agirmaktadir. Bu
fonksiyona 7-11. satirlar arasinda tanimlanan MyApp sinifini parametre olarak gondermektedir.
Bu sayede Dart, MyApp sinifi iginde tanimli kodlari ¢alistirmasi gerektigini anlamaktadir.



Flutter uygulamalarinda ekranda goriinen her sey bilesen (Widget) olarak tasarlanmistir.
Uygulamanin kendisi de dahil olmak tizere her nesne bir bilesendir. Bilesenlerin yerlesimi ve
hiyerarsisi kodlar ile belirlenir. Ornegin Error! Reference source not found.'de yer alan temel u
ygulamada Uistte yer alan baslik bari, orta boliimdeki iki farkli yazi alani ve sag alttaki diigmenin
her biri bilesendir. Bunlarin yaninda listeler, resimler, form elementleri ve yayihm diizenleyiciler
gibi daha bircok bilesen tiirii vardir. Listeler gibi bilegenler liste satirlarini tutabilen kapsayici
bilesenlerdir. Tim bunlar koki Flutter uygulamasinin kendisi olan bir bilesen agaci icinde
tasarlanarak kullanici ara yiizi olusturulur.

7. satirda bilesen agacinin koki olan, uygulamanin kendisini tanimlayan MyApp isimli sinifin
tanimlanmasina baslanmaktadir. Bu amagla class anahtar sozciigii kullanilir. Ardindan sinifin
adi olan MyApp verilmistir.

Not

Not: Siniflar ve degiskenlerin tanimlanmasinda bazi standartlar bulunur. Siniflar Pascal
sozdizimi stilinde tanimlanir. Bu stilde her bir sozciigiin bas harbi biiyiik olacak sekilde
sozciikler birlestirilir (Or: BirinciFlutterUygulamam). Siniflar icindeki fonksiyonlar ise
Camel sentaksi ile isimlendirilir. Bu stilde ilk sozciigiin ilk harfi kiigiik, di§er sozciiklerin ilk
harfleri biiyiiktiir (Or: birinciFlutterFonksiyonum). Dart programlama dilinin kurallari
geregi bu isimlerde bosluk bulunamadigindan isimlerin anlagilmasi igin boyle bir sistematik
gelistirilmistir. Tireler ya da alt gizgiler kullanilmaz. Bu nedenle uygulamanin adi myApp
degil, MyApp seklinde verilmistir.

Flutter sistemindeki kalitim (inheritance) mekanizmasi sayesinde ekranda igerik gostermek
icin ekstra kod yazmamiza gerek kalmayacaktir. MyApp sinifi yalnizca ekranda nasil bir igerik
gostermek istedigimizi belirtecektir. Ekrandaki pikseller bizim adimiza Flutter tarafindan kontrol
edilecektir. Kalitim mekanizmasini ¢alistirmak icin extends anahtar kelimesi kullanilir. extends
anahtar kelimesi ile MyApp isimli sinifimiz (yani Flutter uygulamamiz) Flutter tarafindan saglanan
StatelessWidget sinifi iizerine kurgulanmaktadir. StatelessWidget sinifi igindeki binlerce
satirlik kod ile uretilmis mekanizmalar artik uygulamamizda kullanilabilir hale gelmistir. MyApp
bu kodlara yeni kodlar ekleyerek uygulama ara yiiziinii 6recektir. StatelessWidget sinifi sabit
iceriklerin gosterilmesi igin kullanilabilecek bir siniftir.

Not

ileride sistem saatini gostermek gibi sistemden ya da kodlarimiz disindan gelecek verilerle
icerigi degisecek bilesenler icin StatefulWidget sinifi kullanilacaktir.

Sinif tanimlamasi yapildigi anda MyApp ifadesinin alti gizilerek build metodunun galistirilmasi
gerektigi bildirilir. Bu hata StatelessWidget sinifinin tanimlamalari geregi build metodunun
cahstinimasi zorunlulugundan kaynaklanmaktadir. Kodlarda build sozciigii tek basina kullanilsa
da aslinda StatelessWidget sinifi icinde taniml bir metottur.

Not



Fonksiyon ve metot ifadeleri bu kitap icinde siklikla kullanilacaktir. Aralarindaki ayrim oldukga
basittir. Metotlar 6ziinde birer fonksiyondur. Fakat bir sinif icinde tanimlanan fonksiyonlar bu
sinifin metotlari olarak anilir. Herhangi bir sinif icinde yer almayan yeniden galistirilabilir kod
bloklari ise fonksiyon olarak isimlendirilir.

build metodu parantezleri iginde BuildContext isimli parametrenin verilmesi zorunludur.
BuildContext isminden sonra istenilen bir degisken ismi verilebilir. Bu uygulamada degisken
ismi olarak context segilmistir. build metodunun calistirildiginda geriye bir nesne gonderir. Bu
nesnenin bir Widget oldugunu belirtmek igin build fonksiyonunun oniine Widget anahtar
sozcligii eklenmistir. Bu sayede build fonksiyonunun dondiirdiigii nesnenin Wwidget sinifinda bir
nesne oldugu tanimlanmis olur.

build metodunun lrettigi icerigi geri dondiirebilmesi i¢in return anahtar sozciigu kullanihr.
MaterialApp sinifi iizerinden iretilen bilesen return sozciigi ile geri dondiiriilmektedir.
MaterialApp sinifinin tanimlandigi parametre listesinde home: ifadesi yer alir. home: ifadesiile
bu uygulama agildiginda gosterilecek icerikler tanimlanmaktadir. Yine on taniml bir bilesen olan
Text kullanilarak ekrana yazi gondermek igin igerik Uretilir. Text sinifina “Merhaba!” degeri
gonderilerek bilesen iretilmis olur.

Sonug olarak, kodumuzun ¢aligma mekaniklerini inceleyecek olursak:

Uygulama calistiinda main fonksiyonu otomatik olarak calistirilir. main fonksiyonu runApp
fonksiyonu ile drettigimiz MyApp sinifini caligtirir. MyApp sinifi StatelessWidget sinifini
genislettiginden bu sinifin zorunlu tanimlamasi geregi geriye bir Widget dondiiren build metodu
cahstinhr. build metodu 9. Satirda olusturulan MaterialApp bilesenini geri dondiirdigiinden bu
bilesen ekrana gonderilmis olur. MaterialApp sinifinin olusturulmasinda galistirilan kodlara
Text bileseni gonderildiginden olusturduumuz Merhaba! yazisi ekrana basilacaktir.

3.7. Uygula: main.dart Dosyasini Diizenleyelim

1. Yeni bir Flutter uygulamasi ireterek, temel uygulamanin arayiiziini asagidaki olctitlere

gore diizenleyiniz (Ekran Goriintisii 6).

Uygulama bashgini “Tiklama Sayaci” olarak diizenleyiniz.

Uygulama baslik cubugundaki ifadeyi “Tiklama Sayaci Uygulamasi” olarak diizenleyiniz.

Uygulamadaki sayaci 1'den baslatiniz.

Uygulamada sayac lizerindeki ifadeyi “Diiymeye su kadar kez bastiniz:” seklinde

diizenleyiniz.

e. Uygulamadaki diigme iizerine gelindiginde goriinen yardim metnini “Arttir” seklinde
diizenleyiniz.

o0 oo
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Tiklama Sayaci Uygulamasi

d

Dugmeye su kadar kez bastiniz:

C

Ekran Goriintiisi 6. Degerlendirme 6devi arayizii

4. DEGERLENDIR

Uret adiminda olusturulan uygulama disa aktar yapilarak kaydedilir. Uygulama dosyasi egitmen
ve diger ogrencilerle paylasilir. Biitiin 6grenciler kendi uygulamasinin yaninda diger uygulamalari
da inceler. Ogrencinin 6zdegerlendirme yapabilmesi icin 0z Degerlendirme Formu
(https://forms.gle/kts381jgHWcCah2j6) uygulanir.

Proje Hazirlama

Ayrica dersin sonunda sunumu yapilmak iizere 6grencilerin bir proje fikri belirleyip her hafta
edindikleri bilgileri de kullanabilecekleri bir proje gelistirmeleri istenir. Bu projenin 6zgiin,
belirlenmis amaci gerceklestirebilen ve test edilebilir diizeyde tamamlanmis olmasi
beklenmektedir. Ogrencilerinizi bu konuda bilgilendirerek, bir sonraki haftaya kadar proje fikri
olugturmalarini isteyiniz.

5. ILAVE ETKINLIK

5.1. Tasarnminizi Gelistirin

Tasarlama etkinliginde iiretilen prototip siteye yeni bir sayfa ekleyiniz. Ornegin mobil bir aligveris
sitesi tasarladiysaniz bu uygulamaya iiriin tanitimlari ya da satin alma ile ilgili bir sayfa
ekleyebilirsiniz.
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2. Hafta: Dart Programlama Dili

On Bilgi:

e Temel programlama bilgisi
e Temel internet kullanim bilgisi

Haftanin Kazanimlari:

e Dart programlama dilinin temel islevlerini agiklar

e Dart programlama diline 6zgii ¢calisma mekanizmalarini agiklar
e Dart programlama dilinde yorum satiri ekleyebilir

e Dart programlama dilinde amaglarina uygun veri yapilari olugturabilir
e Dart programlama dilinde olusturulan veri yapilarini kullanabilir
e Dart programlama dilinde sart ifadeleri olugturabilir

e Dart programlama dilinde dongii yapilari olusturabilir

e Dart programlama dilinde fonksiyon liretebilir

e Dart programlama dilinde iiretilmis fonksiyonlari kullanabilir

e Dart programlama dilinde sinif iiretebilir

e Dart programlama dilinde iretilmis siniflari kullanabilir

Haftanin Amaci:

Bu haftanin amaci, Flutter uygulamalarinin iiretiimesinde kullanilan Dart programlama dilinin
temellerinin kavranmasidir. Oncelikle Dart programlama diline 6zgii calisma mekaniklari (Or: null-
safety) sunulacaktir. Ardindan sirasiyla yorumlar, degiskenler, sart ifadeleri, dongii yapilari,
fonksiyonlar ve nesneye yonelik programlama konularina deginilecektir.

Kullanilacak Malzemeler:

Bu derste anlatilacak uygulamalar icin daha onceki derste kullanilan kurulum yeterli olabilir.
Yazilan kodlarin denenmesi ve ciktilarin gozlenmesi igin iretilen projeler Chrome tarayicisi
uzerinde calistinlabilir. Fakat bu islem stirecleri uzatabileceginden, ayni etkilerin gozlenmesi igin
https://dartpad.dev internet sitesinin kullanilmasi dnerilmektedir. Bu sitenin kullaniimasi tyelik
gerektirmemektedir.

Bu boliimde yazilacak kodlarin sonuglarini daha hizl inceleyebilmek igin https://dartpad.dev
internet sitesinin kullanilmasi 6nerilmektedir

Ders Oncesi Gereksinimler

https://dartpad.dev sistemi kullanilacaksa caligan bir internet baglantisi gerekecektir.




Haftanin islenisi:

Gozle: Degiskenler, yorum satirlari, sart ifadeleri, dongiiler gibi temel programlama yapilarinin
Dart dilinde nasil kullanildigini gozle

Uygula: Programlama yapilarinin uygulandig rnekleri uygula ve verilen alistirmalari ¢oziimle

Tasarla: Nesneye yonelik programlama mekaniklerine gore bir hayvanat bahgesi simiilasyonu igin
hayvan siniflarini tasarla

Uret: En az iic hayvan igin gerekli siniflari iiret

Degerlendir: Haftanin igerigi ile ilgili yansitma etkinligi
1. GOZLE VE UYGULA

1.1. GOzle: Temel Kavramlar

Dart cesitli platformlarda galisabilecek uygulamalar iiretmek igin gelistirilmis bir programlama
dilidir (Google, t.y.). Dart dilinin amaci platformlara (Or: i0S, Android) 6zgii istemci uygulamalar
uretmektir. Flutter uygulamalari Dart programlama dili ile kodlanir. Asagida Dart dilinin bazi temel
ozellikleri siralanmigtir.  Bu ozelliklerin bazilari diger programlama dilleriyle benzerlik
gosterdiginden kolaylikla ogrenilebilir. Bunun yaninda, Dart'a 6zgii bazi 6zelliklerin baglangicta
uygulama gelistiricileri zorlayabilecegi distinilmektedir. Fakat bu ozelliklerin temel amaci,
kullanicilarin  karsilagabilecegi hatalari gelistirme zamaninda ¢ozimlemektir. Bu sayede
kullanicilar deger atanmamis degiskenlerin kullanildigi kodlar gibi olduk¢a basit nedenlerle
yasanabilecek uygulama ¢akilmalarindan etkilenmezler. Bu ¢akilmalarda herhangi bir hata mesaji
verilmediginden (silent error), kullanicilar bir ¢oziim gelistirememekte ve gelistiricilere hata
bildirimi yapamamaktadir. Bu tir durumlarin sik yasanmasi kullanicilarin uygulamaya yonelik
glivenini ve kabulini olumsuz etkiledigi bilinmektedir. Bu cercevede, Dart dilinde alinan
onlemlerin oldukca faydali oldugu diisiiniilmektedir.

e Dart nesne yonelimli bir dildir. Degiskenlere atanan her ifade (Or: sayilar, fonksiyonlar) bir
siniftan tiiretilen nesnelerdir.

e Dart, Java gibi dillerde kullanilan public, protected erigim belirleyicilerini kullanmaz.
Bir ifadenin kiitiiphaneye 0zgii kalmasi ve disaridan erisilmemesi isteniyorsa oniine alt
¢izgi eklenir (Or: _ozelDegiskenim).

e Dart, siki veri tipi kontrolii (strongly typed) kullanir. Bu sayede degiskenler tek tiirde veri
(Or: int, String) tutabilir. Bir de§iskene atanamayacak bir degerin atanmasini isteyen
kodlar derleme sirasinda yakalanir ve hatalarin ayiklanmas istenir. Ornegin sayisal
degerler alabilen bir degiskene Boolean tipinde bir deger atamaya calisildiginda, Dart
derleyecisi bir hata mesaiji vererek uygulamayi derlemez. PHP gibi dillerde bu durumda tip
donusimi uygulanirken, JavaScript gibi dillerde deder dogrudan degiskene
aktarilabilmektedir. Fakat bu tir uygulamalar kodlarda beklenmeyen sorunlara yol
acabilmektedir. Ornegin fiyat degiskeninde 100 degerini, vergi degiskeninde 18
degerini sakladigimizi diisiinelim. Siki veri tipi kontroli kullanmayan bir dilde, kodlarin
yuritilmesi sirasinda belli bir noktada vergi degiskenine String tiirlinde “kdv” degeri
atanabilir. Bu durumda bu iki degiskeni toplayacak sayil+sayi2 kodunun sonucu



String tiiriinde “100kdv” olacaktir. Sonu¢ olarak, bu deger bir ddeme sistemine
gonderilirse sorun yaratacaktir. Bu tir beklenmeyen sonuglardan korunmak igin Dart siki
veri tipi kontroli uygular.

e Dart dilinde degiskenlerin tamimlandigi satirlarda belirli bir veri tipinin belirtilmesi
zorunlulugu yoktur. Dart'in tip ¢tkarimi mekanizmasi gergeklestirilen atamayi temel alarak
degiskenin hangi tipte olmasi gerektigine karar verebilir. Ornegin sayi degiskeni int
tipinde tanimlamak zorunda degildir. Bunun yerine var anahtar sdzcugi ile tanimlanir.
sayi degiskenine 10 degeri atandiginda Dart tip ¢cikarimi yaparak degiskenin tipine karar
verebilir. Dart gelistiricileri tip ¢ikarimi mekanizmasinin kullaniimasini onermektedir.

e Dart null giivenligi mekanizmasi deger atanmamis degiskenlerin kullaniimasindan
kaynaklanan hatalari (null exception) engeller. Programci 6zellikle belirtmedigi siirece
Dart degiskenleri null degerini alamaz.

e Sicak yiikleme (hot reload) mekanizmasi sayesinde, yazilan Dart kodlari kosturulmakta
olan bir uygulamaya enjekte edilebilir. Bu sayede bir kez ¢alistirilan bir uygulama iizerinde,
uygulama halen ¢alisiyorken diizenleme yapmaya devam edilebilir.

1.2. Gozle ve Uygula: Dart Uygulamalari

Kod 5'te Dart dilinin pek ¢cok temel 6zelli§i kullanilmaktadir. Bu noktada, ilgili 6zellikler kisaca
agiklanacaktir. ilerleyen basliklarda her bir 6zellik daha derinlemesine incelenecekir.

Dart farkh gorevleri olan gekirdek kiitiiphaneler kullanmaktadir. Temel veri tipleri, listeler ve bu
verilerle ilgili iglemler igin gerekli araglar dart:core kiitiphanesi tarafindan saglanir. Bu
kiitliphane uygulamalara otomatik olarak eklenir. Fakat, matematiksel islemler, asenkron islemler
ya da veri tabani islemleri gibi ekstra sayilabilecek gorevlerle ilgili araglar dart:core
kiitiphanesi tarafindan saglanmaz. Bu islemlerin her biri ile ilgili hazirlanmis kiitiiphaneler
bulunur.

Cekirdek Kiitliphaneler

Dart dilinin ¢ekirdek kiitiiphaneleri ile ilgili bilgi almak i¢in https://dart.dev/quides/libraries
adresini ziyaret edebilirsiniz.

Kiitiphanelerin uygulamaya eklenmesi igin import anahtar sozcugi kullanilir. Kod 5'te 1
numaral satirda, bu uygulamadaki iis alma islemini saglayan pow fonksiyonunu iceren
dart:math kiitiphanesi uygulamaya eklenmektedir. Bu kiitiiphane pi ve e gibi sabitlerin yaninda,
kok alma ve trigonometrik degerleri hesaplama gibi yetenekleri uygulalamaya katabilmektedir.
dart:math kiitiphanesi hakkinda daha fazla bilgi almak icin
https://api.dart.dev/stable/2.14.4/dart-math/dart-math-library.html adresi ziyaret edilebilir.




import "dart:math";
void main() {
var sayi = 40;
print(karesiniAl(sayi));
b
num karesiniAl(sayim) {

return (pow(sayim, 2));

}
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Kod 5. Temel Dart uygulamasi

Dart uygulamalari main adindaki st diizey fonksiyondan baslatilir. Uygulama bu fonksiyondan
baslayarak gerekli dallara ayrilir. 2 numarali satirda main fonksiyonu tanimlanmaktadir. Siki veri
tipi kontrolii mekanizmasi nedeniyle deger dondiirmesi beklenen fonksiyonlarin hangi tiirde deger
dondiireceginin belirtilmesi gerekmektedir. Deger dondiirmesi beklenmeyen fonksiyonlarin ise
void tipi ile tanimlanmasi gerekir. 2 numarali satirdaki main fonksiyonu bir deger
dondiirmediginden void tipi ile tanimlanmistir. 6 numarali satirdaki karesiniAl fonksiyonu ise
num tipinde sayisal deger dondiirecek sekilde tanimlanmistir.

Dart dilinde degiskenleri tanimlamak igin var anahtar sozciigii ya da tip belirtegleri (6r: String,
num) kullanilir. Degiskenler var ile tanimlanirsa, Dart ilk atamada tip gikarimi mekanizmasi ile
degiskenin tipine karar verir. 3 numarali satirda sayi isimli degisken tanimlanarak 4@ degeri bu
degsikene atanmaktadir.

Dart dilinde tamimli fonksiyonlar isimleri ile ¢caginhr. Bu fonksiyonlara deger gondermek igin
parametreler kullanilabilir. 6 numarali satirda tanimlanan karesiniAl fonksiyonu sayim adinda
bir parametre beklemektedir. 4 numarali satirda, sayi degiskeni karesiniAl fonksiyonuna
parametre olarak gonderilmektektedir. sayi degiskenindeki 40 degerine karesiniAl fonksiyonu
icinde sayim parametresi yoluyla erisilecektir. 7 numarali satirda dart:math kiitliphanesi
tarafindan saglanan pow fonksiyonu kullanilarak sayim degiskenindeki degerin karesi
hesaplanmaktadir. Bu deger return anahtar sozciigii kullanilarak geriye cevrilmektedir. return
anahtar kelimesi ile uygulama 4 numarali satirdaki karesiniAl ¢agri noktasina geri donecektir.
Burada karesiniAl c¢agr ifadesi yerine dondiriilen deder print fonksiyonuna gonderilerek
konsoldan yazdirimaktadir.

1.3. Gozle ve Uygula: Yorum Satirlari

Yorum satirlari programcilarin kendilerine ya da caligtiklari takimlardaki diger programcilara
mesaj birakmak icin kullandiklari yapilardir. Dart ile iki tiirde yorum satiri eklenebilir. Tek satira
sigabilecek kadar kisa yorumlar eklemek icin // isareti satirin basina eklenir. Dart bu igaretin
arkasindaki metni program kodu olarak algilamayacaktir. Kod 6'da 2 ve 3 numarali satirlar yorum
satir haline getirilmigtir. Bir degiskenin gorevinin aciklanmasi ya da yazilan bir kod satirinin
isletiimesinin engellenmesi gibi amaclarla tek satirlik yorumlar kullanilabilir.



1.3.1. Yorum satirlari
1 void main() {

print("uygulama basladi");
b
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Kod 6. Yorum satiri kullanimi

1.3.2. Yorum alanlari

Tek bir satiri agacak yorumlari eklemek igin yorum alanlari /x ve %/ isaretleri ile belirlenir. Yorum
alanini baslatmak igin /x kullanilir. Bu kullanimdan sonra %/ isaretine kadar yazilan her karakter
yorum olarak kabul edilir. Bir fonksiyonun islevi, aldi§i parametreler ve cevirdigi degerler gibi uzun
surebilecek yorumlarin bu sekilde olusturulmasi kolaylik saglayacaktir. Benzer sekilde isletilmesi
istenmeyen uzun kod alanlari yorum alani igine alinarak derleyiciden saklanabilir. Kod 7'de 2 ve 5
numarali satirlarin arasi yorum alani olarak isaretlenmisgtir.

void main() {

print("uygulama basladi");

1
2
3
4
5
6
7 b

Kod 7. Yorum alani kullanimi

1.4. Gozle ve Uygula: islecler (Operatdrler)

Programlama dilinin derleyicisine bir iglem gerceklestirme komutunu vermek igin iglecler
kullanilir. Ornegin iki adet degerin toplanmasi islemini gerceklestirmek icin bu degerler toplama
isleci (+) ile birlestirilir. iki deger bir isleg ile birlestirildiginde bir ifade olusturulmus olur.
Derleyiciler otomatik olarak bu ifadelerin sonuglarini tiretir. Dart dilinde kullanilabilecek isleglerin
temel bir 6zeti Tablo 1°'de sunulmustur. Son ek islegler bir ifadenin arkasinda eklenen islegleri
ifade eder. Ornegin bir nesnenin bir 6zelligine erismek igin . isleci kullanilir. On ek islegler ise
ifadenin 6niine getirilerek kullanilan islegleri ifade eder. Ornegin bir degiskenin igindeki degerin
tersini almak icin -degiskenAdi kullanilabilir. Aritmetik islecler carpma/bdlme ve
toplama/cikarma kiimelerine aynilmistir. iliski kontroliinde ise biiyiikliik/kiiciiklik ve esitlik
kontrolleri yine ayri kiimelerdir. Son olarak kontrol ifadelerini birlestirmek i¢in VE ve VEYA islegleri
kullanilabilir. Ornegin bir sayinin sifirdan biiyiik ve 10'dan kiigiik oldugunu anlamak igin bu iki
kontroliin VE isleci (6r: sayi>0 && sayi<10) ile birlestirilmesi gerekir.

Tablo 1. Dart islecleri

isleg Ailesi islegler

Son ek islecler ifade++ ifade-- () [1 . 7.



On ek islecler -ifade !ifade ~ifade ++ifade -—-ifade

Carpma / Bolme x / % ~/
Toplama / Gikarma + -
iliski kontrolii >= > <= <

Esitlik kontrolii = I=
Mantiksal VE &&
Mantiksal VEYA [

Bir ifade iginde birden ¢ok isle¢ kullanilabileceginden bu isleglerin hangisinin dnce isletileceginin
bilinmesi 6nemlidir. Buna isle¢ dnceligi (operator precedence) adi verilir. Yukaridaki tabloda
her bir satirdaki kiime, arkasindan gelen kiimelerden daha yiiksek onceliklidir. Yani, ayni ifade
icinde carpma ve toplama islegleri birlikte verilmigse, derleyici once ¢arpma, sonra toplama
islevini gerceklestirecektir. Bu sayede 3x2+4 ifadesinin sonucu 12 degil, 10 olacaktir.

1.4.1. Aritmetik [slecler

Degerler iizerinde toplama, ¢ikarma, ¢arpma, bolme ve mod alma gibi aritmetik iglemler
gerceklestirilebilir. Kod 8 Dart dilinde kullanilabilecek aritmetik islecleri gostermektedir. Tim
ifadeler print fonksiyonuna gonderilerek iglemin sonucu konsola yazdiriimaktadir. Cikmasi
beklenen sonug satirin sonunda yorum satiri olarak belirtilmistir.

1 void main() {
2 print(4 + 6);
3 print(3 - 6);
4 var sayi = 10;
5 print(-sayi);
6 print(3 * sayi);
7 print(sayi / 3);
8 print(say1 ~/ 3);
9 print(sa 3);

’

10 1}

Kod 8. Temel aritmetik islegler

2 numarali satirda 4 ve 6 degerleri toplanarak 10 degeri elde edilmekte; ardindan bu deger print
fonksiyonu ile konsola yazilmaktadir. 3 numarali satirda ise 3'ten 6 cikarilmaktadir. islegler
degerlerle kullanilabilecegi gibi degiskenlerle de kullanilabilmektedir. 4 numarali satirda sayi
degiskeni tanimlanarak bu degiskene 10 degeri atanmistir. 5 numarall satirda isaret degistirme
isleci (=) kullanilmigtir. print fonksiyonuna 10 dederinin negatif isaretlisi gonderilmistir. Burada
isaret degistirme yapilsa da degiskendeki degerin degistiriimedigine dikkat edilmelidir. Bu
nedenle 6 - 9 numarall satirlar arasinda pozitif degerler iretilmektedir. Degiskendeki degerin
degistirilmesi igin bir atama iglecinin kullaniimasi (6r: sayi = -sayi) gerekmektedir. 6 numarali
satirda sayi degiskenindeki deger 3 ile ¢arpilarak 30 degeri tretilmektedir. 7 numarali satirda ise



sayi degiskenindeki deger 3'e bolinmektedir. 8 numarali satirda da bolme islemi
gerceklestirilmektedir. Fakat bu satirdaki ~ (tilda) sayesinde bollimiin tamsayr kismi
alinmaktadir. Bu nedenle 8 numarali satirin ¢iktisi 3,3 degil, 3 olarak goriilmektedir. 9 numarali
satirda ise sayi degiskenindeki 10 degerinin 3'e gore modu alinmaktadir.

1.4.2. On Ek ve Son Ek Arttirma-Azaltma Islecleri

On ek ve son ek islecleri dogrudan isletilen, uygulandigi ifadeye etki eden isleclerdir. On ek
isleclerin sonuclari ifade isletiimeden dnce hesaplanarak degiskene aktarilir. Son ek isleglerde
ise, islecin etkisi ifade isletildikten sonra degiskene aktarilr.

void main() {
var sayi = 10;
print(++sayi);
print(sayi++);

(

(

print(sayi——);

print(--sayi);
(

1

2

3

4

5 print(sayi);
6

7

8 print(sayi);
9

b

Kod 9. Arttirma ve azaltma islecleri

Kod 9'da 2 numarali satirda sayi degiskeninin degeri 10 olarak belirlenmistir. 3 numaral satirda
sayi degiskeninin degeri on ek arttirma isleci ile arttirldigindan print isleminden dnce sayinin
degeri arttinlmaktadir. Bu nedenle bu satirin sonucu 11 olur. 4 numaral satirda ise sayi
degiskeninin degeri son ek arttirma igleci ile diizenlenmektedir. Bu nedenle once degiskenin
degeri print ile yazilmakta, ardindan arttirma islevi gerceklestiriimektedir. Bu nedenle satirin
sonucu 11 olarak yazilir fakat bu iglemin sonunda sayi degiskeninin degeri 12'dir. 5 numarali
satirda bu deger dogrudan yazdirilarak gozlenmektedir. Ayni durum azaltma islegleri ile 6,7 ve 8
numarali satirlarda tekrarlanmaktadir.

1.4.3. lliskileri Kontrol Etme islecleri
Verilen degerlerin esitligini ya da biiyiiklugini kontrol etmek icin iliskisel islegler kullanilabilir. Bu
ifadelerin sonucu Boolean tiiriinde verilir. Verilen test ifadesi dogru ise true; degilse false
degeri doner.
void main() {

print(2==2);

print(2!=2);

print(2>2);

print(sayi>=2);

1

2

3

4

5 sayli = 2;
6

7 print(3<=sayi);
8

i

Kod 10. iligkisel islegler



Kod 10'da 2 numarali satirda 2 sayisinin 2'ye esitligi sorgulanip sonug ekrana yazdiriimaktadir. 3
numaral satirda ise 2 sayisinin 2'ye esit olmama durumu sorgulanmaktadir. Bu sorgulamanin
sonucu yanhs (false) olarak donmektedir. Benzer sekilde 4 numarali satirda 2'nin 2'den biiyiik
olma durumu (false) sorgulanmaktadir. 5 numarali satirda sayi degiskenine 2 degeri
atanmaktadir. 6 numarali satirda sayi degiskenindeki degerin 2'den biiyiik ya da 2'ye esit olma
durumu sorgulandi§indan sonug (true) dogrudur. 7 numaral satirda ise sayi degiskenindeki
dederin 3'e esit ya da 3'ten biiylik olma durumu sorgulandigindan sonug yanhs (false) olarak
uretilmistir.

1.4.4. Atama ve Birlesik Atama Islecleri

Degerlerin degiskenlere atanmasi icin = igleci kullanilir. Kod 11°de bir numarali satirda sayi
degiskenine 2 degeri atanmaktadir. Bunun yaninda Dart birlesik atama isleclerini de destekler. Bu
isleclerde aritmetik islemler ve atama islemi bir arada yapildidindan kisayol bir kullanim
sunulmaktadir.

void main() {
sayli = 2;
sayl += 3;
print(sayi);

1

2

3

4

5 sayi *x= 3;
6 print(sayi);
7 sayi ~/= 4;
8 print(sayi);
9

}

Kod 11. Atama ve birlesik atama islegleri

Ornegin, Kod 11'de 3 numarali satirda sayi degiskeni 3 ile toplanip elde edilen deger tekrar
sayi degiskenine atanmaktadir. Bu islemin agilimi yorum satir halinde yine 3 numarali satirda
belirtilmistir. Birlesik igleclerin kullanilmasinda 6nemli bir hata tanimlanmig fakat deger
atanmamis degiskenler tizerinde islem yapilmasidir. Bu tiir degiskenlerin degeri null
oldugundan birlesik atama iglemlerinin kullanilmasi bir tip uyusmazhgi hatasi olusturur
(TypeError: null has no properties). Bu hatadan kaginmak igin tanimlanan her
degiskene ilk deger atanmasi onerilmektedir. Kod 11'de 5 numarali satirda sayi
degiskenindeki deger 3 ile carpilarak yine sayi degiskenine gonderilmektedir. Benzer sekilde 7
numaral sayirda ise sayi degiskenindeki deger 4'e bollinerek tamsayi kismi degiskene
atanmaktadir.

1.4.5. Durumsal Atama

Dart tek satirlik durumsal atama islecini desteklemektedir. Bu isle¢ bir if-else yapisi gibi
diistiniilebilir. Durumsal atama isleci if-else yapilarindaki blok agma-kapama parantezleri gibi
karakterleri icermediginden yine bir kisayol yazim gibi diisiiniilebilir.



1 void main() {
2 var sayi = 3;
3 var sonuc = (sayi % 2 == 0) ? "cift" : "tek";
4 print(sonuc);
5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16 }

Kod 12. Durumsal atama isleci

Kod 12'de 2 numarali satirda tanimlanan sayi degiskenindeki degerin tek ya da ¢ift olmasina
gore sonuc degiskenine tek ya da ¢ift ifadeleri atanmaktadir. Bu atama islemi 3. Satirda
gerceklestirilmektedir. Sorgulama igin parantezler igcinde sayi degiskeninin 2'ye gore modu
alinarak sonucun @ olma durumu kontrol edilmektedir. ? karakterinden sonra : karakterine kadar
verilen deger (¢ift) sorgulamanin dogru olmasi halinde sonug degiskenine atanacak degeri
temsil eder. Bu alan if-else yapisindaki if blogu gibi diisliniilebilir. : karakterinden sonra
verilen deger ise sorgulamanin yanlis deger dondiirmesi halinde degiskene atanacak degeri
temsil etmektedir. Bu alan da if-else yapisindaki else blogu gibi diistiniilebilir. Kod 12'de 6-14
numarali satirlar arasinda 2 numarali satirda gerceklestirilen islemin if-else yapisi ile
uygulanigi gosterilmektedir. Goriildigl tzere bu isle¢ kodu oldukgca kisaltmaktadir. Bununla
birlikte, bu kullanim yalnizca atama iglemlerine olanak tanir. Verilen sartin dogru olmasi halinde
farkli islemler yapiimak istenirse if-else yapisinin kullaniimasi gerekecektir.

1.4.6. Mantiksal Islecler

Boolean tirtindeki mantiksal degerler lizerine islem yapmak icin mantiksal iglegler kullanilir. Kod
13'te anlasilirh@r kolaylagtirmak adina dogrudan Boolean degerler iizerinde ¢alisiimistir. Gergek
bir programlama senaryosunda bu degerlerin mantiksal sinamalarla {iretilmesi (6r: 2==2 ya da 2
> 3) ya da bir degiskende tutulmasi (6r: ciftmi = false) gerekecektir.




1 void main() {

2 print(!true);

3 print(true && true);
4 print(true && false);
5 (
6

print(true || false);

}

Kod 13. Mantiksal islecler

Boolean bir degerin tersini almak igin ! isleci kullanilir. Kod 13'te 2 numarali satirda ! true ifadesi
ile false degeri iretilmektedir. Mantiksal VE islemi icin && isleci kullanilir. Mantiksal VE, her iki
tarafindaki degerin dogru olmasi halinde true; en az birinin yanlis olmasi halinde ise false
degeri iretir. Kod 13'te 3 numarali satirda iki true degeri VE ile birlestirildi§inden sonu¢ true
¢ikmaktadir. 4 numarali satirda ise bir true ve bir false VE ile birlestirildiginden sonug false
olarak uretilir. Mantiksal VEYA islemi iginse || isleci kullanilr. Mantiksal VEYA igleci verilen
ifadelerden en az birinin dogru olmasi halinde true degeri iretir. 5 numarali satirda bir true ve
bir false VEYA islemi ile birlestirildijinden sonu¢ true olarak lretilecektir.

Alistirma

Tanimladi§iniz bir sayinin 3 ile 20 arasinda olma durumunu inceleyen Dart kodunu {iretiniz.

1.5. GOzle: Anahtar Sozciikler

Her programlama dilinde oldugu gibi, Dart dilinin de rezerve edilmis anahtar sozciikleri
bulunmaktadir. Bu anahtar sozciiklerin degisken, fonksiyon ya da sinif ismi olarak kullaniimamasi
gerekmektedir. Dart dilinin anahtar sozciiklerinin listesine
https://dart.dev/quides/language/language-tour#keywords adresinden ulasilabilmektedir.

1.6. Gozle ve Uygula: Degiskenler

Degiskenler uygulamalar igin bellek alanlarinda tutulan degerlere referans veren kayitlardir.
Ornegin, Kod 14'te sayi ismindeki degisken, int tiiriindeki 3 degerine bir referanstir. Degiskende
tutulan deger atama islecleri kullanilarak diizenlenebilir. Kodlarda sayi ifadesi kullanildiginda
derleyici bu ifadeyi referans verdigi 3 degeri ile degistirerek isleme sokmaktadir. Bu sayede, 2
numaral satirdaki ifadenin sonucunda sayi degiskenine 1 eklenerek ekrana 4 yazdiriimaktadir.

1 void main() {

2 var sayi = 3;
3 print(++sayi);
4 b

Kod 14. Degisken tanimlamak

Degiskenleri tanimlamak icin var anahtar s6zcugi kullanihr. Bunun yaninda, dogrudan
degiskende saklanacak veri tiiriinii ifade ederek de degisken tanimlamasi yapilabilir. Ornegin, Kod
14'te 2 numarall satirda sayil isimli degisken var ile; sayi2 isimli degisken ise int ile



tanimlanmistir. Her iki degiskende de 10 degeri saklanmaktadir. Dart degiskene atanan degere
bakarak tip ¢ikarimi yapabilmektedir. Bu nedenle degiskenlerin tip tanimlamasi ile degil, var
anahtar sozcligu ile tanimlanmasi dnerilmektedir.

Dart degiskene atanan degere gore hangi tipte olmasi gerektigine karar verebilmektedir. Bu
nedenle degiskenlerin var anahtar sozciigi ile tanimlanmasi onerilir.

Tanimlanan bir degiskenin tekrar degistirilmesi istenmiyorsa bu degisken final anahtar sozciigi
ile tanimlanabilir. Kod 15'te 2 numarali satirda isim degiskeni final anahtar sozcugl ile
tanimlanmistir. Bu nedenle 3 numarali satirda bu degiskene gerceklestirilen atama yorum satiri
olarak verilen hatay iiretecektir.

void main() {
final isim = "Dart";
isim = "Programlama";

1
2
3
4 const versiyon = 2.12;
5 versiyon = 3;

6

¥

Kod 15. final ve const kullanimi

Derleme siireci sabitlerinin tanimlanmasi icin const anahtar kelimesi kullanilir. Kod 15'te 4
numaral satirda versiyon degiskeni sabit olarak tanimlanmigtir. Sabit olarak tanimlanan bu
degiskene atama gergeklestiriimesi yine bir hata iiretecektir (Or: Constant variables can't
be assigned a value.).

1.7. Gozle ve Uygula: Null-Safety Mekanizmasi

Null-Safety mekanizmasi igerigi null olan nesnelerin kullaniimasindan kaynaklanan ¢aligma
zamani hatalarini dnlemek igin geligtirilmistir. Null deger kaynakli hatalar kolaylikla g6zden
kacabileceginden oldukca yaygindir. Ornegin, Kod 16'da 2 numarali satirda int tipindeki sayi
degiskeni tanimlanmis fakat deger atamasi yapiimamistir. Bu durumda degiskenin igerigi bos,
yani null'dur. 3 numarali satirda sayi degiskenindeki deger 2 ile carpiimak istenmektedir. Bu
kod, null degerini 2 ile garpmaya calisti§indan calistinldigi anda bir hata (0r: TypeError:
null has no properties) liretecektir.

1 void main() {

2 int sayi;

3 print(sayix2);
4 b

Kod 16. null hatasi drnegi

Bu mekanizma Dart dilinin 2.1.2 numarali versiyonu ile getirilmistir. Bu mekanizma
etkinlestirildiginde Dart kodu inceleyerek calistirma zamanindan 6nce hata mesaji (Or: The non-



nullable local variable ‘'sayi' must be assigned before it can be used)
verecektir.

Bir dedisken tanimlanirken null deder alabilir (nullable) olarak belirtilebilir. Bu amacla
degiskenin tip belirtecinin arkasina ? isleci eklenir. Kod 17'de 2 numarali satirdaki tanimlama null
giivenligi mekanizmasi tarafindan yakalanarak hata (Or: A value of type 'Null' can't be
assigned to a variable of type 'int'.) iiretir. Fakat 3 numarall satirdaki tanimlamada
tip belirteci int'nin arkasinda ? isleci oldugundan sayi2 degiskenine null deger atanmasi hata
mesajl lretmez. Bu tanimlamada tip belirtecinin kullanimi zorunludur. var anahtar sozciigi
arkasinda ? kullanimi hata Uiretecektir.

1 void main() {

2 int sayi = null;

3 int? sayi2 = null;
4 b

Kod 17. Null giivenligi agikken, bir degiskeni null deger alabilecek sekilde belirlemek

null deger alabilen degiskenlerle calisirken igeriklerinin kontrol edilmesi gerekir. Kod 18'de 2
numarali satirda versiyon degiskeni null deger alabilecek sekilde tanimlanmistir.

1 void main() {

2 String? versiyon;

3 print(versiyon.length);
4 print(versiyon!.length);
5
6

}

Kod 18. Degiskenlerde null kontrolii

3 numarali satirda bu degiskenin igindeki degerin uzunlugunu veren length 0zelligine erigilmeye
cahsilmaktadir. Null-Safety mekanizmasi bu degiskenin iceriginin null olabilecegini 6n gorerek
bir hata iiretir (Or: The property 'length' can't be unconditionally accessed because
the receiver can be 'null'.). Bu hatadan kaginmak igin ! isleci kullanilir. Bu isleg
kullanildiginda derleyici geri planda 5 numaral satirda agik¢a yazilan kontrolii yapmaktadir.

Tartisma

Pek cok uygulama null deger kaynakli hatalardan dolayr cakilabilmektedir. Yine de
programlama dilleri null degerleri kullanmaya devam etmektedir. Gordiiginiiz gibi null
glivenligi mekanizmasi varken, Dart bazi degiskenleri null deger alabilir seklinde tanimlamak
amaciyla ©0zel bir sistem sunmaktadir. Neden uygulamalarda null degere ihtiyag
duyabileceginizi tartisiniz.



1.8. Gozle ve Uygula Ontanimhi Veri Tipleri

1.8.1. Sayilar

Dart iki tiir sayisal veri tipi saglar. Tamsayilar icin int veri tipi kullanilir. int veri tipindeki tam
sayillarin sinirlari  kullanilan  platforma gore dedismektedir. Mobil cihazlarda 64 bit
kullanilabileceginden int sayilar -2% ile 2%3-1 arasinda degisir. Web uygulamalarinda ise bu
sinirlar -2% ile 2%3-1 arasindadir.

int veri tipinin sinirlar negatif degerler icin 25%'e kadar uzanirken, pozitif degerlerde bir say
eksiktir. Bu eksikligin nedeni ne olabilir?

1 void main() {

2 var sayi = 1;

3 var onaltilik = 0xA00;
4 var ustel = 8e5;

5 var ondalikli = 1.1;

6 var ustel2 = 1.42e5;

7 }

Kod 19. Kullanilabilecek sayisal degerler

Kod 19'da 2 numaral satirda sayi degiskeni 1 degerini tutacak sekilde tamimlanmistir. 3
numaral satirda ise onaltilik degiskeni on altilik sayi sistemindeki 0xA@@ (onluk sistemde
2560) sayisini tutacak sekilde tanimlanmistir. 4 numarali satirda ustel degiskeni 8e5 dederini
(onluk sistemde 800.000) degerini tutacak sekilde tanimlanmistir.

Sayisal Degerler

10’luk sayi sisteminde bir de§er dogrudan ifade edilebilir.

16'lik sayi sistemindeki degerler Ox on eki ile tanimlanir.

10'un katlarini gosteren Ustel sayilar icin ise sayi degerinini ardindan e ve hemen ardindan bu
sayinin 10’un kaginci kuvveti ile ¢carpilacagini belirten basamak sayisi verilir.

Virglilden sonraki ondalikl degerlerin tutulmasi iginse double veri tipi saglanmigtir. Dort
numaral satirda ondalikli degiskeni 1.1 sayisini tutacak sekilde tanimlanmistir. 6 numaral
satirda ise 142000 sayisi (1,42 * 10°) ustel2 degiskenine aktarnimistir.

1.8.2. Metinler
String nesneleri UTF-16 standardindaki karakterlerden olusan katarlardir. String tipinde
nesneler iiretmek icin karakterler tek tirnak ya da cift tirnaklar arasina alinir.



1 void main() {

2 var s1 = 'tek tirnak icinde metin.';

3 var s2 = "¢ift tirnak icinde metin.";

4 var s3 = 'Tek tirnak icinde kesme (\') isaretini gOstermek.';
5 var s4 = "Cift tirnak icinde kesme (') isaretini gostermek";
6 var s = 'ekleyeblir';

7 print('Dart metinler icine farkli metinleri $s');

8 b

Kod 20. Metin kullanim ornekleri

Kod 20'de 2 numarali satirda tek tirnaklarla olusturulmus bir string s1 degiskenine atanmaktadir.
3 numarali satirda ise ¢ift tirnaklar arasinda olusturulmus bir string s2 degiskenine atanmaktadir.
iki tiretim yolu arasinda bir fark bulunmamaktadir. Stringler tirnaklar arasinda olusturuldugundan,
bu karakterlerin String nesnelerine eklenmesi icin kagiriimasi gerekir. Bu amagla backslash (\)
karakteri kullanilir. 4 numarali satirda tek tirnaklarla olusturulmus String iginde * karakterinin
gosterilebilmesi igin oniine \ eklenmistir. Bu degisken print fonksiyonu ile yazildiginda \
karakterinin basilmadi§ goriilebilir. Bu tanimlamada \ karakterinin kullaniimamasi bir hata (ér:
Unterminated String literal — Sonlandirilmamis String nesnesi) iiretecektir.

Dart String nesneler icine degiskenleri enjekte edebilir. Bu amacla String nesnesi Uretilirken
ifadenin oniine $ karakteri koyulmasi yeterlidir. Kod 20'de 6 numarali satirda s degiskeni
tanimlanarak ekleyebilir sozciigii bu degiskene atanmaktadir. 7 numarali satirda bir String
olusturularak s degiskeni $s kullanimi youyla igine enjekte edilmektedir. Bu amagla iki String +
isleci ile de birlestirilebilmektedir (0r: ‘Dart metinler icine farkli metinleri’ +
‘ekleyebilir’).

1.8.3. Boolean
Mantiksal verilerin tutulmasi icin Dart bool veri tipini destekler. bool tipindeki degiskenler
yalnizca true ya da false degerlerini alabilir.

1 void main() {

2 var tekMi = true;

3 var ciftMi = false;
4 b

Kod 21. Boolean degiskenler

Kod 21°de 2 numaral satirda bool tipinde bir nesne iretilerek degeri true olarak belirlenip bu
nesne tekMi degiskenine atanmaktadir. 3 numarali satirda yine bool tipinde bir nesne iretilerek
bu sefer degeri false olarak belirlenmektedir. Ardindan bu nesne ciftMi degiskenine
atanmaktadir.

1.8.4. Listeler
Programlama dillerinde en cok kullanilan dizi yapilarindan biri listelerdir. Listeler benzer
ozellikteki nesnelerin (Or: sayilar, metinler) gruplarindan olusur.



Kod 22'de 2 numarali satirda bir liste olugturularak sayilar degiskenine atanmaktadir. Bu liste
int tirindeki nesnelerden olugmaktadir. Dart otomatik olarak bu listenin tipini ¢ikarsar. Bu
listeye String tiiriinden bir eleman eklenmeye calisilirsa hata olusacaktir (Or: The argument
type 'String' can't be assigned to the parameter type 'int').

1 void main() {

2 var sayilar=[1, 2, 41;

3 var alisverisListem=[

4 "ekmek",

5 "sut",

6 "yogurt",

7 1;

8 print(alisverisListem[0]);

9 print(alisverisListem.toString());

10 }

Kod 22. Listeleri tanimlama ve liste elementlerine ulasma

Liste tanimlamalarinin tek bir satirda bitirilmesi zorunlu degildir. Kod 22'de 3 numaral satirda
String elemanlar iceren bir liste olusturularak bu liste alisverisListem degiskenine
atanmaktadir. Bu listenin elemanlari 4, 5 ve 6 numarali satirlarda eklenmistir. 6 numaral satirdaki
yogurt elementinin arkasindaki virgiil bir hata olusturmaz. Okunurlugu arttirmak adina bu virgiil
eklenebilir.

Bir listenin elementlerine erigmek icin listenin atandi§i degiskenin arkasindan koseli parantezler
icinde elementin sira numarasi verilir. Dart listeleri 0 sira numarasi ile baslatilir. Bu nedenle Kod
22'de 8 numaral satirdaki alisverisListem[@] ifadesi ekmek degerini dondiirecektir. Bir
listenin timiin String olarak almak igin toString () metodu kullanilabilir. Bu metot liste icerigini
String tirlinde gevirir.

Listelerde tanimli elementler atama isleci kullanilarak degistirlebilir. Kod 23'te 2 numarali satirda
alisverisListem listesindeki 2 sira numarali elementin iceriji meyve suyu olacak sekilde
glincellenmektedir. 3 numarali satirda ise sayilar listesindeki 3 sira numarali element 5 olacak
sekilde giincellenmektedir.

1 void main() {
alisverisListem[1]="meyve suyu";
sayilar[2]=5;
sayilar([3]=10;

b

u B~ W N

Kod 23. Liste elementlerini degistirme ve listenin sonuna element ekleme

Listelerde taniml bulunmayan bir sira numarasina atama yapilamaz.Kod 23'te 4 numarali satirda
sayilar listesindeki 4 sira numarali elemente atama yapilmaktadir. Bu element bos oldugundan
bu satir bir hata iretecektir.



Listelerin sonuna element eklemek i¢in add metodu kullanilir. Kod 24'te 2 numarali satirda sayilar
listesinin sonuna degeri 10 olan bir element eklenmektedir. Listede tanimli olan bir elementi
silmek i¢in removeAt metodu kullanilabilir. 3 numarali satirda alisverisListem listesinden 3 sira
numarali element cikariimaktadir. Cikarma islemi sonunda listedeki ardil elementlerin sira
numaralari diisuriilr.

void main() {
sayilar.add(10);
alisverisListem. removeAt(2);

1

2

3

4 alisverisListem.insert(2, "zeytin");
5 print(alisverisListem.toString());

6

¥

Kod 24. Listelere element ekleme ve ¢ikarma

Listede araya bir element eklemek igin insert metodu kullanilir. Kod 24'te 4 numarali satirda
alisverisListem listesinde 3. Siraya zeytin elementi eklenmektedir.

Listelerdeki elementler iizerinde islem gerceklestirmek icin forEach metodu kullanilabilir. Bu
metot her bir elementi kendisine parametre olarak verilen anonim fonksiyona gonderir.

1 void main() {
2 alisverisListem.forEach((element)=>print(element));

3 }
Kod 25. forEach metodu ile liste elementlerini kullanma

Kod 25'te tanimli alisverisListenm listesinin forEach metodu ile her bir element konsolda ayri
bir satira yazdirlmaktadir. forEach metodundaki ilk parantezler icine liste elementinin
tanimlanacak anonim fonksiyona hangi isimle gonderilecegi (parametre adi) belirlenmektedir. Bu
ornekte parametre adi element olarak belirlenmistir, fakat istenen herhangi bir degsiken ismi
segilebilir. => islecinin arkasinda bu fonksiyonda isletilecek tek satirlik kod yazilarak iglem
tamamlanir.

Listelerde arama yapmak i¢i firstWhere metodu kullanilabilir. Bu metot listedeki elementleri
verilen test ifadesine gore tarar. Test ifadesini saglayan ilk elementi geri gevirir. Test ifadesi
saglanmazsa orElse blogundaki ifade cevrilebilir.

Kod 26'da alisverisListem listesinde “gazete” aramasi yapiimaktadir. Bu aramada gazeteye esit
olanilk element gevrilir. Bu tarama basarisiz olursa metot “aranan ifade bulunamadi” degerini
cevirecektir. firstwhere metodu aranan elementin kendisini cevirirken; indexWhere metodu
aranan ifadenin sira numarasini gevirir. Arama basarisiz olursa indexWhere metodu -1 gevirir.




1 void main() {

2 var sonuc = alisverisListem.firstWhere(
3 (element) => element == "gazete",

4 orElse: () {

5 return "aranan ifade bulunamadi";

6 };

7 print(sonuc);

8 b

Kod 26. firstWhere metodu ile listede arama yapma

Kod 27'de alisverisListenm listesinde siit elementinin kaginci sirada yer aldigi aranmaktadir.
indexWhere metodunun Urettigi sira numarasi dederi sonuc degiskenine atanmaktadir. 5
numaral satirda Uretilen sira numarasinin -1'den biiyiik olma durumu kontrol edilmektedir. Bu
yolla listede gerceklestirilen aramanin basarisi sinanmaktadir. Listelerde sira numaralari sifirdan
baslatildigindan c¢iktinin anlasilabilir olmasi i¢in 6 numarali satirda sonuc degiskenine 1
eklenmektedir. Uretilen sonug 7 numarali satirda kullaniciya bildirilmektedir. sonuc degiskeninin
degerinini -1 olmasi aramanin basarisiz oldugu anlamina geldijinden else blogunda aranan
ifadenin listede yer almadagina iliskin bilgilendirme yapiimaktadir.

1 void main() {

2 var sonuc=alisverisListem.indexWhere(
3 (element)=> element == "sit"

4 );

5 if(sonuc>-1){

6 SONnuUC++;

7 print("aranan ifade $sonuc. sirada");
8 ¥

9 else

10 {

11 print("aranan ifade bulunamadi");
12 }

13 1}

Kod 27. indexWhere metodu ile listede arama yapmak

iki listenin birlestiriimesi igin yayihm isleci (...) kullanilabilir. Bu islem listelerden birinin
taranarak elementlerin teker teker digerine eklenmesi yoluyla da gerceklestirilebilir. Fakat yayilim
islecinin kullanimi ¢cok daha kolaydir.




void main() {
var dogalSayilar=[0, 1, 2, 4];
var tamSayilar = [-1, -4, -11, ...dogalSayilar];
print(tamSayilar.toString());

b
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Kod 28. Listeleri birlestirmek

Kod 28'de21 numarali satirda dogalSayilar listesi, 3 numarali satirda ise tamSayilar listesi
olusturulmaktadir. 3 numaral satirda tamSayilar listesinde ilk elementlerin tanimlanmasinin
ardindan yayilim islecinin arkasindan dogalSayilar listesinin referansi verilerek (Or:
.. .dogalSayilar) iki listenin birlestiriimesi saglanmistir.

Alistirma

tamSayilar ve dogalSayilar listelerini ayri ayri tanimlayarak, dogalSayilar listesindeki
elementleri tamSayilar listesine forEach metodunu kullanarak ekleyiniz (Kod 29).
void main() {
var dogalSayilar = [1,2,3];
var tamSayilar = [-1, -2, -3];
dogalSayilar. forEach((sayi)=>tamSayilar.add(sayi));

print(tamSayilar.toString());
}

S Ul AW N R

Kod 29. forEach kullanarak listelerin birlestirilmesi

inceleme

Yer kisitlamalari nedeniyle listelerin tiim ozellikleri ve metotlari bu kitapta anlatilamamistir.
Liste sinifinin tim ozellikleri ve metotlarina ulasmak icin
https://api.dart.dev/stable/2.14.4/dart-core/List-class.html adresini ziyaret edebilirsiniz.

1.8.5. Kiimeler
Kiimeler, adindan da anlasilabilecegdi gibi birbirinden farkl elementlerin sirasiz bir listesidir.
Listelerden farkli olarak kiimelerde ayni ifade iki farkli element olarak yer alamaz.

void main() {
var haftalci = {"sali", "carsamba", "persembe", '"cuma"};
var gunler = <String>{};

}

A W N R

Kod 30. Kiime tanimlamak

Kiimeler, kime parantezleri icinde tamimlanir. Parantezler iginde ayni veri tipinde, essiz
elementler eklenir. Kod 30'da 2 numarali satirda haftanin bazi giinlerini iceren bir kiime
olusturularak haftaIci isimli degiskene atanmaktadir. Dart bog kiime iiretmeye de izin verir. Bu



senaryoda 3 numarali satirda gosterildigi gibi kiimede yer alacak elementlerin veri tipinin (Or:
<int>) kiime parantezleri oncesinde belirtilmesi gerekir.

Kiimelere element eklemek icin add metodu kullanilir. Kod 31'de 3 numaral satirda guntler
kiimesine pazartesi degeri eklenmektedir. Hazir bir kiime bagka bir kiimeye addA11 metodu ile
eklenebilir. Kod 31'de 5 ve 6 numarali satirlarda haftaIci ve haftaSonu kiimeleri, gunler
kiimesine addA11 metodu kullanilarak eklenmektedir.

1 void main() {

2 var haftaSonu = {"cumartesi", "pazar"};
3 gunler.add("pazartesi");

4 print(gunler.toString());

5 gunler.addAll(haftaIci);

6 gunler.addAll(haftaSonu);

7 gunler.add("pazartesi");

8 print(gunler.toString());

9 }

Kod 31. Kiimelere element eklemek

Kiimelerde ayni degerin birden fazla kez yer almasina izin verilmez. Kod 31°de 7 numarali satirda,
gunler kiimesinde yer alan pazartesi degeri tekrar kiimeye eklenmeye calisiimaktadir. Bu
islem bir hata lretmese de kiime incelendiginde degerin ikinci kez kimeye eklenmedigi
goriilecektir.

Kiimedeki elementlere erigmek icin elementAt metodu kullanilir. Bu metot bir sira numarasi ile
cagirhr. Listelerde oldugu gibi kiimeler de sifir sira numarasi ile baslar. Kod 32'de 2 numarali
satirda gunler kiimesindeki @ sira numarali element il1kGun degiskenine atanmaktadir. Bu islem
3 numarali satirda gosterildigi gibi kiime sinifinin first 6zelligi kullanilarak da yapilabilir.

void main() {
var ilkGun=gunler.elementAt(0);

var ilkGun=gunler.first;

print("glinler kimesinde $gunSayisi adet gin var.");

1
2
3
4 var gunSayisi = gunler.length;
5
6 b

Kod 32. Kiime elementlerine ve kiimedeki element sayisina erismek

Bir kiimede ka¢ element bulundudunu 6grenmek icin length ozelligi kulanilir. Kod 32'de 4
numaral satirda gunler kiimesinin eleman sayisi gunSayisi degiskenine atanmaktadir. 5
numarali satirda ise kiimedeki giin sayisina iliskin bir bilgi mesaji yazdinlmaktadir.

forEach metodu listelerdekine benzer sekilde kiimelerde de saglanmaktadir. Kod 33'te gunler
kiimesindeki elementler forEach metodu ile taranarak her biri konsola yazdinimaktadir.



1 void main() {
2 gunler.forEach((element)=> print(element));

3 }
Kod 33. Kiimedeki tiim elementleri taramak

Kiimelerde bir elementi aramak igin lookup metodu kullanilir. Bu metot, aranan nesnenin
bulunmasi halinde bu elementi; aksi halde null degerini ¢evirir. Kod 34'te 2 numarali satirda
lookup metodu kullanilarak gunler kiimesinde sala degeri aranmaktadir. Metodun dondiirecegi
degerin null olmamasi kontrolii yapilarak salx degerinin kiimede bulundugu anlasiimaktadir.

1 void main() {

2 if(gunler.lookup("sali")!=null)
3 {

4 gunler.remove('sali");

5 }

6 }

Kod 34. Kiimede bulunan bir elementi silmek

Kiimelerden element silmek icin remove metodu element referansi ile ¢agirilir. Kod 34'te 4
numaral satirda remove metodu salx deeri ile caginlarak silinmektedir. Bu metot elementin
silinmesi halinde true; aksi halde false degeri dondiirmektedir.

Kiimelerden belirli bir sarti saglayan elementlerin silinmesi icin removeWhere metodu kullanilir.
Bu metot bir test fonksiyonu ile ¢agirnhir. Kod 35'te 2 numaral satirda sayilar kiimesinde 9'dan
biiyiik olan elementler silinmektedir.

void main() {
sayilar.removeWhere((element)=> element>9);

1
2
3 sayilar.clear();
4 }

Kod 35. Kiimeyi bogaltmak ve kiimede belirli sartlari saglayan elementleri silmek

Kiimedeki tim elementlerin silinmesi igin clear metodu kullanilir. Bu metot herhangi bir
parametre almaz; geriye bir deger cevirmez. Kod 35'te 3 numarali satirda sayilar kiimesi
bosaltilmaktadir.

lookup metoduna benzer sekilde, contains metodu da kiime iginde bir element arar. Fakat
contains metodu elementin bulunmasi halinde true, aksi halde false degerini dondiiriir.




1 void main() {

2 var aranan = "cumartesi';

3 if(gunler.contains(aranan))

4 {

5 print("$aranan giinler kimesinde yer aliyor.");
6 }

7 else

8 {

9 print('"$aranan giinler kiimesinde yer almiyor");
10 ¥

Kod 36. Kiime iginde arama yapmak

Kod 36'da cumartesi degerinin kiimede bulunup bulunmadigi contains metodu ile kontrol
edilerek gerekli bilgilendirme mesajlari verilmektedir.

Kiimede belirli bir kosulu saglayan elementleri bulmak igin where metodu kullanilir. Bu metot bir
test fonksiyonu ile gagirilir. Bu testi saglayan elementlerin kiimesi geri cevrilir.

1 void main() {

2 var sayilar = {1, 2, 3, 6, 10, 12};

3 var ondanKucukSayilar = sayilar.where((element)=> element<10);

4 print("sayilar kimesindeki ondan kiiciik sayilar: $ondanKucukSayilar");
5 b

Kod 37. Belirli bir kosulu saglayan kiime elementlerini elde etmek

Kod 37'de 2 numaral satirda sayilardan olusan bir kiime tanimlanarak sayilar degiskenine
atanmaktadir. 3 numaral satirda bu kiimedeki 10'dan kiigiik degerlerden olusan yeni bir kiime
iiretmek icin sayilar kiimesi where metodu ve element<10 testi ile gagirilir. Uretilen yeni kiime
ondanKucukSayilar degiskenine atanmaktadir. 4 numarali satirda ise bu kiimenin igerigi print
fonksiyonu ile yazilmaktadir.

1.8.6. Haritalar

Haritalar bir anahtar ve buna bagli bir degerden olusan nesnelerin bir kiimesidir. Haritalarda
anahtarlar essiz olmak zorundadir. Fakat bi deger birden fazla anahtara atanabilir. Anahtarlar ve
degerler farkli veri tiirlerinde olabilir. Ornegin int tipinde bir anahtara String tipinde veriler
atanabilir.




var baskentler = Map<String, String>();

var soyGazlar = Map<int, String>();

1 void main() {

2 var elementler = {
3 1: "hidrojen",

4 3: "lityum",

5 75

6

7

8

}

Kod 38. Harita olugturmak

Kod 38'de ii¢ farkli harita olusturulmustur. 2 ve 5 numarali satirlar arasinda harita olugturma kalibi
ile elementler haritasi olusturulmustur. Bu yontemde haritada en az bir element bulundugundan
ve haritadaki degerler Dart tarafindan gikarsanir. Elementler haritasinda int tipinde anahtarlar
ile String tipindeki veriler iligkilendirilmektedir. Elementler birbirinden virgiille ayrilir, okumayi
kolaylastirmak adina her element bir satirda yazilabilir. Anahtar - deger ciftleri birbirlerinden :
ile ayrilir. 6 ve 7 numaral satirlarda baskentler ve soyGazlar haritalari tanimlanmistir. Bu
tanimlama metodunda tip ¢ikarimi yapilabilecek degerler verilmediginden anahtar ve degerlerin
tipleri verilmek zorundadir.

Taniml bir haritaya element ekleme isglemi, koseli parantezler igcinde verilen anahtara deger
atanarak gerceklestirilir. Kod 39'da 2 numarali satirda elementler haritasina 4 anahtar ile
berilyum degeri eklenmektedir. 3 numarali satirda ise String anahtar-deger ciftleri kabul eden
baskentler haritasina tr anahtari ile Ankara degeri eklenmektedir. Haritadaki bir degeri elde
etmek icin kiseli parantezler iginde anahtar ile sorgulama yapilir (Or: baskentler[“tr”]). Bu
anahtar haritada bulunuyorsa iligkilendirilmis deger; aksi halde null degeri dondirilir.

1 void main() {

2 elementler[4] = "berilyum";
3 baskentler["tr"] = "Ankara";
4 var soygazlar = {

5 2: "helyum",

6 10: "neon",

7 18: "argon",

8 36: "kripton",

9

54: "ksenon",

10 86: "radyum",

11 b

12 elementler.addAll(soygazlar);
13 print(elementler);

14 }

Kod 39. Haritalara element eklemek



Anahtar deger ciftleri ayni veri tipinde olan iki harita addAll metodu ile birlestirilebilir. Kod 39'da
4 ve 11 numaral satirlar arasinda int anahtarlar ve String degerleden olusan soygazlar
haritasi olugturulmustur. Bu haritayi ayni anahtar — deger veri tiplerine sahip elementler
haritasina eklemek i¢in 12 numarali satirda elementler haritasinda addA11 metodu
cahstinlmigtir. Farkli veri tiplerindeki anahtar - deger giftlerine sahip haritalarin birlestiriimesi
bir hata iiretecektir (Or: The argument type 'Map<String, String>' can't be
assigned to the parameter type 'Map<int, String>).

Haritalardaki element sayisini bulmak igin length 6zelligi kullanilabilir. Kod 40'ta 2 numaral
satirda elementler haritasinin length 6zelligi sorgulanarak haritadaki anahtar - deger ¢ifti
sayisi elde edilmektedir. Ardindan elde edilen deger konsola yazdinlmaktadir.

1 void main() {

2 var elementSayisi = elementler.length;

3 print("elementler haritasinda suan $elementSayisi adet element ekli");
4 ¥

Kod 40. Bir haritadaki element sayisini almak

Haritalardaki anahtar - deger ciftleri forEach metodu kullanilarak taranabilir. Bu yontem her bir
element igin igerideki tek satirlik fonksiyona anahtar ve de§er parametreleri gonderir.

void main() {
elementler. forEach(

1
2
3 (an, deg)=> print("Atom numarasi: $an, Element: $deg")
4 )7

5

}

Kod 41. Haritadaki elementleri taramak

Kod 41'de elementler haritasi forEach metodu ile taranarak her satirda bir elementin atom
numarasi ve ismi yazilmaktadir. forEach metodu sirasiyla anahtar ve deger degiskenlerini
icerideki anonim fonksiyona gonderir. Bu nedenle her elementin anahtar degeri an degiskenine,
degeri ise deg degiskenine atanarak print metoduna gonderilmektedir.

Haritalardan bir elementi silmek icin remove metodu kullanilir. Remove metodu silinmek istenen
elementin anahtari ile caginilir. Kod 42'de 2 numaral satirda elementler haritasindaki 3 anahtarl
element silinmektedir.

1 void main() {

2 elementler.remove(3);

3 elementler[86] = "radon";

4 elementler.update(86, "radon");
5 I

Kod 42. Haritadan element silmek ve bir elementi giincellemek



Haritadaki bir elementi giincellemek igin atama yapilabilir. Bu amagla harita referansi koseli
parantezler icinde anahtar degeri ile verilir ve atama gerceklestirilir. Kod 42'de elementler
haritasindaki 86 anahtarli elementin degeri radon olarak giincellenmektedir. Benzer sekilde
haritalarin update metodu da kullanilabilir. Bu metoda parametre olarak anahtar ve deger
gonderilir. 4 numarall satirda update metodu kullanilarak 86 anahtarli elementin degeri radon
olarak giincellenmektedir.

Haritalardaki anahtarlar ve degerler ayr listeler seklinde elde edilebilir. Bu amagla haritalarin
keys ve values 0Ozellikleri kullanilir. Kod 43'te 2 numarali satirda anahtarlari ve degerleri String
tipinde olan elementler haritasi olusturulmaktadir. Elementler haritasindaki anahtar degerlerini
almak icin 3 numarali satirda haritanin keys ozelligi kullaniimaktadir. Bu yolla simgeler
degiskeninin igerigi haritaya girilen elementlerin simgelerinden olusacaktir. Benzer sekilde 4
numarall satirda values ozelligi ile isimler dediskenine haritadaki elementlerin isimleri
atanmaktadir.

1 void main() {

2 var elementler = {"H" : "helyum", "Li": "lityum"};
B var simgeler = elementler.keys;

4 var isimler = elementler.values;

5 print(simgeler);

6 b

Kod 43. Haritadaki anahtarlari ve degerleri almak

keys ve values 0Ozellikleri iterable tipinde listeler olusturur.

inceleme

iterable tipindeki listelerin kendilerine 6zgii metotlari ve ozellikleri bulunmaktadir. Bu
listelerin kullanimi ile ilgili daha fazla bilgi almak igin https://api.dart.dev/stable/2.14.4/dart-
core/lterable-class.html adresi ziyaret edilebilir.

1.9. Gozle ve Uygula: Akis Yoneticiler
1.9.1. if-else

En temel akis yoneticisi if-else yapilandir. if ifadesinde verilen sartin saglanma durumuna
gore tanimlanan ilk blok (if blogu), aksi halde ikinci blok (else blogu) galistirilir. Bu yolla yazilan
kodlarin bir sarta bagh olarak c¢alistirimasi saglanmig olur. if bloklarinin tanimlanmasi zorunlu,
else bloklari ise istege baglidir.




1 void main() {

2 var sayi = 3;

3 if (sayi % 2 == 0) {

4 print("$sayi sayisi cifttir");
5 } else {

6 print("$sayi sayisi tektir");
7 }

8

}

Kod 44. if-else yapisi

Kod 44'te verilen bir sayinin tek ya da ¢ift olma durumu incelenmektedir. 3 numarali satirda
sayinin 2 sayisina gore modu alinarak ¢iktinin sifira esitligi kontrol edilir. Bu sartin saglanmasi
halinde sayi ¢ift olacagindan if blogunda sayinin ¢ift olduguna iliskin bilgilendirme
yapilmaktadir. Aksi halde ise sayi tek olacagindan else blogunda bu yonde bilgilendirme
yapilmaktadir.

Verilen bir kosulun saglanmamasi durumunda else ifadesinin arkasinda yeni bir kosul sinanabilir.

1 void main() {

2 var mA = 80;

B var mB = 60;

4 var mC = 40;

5 if (mA == 90 || mB == 90 || mC == 90) {
6 print("dik lcgen");

7 } else if (mA == mB && mB == mC) {
8 print("eskenar ilggen");

9 } else if (MA ==mB || mB == mC) {
10 print("ikizkenar licgen");

11 } else {

12 print("6zel bir licgen degil");
13 }

14 }

Kod 45. if - else bloklarinin birbirine baglanmasi

Kod 45'te verilen ii¢ agI degerine bir iicgenin dik licgen, eskenar licgen ya da ikizkenar liggen olma
durumu incelenmektedir. 5 numaral satirda acilardan herhangi birinin 90 derece olma durumu
kontrol edilerek dik liggen olup olmadigi incelenmektedir. Bu kosulun saglanmasi halinde
kullaniciya ticgenin dik tiggen oldugu mesaiji verilerek 14 numarali satira atlanacaktir. Bu kosul
saglanmiyorsa 7 numaral satirda tiim acilarin birbirine es olma durumu kontrol edilmektedir. Bu
sart saglandiginda licgenin eskenar iicgen oldugu sonucu kullaniciya bildirilir. Bu kosulun
saglanmamasi halinde ise 9 numarali satirda herhangi iki aginin esitligi kontrol edilmektedir. Bu
sart saglanirsa kullaniciya ii¢cgenin ikizkenar li¢ggen oldugu bildirilir. Verilen tiim sartlarin



saglanmamasi halinde caligacak else blogunda ise iicgenin ozel bir licgen olmadigi bildirimi
yapilmaktadir.

Problem Cozme Etkinligi

Kod 45'te verilen kodu, ticgenin i¢ acilarin toplaminin 180 derece olmasini kontrol edecek
sekilde gelistiriniz.

Problem Cozme Etkinligi

Verilen ii¢ kenar uzunlugundan bir iicgen elde edilip edilemeyecegini kontrol eden kodu yaziniz.
Bu konudaki kurali hatirlamak igin http://www.khanacademy.org.tr/matematik-
video.asp?ID=1532 adresindeki videoyu izleyebilirsiniz.

1.9.2. switch-case yapilari
switch-case yapilari program akisini bir degiskenin farkh degerlerine gore dallandirmak
amaciyla olusturulmustur.

1 void main() {

2 var gunNumarasi = 2;

3 switch (gunNumarasi) {

4 case 1: print("pazartesi");
5 break;

6 case 2: print("sali");

7 break;

8 case 3: print("carsamba");
9

break;
10 case 4: print("persembe");
11 break;
12 case 5: print("cuma");
13 break;
14 case 6: print("cumartesi");
15 break;
16 case 7: print("pazar");
17 break;
18 default:
19 print("glin numarasi 1-7 arasinda olmali");
20 break;
21 ¥
22}

Kod 46. switch-case kullanimi



switch ifadesinde verilen degiskenin farkh degerlere esitligine gore istenen kodlar galistirilabilir.
Esitlik disinda bir sorgulama gergeklestirilemez. Kod 46'da gunNumarasi degiskeninin aldig
dedere gore haftanin hangi giiniinde olundugu (pazartesi giiniinii ilk giin varsayarak) konsola
yazdiriimaktadir. Bir case blogunda birden fazla kod galistirilabilir. case bloklari dolduruldu ise
bu bloklarin sonlarinda break kullaniimasi gerekir. Aksi halde switch bir sonraki case bloguna
diigebilir (or: Switch case may fall through to the next case). Verilen case esitliklerinin
saglanamamasi halinde default blogundaki kod c¢alistirilir. Default blogunun da break ile
sonlandiriimasi gerekmektedir.

switch-case yapilarinda bir case icin herhangi bir kod yazilmadiysa break kullanimi zorunlu
degildir. Bir case saglandiginda kod bir sonraki break ifadesine kadar diisecektir. Kod 47°de bu
durum gosterilmektedir. gun degiskeninin aldi§i de§ere gore bu giiniin hafta ici ya da hafta
sonundaki bir giin olma durumu konsola yazilmaktadir. 3 numarali satirda gun degiskenine sala
degeri atanmaktadir. 4 numaral satirda baslatilan switch blogunda, 7 numarali satirdaki case
saglanmaktadir. Fakat bu case blogu bos birakildigindan kod sonraki satirlara diismeye baslar.
Bir break ifadesine rastlanana kadar bloklardaki kodlar isletilecektir. Kod, 10 numaral satirdaki
break ifadesine kadar isler. Bu satirda sonuc degiskeninin dederi hafta i¢indeki seklinde
diizenlenmektedir. Ayni durum 11 ve 12 numarali satirlar igin de gegerlidir. Bu satirlardaki case
ifadelerinin saglanmasi durumunda 12 numarali satirda sonuc degiskeninin degeri hafta
sonundaki olarak belirlenerek break ile switch sonlanmaktadir. Bu yolla ayni degeri iretecek
tlim case ifadeleri arka arkaya yazilip, son case blogunda gerekli islem yapilarak daha az kod ile
sorun ¢oziilmektedir.

1 void main() {

2 var sonuc = "hafta icindeki";

3 var gun = "sali";

4 switch(gun)

5 {

6 case '"pazartesi':

7 case "sali":

8 case '"carsamba':

9 case 'persembe':

10 case '"cuma": sonuc = "hafta icindeki"; break;
11 case "cumartesi':

12 case '"pazar'": sonuc = "hafta sonundaki"; break;
13 }

14 print("$gun $sonuc giinlerden biridir");

15 }

Kod 47. switch-case yapilarinda break kullanimi



1.9.3. for déngdileri

Dart standart for dongiilerini c¢aligtirabilir. Bu dongiilerde bir dongii kontrol degiskeni
tanimlanarak manipiile edilir. Dongiiniin sonlandirilmasi bu kontrol degiskeninin bi kosul ifadesi
ile sinanmasi yoluyla gerceklestirilir.

1 import ‘'dart:math’';

2 void main() {

B var i=0;

4 double sinus=0;

5 double radyan = 0;

6 for(i=0; i<=90; i++)
7 {

8 radyan = ixpi/180;
9 sinus=sin(radyan);
10 print("$i\uld52:$sinus");
11 b

12}

Kod 48. for dngiilerinin kullaniimasi

Kod 48'de 0 ile 90 arasindaki derecelerin siniisleri hesaplanarak ekrana yazilmaktadir. Bu amacla
6 numarali satirda sifirdan baslayip 90 kez donecek bir dongii kurgulanmistir. Dongiiniin kontrol
degiskeni olarak i degiskeni belirlenmistir. Bu degisken for ifadesinde sifira esitlenerek dongii
baslatiir. Dongi bir kez calistinldiktan sonra oncelikle dongiiniin sonlanip sonlanmayacagi
kontrol edilir. Burada i degigkeninin degerinin 90’dan kiicik ya da 90'a esit olmasi sarti
verilmistir. Bu sart saglandijinda dongii daha fazla isletilmez. Saglanmadigindaysa for
ifadesindeki Ugiincli bolim olan manipiilasyon uygulanir. Burada i degiskeninin degeri 1
arttinlmaktadir. Bu islem gerceklestirildikten sonra dongii bir kez daha galigtirilarak yine kotrol
gerceklestirilecektir.

Hesaplama iglemleri icin dart:math kiitiphanesinin sin fonksiyonu kullanilmaktadir. Bu
fonksiyon radyan cinsinden verilen degerin siniisiinii cevirmektedir. Dongiiniin her adiminda 8
numarali satirda onluk sistemdeki derece degerinin radyani hesaplanmaktadir. Bu deger sin
fonksiyonuna gonderilerek onluk sistemdeki derecenin siniisii hesaplanmaktadir. Son olarak 9
numarall satirda her adimda onluk sistemdeki derece ve karsiligi olan sinlis degeri
yazdinlmaktadir.

1.9.4. for-in déngdileri

Bir dizideki tim elementleri taramak icin for-in dongiileri kullanilabilir. Bu dongiiler kullanilirken
herhangi bir kontrol yapiimasina gerek kalmaz. for-in dongiileri tanimlanirken dizideki
elementin atanacagi bir degisken ismi ve taranacak dizi belirtilir. Dongii blogu icinde, dizideki
aktif elemente tanimlama blogunda verilen degisken iizerinden erisilir. Diziler iizerinde tarama
yapmak igin bu dongiilerin kullanilmasi daha pratiktir.



1 void main() {

2 var elementler=["hidrojen", "helyum", "lityum"];

3 for(var el in elementler)

4 {

5 print(el+" "+el.length.toString());

6 }

7 elementler.forEach((el)=> print(el + " " + el.length.toString()));
8 b

Kod 49. for-in déndiilerinin kullanimi

Kod 49'da 2 numarali satirda taranacak elementler listesi olusturulmaktadir. 3 numarali satirda
bu listenin taranmasi igin for — in dongiisi tanimlanmaktadir. elementler dizisindeki her bir
element sirayla el degiskenine atanacaktir. Dongli blogu icinde her elementin adi ve kag karakter
uzunlugunda oldugu yazdinlmaktadir.

Bu islem listelerdeki forEach metodu ile de yapilabilmektedir. Kod 49'da 7 numarali satirda ayni
islem forEach metodu sayesinde tek satirda gercgeklestiriimektedir. forEach metodu her bir
elementi el parametresi ile icerideki tek satirlik fonksiyona gondermektedir. Bu fonksiyonda
elementin adi ve karakter uzunlugu ekrana yazdinlmaktadir.

1.9.5. while déngdileri

while dongiileri verilen bir sartin saglanmasi siiresince yinelenen dongiilerdir. Bu dongiilerde for
dongiilerindeki tamimlama blogunda bulunan manipiilasyon ifadesi yer almadigindan, dongii
kontrol degiskenlerinin dongi blogu icinde manipiile edilmesi gerekmektedir. Aksi halde sonsuz
dongiiler olusarak uygulamalari kilitleyebilir.

1 void main() {

2 var elementler = ["hidrojen", "helyum", "lityum"];
3 while(elementler.isNotEmpty)

4 {

5 var el = elementler.first;

6 print(el);

7

8

9

elementler.removeAt(0);

}

Kod 50. while déngiilerinin kullanimi

Kod 50°'de 2 numarali satirda elementler listesi tanimlanmaktadir. 3 numarali satirda
elementler listesinin bos olma durumunu kontrol eden isNotEmpty ozelligi kullaniimistir. Bu
ozellik listenin bos olmasi durumunda false, dolu olmasi durumunda ise true degerini
cevirmektedir. Bu yolla while dongiisiinin listede element bulundudu siirece donmesi
saglanmistir. Dongi blogu icinde 5 numarali satirda elementler listesinin ilk elementi el
degiskenine atanarak 6 numarali satirda yazdirimaktadir. 7 numarali satirda ise listedeki ilk



elementi ¢cikarmaktadir. Bu sayede, verilen sart ifadesinin olusmasi saglanir. 7 numaral satirdaki
kodun yazilmamasi halinde, siirekli listedeki ilk elementi yazan sonsuz bir dongii iretilmis olur.

1.10.Gozle ve Uygula: Fonksiyonlar

Fonksiyonlar siklikla uygulanan bir islemi gerceklestirmek adina bir araya getirilmis kod
bloklaridir. Tanimh fonksiyonlar kod icinden gagirilarak bu islevlerin gergeklesmesi saglanabilir.
Fonksiyonlar parametreler yoluyla disaridan veri alabilir ve geriye veri gonderebilir.

bool ciftMi(int sayi)
{
return ((sayi % 2 == 0) ? true : false);
b
void main() {
print(ciftMi(4));
b
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Kod 51. Temel bir fonksiyon tanimlamasi

Kod 51'de 1 ve 4 numaral satirlar arasinda kendisine gonderilen bir degerin ¢ift sayi olup
olmadigini kontrol eden basit bir fonksiyon tanimlanmistir. Fonksiyon tanimlamasina,
fonksiyonun geri dondiirecegi verinin tipinin belirtilmesi ile baglanir. Tip tanimlamasi zorunlu
degilse de bu tanimlamanin yapilmasi onerilen bir yaklasimdir. Fonksiyon geriye deger
dondiirmeyecekse void ile tanimlanmasi gerekmektedir. Tip tanimlamasinin ardindan
fonksiyonun adi verilir. Fonksiyon adindan sonra parantezler iginde fonksiyona gonderilecek
parametreler siralanir. Burada tanimlanan parametreler fonksiyon govdesinde taniml
degiskenler olarak kullanilir. Fonksiyonun basglangici ve bitisi kiime parantezleri ile isaretlenir.
Fonksiyon void diginda bir veri tipi ile tamimlandiysa (Or: int, bool) fonksyion gévdesinde
return ifadesi ile bu tipe uygun bir dederin dondiiriilmesi zorunludur. Aksi halde bir hata iretilir
(0r: A non-null value must be returned since the return type 'bool' doesn't
allow null). 3 numarali satirad hesaplanan degere gore ciftMi fonksiyonu Boolean tipinde
true ya da false degerlerinden birini dondiirmektedir.

Fonksiyonlar hangi tipte veri dondirecekleri belirtilmese de calisabilirler. Yine de
fonksiyonlarin dondiirecekleri degerlerin veri tiplerinin belirtilerek tanimlanmasi onerilen bir
yaklagimdir.

Fonksiyonlar verilen isimleri ve tanimlanan prametreleri ile gagirnilir. Kod 51°de 6 numarali satirda
ciftMi fonksiyonu 4 parametresi ile caginimaktadir. Geriye dondiiriilen Boolean tipindeki deger
ise print fonksiyonuna gonderilmektedir.

Kod 52'de Kod 571'de tamimlanan ciftMi fonksiyonunun tek satirlik tanmimlanmasi
gerceklestirilmektedir. Bir fonksiyon iginde tek bir islem gergeklestiriliyorsa kodu kisaltmak adina
ok sentaksi tercih edilebilir.



1 bool ciftMi(sayi) => (sayi % 2 == Q) ? true : false;
Kod 52. Tek ifadeli fonksiyonlarda kisayol yazim

Fonksiyonlarin parametre almasi ya da deger dondiirmeleri zorunlu degildir. Kod 53'te 5 ve 7
numarali satirlar arasinda tanimlanan sayilariSay fonksiyonu herhangi bir parametre almaz.
Donlis veri tipi de void olarak belirtildiginden geriye bir deder dondirmez. Bu nedenle
fonksiyonun govdesinde bir return ifadesi bulunmamaktadir. sayilariSay fonksiyonu
cagirildiginda sayilar listesindeki element sayisini konsola yazarak islevini bitirmektedir.

1 var sayilar = [1, 2, 3, 5];

2 void main() {

3 sayilariSay();

4 b

5 void sayilariSay() {

6 print(sayilar.length.toString());
7}

Kod 53. Fonksiyona pozisyonel parametre gonderimi

Fonksiyonlar, pozisyonel ve isimli olmak izere iki tiir parametre kabul eder. Pozisyonel parametre
kullaniminda parametreler fonksiyon tanimlamasindaki sirayla fonksiyona gonderilir. isimli
parametre kullaniminda ise degerler parametre isimleriyle birlikte gonderilir.

void main() {
print(alanHesapla(3, 4));
print(alanHesapla2(yukseklik: 4, taban: 5));
b
double alanHesapla(taban, yukseklik) {
return (taban *x yukseklik / 2);
b
double alanHesapla2({taban, yukseklik}) {

return (taban * yukseklik / 2);
}
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Kod 54. isimli ve pozisyonel parametre kullanimi

Kod 54'te 5 ve 7 numarali satirlar arasinda tanimlanan alanHesapla fonksiyonu pozisyonel
parametreler almaktadir. Bu fonksyion 2 numaral satirda sirasiyla 3 ve 4 parametreleri ile
cagirnimaktadir. Bu durumda alanHesapla fonksiyonuna taban degeri olarak 3, yiikseklik
degeri olaraksa 4 gonderilmektedir. 8 ve 10 numarali satirlar arasinda tanimlanan alanHesapla2
fonksiyonu ise isimli parametrelerle tanimlanmistir. Kiime parantezleri igine alinan parametreler
isimli parametrelerdir. isimli parametre kullaniminda parametrelerin tanimlanma sirasi
gozetilmez. isimli parametre kullanan fonksiyonlar cagirilirken parametre degerleri parametre
isimlerinden : ile ayrilarak gonderilir. 3 numarali satirda alanHesapla2 fonksiyonu yiikseklik
icin 4, taban icin 5 degeri ile gagiriimaktadir. Bir fonksiyon birka¢ parametre ile tanimlanmissa,



pozisyonel parametrelerin siralamasinin unutulmasi ihtimaline karsi isimli parametrelerle
tanimlanmasi onerilen bir yaklagimdir.

isimli parametreler varsayilan degerlerle tanimlanabilir. Kod 55'te alanHesapla2 fonksiyonu
taban ve yiikseklik degerleri varsayilan degerler ile tanimlanmistir. Bu fonksiyon higbir parametre
verilmeden cadinlabilir. Bu ¢agrida taban ve yiikseklik parametreleri varsayilan degerleriyle
kullanilir. Benzer sekilde parametrelerin yalnizca birine deger vererek de fonksiyon (or:
alanHesapla2 (yiikseklik: 4);) ¢aginlabilir

1 print(alanHesapla2());

2 double alanHesapla2({double taban=3, double yukseklik=5}) {
3 return (taban * yukseklik / 2);

4 b

Kod 55. isimli parametrelerde varsayilan deger kullanimi

Genellikle isimli fonksiyonlar kullanilsa da Dart anonim (isimsiz) fonksiyonlara da destek verir.
Anonim fonksiyonlar genellikle bir degiskene atanir. Ornegin liste degiskenlerinden forEach
metodu ile gekilen tekil degiskenlere anonim fonksiyonlar atanabilir.

1 void main() {

2 var sira=1l;

3 var elementler = ["hidrojen", "helyum"];

4 elementler. forEach((elementim){

5| print("$elementim elementi $sira. siradadir");
6 sira++;

7 Ik

8

¥

Kod 56. Anonim fonksiyon kullanimi

Kod 56'da tanimlanan elementler listesine uygulanan forEach metodu ile listedeki elementler
teker teker taranmaktadir. forEach metodu parametre olarak bir anonim fonksiyon alarak bu
fonksiyona her seferinde bir element gondermektedir.

Daha 6nceki Kod 6rneklerinde (Or: Kod 33) tek satirlik fonksiyonlar kullanildi§indan => sentaksi
kullaniimisti. Kod 56'daki anonim fonksiyonda birden fazla yonerge kullanildiindan =>
sentaksi yerine kiime parantezleri kullaniimigtir.

1.11.Gozle ve Uyqula: Etki Alanlari

Fonksiyonlar ve dongii bloklari gibi kiime parantezleri ile kapanan kodlar etki alanlari (Lexical
scope) olusturur. Degiskenler tanimlandiklari etki alanlari ve bu alanin kapsadigi alt etki
alanlarinda gecerlidir. Bir etki alaninda tanimli bulunmayan degiskenlere erisilmeye ¢alisildiginda
hata Uretilir (0r: Error: Getter not found: degisken).



Dongiiler etki alanlari olusturdugundan bu alanlarda tanimlanan degiskenler, alan disinda

erisilemez.

1 void main() {

2 for (var i = 0; i < 5; i++) {
3 print("$i");

4 }

5 print("$i");

6 b

Kod 57. Dongii kontrol degiskenlerine erisememe hatasi

Kod 57'de 2 numarali satirda tanimlanan for dongiisiinde i kontrol degiskeni tanimlanmaktadir.
Bu degiskenin erisilebilir alani for donglisii govdesiyle sinirhdir. Yukarndaki kod galistirildiginda 3
numarali satirdaki print fonksiyonu sayesinde i degiskeninin aldigi degerler konsola
yazilacaktir. Fakat 5 numarali satirdaki bagvuru hata (Or: Getter not found: 'i') iiretecektir.

Benzer bir hata farkli fonksiyonlarda tanimlanan degiskenlere erismeye calisirken de gozlenehilir.

1 void main() {

2 var fiyat = 100;

B var kdv = 18;

4 var sonuc = ekle(fiyat, kdv);

5 print("ekle fonksiyonundan ddénen sonuc: $sonuc");
6 print("fiyat degiskeninin degeri $fiyat");
7

8 b

9 int ekle(sayil, sayi2) {

10

11 sayil += 10;

12 var toplam = sayil + sayi2;

13 print("ekle fonksiyonunda sayil: $sayil");
14 return (toplam);

15 }

Kod 58. Fonksiyonlarin alt alanlar

Kod 58'de 9 ve 15 numarali satirlar arasinda ekle fonksiyonu tanimlanmistir. Bu fonksiyon
kendisine parametre olarak gonderilen iki degeri toplayarak, sonucu int tipinde geri
cevirmektedir. main fonksiyonu ise Dart uygulamalarinin baslangi¢ noktasidir. 2 ve 3 numarali
satirlarda tanimlanan fiyat ve kdv degiskenlerindeki degerler 4 numarali satirda ekle
fonksiyonuna parametre olarak gonderilmektedir. Bu cagri ile ekle fonksiyonu galigtirilarak
kendisine gonderilen parametreleri sayil ve sayi2 referanslari yoluyla toplayip geriye deger
dondiirmektedir. Geriye ¢evrilen deger ise 5 numarali satirda konsola yazilmaktadir.



Bu iki fonksiyon 6zgiin etki alanlari olusturdugudan, main fonksiyonunda tanimh fiyat degiskeni
ekle fonksiyonunda erigilemez. Bu nedenle 9 numaral satirdaki basvuru hata iretir. Benzer
sekilde ekle fonksiyonunda tanimli toplam degiskeni de main fonksiyonunda erisilebilir degildir.
6 numaral satirdaki bagvuru da hata iretecektir. Hata kodu almamak adina bu satirlar yorum
satirina cevrilmistir. iki farkli fonksiyonun etki alani arasinda deger gonderimi igin parametreler
ve return mekanizmalari kullanilir.

Dikkat edilmesi gereken 6nemli noktalardan biri de parametre kullanildiginda degiskenlerin degil,
degiskenlerdeki degerlerin gonderildigidir. Dart referans yoluyla parametre gonderimini
desteklemez. Bu nedenle 11 numarali satirda sayil degiskenine yapilan ekleme, main
fonksiyonundaki fiyat degiskenini etkilemez. 13 numarali satirda sayil degiskeninin degeri
konsola yazilmaktadir. 6 numarali satirda ise fiyat dediskeninin degerinin degismedigi
gosterilmektedir.

Bir alt etki alani iizerindeki etki alanindaki degiskenlere erisebilir.

1 void main() {

2 var fiyat = 100;

B var kdv = 18;

4 var toplam = 0;

5 int hesapla() {

6 var sonuc = fiyat + kdv;

7 var otv = 6;

8 toplam = fiyat + kdv + otv;
9

return (sonuc);

10 }

11 print("fonksiyondan donen deger: "+hesapla().toString());
12 print("toplam degiskeninin degeri: $toplam");

13

14 }

Kod 59. Alt etki alanindan, iist etki alanindaki degiskenlere erisim

Kod 59'da 5 ve 9 numarali satirlar arasinda tanimlanan hesapla fonksiyonu herhangi bir parametre
almadan int tipinde deder cevirmektedir. Bu fonksiyon main fonksiyonu etki alani iginde
tamimlandigindan, main fonksiyonundaki degiskenlere erisimi vardir. Bu sayede 6 numarali
satirda tanimlanan sonuc degiskeninin degeri, lst etki alanindaki fiyat ve kdv degiskenlerine
erisilerek hesaplanabilir. Benzer sekilde, 8 numarali satirda iist etki alaninda tanimlanan toplam
degiskeninin igerigi de hesapla fonksiyonu ve main fonksiyonu etki alanlarinda tanimlanan
degiskenlerin toplanmasi yoluyla hesaplanabilmektedir. Goriildiigii iizere, hesapla fonksiyonu
uzerindeki etki alaninda vyer alan degiskenlere erigebilmekte, hatta iceriklerini
diizenleyebilmektedir. Fakat tersi gecerli degildir. main fonksiyonu altindaki etki alaninda taniml
sonuc degiskenine erisemez. Bu nedenle 13 numarali satirdaki print ¢agirisi hata retir.



1.12.Dart ile Nesneye Yonelik Programlama

Dart nesne yonelimli bir programlama dili oldugundan, bu programlama yaklagiminin sistematigi
konusunda bilgi sahibi olunmasi gerekmektedir. Su ana kadar yazilan kodlarda pek ¢ok kez
nesneye yonelik programlamanin mekanizmalar kullanilmistir. Bu bélimde kisaca bu
mekanizmalardan bahsedilecektir.

1.12.1. Nesneler

Nesneler birbirleri ile iligkili veri yapilari ve kod bloklarini iceren paketlerdir. Nesneye yonelik
programlama yaklagiminda ¢cogunlukla nesnelerin ic igleyisleriile ilgilenilmez. Nesnelerin disariya
sunduklar arayiizler (Or: 6zellikler ve metotlar) kullanilarak gerekli iglemler uygulanir.

1 void main() {

2 var sayilar = [1, 2, 3, 5, 8, 131;
3 sayilar.add(21);

4 var elemanSayisi = sayilar.length;
5

¥

Kod 60. Nesne iiretme, nesnelerin 6zelliklerine ve metotlarini kullanma

Kod 60'ta 2 numarali satirda bir liste nesnesi olusturularak bu nesne sayilar isimli dediskene
aktariimaktadir. 3 numarali satirda ise sayilar degiskeninde tutulan Liste tipindeki nesnenin add
metodu kullaniimaktadir. Bu metot listenin sonuna bir element eklemek igin kullanilir. 4 numarali
satida ise yine sayilar degiskeninde tutulan Liste tipindeki degiskenin length ozelligine
erisilmektedir. Bu Gzellik ise listedeki element sayisini vermektedir. Ozellikler nesne iizerinde
tanimlanmis degiskenlerdir. Nesnelerin ozelliklerine, nesne referansinin ardindan . isleci ile
birlestirilmis 6zellik adi ifadesi ile (Or: sayilar.length) erisilir. Metotlar ise nesne iizerinde
tanimlanmig fonksiyonlardir. Ozelliklerde oldugu gibi bu fonksiyonlar nesne referansinin arkasina
eklenen . islecinden sonra isimleri (Or: sayilar.add(2)) ile caginlir. Fakat 6ziinde fonksiyon
olduklarindan metotlar parantezler ve gerekli hallerde parantezler arasindaki parametreler
belirtilerek ¢agirilir.

1.12.2. Siniflar

Siniflar nesne taslaklaridir. Nesnelerde kullanilacak 6zellikler ve metotlar siniflar iginde kodlanir.
Nesneler siniflardan Uretilir. Kod 61°de bir Hayvan sinifi tanimlanmistir. Bu kodlar hayvan.dart
dosyasi icinde saklanmaktadir. Bu sinif hayvanin yasi ve cinsiyeti ile ilgili iki 6zelligin yaninda,
hayvanin bilgilerini raporlayan ve hayvani besleyen iki metot saglamaktadir. Son olarak hayvanin
yasinin diizenlenmesini (setter) saglayan ve yasin gevrilmesini (getter) saglayan iki metot
daha bulunmaktadr.

Hayvan sinifinda kullanilmak iizere iki adet cinsiyet tanimlamasi yapilmistir. 1 numarali satirda
enum tipinde cinsiyetler tanimlamasi yapilmistir. enum veri tipleri on taniml sabitler igin
kullaniimaktadir. Bu sayede hayvanin cinsiyetini belirlemek i¢in cinsiyetler.disi ya da
cinsiyetler.erkek tanimlamalari kullanilabilecektir. Bu uygulama zorunlu olmamakla birlikte
kodda biitiinliik ve kullanim kolayli§i saglamaktadir. enum tipinin sinif diginda tanimlandigina
dikkat ediniz.



Kodlarda standartlasmayi saglamak icin enum tipindeki degiskenler siklikla kullanilir. ileride
yazilacak kodlarda, Dart dilinde de simgeler (Icons.home) ya da renkleri (Colors. red) ifade
etmek icin enum degerlerin kullanildig goriilecektir.

2 ile 19. satirlar arasinda Hayvan sinifi tanimlanmistir. Hayvan sinifindan iretilen nesnelerin
ozellikleri 3 ve 4 numarali satirlarda tamimlanmigtir. Her nesnenin yas ve cinsiyeti
belirlenebilecektir. Yas bilgisi i¢in int tipinde _yas, cinsiyet bilgisi i¢inse cinsiyetler tipinde
cinsiyet ozellikleri (degiskenleri tanimlanmistir). _yas degiskeninin oniindeki _ karakteri bu
degiskenin erigimini sinirlamak igin kullanilr. Bu tanimlama sayesinde hayvan kiitiiphanesi
disinda (hayvan.dart dosyasi disinda) _yas degiskeni erisilebilir olmayacaktir. Oncelikle bu
sinifin i¢ igleyislerinin disariya karsi gizlenmesi anlamina geldiginden bir giivenlik onlemi olarak
diigiiniilebilir. Ote yandan bu degiskeni diizenleyen ve degiskeni disari ceviren mettotlar
kullanilarak sinif icindeki mekanizmalarin otomatiklesmesi saglanabilecektir. _yas ozelliginin
diizenlenmesi i¢in 7-9 numarali satirlar arasinda yasBelirle metodu tanimlanmigtir. Bu tiir
metotlara diizenleyici (setter) metotlar denir. Bu kodda yasi diizenleme disinda bir islev olmasa
da, daha karmasik siniflarda yasin belirlenmesine bagli olarak pek gok farkli 6zellik (or: giinliik
enerji tiiketimi) ve metodun (or: dis goriiniisiin giincellenmesi) galistinimasi saglanabilirdi. 10-12
numarall satirlar arasinda ise _yas degiskeninde tutulan degeri ceviren (getter) yasOgren
metodu tanimlanmistir. Bu metotta nesnede tutulan hayvanin yasinin cesitli zaman dilimlerine
gore (r: glinliik, aylik, yillik) cevirilmesi saglanabilirdi.

Tipki degiskenlerde oldugu gibi metotlar da kiitiiphane disina kapatilabilir. Ornegin hayvanin
giinlik enerji tiiketimini gergeklestiren (Or: _tuket) bir metodun disariya agilmasina gerek
yoktur. Bu metot sinifin kendi i isleyisiyle ilgili oldugundan disaridan erisilemez olacak sekilde
tanimlanabilirdi.

Hayvan sinifinin iki adet yapici metodu (contructor) bulunmaktadir. Yeni bir hayvan nesnesi
olusturulurken bu iki metottan biri kullanilabilir. 5 numarali satirdaki Hayvan yapici metodu sinifin
standart yapici metodu olarak disinilebilir. Bu metot sirasiyal yas ve cinsiyet degiskenleri
icin iki pozisyonel parametre gerektirmektedir. Tanimlama satirinda verilen this._yas kisayol
sentaksi sayesinde metodun govdesinin olugturulmasi ve atama yapilmasina gerek yoktur. Kod
62'de 3 numarali satirda bu yapici metot ¢agirilmaktadir. Bu satirda 2 yasinda disi bir kus nesnesi
uretilerek kus isimli de§iskene atanmaktadir.




1 enum cinsiyetler { disi, erkek }
2 class Hayvan {
3 int _yas;
4 cinsiyetler cinsiyet;
5 Hayvan(this._yas, this.cinsiyet);
6 Hayvan.isimli({required yas, this.cinsiyet = cinsiyetler.erkek}) : _yas
= yas;
7 set yasBelirle(int yas) {
_yas = yas;
9 }
10 int get yasOgren {
11 return (_yas);
12 }
13 besle() {
14 print("yedim");
15 }
16 raporla() {
17 print("$_yas yasindayim, cinsiyetim: $cinsiyet");
18 b
19 }

Kod 61. Sinif tanimlama, sinifa metot ve 6zellik ekleme (hayvan.dart)

Hayvan sinifinin ikinci yapict metodu Hayvan . isimli metodudur. Bu metotta isimli parametreler
kullaniimistir. Hayvan sinifi sadece 2 ozellik kullansa da 20 ozellikli bir sinifta pozisyonel
parametrelerin kullaniimasi oldukga zor olacaktir. Bunun gibi durumlarda isimli parametreler
kullanilan yapici metotlar ¢ok daha islevseldir. Metodun tanimlama satirinda yas isimli
degiskenin oniinde required belirteci kullanilmistir. Bunun anlami bu isimli parametreye deger
verilmesinin zorunlu oldugudur. Bu yolla higbir Hayvan nesnesinin yas bilgisi olmadan
uretilmemesi garanti altina alimir.  Bir onceki yapici metotta pozisyonel parametreler
kullanildigindan bu belirtime gerek yoktur. Cinsiyet parametresininse varsayilan bir degerle
tanimlandigi goriilebilir. Bu parametreye defer atanmamasi halinde, bu metot kullanilarak
uretilecek tim Hayvan nesneleri erkek olacak sekilde diizenlenmistir. Parametreye deger
atanirsa verilen varsayilan deger gormezden gelinecektir. isimli yapici metodunun arkasinda :
igleci (initializer) kullamlmistir. Bu isle¢ arkasinda gerekli degiskenlere deger atamasi
yapilabilmektedir. Bu alanda degisken deger ciftlerinin arasina virgiil konmasi gerekir. Bu
diizenlemenin yapiimamasi halinde yas degiskenine deger atanmadigini belirten bir hata mesa;jl
alinacaktir.




1 import './hayvan.dart';

2 void main() {

3 var kus = Hayvan(2, cinsiyetler.disi);
4 kus.besle();

5 kus.raporlal();

6 var kedi = Hayvan.isimli(yas: 5);

7

8

9

kedi.yasBelirle = 3;

print(kedi.cinsiyet);
10 print(kedi.yasOgren);
11 kedi.raporla();

Kod 62. Hazirlanan siniftan nesne lretme ve metotlarini kullanma (main.dart)

Kod 62'de main.dart dosyasinin kodlari goriilmektedir. Bu dosyada Hayvan sinifinin
kullanilabilmesi igin dncelikle bu kiitiphanenin import edilmesi gerekir. 1 numarall satirda bu
islem gerceklestiriimektedir. 6 numarali satirda Hayvan . isimli yapici metodu kullanilarak yeni
bir Hayvan nesnesi liretilmektedir. Bu iiretimde yalnizca yas degiskenine deger atandigina dikkat
ediniz. Bir cinsiyet belirtilmediginden, lretilen kedinin cinsiyeti varsayilan deger olan
cinsiyetler.erkek olarak belirlenecektir. 8 numaral satirda kedi degiskenindeki Hayvan
nesnesinin yasBelirle (setter) metodu kullanilarak nesnenin yasi 3 olarak diizenlenmektedir.
10 numaral satirda ise nesnedeki _yas dederi yasOgren metodu (getter) ile elde edilmektedir.
Yorum satiri haline getirilmis 7 numarali satirdaki kedi._yas ¢agrisi bir hata mesaji liretecektir.
Bunun yerine yasOgren metodunun kullaniimasi gerekir. cinsiyet degiskeni disariya agik
oldugundan bu degiskenin degeri 9 numarali satirdaki kedi. cinsiyet ¢agrisi ile elde edilebilir.
4 numarali satirda Hayvan sinifinin besle() metodu, 5 ve 11 numaral satirlarda ise raporta()
metodu c¢agiriimaktadir. Her iki metodun ekran ciktilari ilgili satirlarda yorum halinde verilmistir.

1.12.3. Kalitim (Inheritance)

Nesneye yonelik programlama yaklasiminin en 6nemli mekanizmalarindan biri kalhitimdir. Kalitim
bir sinif igin yazilan kodlarin yeni siniflarda kullanilabilir olmasini saglar. Bu amagla tanimlama
satirinda extends anahtar sozciigii ile yeni sinifin hangi sinifin kodlarini miras alacag belirtilir.

Kod 63'te Hayvan sinifinin 6zellikleri ve metotlarini miras alan Kedi sinifinin kodlari sunulmustur.
Kediler de 6ziinde hayvan olduklarindan bu sinifin kodlarinin kullaniimasinda mantiken bir sorun
yasanmayacaktir. Oncelikle Hayvan sinifinin kodlarinin erisilebilir olmasi icin 1 numarali satirda
hayvan.dart dosyasi import edilmistir. 2 numarali satirda kedi nesnesinin cinsini belirmek
amaciyla kullanilacak olan enum tipindeki cins listesi tanimlanmistir. Uretilecek her Kedi
nesnesi bu ii¢ cinsten birinde olacaktir. Kedi sinifinin Hayvan sinifindaki kodlari miras alacagini
belirtmek i¢in 3 numarali satirda extends Hayvan ifadesi kullanilmistir. 4 numarali satirda Kedi
nesnesinin cinsini belirtmek amaciyla kullanilacak cinsi 6zelligi tanimlanmistir. Bu ozelligin
degeri 5 numarali satirdaki pozisyonel degiskenli yapici metotta atanmaktadir. Bu sinifta tanimli
olmasa dahi, cinsiyet ve yas bilgilerinin tanimlanmasi gerekmektedir. Bu amagla initialize
alaninda super() caginsi ile kalitim mekanizmasi uygulanan ist sinif olan Hayvan sinifinin



yapict metodu ¢agirilmistir. Bu metoda, yapici metoda gelen 2. ve 3. pozisyonel parametreler

aktarilmistir.

1 import './hayvan.dart';

2 enum cins { van_kedisi, ankara_kedisi, tekir }
3 class Kedi extends Hayvan {

4 cins cinsi;

5 Kedi(this.cinsi, int yas, cinsiyetler cinsiyet) :super(yas, cinsiyet);
6 sesCikar() {

7 print("miyav");

8 b

9 @override

10 raporla() {

11 super.raporlal();

12 print("cinsim: $cinsi");

13 b

14 }
Kod 63. Kalitim mekanizmasini kullanma (kedi.dart)

6-8 numarali satirlar arasinda, Hayvan sinifinda bulunmayan sesCikar() metodu
tanimlanmistir. Bu metot Kedi sinifina 6zgii ses cikariimasini saglayacaktir. 9-13 numarali
satirlar arasinda ise Hayvan sinifinda da yer alan raporla metodunun yeni bir versiyonu
olusturulmustur. Bu metodun Hayvan sinifindaki metodun iizerine yazdi§ini belirtmek amaciyla
@override belirtimi yapilmistir. Bu belirtme zorunlu olmasa da onerilen bir uygulamadir. Raporla
metodu iginde yine iist siniftaki raporla metodu super.raporla() ¢agrisi ile ¢alistirimistir.
Ardindan Kedi sinifina 6zgii bilgiler rapora eklenmistir.

import './kedi.dart';
void main() {
var kedim = Kedi(cins.ankara_kedisi, 6, cinsiyetler.erkek);

1

2

3

4 kedim. raporlal();
5

6 kedim.sesCikar();
7

}

Kod 64. Kedi sinifinin kullanimi (main.dart)

Kod 64'te main.dart dosyasinda Kedi sinifinin kullanimi gosterilmektedir. 1 numarah satirda
kedi.dart dosyas! import edilmektedir. 3 numaral satirda yeni bir Kedi nesnesi Uretilerek
kedim degiskenine atanmaktadir. 4 ve 6 numarall satirlarda ise raporla() ve sesCikar()
metotlarinin kullanimi gosterilmektedir. Her iki metodun giktilari yorum satiri halinde koda
eklenmistir.



2. TASARLA ve URET

Bir hayvanat bahgesi oyunu iirettiginizi varsayarak, en az 3 farkli hayvan sinifi (Or: memeliler,
siiriingenler, kuslar) ve her sinifa ait bir tiir (Or: ev kedisi, kaplumbaga, papagan) iceren sinif
hiyerarsisini tasarlayiniz. Bu hiyerarside kalitim mekanizmasini kullaniniz.

3. DEGERLENDIR

Ogrencinin ozdegerlendirme yapabilmesi icin 0z Degerlendirme Formu
(https://forms.gle/kts381jgHWcCah2j6) uygulanir.

Proje Hazirlama

Dersin sonunda iiretilecek 6grenci projesi fikirlerini sinifla birlikte tartisiniz. Ogrencilerin grup
calismasina verdikleri katkilara yonelik 6zdegerlendirme yapabilmeleri icin Grup Calismasi 0z
Degerlendirme Formu'nu (https://forms.gle/FWk3AhU2sFX5heVK8) uygulayiniz.

Bir sonraki haftaya kadar ogrencilerden projede kullanacaklari veri yapilarini olugturmalarini
isteyiniz.

4. ILAVE ETKINLIK

Bir sayinin asal olup olmadigini kontrol eden Dart uygulamasini hazirlayiniz.

1 void main() {

2 var sayi = 7;

3 var sayac = 2;

4 var bolundu = false;

5 while (sayac < sqrt(sayi)) {

6 if (sayi % sayac == 0) {

7 bolundu = true;

8 ¥

9 sayac++;

10 h

11 if (bolundu) {

12 print(sayi.toString() + " sayisi asal degildir");
13 } else {

14 print(sayi.toString() + " sayisi asaldir");
15 b

16 }

Kod 65. Verilen sayinin asal olup olmadigini ineleyen kod



5. KAYNAKCA

Google. (t.y.). Dart Language Tour. https://dart.dev/quides/language/language-tour adresinden
04.11.2021 tarihinde erisilmigtir.




3. Hafta: Bilesenler

On Bilgi:

e Temel Dart bilgisi
e Temel internet kullanim bilgisi

Haftanin Kazanimlari:

e Bilesen (Widget) kavramini agiklayabilir

o Bilesen agaci (Widget Tree) kavramini agiklayabilir

e Flutter uygulamalarina simge ekleyebilir

e Flutter uygulamalarina metin ekleyebilir

e Flutter uygulamalarindaki metinlerin stillerini diizenleyebilir
e Flutter uygulamalarinda tema kullanabilir

e Flutter uygulamalarina resim ekleyebilir

Haftanin Amaci:

Bu haftanin amaci, Flutter uygulamalarina igerik eklemek ve iceriklerin sunum bigimlerini
diizenleyebilmektir.

Kullanilacak Malzemeler:

Visual Studio Code, Chrome internet tarayicisi.

Haftanin islenisi:

Gozle: Yazi, simge ve resim ekleme bilegenlerini incele
Uygula: Uygulamalara yazi, simge ve resim ekle
Tasarla: Uygulama igin bir tema tasarla

Uret: Tasarladigin tema ile bir arayiiz iiret

Degerlendir: Tasarladigin arayiizii degerlendir




1. GOZLE VE UYGULA
1.1. Gozle: Bilesen (Widget) Kavrami

Flutter uygulamalarinda ekranda gdsterilen her nesne bir bilesendir (Widget). Bilesenler kullanici
ara yiizi olusturmak igin kullanilan tuglalar gibi diistiniilebilir. Uygulamadaki menii barlari, yazilar,
resimler, listeler, animasyonlar ve bosluklarin timi bilesenlerdir. Flutter uygulamalarn birgok
bilesenin bir araya getirilmesi yoluyla olusturulur.

Bilesen Kitliphanesi

Flutter uygulamalarinin arayiizleri bilesenler iizerine kurgulandigindan, Flutter ciddi bir bilegen
kiitliphanesi sunmaktadir. Kullanilabilecek bilesenleri incelemek icin
https://docs.flutter.dev/development/ui/widgets adresini ziyaret edebilirsiniz.

Bilesenler, bir bilesen agaci (Widget Tree) iginde organize edilerek Flutter uygulamalarinin ara
yizleri olusturulur. Bu agacin kokiinde genellikle kullaniimak tasarim diline 6zgii bir kapsayici bir
bilesen yer alir. Daha onceki bolimlerde Flutter'in farkli igletim sistemlerine 6zgii ciktilar
iretebildiginden bahsedilmisti. Her bir isletim sisteminin kendine 6zgii font, goriiniim, fizik ve
etkilesim karakteristikleri bulunmaktadir. Bu karakteristikler tasarim dili olarak ele alinmaktadir.
Fluttter ile Android tasanm diline 6zgii icerikler {retilmek istenirse bilesen agacinin kokiine
MaterialApp bileseni eklenir. i0S isletim sistemine 0zgi igerik Uretilmek istendigindeyse
bilesen agacinin kokiinde CupertinoApp bileseni kullanilir.

Cupertino Bilesenleri

Bu kitaptaki orneklerde Google firmasi tarafindan lretilen ve Android isletim sisteminde
kullanilan Materyal Tasarim ilkelerine 6zgii bilesenler kullanilacaktir. Fakat Flutter iOS igletim
sistemine 0zgi bilesenler ve tasarim unsurlari da sunmaktadir. Bu bilesenleri incelemek icin
https://docs.flutter.dev/development/ui/widgets/cupertino adresini ziyaret edebilirsiniz.

VS Code programinda bir uygulamanin bilesen agaci goriintiilenebilir. Bu amagla Widget
Inspector paneli incelenebilir. Widget Inspector, Flutter kurulumu ile Dart DevTools paketi altinda
VS Code uygulamasina eklenir. Flutter uygulamalari VS Code uygulamasindan c¢alistinidi§inda bu
pencere otomatik olarak acilir. Agilmamasi halinde, VS Code uygulamasi arayiiziinde alt sagda
goriinen Dart DevTools digmesine basilarak agilan komutlar penceresinde Open Widget
Inspector komutu segcilebilir. Benzer sekilde komutlar penceresini CTRL+SHIFT+P (MacOS
igletim sisteminde COMMAND+SHIFT+P) tus kombinasyonu ile acarak Flutter: Inspect
Widget komutu ile ile Widget Inspector paneline ulasilabilir.

Ekran Goriintuisi 7'de basit bir mini sinav uygulamasi goriinmektedir. Bu uygulamada bir bashk
cubugu (AppBar), bir soru (Text) ve dort secenek (Elevated Button) kullanildigi goriilebilir.
Fakat bu goriintiiniin olusturulabilmesi igin pek ¢ok bilesen kullaniimistir. Bu bilegenlerin agaci
saj taraftaki VS Code penceresinde agik durumda olan Widget Inspector panelinde
goriilebilmektedir.



Flutter uygulamalarini baslatan runApp fonksiyonu kendisine parametre olarak gonderilen
bileseni uygulamanin kok bileseni olarak kullanir. Widget Inspector penceresinde goriildiigi gibi
MaterialApp bileseni uygulamanin kok bilesenidir. Bu bilesen altinda sayfanin goriintiisiinii
diizenleyen Scaffold bileseni kullanilmistir. Scaffold bilesenine bir AppBar ve bir Colum
bileseni eklenmistir. Adindan anlasilacagi iizere AppBar bileseni uygulamanin iizerinde yer alan
baslik cubugunu olusturur. Baslik gubugu lizerindeki Mini Sinav metninin gosterilmesi igin de
bir Text bileseni kullanilmistir. Scaffold bilesenine eklenen Column bileseni nesnelerin alt alta
gosterilmesi icin kullanilan bir yayilim bilesenidir. Bu bilesene kullanici tarafindan tanimlanmis
Question ve Answer bilesenleri eklenmistir. Question bileseni iginde bir metin (Text) ve metnin
yayllimini diizenlemek icin kullanilan bir Container bileseni yer almaktadir. Benzer sekilde
Answer bilesenleri iginde de diigmeler (ELlevatedButton), diigmeler iizerindeki metinler (Text)
ve diigmelerin yayilimini diizenlemek igin kullanilan Container bilesenleri yer almaktadir.

L ey ) ‘Widget Inspector — app1

® 0@ 3 calhosts15E2lH x  + ° o o answerdart X O - Widget Inspector X Bl o0@ m -

C @ localhost:51582// * 8 1 impo;t tters % | c O el AL & M
w 2 'package: flutter
Mini Sinav N material.dart'; v I [root]
. 2 v @ MyApp
TBMM hangi yilda acildi? " 9 e [MeTr v @ MaterialApp
— SR 1 I§ Scaffold
_ StatelessWidget { ~ B Column
s tina [+ @usston
T e VoidCallback v ’--C;’:;'a'f“e’[ e
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Ekran Gortintiisii 7. Basit bir Flutter uygulamasinin bilegen agaci

Bu ornekte bilesen adaci kavraminin tanitilmasi igin birgok bilesen igceren, gorece karmasik bir
arayiiz sunulmusgtur. Her bir bilesenin kendine 6zgii gorevleri ve yetenekleri bulunmaktadir. Su an
icin yalnizca Flutter uygulamalarinin arayiizlerinin bilesenlerden olustugunun anlasiimasi ve bu
bilesenlerin bir bilesen agaci seklinde organize edilerek arayiizlerin diizenlendiginin bilinmesi
yeterlidir. ilerleyen basliklarda bu uygulamada bahsedilen tiim bilesenlerden ve kullanicilar
tarafindan olusturulan kompozit bilesenlerden bahsedilecektir.

1.2. Uygula: Temel Flutter Uygulamasindaki Bilesenleri inceleyelim

Birinci derste olusturulan Flutter uygulamalarinin bilesen agaclarini inceleyiniz. Ekrana “Merhaba”
yazdirilan uygulama ve ekrandaki diigmeye kag kez basildigini gosteren uygulamalarda pek ¢ok
farkli bilesen kullanildi§i goriilecektir.



1.3. Gozle: Simgeler

Flutter cok genis bir simge kiitiphanesi sunmaktadir. Bu simgeler Flutter'in temel bilesenleri
oldugundan projelere eklenmeleri icin herhangi bir ek islem gerekmez.

Simge Kitiiphanesi

Icon sinifiiginde gelen simge kiitiiphanesinde binlerce farkli tip ve stilde simge bulunmaktadir.
Bu simgeleri incelemek igin ayni zamanda Icon simifinin tanitim sayfasi olan
https://api.flutter.dev/flutter/material/Icons-class.html adresini ziyaret ediniz.

Uygulamalara simge eklemek igin yeni bir Icon nesnesi lretilir. Icon sinifinin yapici metodu
(constructor) eklenecek ikonun tiiriinii belirleyen bir pozisyonel parametre ve simgenin
goriinlisiini belirleyen cesitli isimli parametreler alir. Bu parametrelerin agiklamalari 10 numaral
satirda simgenin boyanacagi renk belirtilmektedir. Bu renk yine Colors sinifi icinde on taniml bir
mavi tonudur (indigo). Renk (color) isimli parametresinin verilmesi zorunlu degildir. Bu
durumda simge varsayilan renge boyanir. 11 numarali satirda boyut bilgisinin verildigi size isimli
parametresine 50 degeri verilmistir. Bu parametre Double cinsinden sayisal deger alir. Bu
parametrenin doldurulmasi da zorunlu degildir. Bu durumda simge varsayilan boyutunda
gosterilir. Son olarak 12 numarali satirda ekran okuyucular gibi araglarin simge hakkinda bilgi
alabilmesi igin yine girilmesi zorunlu olmayan semanticLabel parametresine String tiiriinde
Hesap ikonu bilgisi atanmistir.

Tablo 2'de sunulmustur.

1 import 'package:flutter/material.dart’;
2 void main() {

3 runApp (MyApp());

4 +

5 class MyApp extends StatelessWidget {
6 Widget build(BuildContext context) {
7 return MaterialApp(
8 home: const Icon(
9

Icons.account_circle,

10 color: Colors.indigo,

11 size: 50,

12 semanticlLabel: 'Hesap ikonu',
13 ),

14 );

15 b

16 }

Kod 66. Icon sinifi yapici metodu ile simge tanimlama




Kod 66'da yeni bir simge iretmek igin Icon sinifinin yapici metodu c¢alistinlmaktadir. Bu kod
ekranin saginda goriillen mavi bir hesap ikonunu olusturur. Kod 66’da 8-13 numarali satirlar
arasinda bir simge tanimlamasi yapilmaktadir. Kalan satirlar simgenin ekranda gosterilebilmesi
icin gerekli temel rutinleri icermektedir. 9 numarali satirda olusturulacak simgenin tiiri
belirtilmektedir. Simge tiirleri Icons sinifi icinde on tanimh sabitlerdir. Bu sabitlerin listesine
Simge Kitliphanesi kutusunda belirtilen adres ziyaret edilerek ulasilabilir. Bu parametre
pozisyonel oldugundan oniinde herhangi bir parametre ismi verilmez. Bu parametrenin verilmesi
zorunludur, aksi halde bir hata iretilir (Or: 1 positional argument(s) expected, but 0
found.).

10 numarali satirda simgenin boyanacag renk belirtiimektedir. Bu renk yine Colors sinifi iginde
on tamimh bir mavi tonudur (indigo). Renk (color) isimli parametresinin verilmesi zorunlu
degildir. Bu durumda simge varsayilan renge boyanir. 11 numarali satirda boyut bilgisinin verildigi
size isimli parametresine 50 degeri verilmigtir. Bu parametre Double cinsinden sayisal deger
alir. Bu parametrenin doldurulmasi da zorunlu degildir. Bu durumda simge varsayilan boyutunda
gosterilir. Son olarak 12 numarali satirda ekran okuyucular gibi araglarin simge hakkinda bilgi
alabilmesi i¢in yine girilmesi zorunlu olmayan semanticLabel parametresine String tiirlinde
Hesap ikonu bilgisi atanmistir.

Tablo 2. Icon sinifi yapici metodunun aldigi parametreler

Parametre islev Veri Tiirii Ornek Deger
Pozisyonel Simgenin tiiriinii belirler  Icons sinift Icons.adb
zorunlu icinde  tammli
sabit deger
color Simgenin rengini belirler ~ Color sinifi Colors. lightblue
icinde  tanimli
sabit deger
size Mantiksal pikseller Double 32
cinsinden simgenin cinsinden
boyutunu belirler sayisal deger
semanticLabel Ekran okuyucu gibi String “Android igletim  sistemi
yazilimlarin simge ikonu”
hakkinda bilgi

verebilmesi icin kisa
aciklama metni

1.4. Uygula: Simge tiirleri

Icon sinif iginde taniml simgelerin dort tiirli bulunur. Her simgenin bir temel formu, bir dis hat
(outlined) formu, yuvarlatiimis (rounded) formu ve keskin kdseli (sharp) formu bulunmaktadir.
Ogrencilerden bu simgeleri inceleyerek tiirleri tamimlamalarini ve aralarindaki farklari
aciklamalarini isteyiniz.



1.5. Uygula: semanticLabel parametresi

semanticLabel parametresinin islevi, hangi kullanicilar icin dnemli olabilecegi, verilmemesi
halinde bu kullanicilarin ne tiir sorunlarla karsilasabilecegi konusunda bir tartisma
gerceklestiriniz.

Semantik, anlam bilimidir. Flutter 6zelinde, semantik kullanici arayiiziine eklenen bilesenlerin
makineler tarafindan yorumlanabilmesi ile ilgilidir. Bu amagla olusturulmus Semantic adinda
bir bilesen ve bu bilesenle 6zdeslesmis 50 kadar 6zellik bulunabilmektedir. Bu sayede Flutter,
kullanici arayiiziinii gorerek yorumlayamayacak gorme engelli bireyler (ekran okuyucular
yoluyla) ya da makinelerin (Or: arama motorlari ya da sayfalardan anlam cikarabilen yapay zeka
uygulamalari) anlam ¢ikarabilmesi igin ekstra ipuclar iretebilmektedir. Bu cergevede
sematicLabel parametresinin sayfanin erisilebilirligini arttirdigi soylenebilir.

1.6. Text Bileseni

Sayfaya metin eklemek igin Text bileseni kullanilir. Text bileseni yapici metodu String tiiriinde
deger alan bir zorunlu pozisyonel parametre alir. Bu parametre bilesen icinde gosterilecek
metindir. Bu parametre pozisyonel ve zorunlu oldugundan verilmemesi ya da isimli parametrelerin
arkasinda verilmesi hata iiretir (Or: 1 positional argument(s) expected, but @ found).

Tasarim calismalarinda siklikla Lorem ipsum adindaki Latince metin kullanilmaktadir. Bu
metne ulagmak igin https://www.lipsum.com/ adresini ziyaret edebilirsiniz.




3 class MyApp extends StatelessWidget {

4 Widget build(BuildContext context) {

5 return MaterialApp(

6 home: Scaffold(

7 appBar: AppBar(

8 title: Text('Metin bileseni'),

9 )

10 body: Text("Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt
ut labore et dolore magna aliqua.",

11

12

13 e

14 ),

15 );

16 b

17}

Kod 67. Text bileseni ile sayfaya metin ekleme

Kod 67'de olusturulan uygulamaya iki adet Text bileseni ile metin eklenmistir. Oncelikle 8
numaral satirda baslik gubuguna kisa bir baslik eklenmektedir. Flutter uygulamalarinda ekranda
goriinen tim metinler Text bileseni ile iretilmektedir. Diger Text bileseni ise 10-13 numaral
satirlar arasinda eklenmistir. Bu bilesende isimli parametreler yazilmis fakat yorum satirina
cevrilmistir. Bu parametrelerin alabilecedi degerleri degistirerek etkilerini inceleyiniz.

Text bilesenleri bunlar digina pek ¢ok isimli parametre ile diizenlenebilir. Bu boliimde en ¢ok
kullanilan  ©zelliklere ~ yer  verilmistir. ~ Diger  parametreleri  incelemek icin
https://api.flutter.dev/flutter/widgets/Text-class.html adresini ziyaret ediniz.

Metinler en fazla kullanilan igeriker arasinda oldugundan Text bilesenleri pek ¢ok diizenleme
secenegi sunar. Text bileseninin yapici metodu Tablo 3'te belirtilen isimli parametreleri alabilir.
maxLines parametresi Text bileseninde gosterilebilecek maksimum satir sayisini belirler.
Bilesendeki metnin bu satir sayisini agmasi durumunda, metin overflow parametresinde
belirtilen degere gore gosterilir.

Tablo 3. Text bileseni yapici metodunda kullanilabilecek isimli parametreler

Parametre Aciklama Veri Tipi ~ Ornek Deger

maxLines GOsterilebilecek maksimum satir sayisi int 1, 4



Overflow Bilesen boyutlarini agan metinlerin yorumlanma TextOverflow

yontemi nesnesi
Style Bilesende gosterilen metnin stil 6zellikleri TextStyle nesnesi
textAlign  Metnin yatay hizalanma yontemi TextAlign nesnesi

1.6.1. Uygula: TextOverflow sinifi degerleri ve etkileri

Olusturacaginiz bir Text bilesenine uzunca bir metin ekleyerek (6r: Lorem ipsum metni) bu metnin
maxLines parametresinde vereceginiz dederi asmasini saglayiniz. Ardindan overflow
parametresine Tablo 4'teki degerleri uygulayarak sonuclarn gozlemleyiniz. visible degerinin
etkilerini gorebilmek icin Text bileseninin kendisinden kii¢iik bir Container igine yerlestiriimesi
gerekecektir.

Tablo 4. TextOverflow sinifindaki sabit degerlerin etkileri

Deger Aciklama

TextOverflow.clip Asan satirlar gostermez

TextOverflow.fade Asan satirlan solma efekti uygularak belirtir. Satirlar gosterilmez.
TextOverflow.ellipsis  Asan satirlari son satira i¢ nokta ekleyerek belirtir.

TextOverflow.visible  Kapsayici boyutlarini asan satirlari gosterir.

1.6.2. TextStyle Sinifi

TextStyle bileseni Text bilesenlerinin style parametresine uygulanarak bu bilesen igindeki
metinlerin stil ozelliklerini diizenler. Tablo 5'te TextStyle bileseninin sik kullanilan isimli
parametreleri, bu parametrelere atanacak veri tipleri ve ornek degerler gosterilmektedir.

Kod 68'de Ekran Goriintiisii 8'deki uygulamada yer alan Lorem Ipsum metninin stil 6zelliklerini
diizenleyen TextStyle nesnesi iiretiimektedir. TextStyle sinifinin yapici metodu pek ¢ok isimli
parametre almaktadir. 18 numarali satirda fontFamily parametresine Roboto fontu atanmaktadir.
Fontlarin isimleri String tiirlinde verilir. Uygun font bulunamamasi halinde varsayilan fontlar
kullanilacaktir. fontStyle parametresi, fontun yatikhigini diizenleyebilmektedir. Bu parametre
FontStyle sinifindaki sabit degerleri (normal/italic) alir. 19 numarali satirda
FontStyle.normal degeri verilerek yazinin normal yazilmasi saglanmistir.

Tablo 5. TextStyle bileseninde sik kullanilan parametreler ve drnek degerleri

Parametre  Aciklama Veri Tipi Ornek Deger

fontWeight Yazi kalinligi FontWeight FontWeight.bold
sinifi
sabitleri

fontStyle Yazinin yatikhg FontStyle FontStyle.italic
sinifi

sabitleri



color Yazi rengi Colors Color.teal

sinifi
sabitleri
fontSize  Yazi boyutu (varsayilan 14) Doble 20
height Yazi boyutunun kati cinsinden satir Double 2
yiksekligi
17 style: TextStyle(
18 fontFamily: "Roboto",
19 fontStyle: FontStyle.normal,
20 fontWeight: FontWeight.w300,
21 fontSize: 16,
22 color: Colors.grey[8001,
23 height: 1.6,
24 )

Ekran Gortintiisii 8. TextStyle bileseni kullanmak

Kod 68. TextStyle nesnesi tanimlamak

fontWeight parametresi ise yazi kalinhigini diizenler. Bu parametre FontWeight sinifinda
sunulan sabit degerleri alabilmektedir. normal ve bold degerleri yaninda w100-w900 arasinda
kalinlik degerleri saglanmaktadir. Bu degerler 100°tin katlar seklinde artar. w100 ok ince, w900
ise ¢ok kalindir. Varsayilan deger normal ya da w400'diir. 20 numarali satirda FontWeight.w300
degeri ile normalden daha ince bir yazi kalinhgi belirlenmistir. fontSize parametresi piksel
cinsinden yazi boyutunu belirler. Yazilar biyiitmek igin bu parametre kullanilir. Bu parametre
Double cinsinden degerler kabul eder. 21 numarali satirda yazinin boyutu 16 piksel olacak sekilde
diizenlenmistir. Varsayilan yazi boyutu 14 pikseldir. color parametresi yazi rengini belirler. Bu
parametre Colors sinifi tarafindan saglanan sabit renk degerlerini alabilir. 22 numaral satirda
yazinin rengi koyu bir gri tonuna cevrilmistir. height parametresi ise yazitinin satir yiiksekligini
belirler. Bu parametre yazi boyutununun kati cinsinden Double cinsinden degerler alr. 23
numaral satirda satir yiiksekligi yazi boyutunun 1, 6 kati olacak sekilde diizenlenmisgtir.

1.6.3. Uygula: TextAlign Bileseni ile Metinleri Hizalamak

Text bileseninin textAlign isimli parametresi metinlerin yatay hizalanmasini diizenler. Bu
parametre TextAlign sinifi tarafindan saglanan sabit degerleri alir. Sayfa genigligini kaplayan
bir Container igine yerlestireceginiz Text bileseni iizerinde TextAlign sinifi tarafindan
saglanan sabit degerlerin etkilerini g6zlemleyiniz.

Text bilesenleri varsayilan olarak icerik kutulari kadar yer kapladi§gindan, TextAlign sinifi
etkilerinin gozlenebilmesi icin kutularinin biiyiitiilmesi zorunludur.

1.6.4. Uygula: Google Fontlarini Kullanmak
Google firmasi tasarimlarda kullanilabilecek pek cok fontu iicretsiz olarak saglamaktadir. Bu
fontlari incelemek igin https://fonts.google.com adresini ziyaret ediniz.
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Ekran Goriintiisii 9. Google Fontlarindan Monoton fontunun sayfasi

Ekran Goriintlisi  9'da Google Fonts

sayfasinda sunulan gorselli§i  yiiksek T Y — x  + °
(display) fontlardan biri olan Monoton C  © localhost:50324] * &
gosterilmektedir. Bu fontlar sag istte yer
alan Download family diigmesi kullanilarak
icretsiz olarak indirilebilmektedir. Burada
sunulan fontlarla ilgili onemli bir sinirlilik
Tirkce karakter destegidir. Her fontta ELUTTIER
Tiirkce karakterler (glyph) bulunmayabilir.

Bu nedenle fontlarin sagladigi karakterler

incelenerek indirilmesi onerilmektedir. Bu

amacla arama ekranindaki dil kutusunun

kullaniimasi dnerilmektedir.

Google Fonts

L , Ekran Gortintisii 10. Monoton fontu kullanilan proje
Ekran Goriintiisi 10'da Google Fonts

tarafindan saglanan Monoton fontu projeye eklenerek sayfada kullaniimistir. Asagidaki adimlari
izleyerek bu projeyi gerceklestirebilirsiniz.

Bu uygulama igin https://fonts.google.com/specimen/Monoton?category=Display adresindeki
Monoton isimli fontu indiriniz. Bu font, gorseligi yiiksek (display) yazilar yazabilmek igin gerekli
karakterleri saglamaktadir. indirme baglantisina tiklandiginda Monoton-Regular. ttf dosyasi
bilgisayariniza indirilecektir.

Bazi Font aileleri kalin, ince ve italik font formlari icin birden fazla ttf dosyasi icerebilmektedir.
Bu formlardan kullanilacak olanlarin dosyalarinin projeye icerilmesi gerekecektir.




Bu dosyayi uyuglamanizda agacaginiz bir fontlar klasoriine kopyalayiniz. Digaridan eklenecek
resimler, videolar, fontlar gibi nesnelerin kendilerine 6zgii klasorlerde tutulmasi proje klasorlerini
diizenli tutmak icin kullanilan bir yaklagimdir.

Eklenen font dosyalarinin projede kullanilabilmesi igin bu dosyalarin pubspec.yaml dosyasinda
icerilmesi gerekmektedir. Buamacla pubspec.yaml dosyasinda 77 numarali satirda yorum satiri
halindeki fonts: bolimi acgilarak Kod 69'deki kodlar eklenir. Yaml dosyalarinda igerikler
hizalama yolu ile yapilandinidigindan tireler ve girintilere dikkat edilmesi gerekmektedir. Girinti
eklemek igin klavyedeki TAB tusu kullanilir.

77 fonts:

78 — family: Monoton

79 fonts:

80 - asset: fontlar/Monoton-Regular.ttf

Kod 69. pubspec.yaml dosyasinda font dosyasini icermek

Kod 70'de 15-19 numarali satirlar arasinda Eklenen Monoton fontunun Text bilesenine
uygulanmasi igin bu bilesenin style parametresine atanacak bir TextStyle nesnesi
olusturulmaktadir. 16 numarali satirda Monoton fontu TextStyle bilesenine uygulanmaktadir.
Gerekli boyut ve renk ayarlamalari yapilarak yazinin istenen sekilde gosterilmesi saglanabilir.

Kod 70'te 12 numaral satirda Center bileseni olusturulmaktadir. Bu bilesen kendisine gocuk
olarak verilen bilesenleri yatay ve dikey olarak ortalayan bir kapsayicidir. Bu sayede
olusturdu§umuz yazi sayfada ortada gosterilmektedir.




5 class MyApp extends StatelessWidget {
6 Widget build(BuildContext context) {
7 return MaterialApp(

8 home: Scaffold(

9 appBar: AppBar(

10 title: Text("Google Fonts"),
11 ),

12 body: Center(

13 child: Text(

14 "Flutter",

15 style: TextStyle(

16 fontFamily: "Monoton",
17 fontSize: 40,

18 color: Colors.lightBlue[400],
19 I

20 ),

21 ),

22 ),

23 )7

24 }

25 }

Kod 70. Monoton fontunun Text bilegenine uygulanmasi

1.7. Gozle ve Uygula: GoogleFonts Paketini Kullanmak

Bir onceki ornekte Google Fontlarindan biri proje klasoriine indirilerek kullanilmistir. Bu islem
fontlarin bulunmasi, indirilmesi ve yaml dosyasi iizerinden projeye eklenmesini gerektirdiginden
gorece zahmetlidir. Google Fontlar gevrimici kullanilabildiginden, bu iglemi kolaylastirmak igin
GoogleFonts paketi Uretilmistir. Bu paket Flutter gelistirme ortamina entegre olmadigindan
projelere eklenmesi gerekmektedir. Bu islem icin Kod 71'deki kod satiri proje klasorii icinde
calistinlir. Bu kod gerekli dosyalari indirerek, pubspec.yaml dosyasi i¢ine ilgili kodlar
ekleyecektir.

flutter pub add google_fonts

Kod 71. GoogleFonts paketinin projeye eklenmesi




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

2 import 'package:google_fonts/google_fonts.dart';
3 void main() {

4 runApp (MyApp() ) ;

5 b

6 class MyApp extends StatelessWidget {

7 Widget build(BuildContext context) {

8 return MaterialApp(

9 title: 'Google Fonts Paketi Kullanimi',
10 home: Scaffold(

11 appBar: AppBar(

12 title: const Text("Google Fonts Paketi Kullanimi"),
13 ),

14 body: Center(

15 child: Text(

16 "Google Fonts",

17 style: GoogleFonts.monoton (

18 fontSize: 30,

19 fontWeight: FontWeight.w300,

20 ),

21 ),

22 b o

23 iF

24 );

25 b

26}

Kod 72. Google Fonts paketi ile monoton fontunu uygulamak

Kod 72'de 17-20 numarali satilar arasinda

B Goole Fonis paktikulanm X+ Monoton fontunun olusturulan bir Text
C O localhost Y bilesenine uygulanigi gorilmektedir.
Google Fonts Paketi Kullanimi GoogleFonts paketi 2 numarall satirda
sayfaya eklenmektedir. Kod 71'de paket komut
satin  lzerinden projeye eklense de,
main.dart dosyasi icinde kullanilabilmesi
GOOGILEFONTS icin bu sayfada import sozciigii ile ekleme
isleminin ~ gerceklestirilmesi  zorunldur.
GoogleFonts paketi her bir yaz tipi icin bir
S ——— metot saglamaktadir (Or:
GoogleFonts.roboto()). Bu  Ornekte

monoton fontu icin saglanan metot font yiiksekli§i 30, kalinhk degeri de w300 olacak sekilde




caginimistir. Text bileseni Center bileseni icinde oldugundan sayfada ortalanmistir. AppBar
kullanilarak da baslik cubugu eklenmistir.

1.8. Gozle ve Uygula: Temalari Kullanmak

Temalar, uygulamalar igcinde yazi tipi ve renk karakteristikleri tanimlamak ve paylagmak amaciyla
kullanilir. Tema iiretmek icin Theme bileseni kullanilir. Bu bilesen MaterialApp bileseninin kokiine
yerlestirildiginde tiim uygulamada gecerli olan genel tema islevi goriir. Fakat, giris sayfasi ya da
formlar kullanilan sayfalar gibi 6zel bolimler igin yerel temalar da olusturulabilir. Bu sayede
uygulamada goriinti birligi saglanmis olur.

Her Flutter uygulamasi varsayilan tema ile uretilir. Bu temayi kullanmak igin Theme bileseninin
of () metodu kullanilir. Bu metot bilesen agacinda en yakinda taniml temadaki bilgileri bularak
gecerli bilesene uygular. Bilesen agacinda, ¢agri yapan bilesene yakinda yerel bir Theme taniml
ise bu temadaki bilgiler kullanilir. Aksi halde agacta en iistte yer alan genel temaya ulasilr.

ThemeData

Her Flutter uygulamasi varsayilan bir genel tema ile iiretilir. Bu temalarda tanimlanan ozellikler
tim uygulama boyunca paylasildifindan bu temalarin kullanilabilir 6zelilklerini bilmek
onemlidir. ThemeData sinifi uygulamadaki bilesenler igin (Or: diigmeler, barlar, form
elementleri) 6zellikler belirler. ThemeData iginde tanimlanabilen 6zellikleri incelemek amaciyla
https://api.flutter.dev/flutter/material/ThemeData-class.html adresini inceleyiniz.

3 class MyApp extends StatelessWidget {
4 Widget build(BuildContext context) {
5 return MaterialApp(

6 home: Scaffold(

7 body: Center(

8 child: Text(

9 "Merhaba",

10 style: Theme.of(context).textTheme.headlinelLarge,
11 b

12 o

13 )

14 Jr

15 by

16}

Kod 73. Text bilesenine tema uygulamak




Kod 73'de 8. satirda ekranda Merhaba yazisini
gostermek icin bir Text bileseni olusturulmustur.
Bu bilesen, ekranda ortalanmasi igin bir Center
bileseni icine yerlestirilmistir. 10 numarali satirda
Text bilesenin goriinimini diizenlemek igin style
parametresi kullanilmistir. Bu parametreye daha
onceki orneklerde oldudu gibi bir TextStyle
bileseni saglanmamis; Theme.of() metodu ile
kullanilan BuildContext'in metin temasi igindeki
headlineLarge  (bliyiik  baslik)  ozelligine
ulasiimigtir. Bu sayede metin biyiik bir baslik b

L .. oo e e Ekran Gortintiisii 11. headlineLarge temas! uygulanmis bir Text
bigiminde gosterilmistir (Ekran Goriintiisii 11). bileseni I & ;

TextTheme

Metinler en ¢ok kullanilan arayiiz elementlerindendir. Bu nedenle ugulamalarda kullanilabilecek
metin stillerinin  bilinmesi gereklidir. https://api.flutter.dev/flutter/material/TextTheme-
class.html adresinde kullanilabilecek stilllerin isimleri ve bigimleri incelenebilir.

L] localhost:50172/#/

& C @ localhost

Merhaba

1.8.1. Varsayilan Temayi Diizenlemek

Flutter uygulamalari igin Uretilen varsayilan tema iizerinde glincelleme yapilmasina izin verilir. Bu
amacla MaterialApp bilesenin theme parametresine gonderilen ThemeData sinifi kullanilir. Bu
ornekte yine GoogleFonts paketi kullanilacagindan 6rnege baslamadan 6nce projeye paketin
eklenmesi gerekir. Ardindan kodlar eklenerek genel tema lizerinde diizenleme yapilabilir.

Kod 74'te 8 ve 17. Satirlar arasinda tanimlanan ThemeData ile uygulama temasi
diizenlenmektedir. 8. Sayitda brightness parametresine verilen Birghtness.dark degeri ile
uygulama koyu temada gosterilmektedir. Flutter uygulamalarinda bu deger varsayilan olarak
Birghtness.light seklinde oldugundan uygulamalar acik artalan izerine koyu yazilarla
gosterilmektedir. 9. satirda primaryColor parametresi iizerinden uygulamanin birincil rengi
greenAccent ( ) seklinde belirlenmektedir. 10-15. satirlar arasinda ise textTheme
parametresine atanan TextTheme sinifi ile uygulamadaki headlineLarge stili glincellenmektedir.
Bu stilin yazi tipi Google fontlarindan lato, yiiksekligi 60 birim, kalinigi 300 birim ve yatiklig italik
olarak giincellenmektedir. Bu diizenlemeler sonunda olusan arayiiz Error! Reference source not f
ound.'de sunulmustur.




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

2 import 'package:google_fonts/google_fonts.dart';
3 class MyApp extends StatelessWidget {

4 Widget build(BuildContext context) {

5 return MaterialApp(

6 title: "Tema Kullanimi",

7 theme: ThemeData(

8 brightness: Brightness.dark,

9 primaryColor: Colors.greenAccent,
10 textTheme: TextTheme(

11 headlinelLarge: GoogleFonts.lato(
12 fontSize: 60,

13 fontStyle: FontStyle.italic,

14 fontWeight: FontWeight.w300,

15 I

16 o

17 )

18 home: MyHomePage(),

19 )7

20 b

21}

22  void main() {

23 runApp (MyApp());

24}

Kod 74. Varsayilan temayi diizenlemek

Olusturulan temanin arayiize uygulandigi
. kodlar Kod 75te sunulmustur. Bu kodlarda
C O localhost : StatelessWidget tiirlindeki MyHomePage
bileseni tretilmektedir. Bu sinifin, Kod 74'te 18
numarall satirdan caginldigina dikkat ediniz.
Giincellenen temadaki primaryColor degeri
33 numarali satirda AppBar bilesenine artalan
Merhaba! rengi olarak atanmaktadir. Giincellenen
headlineLarge stili ise 38 numarali satirda
olusturulan metin bilesenine uygulanmaktadir.
Bu yolla tanimlanan renk ve stiller uygulama
boyunca kullanilabilir olmaktadir. Bunun

Ekran Goriintiisii 12. Varsayilan temasi giincellenmis uygulama yaninda, Kod 74'te gerceklestirilecek stil
araylizii glincellemesinin tim uygulamaya

Tema Kullanimi




yansitilacagi unutulmamaldir. Boylece uygulamanin goriiniimii tek bir noktadan diizenlenebilir
hale gelmistir.

28 class MyHomePage extends StatelessWidget {

29 Widget build(BuildContext context) {

30 return Scaffold(

31 appBar: AppBar(

32 title: Text("Fluter Temalari"),

38 backgroundColor: Theme.of(context).primaryColor,
34 J o

35 body: Center(

36 child: Text(

37 'Merhaba'!',

38 style: Theme.of(context).textTheme.headlinelLarge,
39 iy

40 )

41 ik

42 }

43 '}

Kod 75. Giincellenen temanin arayiize uygulanmasi

1.9. Resimler

Uygulamalarda en ¢ok kullanilan iceriklerden biri de resimlerdir. Flutter pek ¢ok kaynaktan (or:
dosyalar, proje varliklari, ag kaynaklari) resim dosyalarini gekerek ekranda gosterebilir.

Flutter uygulamalarinda resim dosyalar proje varliklar olarak ya da bir ag kaynagindan
eklenebilmektedir. Bu iki yontemin avantaj ve dezavantajlarini sinifa sorunuz.

Proje varligi olarak resim kullanmanin avantaji bu resimlerin her zaman ulasilabilir olmasidir.
Resimler projenin pargalari oldugundan, uygulama kuruldugu anda telefona da yiiklenmis olurlar.
Bu sayede resimlere erigsim sorunu olmaz. Bunun yaninda mobil cihaz lizerindeki resimler
olduklarindan bu resimler uygulamaya oldukga hizli yiiklenirler. Fakat bu resimler sabittir. Bu
resimlere yeni resim eklemek igin projenin tekrar derlenmesi ve mobil cihaza aktariimasi
gerekecektir. Ayrica her resim dosyasinin iiretilecek uygulama boyutuna eklenecegi
unutulmamalidir. 2MB boyutundaki 50 resim iceren bir projenin boyutu otomatik olarak 100MB
artmis olacaktir.

A§ kaynaklarindaki resimlerinin avantaji projeye sonradan ekleniyor oluslaridir. Bir ag adresine
(URL) konan her resim proje ¢alisiyorken indirilerek ekranda gosterilebilmektedir. Bunun yaninda,
bu resimlerde degisiklik yapmak da olasidir. Fakat ag kaynaklarina erisim cesitli nedenlerle
sinirlanabilir.  Ornegin, kullanicinin internet erigiminin  olmamasi durumunda resimler



gosterilemez. Benzer sekilde hedef gosterilen resmin ag kaynagindan kaldiriimasi halinde de bu
resim gosterilemeyecektir. Son olarak ag resimlerinin indirilerek projede gosterildigi
unutulmamalidir. Ozellikle yiiksek kaliteli resimlerin yogun kullanilmasi, kullanicilarin kota
problemleri yagsamalarina neden olabilir. Son olarak, disik hizl internet baglantilarinda yiiksek
kaliteli resimlerin gosterilmesi igin belirli bir indirme siiresinin gegecegdi unutulmamaldir.

Her bir resim gosterme yonteminin avantajlari ve dezavantajlari oldugundan Flutter cesitli
kaynaklarin kullanilmasina izin verir. Programcilarin bu yontemleri harmanlayarak ¢oziim
tiretmesi beklenir. Ornegin, proje icin cok 6nemli gorsellik unsurlari olan artalan resimleri, menii
resimlerinin proje varligi olarak tutulmasi dogru bir karardir. Fakat degisken iceriklere sahip
galerilerin ag kaynaklarindan ¢ekilmesi daha dogru olacaktir.

Flutter uygulamalarinda cesitli tirlerde resimler kullanilabilir. Flutter uygulamalarinda JPG, PNG,
GIF, WEBP, BMP ve WBMP tiiriindeki resim dosyalari kullanilabilmektedir.

Flutter uygulamalarinda farkl tiirlerde resimler kullanilabilmektedir. Her resim tiiriiniin kendine
0zgii avantajlari bulunmaktadir. Ornegin GIF resimleri hareketli olabilirken, PNG resimlerinde
saydamlik kullanilabilmektedir. Sinifa bu resim tiirlerinden hangilerini bildiklerini ve bu tiirlerin
ozel avantajlarini sorunuz.

Ag kaynaklarindan resim eklemek oldukga basit bir islemdir. Bunun icin dncelikle bir ag kaynagi
resmini getirebilecek URL adresinin bulunmasi gerekmektedir. https://www.pexels.com adresine
giderek begendiginiz bir resmin URL adresini bulunuz. Bu amagla Google Chrome tarayicisinda
begenilen resim agildiktan sonra (Or: https://images.pexels.com/photos/40984/animal-ara-
macao-beak-bird-40984.jpeg?cs=srgb&d|=pexels-public-domain-pictures-40984.jpg&fm=jpq)
resme sag tiklayarak Resim Adresini Kopyala secenegini kullanabilirsiniz.

Pexels.com

Cesitli internet sitelerinde halka acik resim arsivleri bulunmaktadir. En biyiik argivlerden biri
https://www.pexels.com adresinden ulasilabilecek olan Pexels sitesidir. Bu sitede resimler ve

kisa videolar bulunabilmektedir.




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

2 void main() => runApp(MyApp());

3 class MyApp extends StatelessWidget {

4 Widget build(BuildContext context) {

5 return MaterialApp(

6 home: Scaffold(

7 appBar: AppBar(

8 title: Text('Resim Bileseni'),

9 ),

10 body: Image.network(

11 "https://images.pexels.com/photos/40984/animal-ara—macao—-beak—
bird-40984. jpeg?cs=srgb&dl=pexels—public—domain-pictures-40984. jpg&fm=jpg'),
12 ),

13 );

14 b

15 }

Kod 76. Ag kaynagindan resim eklemek

Kod 76'da 10 numarali satirda projeye bir Image bileseni eklenmektedir. Image bileseninin yapici
metotlarindan biri network metodudur. Bu metot pozisyonel bir ag kaynag parametresi
almaktadir. Image bileseni bu ag adresindeki gorseli otomatik olarak indirerek sayfaya resim
olarak eklemektedir.

Ekran Goriintlisii 13'te goriildigl gibi Image

bileseni ile eklenen resim sayfada otomatik D T — « I °
olarak gosterilmektedir. Image bileseninin C O locahost:49508/i &
yapici metotlann  bu resmin sayfadaki e e %,

goriintiisiini degistirebilecek pek cok isimli
parametre sunmaktadir. Bu parametreler, kisa
aciklamalari ve kullanilabilecek ornek degerler
Tablo 6'de sunulmustur.

width ve height parametreleri eklenen
gorsellerin  boyutlarini  diizenlemek igin
kullanilabilir.  Bu  parametreler Double
cinsinden  degerler alr. color ve
colorBlendMode parametreleri ise resimlerin
uzerine renk etkileri uygulamak icin kullanilir.
color parametresi Colors sinifi sabitleri
tarafindan saglanan renkleri kabul eder.
colorBlendMode ise BelndMode sinifi
sabitleri tarafindan tanimlanan sabitleri kabul

Ekran Gartintisii 13. Image bileseni ile resim eklemek



eder. Bu sabitler, color parametresinde tanimlanan rengin, Image bilesenindeki resmin
piksellerine uygulanma seklini tanimlar.

Tablo 6. Image bileseninde sik kullanilan parametreler ve 6rnek degerleri

Parametre Aciklama Veri Tipi Ornek Deger

color Resim iizerine uygulanacak Colors sinifi Colors.amber
renk sabitleri

colorBlendMode color parametresinde verilen BlengMode BlendMode.multiply
rengin lanma m sinifi
engin uygulanma metodu sabitleri

fit Resmin kapsayici elemente Boxfit S}nlfl BoxFit.cover
yerlestirilme metodu sabitleri

height Resim yiiksekligi Double 200

width Resim genisligi Double 300

1.9.1. Uygula: Renk etkilerini inceleyelim

Eklenen resimlere Flutter ile gelen renk etkileri otomatik olarak uygulanabilir. Bu uygulamada iki
adet flamingonun gosterildigi bir resim dosyasi kullanilmaktadir. Ogrenciler Flutter tarafindan
desteklenen formatlarda olmak kaydiyla istedikleri resim dosyalarini kullanabilirler. Ornekteki
dosyaya ulasmak icin hitps://www.pexels.com/photo/two-pink-flamingos-1181181/ adresi
ziyaret edilebilir. Bu uygulamada resimler varlik olarak ekleneceginden bu dosyanin indirilerek
proje kok klasoriindeki bir klasore (Or: resimler) kopyalanmasi gerekmektedir. Daha onceki
orneklerde oldugu gibi bu varliklarin pubspec.yaml dosyasi i¢inde tanimlanmasi gerekecektir.

47 assets:
48 - resimler/flamingo. jpg

Kod 77. Flamingo gorselinin projeye tanitilmasi

Kod 77'te projende uretilen resimler klasori igine yerlestirilen flamingo.jpg isimli dosyanin
pubspec.yaml dosyasi iginde projeye tanitildigi kodlar yer almaktadir. assets: ifadesinin bir
TAB, -resimler/flamingo. jpg ifadesinin ise iki TAB ile girintilendirgine dikkat ediniz.

Bu tanitimla birlikte flamingo.jpg dosyasi projeye varlik olarak eklenmis olur. Bu sayede Image
bileseninin asset yapici metodu kullanilabilecektir.




12 Image.asset(

13 "resimler/flamingo. jpg",

14 color: Colors. lime,

15 colorBlendMode: BlendMode.multiply,
16 )

Kod 78. asset yapici metodu ile resim eklemek ve renk etkisi uygulamak

Yer kisitlarindan dolayr Kod 78'de tiim proje
verilmemis; sadece resmin eklenmesi ve renk 000 @ canosusseso n °
etkisinin uygulanmasi gosterilmistir. 12 numaral G © localhost:55669/4/ * & :
satirda Image bileseninin asset yapici metodu
kullanilarak projeye eklenmis bir varlik tizerinden
resim eklemesi yapilmistir. Bu metot ilk pozisyonel
parametresinde varligin tanimlanmis yolunu kabul
eder. 14 numarall satirda bu resmin Uzerine agik
yesil rengi uygulanmaktadir. Fakat, bir karigtirma
metodu verilmediginde bu renk resmin her bir
pikseline uygulandigindan tim resim bu renge
boyanacaktir.  Tanimlanan  rengin  resmin
piksellerindeki renklere uygulanma metodunu
belirlemek  icin  colorBlendMode  isimli
parametresi kullanilir. Bu parametre BlendMode
sinifindaki sabit degerleri alir. Ornekte agik yesil
rengi multiply metodu ile uygulanarak Ekran
Goriintisi 14'deki  gorsel elde edilmistir.
colorBlendMode parametresinde BlendMode.
ifadesinden sonra onerilen degerleri uygulayarak
etkilerini inceleyiniz.

Ekran Goriintiisii 14. Renk etkisi uygulm/,s resim
1.9.2. Uygula: Sigdirma yéntemleri

Image bilesenin fit ozelligi resmin icinde

olusturuldugu kapsayici elemente sigdiriimasi ile

ilgili yontemi belirler. Bu parametre BoxFit sinifi sabitlerini kabul eder. Bir dnceki uygulamadaki
resmi 300px genigliginde, 400px yliksekligindeki bir Container elementi igine yerlestirerek
BoxFit sinifi sabitlerinin etkilerini inceleyiniz.

2. TASARLA ve URET

Arayiiz tasarimlarinda en ¢ok kullanilan iceriklerden biri metinlerdir. Metinlerin kolay algilanmasi,
icerigin anlasilirhidi icin oldukga onemlidir. Gorsel iletisim tasariminda metinlerin tasarlanmasi ile
ilgili alan tipografidir. Tipografi metinlerin bigim (font), yiikseklik, satir aralidi, satir uzunlugu gibi
karakteristiklerinin diizenlenmesi ile ilgilenen bir alandir. Ge¢gmisi oldukga eskiye dayanan bu alan
hakkinda daha fazla bilgi almak icin Anadolu Universitesi'nin Dijital Ders Platformunda acik ders
olarak  sunulan  Tipografi  (https://ddp.anadolu.edu.tr/#/course/GIT106U)  dersini




inceleyebilirsiniz. Bu portala e-devlet sifrenizi kullanarak giris yapabilir, portaldaki binlerce agik
dersten ilgilendiginiz konulari 6grenebilirsiniz.

Ayrica bu alandaki uzmanlarin fikirlerini paylastiklari alanlarda tipografi kurallarini
inceleyebilirsiniz. Ornegin https://medium.com/@tuggrul/her-
tasar%C4%B1mc%C4%B1n%C4%B1n-bilmesi-gereken-tipografik-20-kural-8c89de581ced
adresinde Tugrul Zengin tarafindan hazirlanmis 20 kurallik bir listeye ulasabilirsiniz. Bu kurallarin
tasarima uygulanmasi ile ilgili videolar (6r: https://www.youtube.com/watch?v=Uz2RGyK3MyQ)
inceleyebilirsiniz.

Bu alanda farkli tasarimlar gordiikge, uygulamalrin basarisinda tipografinin  ©nemini
kavrayacaksiniz. Bu agamada uygulamaniz icin bir metin temasi olusturmaniz beklenmektedir.
Dogrudan kodlamaya gecmeden once temanizi TypeScale (https://typescale.com/) aracl
iizerinde olusturabilirsiniz (Ekran Goriintiisii 15). Bu arag Google Fontlarini kullanir. Bu sayede
initede kullanilan GoogleFonts paketi ile temanizi kolaylkla iretebilirsiniz. TypeScale araci
izerinde gorsel olarak olusturdugunuz temayi, uygulamanizda kodlayiniz.

(5] Type Scale - A Visual Calculator X +

C @ —|w00% |+ Q6 ‘typescale.com
Base Size ©)
16 px (100%/1em) M I S I =
e A VISUAL TYpPE Scale
Scale .
1250 - wiojor Third . e A Visual Type Scale
Google Fonts ] Weight Lossrensznose A Visudl Type Scale
Poppins o (200 © 1.se3ren/25.00x A Visual Type Scale
1.25ren/20.00px A Visual Type Scale
Preview Text 1rem/16.00px A Visual Type Scale
A Visual Type Scale 0.8rem/12.80px A Visual Type Scale
0.64rem/10.24px A Visual Type Scale <
® Reset All | [] save for Later 0.512rem/8.19px A Visual Type Scale
®
\ Grab the CSS €3 Edit on CodePen
@ Yy A type tool by Jeremy Church

e ——————————————————

Ekran Gortintiisii 15. TypeScale aracinin arayiizii



3. DEGERLENDIR

Uygulama igin tema olusturmak lizere satirlarca kod yazmanmiz gerekebilir. Bu nedenle
olusturdugunuz temayi oncelikle TypeScle araci iizerinde degerlendirmeniz onerilmektedir. Bu
degerlendirmede asagidaki kontrol listesi size yardimci olabilir:

Olgiit ' Evet Hayrr

Basliklar ve govde metni icin segti§im yaz tipleri birbirleri ile uyumludur. | O O
Basliklar igin bir yazi tipi, gévde metni igin bir yazi tipi segtim
Baslik ve govde metni yazi tipleri i¢in dogru renkleri segtim

Satir hizalamalari ve satir uzunluklar dogru goriinmektedir. o 0O
Masaiistii icin satir basina 50-60 karakter, mobil arayiiz icin satir basina  30-40 karakter

Yazi tipleri ve biiyiikliiklerini ¢cesitledim o 0O
Basliklar, govde metninden fark edilir diizeyde biiyiik
Birden fazla baslik diizeyi olusturdum

Segtigim en kii¢iik yazi boyutu okunabilir diizeyde

Yazilar artalanlarla karsithk sagliyor o 0O
Yazilar, zeminler lizerinde kolaylikla okunabiliyor.

Bosluklar okunurlugu destekliyor o 0O
Farkli diizeylerdeki metinler arasinda yeterli bogluk sagladim.

4. ILAVE ETKINLIK

Huy Phan adh tasarimci tarafindan iretilen mobil uygulama arayiizlerindeki tipografik
diizenlemeleri inceleyiniz (https://dribbble.com/shots/14090962-Masteri-Experimental-Mobile-
Layout). Bu diizenlemeler igin uygulamaniza bir tema olusturunuz. Dribble.com adresinde
profesyonel tasarimcilar tarafindan iretilen birgok benzer icerige ulasabilirsiniz.

5. KAYNAKCA

Google. (t.y.). https://docs.flutter.dev adresinden 18.11.2021 tarihinde erisilmistir.

https://medium.com/flutter-community/flutter-layout-cheat-sheet-5363348d037e

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

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




4. Hafta: Yayilm Bilesenleri ve Araylz
Tasarimi

On Bilgi:

e Temel Dart bilgisi
e Flutter ile bilesen uretme bilgisi
e Flutter ile yayihm diizenleme bilgisi

Haftanin Kazanimlari:

e Statik arayiizler tasarlayabilir
e Flutter uygulamalarinin yayihimlarini diizenleyebilir
e Verilen igerikleri etkili bir bicimde sunan arayiizler tasarlayabilir

Haftanin Amaci:

Bu haftanin amaci, bilesenler ve yayilim mekanizmalarini kullanarak mobil uygulama arayiizlerinin
tasarlanmasidir.

Kullanilacak Malzemeler:

Visual Studio Code, Chrome internet tarayicisi.

Haftanin islenisi:

Gozle: Yayilim bilesenlerinin igine yerlestirilen temel bilesenler ile arayiizlerin tasarlanmasini gézle.
Uygula: Kapsayici elementleri kullanarak arayiiz yayilimlarini diizenle.

Tasarla: Verilen icerikleri dikey bir tasarimda sunmak igin arayiiz tasarla.

Uret: Verilen icerikleri dikey bir tasarimda sunan arayiizii iiret.

Degerlendir: Uretilen dikey arayiizii degerlendir.




1. GOZLE ve UYGULA

Flutter uygulamalarinin arayiizlerinin diizenlenmesi igin kapsayici bilesenler kullanilir. Container
ve Center gibi tek bir bileseni kapsayabilen bilesenler oldugu gibi, Row ve Flexible gibi birden
fazla bileseni kapsayabilen elementler de bulunmaktadir. Tek bir bileseni kapsayabilen
bilesenlerin alt elementleri child parametresine; birden fazla bileseni kapsayabilen bilesenlerin
alt bilesenleriise bir liste halinde (<Wwidget>List) children parametresine eklenir. Tek elementi
kapsayan bilesenler arayiizlerde genellikle elementin kaplayacag yeri diizenlemek igin kullanilir.
Cok elementli bilesenlerde ise alt elementlerin arayiizdeki yayilimlari ve hizalamalari kontrol
edilebilmektedir.

1.1. Gozle: Tek Elementli Kapsayici Bilesenler

1.1.1. Container

Container bileseni kullanici arayiizlerinde kutular olugturmak igin kullanilir. Bu kutular kendi
baslarina kullanilabilecegi gibi, metinler ya da semboller gibi diger nesnelere artalan ekleme,
hizlama, olgekleme amaclariyla da kullanilabilir. Bu nedenle Container en ¢ok kullanilan
bilesenlerden biridir. Kod 79'da Container bileseni kullanilarak bir simgeye artalan ve kenarlik
eklenmistir. Container, kapsayici bir bilesen oldugundan igine farkli bir bilesen (Or: Text, Icon)
eklenmesi gerekir. Bu bilesen Container bileseninin child isimli parametresine atanir. 2 ve 6
numarali satirlar arasinda Uretilen beyaz kar simgesi 2 numarali satirda Container bileseninin
child parametresine atanmaktadir. Aksi belirtiimedigi siirece Container bileseni ¢ocuk
bileseninin boyutlari kadar yer kaplar. Fakat Container bileseninin boyutlari width ve height
isimli parametreleri yoluyla degistirilebilir.

8 numarall satirda height isimli parametresine 100 degeri verilerek bilesenin yiiksekliginin 100
birim boyutunda olmasi istenmistir. Benzer sekilde 7 numarali satirda Container bileseninin
genigligi bulabildigi tiim genigligi kapsayacak sekilde diizenlenmigtir. double.infinity, Double
sinifi tarafindan saglanan sonsuzluk sabitidir. 7 ve 8 numarali satirlarin yorum satirina
cevrildigine dikkat ediniz.

Kullanici arayiizii tasariminda nesnelerin yerlestirilmesi kutu modeline gore yapilir. Kutular yan
yana ve alt alta getirilerek karmasik arayiiz tasarimlari gerceklestirilebilir. Aksi belirtilmedigi
sirece kutular yan yana getirilir. Yan yana getirilen kutularin genisligi kullanilabilir ekran
genigligini asiyorsa, son kutu otomatik olarak alt satira alimir. Kutu modelinde bir nesnenin
arayiizde ne kadar yer kapladigini dort kutu ile belirler. Oncelikle her bilesen igerik kutusu kadar
yer kaplar. Eklenen bir yazi ya da gorselin varsayilan boyutlari icerik kutusunu olusturur. Sekil 1°'de
yer alan gorselin boyutlari gri ile gosterilen icerik kutusunu olusturur. igerik kutusunun boyutlari
bilesen tiiriine gore farkli 6zelliklerce belirlenir. Ornedin metin olusturmak igin kullanilan Text
bilesenlerinde yazinin uzunlugu ve stil ozellikleri tarafindan belirlenirken, simgelerde size
parametresi ile belirlenebilir. Kod 79'daki simgenin igerik kutusunun boyutu size parametresi ile
50 sanal piksel olacak sekilde belirlenmisgtir.




1 Container(

2 child: Icon(

B Icons.ac_unit,

4 color: Colors.white,

5 size: 50,

6 ),

7 //width: double.infinity,

8 //height: 100,

9 margin: EdgeInsets.all(30),

10 padding: EdgelInsets.all(10),

11 decoration: BoxDecoration(

12 color: Colors.lightBlue,

13 border: Border.all(

14 color: Colors.lightBlueAccent,
15 width: 2,

16 )

17 borderRadius: BorderRadius.circular(10),
18 ),

19 )

Kod 79. Container bileseni ile nesnelere kutu eklemek

igerik Kutusu

Border Kutusu

Margin Kutusu

Sekil 1. Kutu modeli kavramsal gdsterimi

Dikkat
igerik kutusu eklenen bilesen tarafindan belirlendiginden zorunlu olarak arayiizde yer kaplar.

Fakat icerik kutusu disindaki kutularin agilmasi programcinin istegine baghdir. Padding,
Border ve Margin kutulari her yonden istenen boyutlarda agilabilir.



Kutu modelinde her bir nesnenin kenarliklar bulunabilir. Kenarliklar Border sinifi tarafindan
olusturulur ve gerekli noktalara uygulanir. Border sinifi kenarliklarin bigim, renk ve genisliklerini
diizenlemek igin pek ¢ok ozellik sunar. Sekil 1'de kenarliklar yesil kutu ile gosterilmistir. Kod 79'da
olusturulan Container bileseninin bicimsel ozellikleri 11-18 numarali satirlar arasinda
decoration isimli degiskeni yoluyla belirlenmektedir. 13 numarali satirda BoxDecoration
sinifinin border parametresine bir iretilen bir Border nesnesinin atandigi goriilmektedir. Bu
nesnede kenarliklarin rengi 1ightBlueAccent (artalan renginin agik hali), genislikleri de 2 piksel
boyutunda olacak sekilde belirlenmistir. Bu 0Ornekte ayrica BoxDecoration sinifinin
borderRadius isimli parametresi yoluyla kenarlik yumusatma uygulanmigtir. 17 numaral satirda
10 piksellik yaricap yumusatmasi hazirlanarak bu parametreye uygulanmistir.

Kenarlik ve igerik kutulari arasindaki alan padding kutusudur. Bu kutunun boyutu EdgeInsets
sinifi tarafindan belirlenir.  Bu sinifin all yapici metodu kullanilarak tiim taraflardan esit
geniglikte kutular acilabilir. Kod 79'da 10 numarali satirda Container bileseninin boyutlar
padding kutusu biiyiitiilerek her taraftan 10 piksel genisletilmistir. Bu sayede bir kutunun
boyutlari width ve height parametreleri ya da icerik, padding ve border kutulari yoluyla
belirlenebilir.

Kutu modelinin en disindaki margin kutusu ise bir kutunun diger kutularla arasindaki mesafeyi
diizenler. Bir kutunun margin kutusunun bittigi noktada diger kutunun margin kutusu baslatilr.
Bu yolla sayfa yayilimi diizenlenmis olur. Kod 79'da 9 numaral satirda olusturulan Container
bileseninin cevresinde her yonden 30 piksellik bosluk birakilmistir.

1.1.2. Uygula: Kutu Modeli incelemesi

1. Tim kutular ist Gste bindirildiginden, Kod 79'da olugturulan Container kutusu arayiizde
134 x 134 piksellik bir alan kaplamaktadir. Bu projeyi calistirarak Widget Inspector
penceresinde kutularin st Uste bindirilmesi yoluyla olusan boyutlama sistemini
inceleyiniz.

2. mainAxisAlignment Ozelligi start olan bir Row bileseni olusturarak icine iki adet
Container bileseni ekleyiniz. Bu kutularin dizilimi iizerinde 6zellikle margin kutusunun
etkilerini inceleyiniz.

Dikkat

Margin kutusunun etkileri iki kutunun bitisik oldugu senaryolarda gecerlidir. Bosluklarin
mainAxisAlignment Ozelligi ile degistirilmesi (Or: spaceAround) halinde margin kutusu
beklenen etkileri gostermez. Bu nedenle kutularin yayiliminin diizenlenmesi igin ya kutu
modeli ya da hizalama ozellikleri stratejilerinden biri tercih edilmelidir.




1.1.3. Expanded Bileseni

Expanded bileseni arayiizde buldugu tiim boslugu kaplar. Expanded bileseleri Row, Column ya da
Flex bilesenleri igine yerlestirilirler. Calisma manti§i Flexible bileseni ile olduk¢a benzerdir.
Birden fazla Expanded bileseni kullaniimasi halinde, kalan bosluk bu bilesenler arasinda esit
dagitiir. Ekran Goriintiisi 16'de Expanded bileseni kullanilarak Uretilmis iki adet arayiiz
bulunmaktadir. ilk arayiizde ilk ve son kutular 50 piksel boyutundadir. Aradaki kutu Expanded
alani kaplayacak sekilde dlceklenmistir. ikinci arayiizde ise ilk kutu 50 piksel yiiksekliginde
birakilmis; son iki kutu Expanded kullanilarak ol¢eklenmistir.

® 00 O iocamostassas/

C O localhost:49638/#/

Ekran Goriintiisii 16. Expanded bileseni kullanilarak iretilmis arayiizler

11

12 children: [

13 Kutu(Colors.lightBlue),

14 Expanded(child: Kutu(Colors.deepPurple)),
15 Expanded(child: Kutu(Colors.teal)),

16 1,

17

Kod 80. Row bileseni icinde Expanded bileseninin kullanimi

Kod 80'de Ekran Goriintiisii 16'deki sagdaki arayiiziin kodlarinin bir boliimii gosterilmektedir. 13
ve 14 numarali satirlarda Column bileseni icindeki cocuk elementlerden ikisi Expanded bileseni
icine alinarak kalan boslugun doldurmalari saglanmistir.

1.1.4. SizedBox Bileseni
SizedBox bileseni iki amacla kullanilir. Oncelikle kendisine gocuk olarak verilen bileseni
olcekleyebilir. Bunun yaninda, arayiizde bos kutular iretmek amaciyla da kullanilabilir.



13 children: [

14 SizedBox (

15 width: 200,
16 height: 200,
17 child: FlutterLogo(),
18 Do

19 FlutterLogo(),
20 SizedBox (

21 width: 100,
22 ),

23 FlutterLogo(),
24 ]

Kod 81. SizedBox bileseni kullanimi

Ekran Gorlintiisi 17'de SizedBox bileseni kullanilarak
olusturulmus basit bir tasarim bulunmaktadir. Kod 81'de
Ekran Goriintlisti 17°deki gorntliyd olusturan kodlar yer
almaktadir. Bu goriintiide li¢ adet FlutterLogo bileseni
bir Row bileseninin icine yerlestirilmistir. Yer kazanmak
amaciyla kodun arta kalan rutin bolimleri metne
eklenmemistir. Birinci FlutterLogo bileseni 14-18
numaral satirlar arasinda 200x200 boyutlarinda
olusturulan SizedBox bilesenine ¢ocuk olarak
eklendiginden, bu  bilesen  otomatik  olarak
boyutlandinimisgtir.  Ardindan eklenen FlutterLogo
bileseni varsayilan boyutuyla goriintiiye eklendiginden
oldukga kiigiiktiir. 20-22 numaral satirlar arasinda ikinci
ve lcginci FlutterLogo bilesenleri arasinda 100 piksel
genigliginde bir bosluk olusturulmustur. Goriildiigi iizere
SizedBox bileseni, arayiizlerde belirli sabit boyutlarda
kutular olugturmak amaciyla kullanilabilmektedir. Dahasi,
kendisine  cocuk  olarak  eklenen  bilesenleri
olcekleyebilmektedir.

[ XOX ) @ localhost:49969/#/ x  + (-]

C' @ localhost:49969/#/ w a i

«

Ekran Gortintisu 17. SizedBox bileseni kullanimi




1.1.5. Spacer Bileseni

Bir alandaki nesneleri birbirinden ayirmak icin Spacer
bileseni kullanilir. Spacer bileseni alandaki boslugun
timiini  kullanacak sekilde tasarlanmistir. Spacer
bileseninin flex isimli parametresi yoluyla flex
alaninda iretecegi bosluk alani belirlenebilir. Fakat bu
parametrenin kullaniimasi zorunlu degildir.

Ekran Goriintiisii 18'de AppBar bileseni iginde iki adet
logo bulunmaktadir. Bu logolardan biri kendisi de bir
bilesen (FlutterLogo) olan Flutter logosudur. Digeri
ise menu isimli simgedir. Bu iki bilegen Spacer bileseni
ile ayriimigtir.

Kod 82'de, Ekran Goriintiisii 18'deki goriintliyii olusturan
kodlar bulunmaktadir. import ifadesi ve giris
fonksiyonu kodlar kisa tutmak adina igerilmemistir. 4
numarali satirda MaterialApp sinifinin
debugShowCheckedModeBanner isimli parametresine
false degeri atanmigtir. Bu yolla uygulamanin sag
ustiindeki Debug etiketi kaldinlmistir. 5 numarali satirda
bir Scaffold bileseni iretilmistir. Bu yolla AppBar
bileseni icin yer acilmistir. Bu bilesende flex alan
iretmek icin flexibleSpace isimli parametresine bir
Row atanmigtir. Bu sayede FlutterLogo, Spacer ve

[ XON ) @ localhost:49789/#/ X+ o

C @ localhost:49789/#/ * & i

Ekran Gortintiisii 18. Spacer bileseni ile bilesenleri ayirmak

Icon bilesenleri olusturulabilmistir. Spacer bileseni iki gorsel bilesen arasina eklenerek istenen
ayirma etkisi saglanmistir. Bu drnekte Spacer bileseninin flex parametresi kullanilmamistir. Bu
parametrenin ozellikle bir alanda birden fazla Spacer kullanilmasi halinde islevsel olacagi

unutulmamalidir.




1 class MyApp extends StatelessWidget {
2 Widget build(BuildContext context) {
3 return MaterialApp(

4 debugShowCheckedModeBanner: false,
5 home: Scaffold(

6 appBar: AppBar(

7 backgroundColor: Colors.orange[300],
8 flexibleSpace: Row(

9 children: [

10 FlutterLogo(

11 size: 50,

12 ),

13 Spacer(),

14 Icon(

15 Icons.menu,

16 color: Colors.white,

17 size: 55,

18 )

19 1,

20 Do

21 b o

22 o

23 )5

24 }

25 }

Kod 82. Spacer bileseni ile bosluk olugturmak

1.2. Gozle: Cok Elementli Kapsayici Bilesenler

1.2.1. Row ve Column

Row ve Column bilesenleri diger bilesenleri kapsar ve igindeki bilesenlerin yayilimlarini diizenler.
Row ve Column bilesenlerinin icindeki bilesenler ¢ocuk (child), Row ve Column bilesenlerinin
kendileri ise ebeveyn (parent) bilesen olarak isimlendirilirler. Row bilesenlerinin ana ekseni
(MainAxis) yataydir. Bu nedenle Row bilesenleri iginde yer alan gocuk bilesenler yatay siralanir.
Column bilesenlerinin ana ekseni ise dikeydir. Bu sayede Colum bilesenlerinin ¢cocuk bilesenleri
dikey siralanir. Ekran Goriintiisii 19'da dort adet simgenin bu bilesenler iginde hizalanmasi
gosterilmistir. Solda simgeler Row bileseni iginde oldugundan simgeler yatay siralanmigtir; sagda
ise bilegenler Column bileseni i¢inde oldugundan simgeler dikey siralanmistir.



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

2 void main() => runApp(MyApp());

3 class MyApp extends StatelessWidget {

4 var sembol = Icon(

5 Icons.adb,

6 color: Colors.pink,

7 size: 50,

8 )t

9 Widget build(BuildContext context) {

10 return MaterialApp(

11 home: Row(

12 mainAxisSize: MainAxisSize.max,

13 mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.spaceAround,
14 crossAxisAlignment: CrossAxisAlignment.center,
15 children: [sembol, sembol, sembol, semboll],

16 ),

17 );

18 }

19 }

Kod 83. Row bileseni igindeki bilesenlerin yayilimini diizenlemek

@ localhost:49571/#/ x + [} @ localhost:49571/#/ x + [+]

® localhost:49571/#/ ¥ & ® localhost:49571/#/ Y&

[ [
/4

@
@
@
@

[ |

@ @

Ekran Gortintiisi 19. Row ve Column bilesenleri

Ekran Gorlintisii 19'daki goriintliyi olusturmak ve Row ve Column bilesenlerinin aldig
parametrelerin etkilerini gozlemleyebilmek icin Kod 83'teki kodu hazirlayarak sonugclar
gozlemleyiniz. Row ve Column arasinda gecis yapmak igin 11. numarali satirdaki Row ifadesinin
degistirilmesi yeterlidir. Bu sayede Column ya da Row yapici metotlari ¢aligtirlmis olacaktir.

Varsayilan olarak Row bilesenleri ekran genisliginin tiimiini, Column bilesenleri de ekran
yiiksekliginin timiini kaplar. Bu davranigi diizenlemek igin mainAxisSize isimli parametresinin
kullanilir. Bu parametre, MainAxisSize sinifindaki min ve max sabit degerlerinden birini alir.
Varsayilan degeri MainAxisSize.max olarak belirnemistir. MainAxisSize.min diizenlemesi
yapildiginda bu bilesenler icerdikleri bilesenlerin genisligi kadar yer kaplayacaktir. 12. satirdaki
MainAxisSize.max dederini degistirerek etkileri gozlemleyiniz.



Dikkat

isimli parametrelerin kiigiik harfle baslatildijina ve alacaklari degerlerin ayni isimdeki
siniflardan geldigine dikkat ediniz. Sinif isimleri her zaman biiyiik harfle baslatildigindan
yalnizca ilk harfler degismektedir.

Or: mainAxisSize : MainAxisSize.max

Row ve Column bilesenleri tiim genisligi kapladiginda iceriklerden arta kalan boslugun kullanimini
diizenleyebilir. Bu amagla mainAxisAlignment isimli parametresi kulanilir. Bu parametre
MainAxisAlignment sinifi tarafindan saglanan sabit degerler alabilir. Tablo 7'de
MainAxisAligment sinifi sabitlerinin Row bileseni lizerindeki etkileri belirtilmistir. Bu degerleri 13
numaral satirda uygulayarak etkilerini inceleyiniz. start ve end sabitlerinin etkileri uygulamanin
kullandi§i dil tarafindan belirlenir. Tiirkce soldan saga dogru yazildigindan start sola, end saga
dogru hizalama yapacaktir. Bu etki diger hizalamalar igin de gecerlidir.

Dikkat

MainAxisSize.min secimi yapildiginda Row ya da Column ¢ocuk bilesenlerin toplam boyutu
kadar yer kaplayacagindan mainAxisAligment diizenlemelerinin etkileri gozlemlenemez.

Tablo 7. MainAxisAlignment sinifi sabitlerinin etkileri

start Yazim yoniine gore baslangic (sola) hizalar
end Yazim yoniie gore son (saga) hizalar
center Ortalanmis

spaceBetween Kalan boslugu bilesenler arasinda esit dagrt
spaceEvenly  Kalan boslugu bilesenler cevresinde esit dagit

spaceAround  Kalan boslugu bilesenler cevresinde esit dagitirken, ilk ve son bilesenlerin
cevresinde yarim bosluk birak

Row ve Column bilesenleri gocuk bilesenlerin yayilimlarini ana eksenlerinde gergeklestirir. Bunun
yaninda her iki bilesen de iiretilen satir ya da siitunun karsi eksendeki (CrossAxis)
hizalanmasina olanak verir. Bu amagla crossAxisAlignment isimli parametresi kullanilir. Bu
parametre hizalama igin baglangic, ortalama ve sona hizalama segeneklerini sunar. 14 numaral
satirda CrossAxisAlignment. center degeri kullanilarak Row iginde iiretilen satirin dikey olarak
ortalanmasi saglanmistir.

Tablo 8. Row bileseninde CrossAxisAlignment degerlerinin etkileri

Deger Aciklama

start Satin uste hizalar



end Satir alta hizalar

center Satin ortalar

Row ve Column bilesenlerinin children 6zelli§i parametre olarak gocuk bilesenlerinin bir listesini
alir. Gocuk bilesenler herhangi bir bilesen (Widget) tiiriinde olabilir. Bu 6rnekte yer kazanmak
amaciyla 4-8 numarali satirlar arasinda sembol adinda bir simge bileseni tretilmistir. 15 numarali
satirda 4 adet sembol bileseninden olusan bir liste children parametresine verilerek dort
simgeli yapi olusturulmustur. Flutter bilesenlerinin yapici metotlari pek ¢ok parametre aldigindan
bazi durumlarda bilesenlerin kodun farkli boliimlerinde iiretilmesi onerilen bir yaklagimdir. Hatta
her bir Dart dosyasinda bir bilesenin iiretilmesi; alt bilesenlerin 6zerk siniflar halinde farkl
bilsenelerde iiretilmesi yaygin bir yontemdir. ilerleyen 6rneklerde bu yontem kullanilacaktir.

1.2.1.1. Uygula: Column Bileseni
Kod 83'deki ornegi diizenleyerek dort farkli renkteki

dort farkli simgeden olusan bir siitunu dikey olarak : .c OQIIhQMZz;S/#/ . °
ortalanmis ve simgeler arasi bosluklari esit olarak

dagitilmis sekilde olusturunuz. Bu uygulama igin, % %
aciklama amaciyla Ekran Goriintiisii 20 kullanilabilir.

1.2.2. Flexible B//efen/ o N

Row ve Column bilesenleri igine yerlestirilen ¢ocuk

bilesenlerin boyutlar degisken degildir. Fakat gergek Q

hayat senaryolarinda kullanicilarin  uygulamalari

kullandiklari ekranlarin boyutlari oldukga degiskendir. Ekran Gorintiisi 20. 4 farkli simgeden olusan esit

Ornegin, kullanicilar bir uygulamayr mobil cihazlar aralikl sttun

yatay ya da dikey tutarak kullanabilir. Benzer sekilde bir

uygulama tablet bilgisayar ya da akilli telefon iizerinde kullanilabilir. Mobil ekranlarin en-boy
oranlari arasinda dramatik farklar oldugundan, kullanici arayiizlerinin bu tiir degisimlere tepki
verebilmesi beklenir. Bu kavrama elastik tasarim (Responsive Design) adi verilir.

Flexible bileseni icine yerlestirilen bilesenlerin boyutlarini elastiklestirir. Bu yolla bir Container
bileseninin degisen ekran boyutlarinda her zaman ekranin %30°u gibi bir oranini kaplamasi
saglanabilir. Flexible bileseninin etkisini gorebilmek amaciyla dncelikle bos kutular iireten bir
Kutu bileseni hazirlayacagiz. Bu yolla hazirlacagimiz kodda her seferinde 50x50 boyutlarinda
kutular olusturmak igin Container sinifinin yapici metodunu ¢agirmak zorunda kalmayacagiz.
Bu amacla sadece Kutu () ¢agrisini yapmamiz yeterli olacak. Kod 84'da daha once kullaniimayan
bir kod olmadi§indan bu kodla ilglii agiklama yapiimamistir. Yalnizca bu kodlarin bir sonraki kod
orneginde yazilacak kodlarla ayni dosyada bulunmasi gerektigini not ediniz. Bu nedenle satir
numaralari 24'ten baslatilmistir.



VS Code editorii programcilarin is yiiklerini azaltmak igin pek
cok ozellige sahiptir. Flutter uygulamalari bilesenler (Widget)
yoluyla Uretildiginden en ¢ok yazilan kodlardan biri widget
siniflaridir. VS Code editoriinde st harfleri basildiginda
Flutter stateful Widget ve Flutter stateless
Widget onermeleri yapildigi goriilebilir. Kod 84'da yer alan
kodlarin biiylik bir bolimi Flutter Stateless Widget
secenegi secilerek otomatik yazdirilabilir.

24 class Kutu extends StatelessWidget {

25 Widget build(BuildContext context) {
26 return Container(

27 width: 50,

28 height: 50,

29 decoration: BoxDecoration(
30 color: Colors.amber,

31 border: Border.all(),

32 ),

33 );

34 }

35 }

Kod 84. Kutu bileseni kodlar

& main.dart ™ question.dart 2 @

MFlutter stateful wi.. Insert a S.
[Flutter stateless widget
[1Flutter widget with AnimationCo..
% StackOverflowError

% StackTrace

% StateError

% Stopwatch

% Stream

% String

% StringBuffer

% StringSink

% Stack

Kod 85te 10-15 numarali satirlar arasinda bir Row bileseni icinde dort adet kutu
olusturulmaktadir. Bu kutulardan ilki sabit boyutlu kalacak sekilde tanimlanmistir. Diger li¢ kutu
Flexible bileseni icine alindigindan bu bilesen tarafindan dlgeklenir. Flexible bileseninin
child isimli parametresi dlgeklenecek bileseni alir. flex isimli parametresi ise bilegenin flex
alaninda kaplayacagi alani belirler. Ayni alandaki tim Flexible bilesenlerinin flex
parametrelerindeki degerler toplanarak bir toplam flex uzunlugu hesaplanir. Her bir nesnenin
flex alaninda kaplayagacagi alan flex parametrelerine bakilarak belirlenir. Buna gore, ikinci
kutu %20 (1/5), igiincii kutu %40 (2/5), dordiincii kutu ise %40 (2/5) oraninda alan kaplayacaktir.
Ornegin, 300 piksellik bir alanda Flexible bilesenine alinmamis sabit boyutlu birinci kutu 50 piksel
kaplar. Kalan 250 piksellik alanda Flexible icindeki bilesenler dlceklenerek yerlestirilir.

e0e @ localhost: 50118/#] x  + (-] eo0e @ localhost: 50118/#] x  +

C @ localhost:50118/#/ Q & & i C @ localhost:50118/#/

Ekran Gortintiisii 21. Flexible bilesenleri icindeki nesnelerin 6lgeklenmesi
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Ekran Goriintiisi 21'de, Kod 85'te yazilan kodun iki farkli tarayici boyutundaki etkileri
goriilmektedir. Kod calistinldiginda tarayicinin boyutlari el ile degistirildiginde yalnizca son
kutunun boyutlarinin degistigi gozlenecektir. Bunun nedeni fit isimli parametresine verilen

degerlerdir.

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

2 void main() => runApp(MyApp());

3 class MyApp extends StatelessWidget {

4 Widget build(BuildContext context) {

5 return MaterialApp(

6 home: Row(

7 mainAxisSize: MainAxisSize.max,

8 mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.start,

9 crossAxisAlignment: CrossAxisAlignment.center,

10 children: [

11 Kutu(),

12 Flexible(child: Kutu(), flex: 1, fit: FlexFit. loose),
13 Flexible(child: Kutu(), flex: 2, fit: FlexFit. loose),
14 Flexible(child: Kutu(), flex: 2, fit: FlexFit.tight),
15 1,

16 ),

17 )

18 b

19 }

Kod 85. Flexible bileseni ile kutulari dlceklemek

fit parametresi Flexfit siifi tarafindan saglanan iki sabit degerden birini alr.
Flexfit.loose bilesenin flex alanina girmesini saglar, fakat dlgceklenmemesine etki etmez.
ikonlar gibi nesneler dlceklendiklerinde bozulabileceklerinden bu tiir bilesenler flex alaninda bir
yer tutacak sekilde Loose ile isaretlenir. Flexfit.tight ise bilesenin flex alanina girmesini ve
alanin ebatlarina uyacak sekilde dlgeklenmesini saglar.

CrossAxisAlignment ozelliginin alabilecegi degerlerden biri de stretch'dir. Bu degerin
etkisini Kod 85'te 9 numarali satirda deneyerek gozlemleyiniz.




1.2.2.1. Uygula: Flexible ile araylz tasarimi
Kutu sinifini diizenleyerek Kod 85'te yer alan araylizii tasarlayiniz.

Bu amacla Kutu sinifinda kenarliklari kapatmaniz, kenar
yumusatmayi agmaniz ve kutular arasinda bosluk birakmaniz
gerekecektir. Ayrica Kutu sinifini disanidan renk kabul edecek
sekilde diizenleyerek (Or: Kutu(Colors.teal)) farkl renklerde
kutular dretilmesini  saglayabilirsiniz.  Ornekteki  kutular,
Colors.lightBlue, Colors.deepPurple ve Colors.teal
renklerine boyanmistir.

Kutularin boyutlarinin ayarlanmasi igin Flexible bileseninin
flex isimli parametresinin kullaniimasi ve fit isimli
parametresine de Flexfit.tight degerinin verilmesi
gerekecektir.

Kutu genigliklerinin ayarlanmasi igin width parametresine
Ekran Goriintiisi 22. Flexible ile  double.infinity degeri verilebilir ya da, Column bileseninde
arayliz tasarimi CrossAxisAlignment.stretch kullanilabilir.

1.2.3. ListView Bileseni

Listeler en ¢ok kullanilan yayilim bilesenleri arasindadir. Listelere eklenen elementler belirtilen
kaydirma yoniinde hareket ettirilerek kiiclik ekran alanlarinda yiiksek miktarda verinin
gosterilmesi igin kullanilabilir. Liste olugturmak icin ListVview bileseni kullanilir. ListView
bileseninin child isimli parametresine atanan bilesenler listenin elementleridir.

Kod 86'da Ekran Gorlintiisii 23'te goriilen liste

D R SNm—" x o+ ° olusturulmaktadir. Alan sinirhliklari nedeniyle

€ 2 C O locahost:49623/#/ * & import ifadesi, main fonksiyonu ve uygulama

. bilesenini olugturan kodlara yer verilmemistir.

Goriilen kodlarin bir Scaffold bileseninin

. body isimli parametresine aktariimasi yeterli

e olacaktir. ListView bileseninin gorevi verilen

cocuklarnin dizilimini ve kaydinlabilirligini

saglamaktir. Elementlerde gosterilen

metinlerin stilleri, margin ve paddingler

elementler iizerinde gergeklestirilir. 2 numarali

Ekran Goriintiisii 23. ListView bileseni ile olusturulmus liste satirda olusturulan listeye her yonden 8

piksellik padding boslugu verilmektedir. 3

numarali satirda ise Text, Center ve Container bilesenlerinden olusturulan kompozit bilesenler

bir liste halinde children isimli parametresine aktarilmaktadir. Bu sayede olusturulan liste

elementlerinde hizalama ve elementler arasi bosluklar ayarlanabilmistir. Listview kullanimi

oldukca kolay olmakla birlikte, listelerin bu sekilde iretilmesi oldukga zahmetlidir. Bu nedenle

ListView sinifi builder ve separated isimli iki yapici metot sunmaktadir. Bu iki metot arasindaki

fark separated metodunun listeye istenen ozellikle ayirici elementler ekleyebilmesidir. Bunun
disinda builder metodundan farki olmadi§indan burada drneklenmeyecektir.

ListView Bileseni

Ekmek
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1 ListView(

2 padding: EdgelInsets.all(8),

3 children: <Widget>[

4 Container(

5 padding: EdgeInsets.all(10),

6 child: Center(child: Text('Ekmek')),
7 )

8 Container(

9 padding: EdgeInsets.all(10),

10 child: Center(child: Text('Sut')),
11 ),

12 Container(

13 padding: EdgeInsets.all(10),

14 child: Center(child: Text('Yumurta')),
15 )

16 1,

17 )

Kod 86. ListView bilegeni ile liste olusturmak

Ekran Goriintiisii 24'te 10 adet element igeren bir
liste yer almaktadir. Bu uygulamanin kodlar Kod
87'de verilmistir. builder yapici metodu
itemBuilder isimli parametresine verilen
anonim  fonksiyonu  itemCount  isimli
parametresinde verilen sayida ¢aligtirarak trettigi
elementleri listeye ekler.

Kod 87'de projeniin tiim kodlari verilmemistir.
Burada verilen kodlar uygulama icinde gerekli
yerlere yerlestirilerek proje tamamlanabilir. 6
numaral satirda tamimlanan liste kodun herhangi
bir yerinde vyazlabilir. Fakat uygulamanin
olusturuldugu sinifin basinda ya da hemen
uzerinde yazilmasi  ©Onerilmektedir.  Ekran
Goriintlisi  24'teki gorlintliyi elde etmek igin
uygulama sinifinda bir Scaffold kullaniimasi,
AppBar eklenmesi ve body isimli parametresine
ListView.builder metodunun aktarilmasi
gerekmektedir.

®C® @ localhost:50199/#/ x  + (-}

C  ® localhost:50199/#/ w* & i
ListView Bileseni

EKMEK
SUT
YOGURT
MAKARNA
MEYVE SUYU
SODA
GAY
MAYDONOZ

SAMPUAN

Ekran Gortintiisii 24. ListView bileseninde stillenmis elementler




6 var alisverisListem = ["EKMEK", "SUT", "YOGURT", "MAKARNA",
"MEYVE SUYU", "SODA", "CAY", "MAYDONOZ", "SAMPUAN"];

8 ListView.builder(

9 itemCount: alisverisListem.length,

10 itemBuilder: (BuildContext listem, int index) {
11 return Container(

12 padding: EdgeInsets.all(10),

13 margin: EdgeInsets.fromLTRB(0, 5, 0, 0),
14 decoration: BoxDecoration(

15 color: Colors.orange[200],

16 iF

17 child: Center(

18 child: Text(alisverisListem[index],

19 style: TextStyle(

20 fontFamily: "Roboto",

21 fontSize: 18,

22 ),

23 ),

24 ),

25 iE

26 }

27 )

Kod 87. ListView bileseninin builder yapici metodunun kullanimi

Oldukga karmasik goriinse de ListView.builder metodunda iki adet paremetre kullaniimistir.
25 numarali satirda listeye kac adet element eklenecegini belirtmek igin itemCount
parametresine tanimlanan alisverisListem listesinin uzunlugu atanmistir. Bu sayede
itemBuilder parametresinde verilen fonksiyon her bir liste elementi igin bir kez calistirilir.
itemBuilder isimli parametresine anonim (isimsiz) bir fonksiyon atanmistir. Bu fonksiyonda
listem adinda bir BuildContext parametresi ve index adinda bir sayag parametresi verilmistir.
Bu parametrelerin verilmesi zorunludur. Bu fonksiyon bir Container bileseni olusturarak geri
cevirmektedir. 28-32 numarali satirlar arasinda bu Container bileseninin stil ozellikleri
diizenlenmektedir. 33 numarali satirda olusturulan Center bileseni ile olusturulan Text
bileseninin kapsayici Container bileseni iginde ortaya hizalanmasi saglanmaktadir. 34 numarali
satirda index iizerinden liste elementlerine ulasilmaktadir. index degiskeninin degeri fonksiyon
her caginldiginda otomatik olarak degistirilir. Fonksiyon liglincli kez c¢aginldiginda index
degiskeninin degeri otomatik olarak 3 numarali elementi isaret edebilecek sekilde
diizenlenmektedir. 35-37 numarali satirlar arasinda ise olusturulan Text bilesenine uygulanacak
stil ozellikleri diizenlenmektedir.
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1.2.3.1. Uygula: Yatay kaydirma listeleri

ListView bilesenlerinin varsayilan kaydirma yoni dikeydir. Fakat bu davranis scrollDirection
parametresi lizerinden degitirilebilir. Olusturacaginiz bir listenin yoniini scrollDirection:
Axis.horizontal diizenlemesi ile yataya cevirerek etkilerini inceleyiniz.

1.2.4. GridView Bileseni

GridView bileseni ListView bileseni ile oldulga benzer. ListView bilegenine gore avantaji bir
satirda gosterilecek element sayisi ve bu elementler arasi bosluklarin  kolaylikla
diizenlenebilmesidir. Bu sayede iki boyutlu kaydirlabilir listeler uretilmesine izin verir. Ekran
Goriintiisti 25'te 13 adet sosyal medya araci simgesinin gosterildigi bir 1zgara sistemi (Grid)
gosterilmektedir. Bu 1zgara dort siitunlu olacak sekilde diizenlenmistir. Bu uygulamadaki
gorsellere  https://www.flaticon.com/packs/social-media-90?k=1637785803829 adresinden

erisilmistir.
60 assets: . gry— n o
61 — 1img/facebook.png C O localhost:50668/4] &
62 - img/instagram.png GridView Bileseni »
63 — img/itunes.png
64 — img/kik.png £ @J Q’J) kik:
65 — img/linkedin.png
66 — img/messenger.png in w @ @
67 — img/reddit.png \
68 — img/skype.png U @JJ:' ‘Lg S’:.)
69 — img/snapchat.png
70 - img/tik-tok.png S
71 — img/tumblr.png LJ
72 - img/whatsapp.png
73 - img/youtube.png

Ekran Gorintisi 25. GridView bilegeni ile olusturulan izgara
Kod 88. Garsellerin projeye varlik olarak eklenmesi sistemi

Ekran Gorlintiisi 25'teki proje icin kullanilan gorseller, projeye varlik olarak eklenmistir. Bu
amagla pubspec.yaml dosyasinda 60 numaral satirdan itibaren agilan assets: alani altinda
her bir resmin yolu verilmistir. Resim yollarinin TAB ile girintilendigine ve her yolun tire ile
isaretlendigine dikkat ediniz. Bu yollardan da anlasilacagi lizere, uygulama kok klasoriinde img
adinda bir klasor agilarak PNG dosyalar bu klasor igine alinmistir.

Gridview bilesenleri children isimli parametrelerine bir bilesen (Widget) listesi kabul eder.
Bu liste yapici metot icinde olusturulabilecegi gibi, farkli bir alanda olusturularak buraya da
aktarilabilir. Bu uygulamada bu listeyi olusturan bir fonksiyon yazilmistir. Bu fonksiyonun kodlari
Kod 89'da sunulmustur.

olustur fonksiyonu <Widget>List tipinde veri cevirmektedir. Olusturulan bilesenler bir listeye
aktarilarak bu liste return ifadesi ile 47 numaral satirda geri gevirilmektedir. 25-39 numarali
satirlar arasinda kullanilacak varliklar bir harita iginde isimlerle eslestirilmektedir. Ornegin

105




Facebook sosyal aginin adi bu agin simgesinin yolu ile eslestirilmektedir. 40 numaral satirda
Widget tipinde elementler alan bos bir liste olusturulmaktadir. Buradaki tip tanimlamasi kritiktir.
41-44 numarall satirlar arasinda bir forEach dongiisi ile kaynak verileri alinarak bu veriler bir
Container igine yerlestiriimis Image bilesenine gonderilmektedir. Bu sayede Container
bileseni icinde resimler iceren bir kompozit bilesen olusturulmaktadir. 45 numarali satirda bu
bilesenler geri cevrilecek listeye eklenmektedir. 47 numarali satirda olusturulan liste geri
cevrilerek fonksiyon sonlanmaktadir.

24  List olustur() {
25 var simgeler = {

26 "Facebook": "img/facebook.png",
27 “"Instagram": "img/instagram.png",
28 "iTunes": "img/itunes.png",

29 "Kik": "img/kik.png",

30 "LinkedIn": "img/linkedin.png",
31 ""Messenger": "img/messenger.png",
32 "Reddit": "img/reddit.png",

33 "Skype": "img/skype.png",

34 "Snapchat": "img/snapchat.png",
35 "Tik Tok": "img/tik-tok.png",
36 "Tumblr": "img/tumblr.png",

37 "WhatsApp": "img/whatsapp.png",
38 “"YouTube": "img/youtube.png"

39 I

40 var simgelerim = <Widget>[];

41 simgeler.forEach((isim, kaynak) {
42 var simgem = Container(

43 child: Image.asset(kaynak),
44 );

45 simgelerim.add(simgem) ;

46 1)

47 return simgelerim;

48 }

Kod 89. Simgeler listesini olusturan fonksiyonun kodlari

Kod 90'da 12-18 numarali satirlar arasinda Gridview bileseni count yapici metodu yoluyla
olusturulmaktadir. 13 numarali satirda padding isimli parametresi ile nesnenin etrafinda 40
piksellik bir bosluk olusturulmaktadir. Bu bilesen varsayilan olarak dikey yonli kaydirilmaktadir.
Fakat bu davranis scrollDirection parametresiile degistirilebilir. Bu davranis degistirildiginde
bilesenin ana ekseni degistirildi§inden bu ayar 6nemlidir. 14 ve 15 numarali satirlarda ana eksen
ve ters eksenlerdeki nesneler arasi bosluklar 25 piksel olacak sekilde diizenlenmektedir.
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5 class MyApp extends StatelessWidget {
6 Widget build(BuildContext context) {
7 return MaterialApp(

8 home: Scaffold(

9 appBar: AppBar(

10 title: Text("GridView Bileseni"),
11 ),

12 body: GridView.count(

13 padding: EdgelInsets.all(40),
14 mainAxisSpacing: 25,

15 crossAxisSpacing: 25,

16 crossAxisCount: 4,

17 children: olustur() as List<Widget>,
18 ),

19 ),

20 )

21 }

22}

Kod 90. GridView bileseninin olugturulmasi

16 numarali satirda 1zgara sistemindeki siitun sayisi 4 olarak belirlenmistir. Bilesenin ¢cocuklarini
iceren listenin olustur fonksiyonu taradindan olusturulmasi saglanmistir. Bu fonksiyonun
cevirdigi listenin bilesenler iceren bir liste oldugu as anahtar kelimesi kullanilarak belirtilmistir.

1.3. Gozle: Kapsayici Elementlerle Arayiizler Olusturmak

Flutter Ekran Goriintiisi 26'da goriilen arayiizler igin ozel tasarim araglari sunmaz. Bu tir
arayiizler, bolimde daha once bahsedilen kapsayici bilesenlerin bir arada kullanilmasi yoluyla
gerceklestirilir. Ornekte goriintiide temelde iki siitun olduguna dikkat ediniz. Sagdaki siitunda
gorsel, soldaki siitunda ise gorselle ilgili bilgiler sunulmaktadir. Bu siitunlarin yan yana
gosterilmesiicin en listte bir Row bileseni kullanilmistir. Ekrani 2/5 ve 3/5 oranlarinda bolmek igin
Row bileseninin ¢ocuklari olarak iki adet Flexible bileseni kullanilmistir.

Sagdaki Flexible elementiicinde bir Container elementi olusturularak bu elementin yiiksekligi
tlim ekrani kapsayacak sekilde diizenlenmis; Boxfit.cover kullanilarak da resmin tiim kutuyu
kaplayacak sekilde gosterilmesi saglanmistir.
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® C® @ Flutter Arayiizleri X 4+ (-]

< - C  © localhost:50588/#/

Sinek Kusu

Sinek kusu veya kolibri, sinek kusugiller (Trochilidae) familyasini
olusturan kiigiik kus tiirlerinin ortak adi. Havada asili kalip kanatlarini
cok hizli girparak durabilmeleriyle taninirlar. Turiine bagli olarak
saniyede 15 ila 80 kez kanat cirpabilirler.

(] Q

1. 8.8.6_ 8 146 Oylama
Sanatgi: Onur Dénmez

Bornova / izmir

Ekran Goriintiisii 26. Ornek yatay ekran arayiizii

Sol siitundaki goriintliyii saglamak icin bircok bilesen Flexible bileseni altinda bir arada
kullanilmigtir. Oncelikle icerideki bilesenlerin cevreden ayrilabilmesi icin tiim bilesenler bir
Container bileseniicine alinmig ve her taraftan 20 piksellik padding alani birakilmistir. Nesneler
arasi bosluklari birakmak icinse Spacer bilesenleri kullaniimistir. Spacer bilesenlerinin Flex
ozellikleri yoluyla bu bilesenlerin boyutlari ayarlanmistir.




Container igcine Column eklenerek
nesnelerin alt alta gosterilmesi
saglanmistir.

Flex ozelligi 1 olan bir Spacer ile
metinlerin arasi agilmistir.

Flex ozelligi 3 olan bir Spacerile
metinler ve simgelerin arasi
acilmistir.

Simgeleri yan yana gostermek igin
Row bileseni eklenmis, simgelerin
yayilimi igin spaceEvenly
kullanilmistir.

Flex ozelligi 3 olan bir Spacerile
simge gruplarinin arasi agiimigtir.

Row bileseni iginde yildiz
simgeleri ve metin bilegeni
eklenmisgtir. Bilesenlerin arasini
acmak icin Spacer kullanilmistir.

Flex ozelligi 1 olan bir Spacer ile
metinlerin arasi agilmistir.

Row bileseni icinde iki adet metin
bileseni kullaniimigtir. Row
bileseninin hizalama se¢enegi
center olarak diizenlenmistir.

Flex ozelligi 5 olan bir Spacer ile
alt boliimde bosluk
olugturulmaktadir.
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Container ile her taraftan 20
piksellik bosluk birakilmigtir.

Row bileseni iginde simge ve
metin kullaniimigtir. Row
bileseninin hizalama se¢enegi
center olarak diizenlenmistir.




Ekran Goriintiisli 26'da gorildugi gibi yayilim bilesenleri bir arada kullanilarak karmasik kullanici
arayizleri olusturulabilmektedir. Flutter, tasarimcilarin igerikleri en anlasilir bigimde
aktarabilmesi igin pek ¢ok bilesen ve 6zellik sunmaktadir. Tasarimcilarin bu bilesen ve 6zellik
kiimelerini iyi analiz ederek en basit, esnek ve anlasilir arayiizleri olusturmasi olasidir.

Proje Kodu

Bu arayiiziin kodlarina https://github.com/onurdonmez/deneyap/blob/main/kuslar.dart

adresinden erigebilirsiniz.

1.3.1. Uygula: Dikey Araytiz Olusturma

Ekran Gorlintiisii 26'da icerikler yatay bir ekrana sigdirilacak sekilde gosterilmistir. Fakat mobil
uygulamalar genellikle dikey ekranlarda ¢alismaktadir. Bu ekranda goriinen igerikleri dikey bir
ekrana gosterilecek sekilde diizenleyiniz.

2. TASARLA ve URET

Hazirlayacaginiz bir uygulama icin satin alma ekrani tasarlayiniz. Ornek satin alma ekranlarini
https://dribbble.com/georgehatzis/collections/1978329-Pricing-Page-Checklist-Design
adresinden inceleyiniz. Bir satin alma ekraninda hangi bilgilerin bulunabilecegini arkadaslarinizla
tartiginiz.

https://www.checklist.design/pages/pricing adresinde yer alan, satin alma ekranlarinda
bulunabilecek iceriklerin kontrol listesini inceleyiniz.

3. DEGERLENDIR

Tasarladiginiz satin alma ekranini degerlendiriniz. Arkadaslarinizin olusturdugu arayiizlerle
kiyaslayiniz. Bu arayiizleri anlasilirlik (clarity), kisalik (conciseness) ve kullanighlik (usefulness)
boyutlarinda degerlendiriniz. Bu terimlerin anlamlari ve 6rnek bir tasarimin sekillenmesi siirecini
incelemek igin  https://uxplanet.org/ux-writing-how-to-do-it-like-google-with-this-powerful-
checklist-e263cc37f5f1 adresini ziyaret ediniz.

Tasarimlarinizi daha etkili hale getirmek icin neler yapabileceginizi tartisiniz.

Ogrencinin ozdegerlendirme yapabilmesi icin 0z Degerlendirme Formu
(https://forms.gle/kts381jgHWcCah2j6) uygulanir.

Proje Hazirlama

Dersin sonunda uretilecek ogrenci projesi icin olusturulan veri yapilarini 6grencilerle birlikte
inceleyiniz. Ogrencilerin grup calismasina verdikleri katkilara yonelik 6zdegerlendirme
yapabilmeleri icin Grup Calismasi 0z Degerlendirme Formu’nu
(https://forms.qgle/FWk3AhU2sFX5heVK8) uygulayiniz.




Bir sonraki haftaya kadar ogrencilerden kullanacaklar ekranlarin arayiizlerini tasarlamalarini
isteyiniz.

4. ILAVE ETKINLIK

e e Sol tarafta gordiigiiniize benzer ornek bir oynatici arayiizii
< Mad Chef olusturunuz. Alt tarafta onerilen medyalar igin 6rnek metinler
yer

You might also like:




5. Hafta: Etkilesimli Uygulamalar

On Bilgi:

e Temel Dart bilgisi
e Temel internet kullanim bilgisi
e Flutter ile bilesen uretme bilgisi

Haftanin Kazanimlari:

o Ozel bilesen iiretebilir
e http istekleri ile veri ¢ekebilir
e Birden fazla sayfadan olusan uygulamalar liretebilir

Haftanin Amaci:

Bu haftanin amaci, uzak bir sunucudan veri gekebilen, cok sayfali ve etkilesimli bir Flutter
uygulamasi olusturabilmektir.

Kullanilacak Malzemeler:

Visual Studio Code, Chrome internet tarayicisi.

Haftanin islenisi

Gozle: Temel bilesenlerin bir araya getirilmesi ile olusturulan kompozit bilesenlerin hazirlanmasini
ve iternet izerinden veri ¢ekilmesini gozle.

Uygula: Temel bilesenleri kullanarak kompozit bilesenler iiret.
Tasarla: Gok sayfali basit bir mesajlagsma uygulamasi tasarla.
Uret: Gok sayfali mesajlasma uygulamasini iiret.

Degerlendir: Urettigin mesajlasma uygulamasi arayiiziinii degerlendir.
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1. GOZLE VE UYGULA

1.1. GoOzle: Kompozit Bilesenler

Flutter dnemli bir bilesen kiitiphanesi sunmaktadir. Bu bilesenler bir araya getirilerek daha
karmasik kompozit bilesenler iiretilebilmektedir. Ornegin renkli artalanl, kenarlari yumusatilmig
bir resim kutusu olusturmak igin Image ve Container bilesenleri birlikte kullanilir. Bu
uygulamalar olduk¢a yaygin oldugundan, programcilar siklikla kendi kompozit bilesenlerini
tanimlarlar. Bu sayede, kompozit bilseneleri uygulamanin her noktasinda tekrar tekrar olusturmak
yerine, olusturduklar kompozit bilesenlerin yapici fonksiyonlarina gerekli parametreleri
gondererek bileseni olustururlar.

@ Meyveler X + [+]

@® localhost:50311/#/ Y A

Kompozit Bilesenler

Ekran Gortintiisi 27. ResimliKutu kompozit bilegenleri

Ekran Gorlintlisii 27'de bir Gridview bileseni icine yerlestirilmis iki adet resimli kutu
bulunmaktadir. Kutularin temelinde bir Container bileseni yer almaktadir. Kutularin
artalanlarinda, sol iist koseden sag alt koseye dogru dogrusan bir gradyan olusturulmustur.
Ayrica kutulara projeye eklenen varliklardan resimler eklenmistir. Son olarak kutularin kenarlari
yumusatiimig; margin ve padding degerleri 15 piksel olacak sekilde diizenlenmistir. Bu tiir bir
ekrani olusturmak icin Gridview bileseninin children ozellijinde 2 adet Container
olusturulabilir. Ardindan bu Container nesnelerininin her birinde gerekli diizenlemelerin
yapilmasi gerekecektir. Goriildigl izere her bir kutu icin olduk¢ca yodun bir kodlama
gerekmektedir. iki adet kutu icin bu kodlamayi gerceklestirmek zor olmasa da 20, 30 hatta 100
kutu igin boyle bir kodlamay1 yapmak oldukcga zor olacaktir. Bu is yiikiinii azaltmak i¢cin kompozit
bilesen iretme yolu segilebilir.

Kod 91'de ResimKutusu adli kompozit bilesenin kodlar sunulmustur. Bu bilesen eklenecek
resmin yolu ve gradyandaki iki adet renk degerinden olusan ii¢ degisken tutmaktadir. 48-50
numarali satirlar arasinda bu degiskenlere bilesen disindan erigimi engellemek igin degiskenler
yerel olarak tanimlanmistir (Or: _yol, _renk1, _renk2). Ayrica degiskenlerin sabit kalacag final
tanimlamasi ile belirlenmistir.




51 numarali satirda bilesenin degiskenlerine gerekli atamalarin gergeklestirildi§i yapici fonksiyon
tanimlanmigtir. Bu sayede bilesen olusturuldugunda tim degiskenlerin degerlerinin verilmis
olmasi saglanmistir.

47 class ResimKutusu extends StatelessWidget {
48 final String _yol;

49 final Color _renk;

50 final Color _renk2;

51 ResimKutusu(this._yol, this._renk, this._renk2);
52 @override

53 Widget build(BuildContext context) {

54 return Container(

55 child: Image.asset(_yol),

56 padding: EdgeInsets.all(15),

57 margin: EdgeInsets.all(15),

58 decoration: BoxDecoration(

59 gradient: LinearGradient(

60 colors: [_renk, _renk2],

61 begin: Alignment.topLeft,

62 end: Alignment.bottomRight,

63 ),

64 borderRadius: BorderRadius.circular(15),
65 ),

66 I

67 }

68 }

Kod 91. Resim kutusu kompozit bileseni

ResimKutusu kompozit bir bilesen oldugundan bu bilesenin tanimlanmasi 53-67 numarali satirlar
arasinda gerceklestirilmistir. Bilesenin temelinde bir Container bileseni yer almaktadir. Bu
bilesen olusturuldugu anda 54 numarali satirdaki return ifadesi ile geri gevrilmektedir. 55
numarali satirda projeye varlik olarak eklenen resimlerden bir resim nesnesi olusturularak
Container bileseni icine yerlestiriimektedir. 56 ve 57 numarali satirlarda bilesenin i¢ ve dig
bosluklari 15 piksel olacak sekilde diizenlenmektedir. 58-68 numarali satirlar arsinda ise
Container bileseninin art alaninin boyanmasi ve kenarliklarinin yunusatilmasi islemleri
gerceklestirilmektedir. Art alandaki ren gecisik 59-63 numarali satirlar arasinda tanimlanan
LinearGradient bileseni ile saglanmaktadir. Bu bilesenin colors parametresine renk degerleri
atanarak renk gecisi saglanmistir. Bu gecis varsayllan olarak vyatay eksende
gerceklestiriimektedir. begin ve end parametrelerinde ise renk gecisinin baslangic ve bitis
noktalar sol listten sag alta olacak sekilde diizenlenmistir. Goriildii§i lizere ResimKutusu
bileseni kendisine parametre olarak verilen degerleri kullanarak bir Container nesnesini
diizenleyebilmekte ve bu olugan kompozit bileseni (Widget) geri cevirebilmektedir.
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Bu kod sayesinde bir ResimKutusu bileseni olusturmak igin Kod 92'deki ¢agr yeterlidir. Bu
cagri ile olugturulacak ResimKutusu kullanici arayiiziinde istenen yere eklenecektir.

ResimKutusu("resimler/meyveler/limon.png", Colors.purple,
Colors.purpleAccent)

Kod 92. ResimKutusu kompozit bilegenin yapici metodunun ¢agiriimasi

Fakat bu yontem pratik degildir. Kod 93'te GridVview gibi birden fazla nesne saklayabilen bir
bilesenin children parametresine ResimKutusu bilesenlerinin eklendigi goriilmektedir. Yontem
hem kodlari uzatmakta hem de art arda gelecek bilegenlerin yazimini zorlastirmaktadir.

children: [

ResimKutusu("resimler/meyveler/limon.png", Colors.purple,
Colors.purpleAccent),

ResimKutusu('"resimler/meyveler/cilek.png", Colors.orangeAccent,

Colors.yellow),

]

Kod 93. Bir yayihm bilesenine ResimKutusu bilesenlerinin eklenmesi

Ayrica bu yazim bigimi dinamik dedgildir. Sonraki basliklarda incelenecek http istekleri ile veri
cekme gibi yontemlerle gelen veriler izerinden, sayisi bilinemeyecek kadar ResimKutusu
olusturulmasina izin vermez. Bu nedenle daha dinamik bir yontem tercih edilmistir. Bu yontemin
gerceklestirilmesi icin, oncelikle ResimKutusu bilesenlerine gonderilebilecek bir nesne modeli
olusturulmustur. Dart dinamik nesneler iiretilmesine izin vermediginden bir KutuModeli sinifi
olusturulmustur. Bu sinif ResimKutusu bilesenine gonderilecek parametreleri tutmaktadir. Bu
yontemin kullanilmamasi halinde birden fazla listenin kullaniimasi gibi daha karmasik yollara
basvurulmasi gerekeceginden, parametrelerin tasinmasi icin en etkili yol bir model sinifi
olugturmaktir.

7 class KutuModeli {

8 final String _yol;

9 final Color _renkl;

10 final Color _renk2;

11 KutuModeli(this._yol, this._renkl, this._renk2);
12}

Kod 94. KutuModeli sinifi

Kod 94'te gosterilen KutuModeli sinifi ResimKutusu bilesenine gonderilecek yol ve renk
degerlerini tutan 3 degisken icermektedir. Bu degiskenlerin degerleri yapici metot {izerinden
belirlenmekte, ardindan degistirilememektedir.

Kod 95te olusturulacak ResimKutularina gonderilecek KutuModeli nesnelerini igeren
meyvelerim listesi olusturulmaktadir. List<KutuModeli> tanimlamasi sayesinde Dart bu
dizideki elementlerin KutuModeli tiiriinde oldugunu anlayabilmektedir.
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15 final List<KutuModeli> meyvelerim = [
16 KutuModeli("resimler/meyveler/limon.png", Colors.purple,

Colors.purpleAccent),
17 KutuModeli("resimler/meyveler/cilek.png", Colors.orangeAccent,

Colors.yellow),
18 1;

Kod 95. Olusturulacak resim kutularinin modellerini iceren liste

Uygulamanin arayiiziinii olugturan MyApp bileseninin kodlari Kod 96'de verilmistir. Bu kodlarin
biiyik cogunlugu daha onceki orneklerde incelendiginden tekrar aciklanmayacaktir. 25-27
numarali satirlar arasinda uygulama temasina yonelik diizenlemeler yapiimaktadir. MaterialApp
bileseninin theme parametresi lizerinden uygulamanin temasi/gorintsi ile ilgili pek ¢ok
diizenleme (Or: renk paleti, koyu/agik tema kullanimi, temel fontlar ...) yapilabilmektedir.

Bu oOrnekte yalnizca uygulamanin renk paleti bir mavi tonu (teal) sekilde diizenlenmistir. Bu
sayede AppBar nesnesi hep gordiigimiiz mavi tonunun disindaki bir renkte gosterilmektedir
(Ekran Goriintiisii 27).

32-37 numarall satirlar arasinda bir Gridview nesnesi olusturularak ResimKutulari bu
nesnenin children parametresine aktarilmaktadir. 33 numarali satirda bu 1zgara sisteminin 2
situnlu olmasi saglanmistir. 34 numarali satirda children parametresine ResimKutusu
bilesenlerinden olusturulan liste atanmaktadir. Bu listenin olusturulmasi igin meyvelerim adli
listenin map metodu kullaniimistir. Bu metot listedeki her bir elementi icine atanan anonim
fonksiyona gondermektedir. Bu metot nesnelere e degiskeni iizerinden erisilebilemektedir. 35
numarall satirda bir ResimKutusu bileseni olusturulmaktadir. e degiskenindeki nesnenin
ozellikleri ResimKutusu bileseninin yapici metoduna gonderilmekteri. Bu sayede map metodu her
cahisti§inda aktif degerlerle yeni bir ResimKutusu bileseni olusturularak Iterable tiiriindeki bir
listeye eklenmektedir. Bu nedenle 36 numarali satirda olusan liste toList () metodu kullanilarak,
children parametresinin bekledigi tiirde (List<widget>) bir listeye gevrilmektedir.

)




20 class MyApp extends StatelessWidget {

21 @override

22 Widget build(BuildContext context) {
23 return MaterialApp(

24 title: 'Meyveler',

25 theme: ThemeData(

26 primarySwatch: Colors.teal,

27 J o

28 home: Scaffold(

29 appBar: AppBar(

30 title: Text("Kompozit Bilesenler"),
31 iy

32 body: GridView.count(

B crossAxisCount: 2,

34 children: meyvelerim.map((e) {
35 return ResimKutusu(e._yol, e._renkl, e._renk2);
36 }).tolList(),

37 ),

38 ),

39 );

40 ¥

41 '}

Kod 96. Uygulama arayiiziiniin olugturulmasi

1.1.1. Uygula: Kompozit Bileseninizi Giincelleyin
Bir 6nceki etkinlikte olusturdugunuz kompozit bilegeni meyvenin adini alt kisminda ortalanmis
bicimde yazacak sekilde glincelleyiniz.

1.2. Durum (state) Kavrami

Flutter, diger programlama dillerinin aksine ekrandaki nesneler iizerinde diizenlemenin nasil
yapilacagini belirten (imperative) bir platform degildir. Bu platformlarda gergeklestirilecek
diizenlemeler igin (Or: kullanici arayiiziine eklenmis metin igeriklerini degistirme) gerekli kodlar
programci tarafindan hazirlanir. Ornegin C# programlama dilinde form iizerinde yer alan bir Label
nesnesindeki metni degistirmek icin Labell.Text = “Yeni etiket”; kodu kullanilabilir.

Flutter kullanici arayiiziinii gilincellemek icin farkli bir yol benimser. Flutter tanimlayici
(declarative) bir platformdur. Gerekli goriilmesi halinde, kullanici arayiiziiniin timii ya da bir
béliimii altta yatan veri yapisini yansitacak sekilde sifirdan iiretilerek giincellenebilir. ilk bakista
etkin bir yol gibi gériinmese de Flutter uygulamanin gosterilecegi her bir karede (Or: 30 Hz bir
ekranda saniyede 30 kare gosterilir.) tiim arayiizii giincelleyebilecek kadar hizli bir platformdur.
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Kullanicinin bir diigmeye dokunmasi ya da

internetten veri cekilmesi gibi durumlarda 00 O mursu x |+ °
uygulamadaki veri modelinde bir giincelleme C O localhost:50444/4] * @
gerceklesmis olur. Flutter ortaminda bu durum Tur Sayaci )

state kavrami ile ifade edilir. Flutter

uygulamalarinda state uygulama diizeyinde

(App State) ya da bilesen diizeyinde (Widget 2. Tur: 0:00:13.177 sn

State) olabilir. Ornegin bir kullanici hesabinin

giris formu ile dogrulanmasi sonucunda

uygulama diizeyinde islemler

gerceklesebileceginden  (Or:  sipariglerim

sayfasinin gosterilebilir olmasi), bu uygulama

diizeyinde  bir durum giincellemesidir.

Kullanicinin ~ bir ~ diigmeye  dokunmasi

sonucunda ekranda gosterilen bir bilesenin

veri yapisindaki giincelleme (Or: gdsterilen 9

resmin kaynagini degistirmek) ise bilesen

diizeyinde bir durum giincellemesidir. Flutter

veri yapisindaki bu gtincellemeleri kullanict  gyran goriintiisii 28. Tur Sayaci uygulamast arayiizii
arayliziine  otomatik  olarak  yansitir.

Programcinin farklilagan durumlarda arayiiziin nasil goriinecegine iligskin gerekli tanimlamalari bir
kez yapmasi yeterlidir. Bunun disinda veri yapisindaki degisimleri kontrol eden ve bu degisiklikleri
ekrana yansitan kodlari yazmasina gerek yoktur.

1. Tur: 0:00:21.045 sn

Bu mekanizmanin igleyisini gozlemlemek icin Ekran Goriintisi 28'deki basit Tur Sayaci
uygulamasi hazirlanmistir. Tur Sayaci yinelenen iglemlerin ne kadar zamanda yapildigini
kaydeden bir uygulamadir. Ornegin bir kosucu, parkurdaki farkli turlarini kag saniyede attigini bu
uygulama ile takip edebilir. Uygulama altta yer alan diimeye her basildiginda sistem zamani ile
bir onceki turun zamani arasindaki farki hesaplayip ListView bilesenine yazmaktadir.

Daha onceki uygulamalarda bilesenlerin ierigi degismediginden siirekli StatelessWidget sinifi
kullanilmistir. Bu bilesenler arayiize eklendikten sonra icerikleri degistirilemez. Ornegin siklikla
kullandigimiz Text bileseninin igerigi sabittir. Ekranda farkli bir metin gostermek igin sifirdan bir
Text bileseni iretilir. icerikleri degistirilebilen bilesenler StatefulWidget sinifi iizerinden
uretilmektedir. Bu bilesenlerin veri yapilari giincellenebilir. Kendi durum giincellemeleri sayesinde
veri yapilarindaki degisimler otomatik olarak kullanici arayiiziine yansitilir.

Durumlu bilesenler iki farkli sinif ile olusturulur. Bunlardan biri kullanici arayiiziind, digeri ise
bilesenin veri yapisini olusturur. Kullanici arayiiziinii olusturan bilesen StatefulWidget sinifi
uzerinden olugturulur. Bu bilesene bagl veri yapisi degistiginde bilesen giincellenerek araiiyiizii
giinceller. Veri yapisi ise State sinifi iizerinden olusturulur. Veri yapisi uygulamanin ¢ahstirildigi
siire boyunca aktif olarak kalir ve icerigi degistirilmez. Burada veri yapisi sadece bilesene enjekte
edilecek verileri ifade etmez. Aslinda kendi basina bir bilesen agacidir. Fakat bu bilesen agaci
kendi icinde durumunu giincelleyerek State iretebilmektedir. Sonug olarak StatefulWidget
bileseni, State sinifi iizerinden olusturulan veri yapilarini kullanici arayiiziine yansitir.
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Bu iki sinif arasindaki bagin kurulmasi igin iki iglem gerceklestirilir. Kullanici arayiiziinii olusturan
bilesenin adi (DurumluUygulamam), veri yapisini olusturan sinifta (_DurumluUygulamamState)
State ifadesinin arkasinda belirtilir (State<DurumluUygulamam>). Bu ifade Kod 98'deki 16
numaral satirda goriilmektedir. Veri yapisinin kullanici arayiizii bilegenine baglanmasi iginse,
kullanici arayiizii bileseni iginde createState() metodu cagirhir. Kod 97'de 9-11 numarali
satirlar arasinda bu ¢agrinin yapildigi goriilebilir. Bu iki islemle kullanici araylizii bileseni ile veri
yapisi sinifi arasindaki bag kurulmus olur. Bu noktadan sonra veri yapisinda gerceklesecek her
glincelleme setState metodu ile kullanici arayiizii bilesenine yansitilacaktir.

import "package:flutter/material.dart";

void main() {
runApp (DurumluUygulamam() ) ;

1

2

3

4

5 b
6

7 class DurumluUygulamam extends StatefulWidget {
8 @override

9 _DurumluUygulamamState createState() {

10 return _DurumluUygulamamState();

11 }

12 1}

Kod 97. DurumluUygulamam sinifi kodlari

Uygulamanin veri yapisinin olusturuldugu kodlar Kod 98'de yer alan _DurumluUygulamamState
sinifr iginde yer almaktadir. Kod 98'de sinifin tiim kodlari bir arada verilmemistir. Satir numaralari
incelendiginde aradaki kodlarin silindi§i anlasilabilir. Oncelikle arayiizin State ile nasil
olusturuldugu anlatilacak; ardindan her bir bilesenin kodlar agiklanacaktir.




16 class _DurumluUygulamamState extends State<DurumluUygulamam> {

17

18 var _tur = 0;

19 var _son = DateTime.now();

20 List<String> _satirlar = [];
21

22 void basildi() {

23 setState(() {

24 oc

25 3

26 b

27 Widget build(BuildContext context) {
28 return MaterialApp(

29 title: "Tur Sayaci",

30 home: Scaffold(

31 appBar: AppBar(...),

32 body: Column(

33 children: [

34 Expanded (

35 child: ListView.builder(
36

37 ),

38 Container(

39 child: ElevatedButton(
40 onPressed: basildi,
41

42 )t

43 1,),

44 );

45 }

46 }

Kod 98. _DurumluUygulamamState sinifi kodlari

_DurumluUygulamamState sinifi kaginci turun verilerinin islendigini belirten _tur, son turun
zamanini iceren _son ve ListView bilesenine gonderilecek tur verilerini iceren _satirlar
degiskenlerinin tanimlanmasi ile baslamaktadir. Heniiz hi¢ tur verisi islenmediginden _tur
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degiskeni 0 ile baslatilmistir. Uygulama ¢alismaya basladiginda diigmenin basiimasina kadar
gecen siireyi (ilk tur siiresi) saklamak igin _son dediskenine giincel tarih saklanmistir.
_satirlarise bos bir liste olarak uretilmigtir.

22-31 numarah satirlar arasinda diigmeye basildiginda uygulama verileri lizerinde gerekli
islemleri yaparak, sonuglara gore arayiiziin tekrar giincellenmesini saglayan basildi metodu
hazirlanmistir. Bu metot, yeni tur verisini hesaplayarak _satirlar listesine eklemektedir. Metot
icinde setState() fonksiyonu icine anonim bir fonksiyon yerlestirilerek otomatik olarak
calistinldigina dikkat ediniz. Kullanici arayiiziine etki etmesi istenen degisiklikler (r: Listeye satir
eklemek) bu anonim fonksiyon iginde gergeklestirilir.

33-89 numarali satirlar arasinda uygulamanin kok bileseni iginde bilesen agaci tanimlanmaktadir.
Bilesen agacinda 48 numaral satirda tanimlanan ListView degiskeni _satirlar dizisindeki
degerleri ekrana basmaktadir. 72-81 numarali satirlar arasinda ise yeni tur verilerinin
hesaplanmasi icin etkilesim saglayan digme olusturulmaktadir. Bu diigmenin onPressed
ozelligine basildi metodu baglanmistir. Bu sayede diigmeye her basildi§inda yeni tur verisi
hesaplanarak _satirlar listesine eklenir.

Kod 99'da _satirlar listesindeki zamanlari alarak bir ListView bileseni iginde ekrana yazan
kodlar yer almaktadir. Listenin satirlari _satirlar listesinde tutuldugundan ListView bileseni
builder yapici metodu ile olusturulmustur. 49 numaral satirda listede _satirlar listesindeki
kayit sayisi kadar satir olusturulacagi belirtilmistir. itemBuilder parametresinde anonim bir
fonksiyon tamimlanarak her bir satir icin olusturulacak Container ve Text bilesenlerinin
ozellikleri belirtilmistir. 52-57 numarali satirlar arasinda Container bileseninin alt kenarligi agik
gri renkte boyanmistir.

58 numarall satirda Container bileseninin buldugu tiim genigligi kaplamasi saglanmistir. 59
numarali satirda ise tiim yonlerden 15 piksel padding agilmistir. 60-66 numarali satirlar arasinda
Container bileseni icinde bir Text bileseni olusturularak icine _satirlar dizisindeki bir satir
eklenmistir. Diger satirlarda bu metnin fontu Roboto Condensed, kalin ve italik olacak sekilde
diizenlenmistir.

Diigmeye fonksiyon baglanirken yalnizca fonksiyon adinin verildigine, ardindan parantezlerin
verilmedigine dikkat ediniz. Bu yolla diigmeye fonksiyonun kodlar baglanmaktadir. Parantezler
verildiginde fonksiyon calistirilarak, parametreye fonksiyonun ¢evirdigi deger atanir.

Yeni tur zamanlarinin hesaplanmasini saglayan diigmenin kodlari Kod 100°de sunulmustur. Bu
diigme bir Container icine yerlestirilerek gerekli alan diizenlemelerine olanak verilmistir. 83
numaral satirda her yonden 15 piksellik alan birakildigina dikkat ediniz. 72-82 numarali satirlar
arasinda ElevatedButton olusturulmustur. Digmenin kirmizi ve yuvarlak formda olmasi igin 74-
77 numarali satirlar arasindaki stil 6zellikleri tanimlanmigtir. Diigmenin iginde metin yerine bir arti
simgesi kullanilmistir. Bu simge 78-81 numarali satirlar arasinda tanimlanmistir. Diigmenin
arayizi degistiren metodu tetiklemesi 73 numarli satirdaki onPressed parametresine
tanimlanan basildi fonksiyonu ile gergeklestirilmistir.




47  Expanded (

48 child: ListView.builder(

49 itemCount: _satirlar.length,

50 itemBuilder: (BuildContext listem, int index) {
51 return (Container(

52 decoration: const BoxDecoration(
53 border: Border(

54 bottom: BorderSide(

55 color: Colors.blackl2,

56 width: 1,

57 ))),

58 width: double.infinity,

59 padding: const EdgeInsets.all(15),
60 child: Text(

61 _satirlar[index],

62 style: const TextStyle(

63 fontFamily: "Roboto Condensed",
64 fontSize: 20,

65 fontStyle: FontStyle.italic,

66 fontWeight: FontWeight.w700),
67 o

68 e

69 i)l

70 ),

Kod 99. Tur zamanlari listesini olugturan kodlar

Digmeye basildiginda ¢agrilan basildi metodunun kodlari Kod 101°de sunulmustur. Bu metot
icinde kullanilan setState fonksiyonu gerekli hesaplamalarin yapilmasindan sonra arayiiziin
giincellenmesi ile ilgili rutinleri otomatik olarak calistirir. Bu fonksiyon igine fonksiyon tiiriinde
pozisyonel bir degisken verilmesi zorunludur. Bu nedenle 29-31 numarali satirlar arasinda yayilan
anonim bir fonksiyon tanimlanmistir. 22 numaral satirda simdi degiskeni tanimlanarak anlik
sistem zamani bilgisi alinmaktadir. Alinan anlik zaman bilgisi ve son tur arasindaki siire farki (ilk
kez basilmasi durumunda uygulamanin calismaya baslamasindan sonra gegen siire)
simdi.difference(_son) cagrisi ile hesaplanmigtir. Bu hesaplamanin sonucunun mili
saniyeler cinsinden verilmesi icin ¢agr arkasinda .inMilliseconds eklenmigtir. Milisaniye
cinsinden iiretilen bu degerin formatlanmasi icin Duration sinifi yapici metodu ¢agiriimistir. Bu
cagrnida Duration sinifina milisaniye cinsinden deger gonderildiginin belirtilmesi igin
milliseconds parametresine deger atanmistir.
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71 Container(

72 child: ElevatedButton(

73 onPressed: basildi,

74 style: ElevatedButton.styleFrom(
75 shape: const CircleBorder(),
76 primary: Colors.red,

77 IE

78 child: const Icon(

79 Icons.add,

80 size: 50,

81 P

82 D

83 padding: const EdgeInsets.all(15),
84 ),

Kod 100. Diigme kodlari

21 void basildi() {

22 var simdi = DateTime.now();

23 var sure = Duration(milliseconds:

24 (simdi.difference( _son).inMilliseconds))
25 .toString()

26 .substring(0, 11);

27 _son = simdi;

28 _tur++;

29 setState(() {

30 _satirlar.add("$_tur. Tur: $sure sn");
31 }

32 );

33 }

Kod 101. basildi Fonksitonu ve durum giincelleme kodlari

Duration sinifi tarafindan iretilen de§er mikrosaniyeler cinsinden oldugundan (Or:
00:00:01.000000) okunmasi oldukg¢a zordur. Bu dederin daha okunur hale getirilmesi igin
String'e ¢evrilen degerin ilk 11 hanesi alinarak _satirlar listesine aktarilmistir. 27 numaral
satirda son tur bilgisi giincellenmektedir. 28 numarali satirda ise atilan tur sayisi bilgisi
glincellenmektedir. 30 numarali satirda hesaplanan deger, tur bilgisi ile birlestirilerek _satirlar
listesine eklenmektedir. Bu aktarma iglemi setState metodunda gergeklestirildiginden arayiiz
yapilan tanimlamalara gore tekrar olusturulacaktir. Bunun igin _satirlar listesine baglanmis
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olan ListView.builder metodu tekrar ¢alistirilacaktir. Tur bilgisi ya da zaman bilgisi dogrudan
bir degiskene baglanmadigindan bunlar setState metodu disinda birakilmistir.

1.2.1. Uygula: Tur Sayaci uygulamasinda ortalama hiz gésterimi

Daha once olusturulan Tur Sayaci uygulamasini 400 metre uzunlugundaki bir parkur igin her bir
turdaki ortalama hizi gosterecek sekilde giincelleyiniz. Bu amacgla metre/saniye ya da
kilometre/saat cinsinden hesaplamalar yapabilirsiniz. Ornegin, ortalama 9 kilometre/saat hizinda
(9 x 1000 m / 3600 sn) kosan bir sporcunun hizi metre/saniye cinsinden 2,5'tir. Bu sporcu
400 metrelik parkuru 160 saniyede (40em / 2,5 m/sn) tamamlar. Uygulamaniz Ekran Goriintiisii
29'dakine benzer bir sonug satiri tretebilir.

L @ Tur Sayaci X 4+ (v ]

< C'  © localhost:50747/#/ % 2

Tur Sayaci

1. Tur: 0:02:40.000 sn / Ort Hiz: 2,5 m/sn

Ekran Goriintiisii 29. Ornek ortalama hiz hesaplamasi giktisi

1.3. Gozle: http istekleri

Giinimiizde pek az uygulama kendi lizerindeki verilerle caligmaktadir. Sosyal aglar, harita
uygulamalari, aligveris sistemleri gibi uygulamalar diisiiniildiigiinde bunlarin ¢ok biiyiik kisminin
siirekli olarak kendileri disindaki veri kaynaklarindan gektikleri verileri sunduklari goriilecektir. Bu
nedenle mobil uygulamalarin kendileri disindaki kaynaklara erigerek veri elde edebilmeleri
oldukga onemli bir yetenektir.

Deneyap Restoran uygulamasinda github platformunda tutulan json tiiriindeki veri yapisi ve yine
bu platformda tutulan gorseller kullaniimaktadir. Bu uygulama igin hazurlanmis veri yapisina
https://github.com/onurdonmez/deneyap/blob/main/db.json adresinden erisilebilir. Oncelikle
buradaki veri yapisini inceleyelim.

Json (JavaScript Object Notation) uygulamalar arasinda veri transferi igin siklikla kullanilan bir
notasyondur. Bu yapi Javascript dilinin nesne notasyonunu kullanir. Json dosyalari yalnizca diiz
yazi icerir. Diz yazilar icinde degiskenler, degerler, listeler ve nesneler kullanilabilmektedir.
Listeler koseli parantezler icinde, nesneler ise kiime parantezleri i¢inde olusturulur. String
degerler ve degisken isimleri tirnaklar igcinde yazilir. Degiskenlere atanacak degerler, veri tiirlerine
gore yazilir. Ornegin sayisal 16 ya da Boolean tiiriindeki false degerleri tirnaklar icinde
yazilmaz. Degiskenler ve iliskilendirilen degerler iki nokta : ile birbirinden ayrilir. Json nesne
notasyonu oldugundan kokiinde kiime parantezleri {} bulunur. Kod 102'de 1 numarali satirda
turler adinda bir degsiken tanimlanmistir. Bu degiskene bir liste atanmigtir. Bu listenin igerigi
2 ile 15 numarali satirlar arasinda tanimlanmistir. Bu listedeki ilk nesne 3-8 numarali satirlar
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arasinda tanimlanmistir. 9-14 numarali satirlar arasinda tanimlanan ikinci nesne ile ilk nesnenin
virgliller birbirinden ayrildigina dikkat ediniz. Her bir nesnenin kendi igin degisken ve deger ciftleri
tanimlanmistir. 4 numarali satirda ilk nesnenin id degiskenine 1 degeri atanmistir. Bu nesnenin
baslik degiskenine String tipindeki Baliklar dederi atanmistir. Restoranda satilan balik
yemeklerini iceren bir liste ise bu nesnenin yemekler degiskenine atanmistir. Son olarak meniide
gosterilecek simgenin URL'si ikon degiskenine atanmistir.

1 { "turler":

2 [

3 {

4 "id": 1,

5 "baslik": "Baliklar",

6 "yemekler": ["Balik Corbasi", "Levrek Izgara", "Balik Kroket"],

7 "ikon": "https://raw.githubusercontent.com/onurdonmez/deneyap/main/
bolum4/json/resimler/balik.png"

8 s

{

10 "id": 2,

11 "baslik": "Burgerler",

12 "yemekler": ["Steak Burger", "Mantarli Burger", "Tavukburger"],

13 "ikon": "https://raw.githubusercontent.com/onurdonmez/deneyap/main/
bolum4/json/resimler/burger.png"

14 h

15 ]

16 }

Kod 102. Deneyap Restoran Uygulamasi json veri yapisi

Oncelikle Kod 103'te verilen, meniideki her bir yemek tiiriiniin gorselini olusturan kodlari
inceleyelim. Bu amagla Tur adinda bir kompozit bilesen uretilmistir. Bu bilesenin icerigi
olusturulduktan sonra degismediginden StatelessWidget tirlindedir. Bu bilesen _img ve
_baslik adinda iki String degisken kullanmaktadir. 23 numarali satirda bilesenin yapici
metodunda bu degiskenlerin belirlendigine dikkat ediniz. Bu bilesenin temelinde bir Container
bileseni yer almaktadir. Bu Container iginde Column bileseni sayesinde alt alta gosterilen Image
ve Text bilesenleri bulunmaktadr.
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20 class Tur extends StatelessWidget {

21 final String _baslik;

22 final String _img;

23 const Tur(this._baslik, this._img);
24

25 @override

26 Widget build(BuildContext context) {
27 return Container(

28

54 Jh

55 }

56 }

Kod 103. Tur sinifinin genel yapisi

Kod 104'te Tur sinifinin arayiiziinii olusturan bilesenlerin Container icinde yerlesimini diizenleyen
kodlar bulunmaktadir. 29 ve 33 numaral satirlar arasinda Container bileseninin artalani
boyanmakta, kenarlari yumusatiimakta ve nesnelerin kenarlardan uzaklastiriimasi igin gerekli
bosluklar birakilmaktadir.

Olusturulacak Image ve Text bilesenlerinin alt alta gosterilmesi igin child paremetresine bir
Colum bileseni yerlestirilmistir. Yine gerekli hizalama ve bosluklarin sadlanmasi igin Image
bileseni Expanded bileseni icine, Text bileseni de farkli bir Container bileseni igine
yerlestirilmistir.

38 numarali satirda Image bileseninin network yapici metoduyla uzaktaki bir resim tizerinden
gorsel olusturulmaktadir. Bu resmin saglanan kutu icinde diizgiin gosterilebilmesi icin resmin
kutuya uyum sekli BoxFit.scaleDown olarak belirlenmistir. Text bileseni ise Container
bileseni icine alinarak gevresinde gerekli bosluklar olugturulmustur. Gerekli renk ve yazi boyutu
diizenlemeleri yapilarak gorsel olusturulmustur.

Daha dnceki orneklerde oldugu gibi kompozit bilesene gonderilecek verileri diizenli tutmak igin
bir TurModeli sinifi hazirlanmistir. Bu sinifin kodlar Kod 105'te sunulmustur. Bu model
yalnizca _baslik ve _img degiskenlerini tutmaktadir. Sinifin yapici metodunda bu degiskenlere
gerekli atamalar gerceklestirilmektedir.

Kod 106'da Deneyap Restorani uygulamasinin giris kodlari yer almaktadir. 3 numarali satirda su
ana kadarki tlim uygulamalarda kullanilan material.dart sinifi projeye eklenmektedir. 1
numarall satirda http isteginin gonderilmesi igin gerekli http sinifi projeye eklenmektedir. Bu
sinifa http ifadesi ile erisebilmek igin as http kodu kullanilmistir. 2 numaral satirda ise gelen
Json verisinin nesneye doniistiriilmesi igin kullanilacak convert kiitiiphanesi projeye
eklenmektedir.
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28 return Container(
29 padding: const EdgeInsets.all(15),

30 decoration: BoxDecoration(

31 color: Colors.lightBlue,

32 borderRadius: BorderRadius.circular(15),
33 ),

34 child: Column(

35 crossAxisAlignment: CrossAxisAlignment.center,
36 children: [

37 Expanded (

38 child: Image.network(

39 _img,

40 fit: BoxFit.scaleDown,

41 ),

42 ),

43 Container(

44 margin: EdgeInsets.only(top: 15),
45 child: Text(

46 _baslik,

47 style: const TextStyle(

48 fontWeight: FontWeight.bold,
49 fontSize: 20,

50 color: Colors.white,

51 ),

52 by

53 )

54 I,

55 ),

56 );

Kod 104. Tur sinifindaki bilegenlerin yerlesimini diizenleyen kodlar

13 class TurModeli {
14 final String _baslik;

15 final String _img;
16 const TurModeli(this._baslik, this._img);
17 }

Kod 105. TurModeli sinifi kodlari
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import 'package:http/http.dart' as http;
import 'dart:convert';
import 'package:flutter/material.dart';
void main() {
runApp(const MaterialApp(
title: "Deneyap Restorani",
home: Menum(),
I
b

© 00 N4 OO Ul A W N B

Kod 106. Deneyap Restorani uygulamasi giris kodlari

Kod 106'de 4-8 numarali satirlar arasinda uygulamanin baslangi¢ noktasi olan main metodu
tanimlanmigtir. Bu metotta runApp fonksiyonu iginde yeni bir MaterialApp nesnesi
olusturulmustur. Bu nesnenin baslik 6zelliji Deneyap Restoranai olarak belirlenmistir. home
parametresine ise StatefulWidget tiiriindeki Menum() sinifinin yapici metodu atanmistir. Bu
sayede uygulama bagladi§i anda bir MaterialApp nesnesi olusturarak home parametresine ise
Menum sinifinin yapici metodu tarafindan gevrilen nesne gonderilecektir.

59 class Menum extends StatefulWidget {
60 const Menum({Key? key}) : super(key: key);

61 @override

62 _MenumState createState() {
63 return _MenumState();

64 }y

65 }

Kod 107. Menum kullanici arayiizii sinifi

Kod 107'de StatefulWidget tiirlindeki Menum arayiizii sinifi olusturulmaktadir. Bu sinif
createState metodu ile _MenumState() metodu tarafindan iiretilecek State nesnesinin
olusturulmasini istemektedir. Kullanici arayiiziinde gosterilecek olan veri yapisi _MenumState
sinifi tarafindan olusturulmaktadir.

Kod 108'de http istedini gondererek, gelen veriler lizerinden uygulamada gosterilen bilesen
agacininin veri yapisini olusturan _MenumState sinifinin kodlari bulunmaktadir. 68 numarali
satirda bu sinif Menum sinif ile iliskilendirilerek tanimlanmistir. 69 numaral satirda TurModeli
tipindeki elementlerden olusan turler listesi tanimlanmistir. Bu liste gelen Json verileri ile
doldurulacaktir. 70 numarali satirda ise http isteklerinde adres belirlemek icin kullanilan uri
tipindeki _url bileseni tanimlanmistir.
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68 class _MenumState extends State<Menum> {

69 List<TurModeli> turler = [];

70 final Uri _url = Uri.parse("https://my-json-
server.typicode.com/onurdonmez/deneyap/db");

71 Future<void> menuyuGetir() async {

72 var res = await http.get(_url, headers: {"Accept":
"application/json"});

73 List sonuc = json.decode(res.body) ['turler'];
74 setState(() {

75 sonuc. forEach((element) {

76 turler.add(TurModeli(element["baslik"], element["ikon"1));
77 k)3

78 Ik

79 b

80 @override

81 Widget build(BuildContext context) {

82

97 }

98 @override

99 void initState() {

100 menuyuGetir();

101 b

102 }

Kod 108. http isteginin gonderilmesi ve Json nesnesinin yorumlanmasi

81-97 numarali satirlar arasinda bilesen agacini olusturan kodlar yer almaktadir. Bu kodlar daha
sonra anlatilacaktir. 99-101 numarali satirlar arasinda initState() metodu tanimlanmistir. Bu
metot, tanimlanan bilesen bilesen agacina eklendigi anda cagirimaktadir. initState()
tanimlanan bilesenin baslangic metodu gibi diisiiniilebilir. Burada cagirilan menuyuGetir()
metodu ile http istegi gonderilermektedir.

Ag lizerinden veri gekmek, veri tabanlarina yazmak gibi iglemler kullanilan platform digindaki
sureclerden etkilendiginden gecikmeler yasanabilmektedir. Bu gecikmeler nedeniyle basvurulan
bir degiskenin igerigi heniiz bos olabilmektedir. Bu senaryolarda uygulamalar gogebilmekte ya da
yanlis mesajlar gosterebilmektedir. Bu nedenle kullanilan platform disindaki veri kaynaklariyla
cahsilirken asenkron programlama yapilir.

Flutter asenkron programlama igin Future sinifini saglar. Future sinifi async ve await anahtar
kelimelerini saglamaktadir. async anahtar kelimesi bir fonksiyonun asenkron ¢alistigini belirtmek
icin kullanilir. Bu sayede fonksiyon iginde asenkron islemler galistirilabilecek; uygulama igindeki
devam etmekte olan ig akislari aksamayacaktir. Bir iglemin asenkron tamamlanacagini belirtmek
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icin bu islemin 6niine await anahtar kelimesi eklenir. await anahtar kelimesi yalnizca asenkron
fonksiyonlar icinde galistinlabilmektedir.

72 numaral satirda http sinifinin get metodu kullanilarak Json nesnesi uygulamaya yiiklenmeye
cahsiimaktadir. Gekilen Json nesnesi res degiskenine atanmaktadir. Bu satirda await anahtar
kelimesinin kullanildigina dikkat ediniz. Bu anahtar kelime sayesinde, get metodu basariyla
tamamlanana kadar beklenecek; cekilen Json verileri res degiskenine atanacaktir. Asenkron
tamamlanmasi beklenen fonksiyonlarin oniine await anahtar kelimesi eklenerek uygulamada
karsilasilabilecek hatalar engellenmis olur.

73 numaral satirda convert sinifi tarafindan saglanan json.decode metodu kullaniimistir. Bu
metot, http.get metodu ile ¢ekilen String tipindeki verilerin nesneye donistirilmesi igin
kullanilir. Liste tipindeki sonuc isimli degiskenine bu nesnenin turler 6zelligine baglanmis olan
parametre eklenmistir. Kod 102'de turler parametresine bir nesneler dizisi eklendigini
hatirlayiniz. 74-78 numarali satirlar arasinda arayiizde giincelleme yapilacak veriler iglendiginden
setState metodu kullaniimistir. Bu metot icinde turler isimli listeye TurModeli tipindeki
elementler eklenmektedir. Bu elementlerin igerigi, Json verisinden getirilip sonuc degiskenine
atanan veriler iizerinden doldurulmaktadir. Bu amagla sonuc listesi iizerinde forEarch metodu
kullanilmistir. forEach metodu iginde element degiskeni print metodu ile yazdinhrsa Kod
109'tekine benzer bir ¢ikti olusacaktir. Buradan anlasilacagi iizere, forEach metodunun her
donlisiinde turler listesine her seferinde bir tiiriin bashg: ve simgesini igeren bir TurModeli
nesnesi gonderilmektedir.

{

id: 11,

baslik: Tavuklar,

yemekler: [Pilic Graten, Tavuk Sote, Kizarmis Pilic],

ikon:
https://raw.githubusercontent.com/onurdonmez/deneyap/main/bolum4/json/resimle

r/tavuk.png
}

Kod 109. Json verisinden getirilen bir nesnenin icerigi

Kod 110'da turler listesindeki nesnelerin bir Gridview icinde gosterildigi kodlar yer almaktadir.
Gridview bileseni count yapici metodu ile ¢aginimistir. 90 numarali satirda bilesenin i
cevresindeki bosluklar 30 piksel olacak sekilde ayarlanmigtir. 91 ve 92 numarali satirlarda ise
yatay ve dikey bosluklar 20 piksel olacak sekilde ayarlanmistir. 93 numarali satirda 1zgara
sisteminde 2 siitun olmasi saglanmistir. 94 numaral satirda ise turler listesi lizerinden
olusturulan Tur tipindeki bilesenler izgara sistemine eklenmektedir.
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83 @override
84 Widget build(BuildContext context) {

85 return Scaffold(

86 appBar: AppBar(

87 title: const Text('"Deneyap Restoran"),
88 )

89 body: GridView.count(

90 padding: const EdgelInsets.all(30),
91 mainAxisSpacing: 20,

92 crossAxisSpacing: 20,

93 crossAxisCount: 2,

94 children: [...turler.map((e) => (Tur(e._baslik,e._img))).toList()],
95 ),

96 IE

97 }

Kod 110. turler Listesindeki nesnelerin i1zgara sisteminde gdsterilmesi

1.4. Gozle: Cok Sayfal Uygulamalar

Pek cok mobil uygulama farkli amaglar icin iiretilmis birden fazla sayfadan olusmaktadir. Ornegin
bir sayfa kullanici girisi icin Uretilirken, farkli bir sayfada kullanicinin hesap diizenlemeleri
yapilabilir, diger bir sayfda ise kullanici kendisine gelen mesajlari goriintiileyebilir.

Flutter uygulamalarinda bu sayfalara rota (route) adi verilir. Kendi basina galisan her bir sayfa
bir rotadir. Flutter bu rotalar arasinda gezinim saglar. Rotalar arasi gezinimi incelemek icin hayali
bir banka uygulamasi gergeklestirecegiz. Uygulamanin arayiizii iki resimle gosterilmistir. Bu
uygulamada kullanicinin aylk harcamalarinin dokiimiinii liste (sol) ya da grafik halinde
goriilebilmektedir. Harcama Ozeti ekraninda sa§ istteki grafik simgeye basildiginda Grafik
Harcama Ozeti ekranina gecilmektedir. Grafik Harcama Ozeti ekraninda ise sol iistteki geri
simgesine basildi§inda Harcama Ozeti ekranina geri doniilmektedir.

Bu uygulamada gosterilen pasta garfiginin olusturulmasi icin gerekli araglar Flutter'in resmi
kiitiphaneleri arasinda yer almaz. Fakat diinyanin cesitli ilkelerindeki gelistiriciler Flutter
uygulamalarinda kullanilabilecek araclar Ureterek iicretsiz yayinlamaktadir. Bu tir projeleri
https://pub.dev adresinde bulunabilir. Bu adres Dart ve Flutter uygulamalarinda kullanilabilecek
paketlerin barindinldi§i bir proje ambaridir. Ambar Google tarafindan desteklenmektedir. Bu
uygulamamizda kullanacagimiz pie_chart paketi https://pub.dev/packages/pie_chart

adresinde sunulmaktadir. Secilen bir paketin nasil kullanilabilecedi ve bu paketin uretebilecegi
ciktilar proje sayfalarinda ingilizce dilinde anlatilmaktadir. pie_chart paketini kullanabilmek igin
oncelikle pubspec.yaml sayfasinda dependencies bolimiinde paketin belirtilmesi
gerekmektedir. pie_chart ifadesi pubspec.yaml belgesinde 32 numarali satira eklenmistir.
Paketler birden fazla versiyonda sunulmaktadir. Bu belgenin hazirlandi§i donemde (Ocak 2022)
pie_chart projesi 5.10 versiyonundadir. Bir paketin ismi verildikten sonra hangi versiyonun
eklenmesi gerektigi iki noktadan sonra belirtilebilir (6r: pie_chart: 3.2). Fakat paketler




glincellendikce yeni yetenekler kazanmakta ve olasi hatalar diizeltilmektedir. Bu nedenle olasi
en son versiyonun kullanilmasi onerilen bir yaklagimdir. Bu nedenle Kod 111'da belirli bir versiyon
numarasi yerine aslinda yorum satiri olan #latest version ifadesi birakilmistir.

% Harcama Listesi X + (-] % Harcama Listesi X + (-]

< C @ localhost:51273/#/ * & <« C @ localhost:51273/#/ * &

Harcama Ozetiniz & Grafik Harcama Ozeti

Yiyecek-icecek : 500

Harcama &zetiniz asagida grafik seklinde sunulmustur. Her bir harcama
kalemine iliskin renk kodlari grafigin saginda belirtilmistir.

Enerji: 350 %
Seyahat: 290 %
iletisim : 240

@ VYiyecek-igecek

@ Enerji
Seyahat

lletigim

Ekran Goriintiisii 30. pie_chart eklentisi ile olusturulan pasta grafigi

29 dependencies:

30 flutter:
31 sdk: flutter
32 pie_chart: #latest version

Kod 111. pubspec.yaml dosyasinda pie_chart paketinin eklenmesi

Dikkat

Nadir durumlarda bir paket (Or: pie_chart), diger bir paketin (6r: bir excel dosyasindan veri
ceken paket) belirli bir versiyonunun kullanilmasini gerektirebilir. Bu hallerde son versiyon
yerine, gereksinim duyan paketin sayfasinda belirtilen versiyon numarasi kullanilir.




1 import "package:flutter/material.dart";

2 import 'package:pie_chart/pie_chart.dart';

3 Map<String, double> harcamalar = {

4 "Yiyecek-Icecek": 500,

5| "Enerji": 350,

6 "Seyahat": 290,

7 "Iletisim": 240,

8 b

9 var anahtarlar = harcamalar.keys.tolList();

10 void main() {

11 runApp(const MaterialApp(

12 debugShowCheckedModeBanner: false,

13 title: "Harcama Listesi",

14 home: GirisSayfam(),

15 I

16 }

17

18 class GirisSayfam extends StatelessWidget { ... }
19

20 class GrafikSayfam extends StatelessWidget { ... }

Kod 112. Cok sayfali uygulamanin giris kodlari

Kod 112'de ¢ok sayfali uygulamanin giris kodlari goriilmektedir. 2 numaral satirda pie_chart
paketi projeye eklenmektedir. 3-8 numarali satirlar arasinda yapilan harcamalarin alanlara gore
tutuldugu bir harita yapisi olusturulmustur. Bu yapi pie_chart paketi tarafindan dogrudan
kullanilabildiginden harita yapisi tercih edilmistir. Harita yapilarindaki degerlere ulagsmak igin
anahtarlar kullanildigindan 9 numarali satirda daha sonra sayfalarda kullanmak iizere haritadaki
anahtarlar anahtarlar isimli listeye kaydedilmistir. 10-16 numarali satirlar arasinda
uygulamanin main metodu hazirlanmigtir. Daha dnceki uygulamalarda oldugu gibi MaterialApp
bileseni runApp fonksiyonu icinde iiretilmis; home parametresine olusturulan rotalardan biri
atanmigtir. Uygulamada GirisSayfam ve GrafikSayfam isimleri verilmis iki adet rota
bulunmaktadir. Bu rotalarin ¢aginidiklarinda olusturulan Scaffold bilesenlerini ¢evirmektedir.
runApp metodunda MaterialApp bileseninin home parametresine GirisSayfam bileseni
atanarak uygulamanin bu sayfa ile baglamasi saglanmistir.




22 class GirisSayfam extends StatelessWidget {

23 const GirisSayfam({Key? key}) : super(key: key);
24 @override

25 Widget build(BuildContext context) {

26 return Scaffold(

27 appBar: AppBar(

28 title: const Text("Harcama Ozetiniz"),

29 actions: <Widget>[

30 IconButton(

31 icon: const Icon(Icons.pie_chart_outline),
32 tooltip: 'Grafik Goster',

33 onPressed: () {

34 Navigator.push(context,

35 MaterialPageRoute(

36 builder: (context) => const GrafikSayfam()),
37 ik

38 }

39 )

40 IE

41 o

42 body: ListView.builder( ... ),

43 Jh

44 }

45 %}

Kod 113. GirisSayfasi bileseninde bashk ¢ubugu ve yonlendirme kodlari

Kod 113'te GirisSayfasi rotasinin kodlari goriilmektedir. 42-58 numaral satirlar arasinda
haritadaki degerlerin Listview bilesenine eklendigi kodlar yer kisitlari nedeniyle koddan
cikanimistir. Bu kodlar daha sonra sunulacaktir. 27-41 numaral satirlar arasinda rotanin baslik
gubugu uretilerek appBar parametresine atanmistir. 28 numarali satirda title parametresinde
cubukta goriilecek metin diizenlenmistir. 29 numarali satirda kullanilan actions parametresi
bashk cubugunun sag boliimiine yerlestirilecek bilesenleri tutmaktadir. Burada birden fazla
bilesen tutulabileceginden bu parametre Widget tipindeki elementlerden olusan bir liste
<Widget>[] kabul eder. Uygulamada tek bir diigme kullanilsa da yine de liste i¢cinde verilmesi
zorunludur. 30-39 numarali satirlar arasinda bir IconButton bileseni olusturulmustur.

IconButton bilesenleri simgeleri diigme olarak kullanmak icin kullanilir. 31 numarali satirda
diigme olarak gosterilecek simge, IconButton bileseninin icon parametresine atanmaktadir. Bu
bilesenin iizeine fare getirildiginde gosterilecek yardim metni 32 numaral satirda tooltip
parametresine eklenmistir. 33 numarali satirda bu diigmeye basiimasi halinde ¢alisacak anonim
fonksiyon onPressed parametresine atanmistir.
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Navigator mobil uygulamada gdosterilen rotalarin yiginini tutan bir bilesendir. Gosterilecek yeni
sayfalar yiginin iizerine eklenirken, onceki sayfalara erismek igin yiginin tepesindeki sayfalar
cikanhr. Bu amaglar Navigator sinifinin push ve pop metotlari kullanilir. Navigator.push
metodu yigin iizerine yeni bir sayfa ekler. Navigator.pop metodu ise yiginin en tepesindeki
sayfayi ¢ikarir.

42 ListView.builder(

43 itemCount: anahtarlar.length,

44 itemBuilder: (BuildContext listem, int index)
45 {

46 var anahtarim = anahtarlar[index];

47 var degerim = harcamalar[anahtarim];

48 return Container(

49 decoration: const BoxDecoration(

50 border: Border(

51 bottom: BorderSide(

52, color: Colors.blackl2,

53 width: 1,

54 ))),

55 width: double.infinity,

56 padding: const EdgelInsets.all(15),

57 child: Text(

58 "$anahtarim : $degerim &",

59 style: const TextStyle(fontSize: 20),
60 iy

61 )

62 })

Kod 114'te 42-62 numarali satirlar arasinda ListView bilesenine harcamalari ekleyen kodlar
sunulmustur. 43 numaral satirda ListView bilesenine eklenecek madde sayisi, anahtarlar
listesindeki element sayisi kadar olacak sekilde belirlenmistir. 44 numarali satirda itemBuilder
parametresine verilen anonim fonksiyon ile Container bilesenleri olusturularak ListView
nesnesine eklenmektedir. Bu kodlarda kullanilan mekanizma ve bilesenler daha onceden
sunuldugundan icerik tekrar anlatiimamistir.

Kod 115te StatelessWidget tiiriindeki GrafikSayfam bileseninin kodlari sunulmustur. Bu
bilesen tiim sayfayi kapladigindan bir Scaffold bileseni lizerinde insa edilmistir. 69-71 numarali
satirlar arasinda olusturulan AppBar bileseni lizerinde bir geri digmesi tanimlanmamustir. Flutter
bu tanimlamanin yapiimamasi halinde otomatik bir geri diigmesi olusturarak gerekli alana
yerlestirmektedir. Bir onceki sayfaya gecmek icin gerekli kodlar (Navigator.pop()) bu digmeye
otomatik olarak eklenir.
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64 class GrafikSayfam extends StatelessWidget {
65 const GrafikSayfam({Key? key}) : super(key: key);

66 @override

67 Widget build(BuildContext context) {

68 return Scaffold(

69 appBar: AppBar(

70 title: const Text("Grafik Harcama Ozeti"),

71 ),

72 body: Column(

73 children: [

74 Container(

75 padding: const EdgeInsets.all(20),

76 margin: const EdgeInsets.only(bottom: 20),
77 child: const Text(

78 'Harcama 0zetiniz asagida grafik seklinde sunulmustur. Her bir

harcama kalemine iliskin renk kodlari grafigin saginda
belirtilmistir."'),

79 r

80 PieChart(

81 dataMap: harcamalar,

82 chartType: ChartType.ring,

83 chartRadius: MediaQuery.of(context).size.width / 2,

84 )

85 I:

86 )

87 5

88 b

89 }

Kod 115. GrafikSayfam bileseninin kodlari

GrafikSayfam bileseninde govde alaninda gosterilen bilegsenler 73-86 numarali satirlar arasinda
bir Column bileseni icine yerlestirilmistir. Bu sayede eklenen bilesenler alt alta gosterilecektir. Ust
satirda altta verilen Grafikle ilgili bir bilgilendirme metni sunulmustur. 80-84 numarali satirlar
arasinda ise PieChart bileseni olusturularak sayfaya eklenmistir. PieChart yapici metodunun
dataMap parametresi olusturulacak grafik verilerini alir. chartType parametresi ise ChartType
sinifindaki ontanimli degerlerden birini kabul eder. Bu parametre ile olusturulacak grafigini tipi
belirlenir. chartRadius parametresi ise olusturulacak grafigin yari capini belirler. Burada
bulunulan ortam genisliginin yarisi verilerek grafigin kullanilabilir alanin tiimiinii kaplamasi
saglanmistir.

136




PieChart bilesenin yapici metodundaki parametreler hakkinda daha fazla bilgi almak icin
https://pub.dev/packages/pie_chart adresini ziyaret ediniz.

1.5. Gozle: Drawer (Gekmece Bileseni)

Cekmece bileseni mobil uygulamalarda siklikla kullanilan bir icerik tutucu bilesenidir. Otomatik
saklanma 6zelligi sayesinde uzun meniiler bu bilesen altinda sakli halde kullanilabilmektedir.

Drawer bilesenleri Scaffold bilesenlerinin
drawer parametresine atanir. Bu sayede hangi 008 O rutervemo x + °
sayfalarda goOsterilecegi belirlenmis olur. G localhost:58085/# * &
Genellikle solda kullanilmakla birlikte, Drawer
sayfalarda sag tarafta da kullanilabilmektedir.
Soldan saga vyazilan diller kullanilan Sodonmes
uygulamalara, = Scaffold  bilesenlerinin STEEONMEEGRISEEit
drawer parametresine atanan Drawer
bilesenleri solda, endDrawer parametresine
atanan Drawer bilesenleri ise sagda gosterilir.
Her iki parametreye de farkli iki bilesen
atanabilir.

Sepetim

O Ayarlar

Drawer bilesenlerinde basliklar ve diigme
listeleri kullanilabilir. Tim bu bilesenler
ListVew gibi yaylim bilesenleri igine
yerlestirilir.

Ekran Goriintlisii 31'de sayfaya eklenmis
Drawer bileseni icinde 4 adet bilesen
kullanilmaktadir.  Bunlardan ilki kullanic Ekran Gériintiisii 31. Drawer bileseni

hesaplarinin  gosterilmesi icin  dzellesmis

baslik alani olan UserAccountsDrawerHeader bilesenidir. Bu bilesen kullanici hesabi adi
(accountName), e-posta (accountEmail) ve kullanici resmi (currentAccountPicture) igin
ozel parametreler sunmaktadir. Diger bilesenler ise metin ve simge eklenebilen kullanici
kontrolleri olan ListTile bilesenleridir.
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1 import 'package:flutter/material.dart’';

2 class Cekmece extends StatelessWidget {

3 const Cekmece({Key? key}) : super(key: key);
4 @override

5 Widget build(BuildContext context) {

6 return Drawer(

7 child: ListView(

8 children: [

9 const UserAccountsDrawerHeader (

10 accountName: Text("@odonmez"),

11 accountEmail: Text("onur.donmez@ege.edu.tr"),
12 currentAccountPicture: CircleAvatar(
13 backgroundImage: AssetImage('img/account.jpg'),
14

15 ),

16 ),

17 ListTile(

18 title: const Text("Giris"),

19 leading: const Icon(Icons.home),

20 J o

21 ListTile(

22 title: const Text('Sepetim"),

23 leading: const Icon(Icons.shopping_cart),
24 ),

25 ListTile(

26 title: const Text("Ayarlar"),

27 leading: const Icon(Icons.settings),
28 ),

29 I,

30 )

31 )7

32 b

33 }

Kod 176. Drawer bileseni kodlari

Kod 116'da Cekmece adinda bir Drawer bileseni iirtiimektedir. Bu bilesen bir sinif icine alinarak
daha sonra uygulamanin diger sayfalarindaki Scaffold bilesenlerine eklenebilecektir. Goriildiigii
izere, Drawer bileseni icine yerlestirilecek bilesenler bir ListView icinde yer almaktadir. 9-16
numarali satirlar arasinda olusturulan UserAccountsDrawerHeader bileseni, Drawer bilesenleri
icinde kullanici hesaplarina 6zgi bilgileri listelemek icin uretilmigtir. Bu bilesen bir kullanici




fotografi, kullanici hesap adi ve kullanici e-postasi gosterebilmektedir. Bu bilgilerin her biri ilgili
parametrelere ataranarak hesap bilgileri alani olusturulmusgtur.

ListTile bileseni, metinler ve simgeleri bir arada gostermek icin kullanilabilen ve etkilesim
yetenedi katilabilen bir biesendir. ListTile bilesenlerine leading (0n) ve trailing (arka)
simgeleri eklenebilmektedir. Kod 116'da 19, 23 ve 27 numarali satirlarda bilesenlere 6n simgeler
eklenmistir. Arka simgeler ise kullanilmamistir. ListTile bilesenleri bir satir ana metin (tittle)
ve iki satira kadar alt metin (subtitle) gosterebilmektedir. Kod 116°da 18, 22 ve 26 numarali
satirlarda title oOzelliji ile ana metinler eklenmisitr. ListTile bilesenlerine onTap
parametresine atanan fonksiyonlar ile kullanici etkilesimi eklenebilmektedir. Bir sonraki 6rnekte
bu bilesenlerin uygulamada ozel rotalari gostermeleri saglanacaktir.

import ‘cekmece.dart’;
Widget build(BuildContext context) {
return Scaffold(
appBar: AppBar(

)s

1
2
3
4
5 title: const Text("Giris Ekrani"),
6
7 drawer: const Cekmece(),

8

9

b
Kod 117. Scaffold bilesenine Drawer bileseni eklemek

Kod 117°de 1 numaral satirda, Kod 116'da olusturulan Cekmece bileseni projeye eklenmektedir.
7 numarali satirda drawer parametresine bir Cekmece nesnesi atanarak sayfanin soluna
yerlestirilmistir. Yorum satiri haline getirilen 8 numaral satirda bir Cekmece nesnesi sayfanin
sagina yerlestirilmistir.

1.6. Gozle: isimli Rota Kullanimi

Flutter uygulamalarinda pek cok rota kullanilabilir. Ornegin bir rota kullanici giris ekranini
gosterirken, diger bir rota kullaniciya 6zgii bir meniiyii (Or: bir restoran uygulamasindaki cocuk
meniisii), farkl bir rota ise meniideki bir yemegin 6zelliklerini tanitabilir. Her uygulamada oldugu
gibi kullanici profil ayarlari iginse ayri bir rota olusturulabilir. Bu tiir senaryolarda rotalari
isimleriyle cagirmak genel bir uygulamadir. Bu uygulamada, hazirlanacak ii¢ rota bir onceki
uygulamada olusturulan Drawer bileseni ¢cagirilacaktir.




©00 O rutervemo x + ° ®  Q Futerdemo x o+ °

C @ localhost:58186/#/ayarlar - U

L] L]
<« C @ localhost:58186/#/ L <« C @ localhost:58186/#/ oA <«

Navigasyon Ornegim Navigasyon Ornegim

Girig Sayfasi Ayarlar Sayfasi

Ekran Gortintisii 32. Drawer bileseni ile ¢agirilan rotalar

Kod 118'de li¢ rotali uygulama ve rotalari tanimlanmaktadir.

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

void main() {

runApp(const MyApp());

class MyApp extends StatelessWidget {

1

2

3

4

5 b
6

7 const MyApp({Key? key}) : super(key: key);
8

9

@Qoverride
Widget build(BuildContext context) {
10 return MaterialApp(
11 title: 'Flutter Demo',
12 initialRoute: '/‘',
13 routes: {
14 '/ayarlar': (context) => const AyarlarSayfasi(),
15 '/sepetim': (context) => const SepetimSayfasi(),
16 '/': (context) => const GirisSayfasi(),
17 3
18 theme: ThemeData(
19 primarySwatch: Colors.blue,
20 J o
21 );
22 }

23}

Kod 118. Uygulama ve rotalarin tanimlanmasi
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Kod 118 incelendiginde 10 ve 21 numaral satirlar arasinda bir MateriallApp bilesenin
tanimlandigi goriilecektir. Daha onceki uygulamalarin aksine bu bilesen bir Scaffold bileseni
icermemektedir. Bu yaklasimda ekranda gosterilecek icerikler Scaffold bilesenleri iceren harici
rotalarda tanimlanmaktadir. MaterialApp bileseni ise bunlari yoneten bir kabuk uygulama gibi
distndlebilir.

13 ve 17 numarali satirlar arasinda bu uygulamada gosterilecek sayfalar ve bunlara iliskin
etiketler routes parametresi icinde tanimlanmaktadir. Bu tanimlamalar sayesinde uygulama
icinde ayarlarin diizenlenmesi igin olusturulan bileseni ¢cagirmak igin bu bilesenin adi yerine (Or:
AyarlarSayfasi), bu alanda tanimlanan etiket (Or: 7ayartar) kullanilabilecektir. 12 numarali
satirda ise uygulama agildiginda varsayilan olarak gosterilmesi istenen rotanin (GirisSayfasi)
etiketi (/) initialRoute parametresine atanmistir. Bu yolla uygulama GirisSayfasi rotasini
gostererek baglamaktadir.

28 class GirisSayfasi extends StatelessWidget {

29 const GirisSayfasi({Key? key}) : super(key: key);
30 @override

31 Widget build(BuildContext context) {

32 return Scaffold(

33 appBar: AppBar(

34 title: const Text("Navigasyon Ornegim")),

35 drawer: Cekmece(),

36 body: Center(

37 child: Text(

38 'Giris Sayfasi',

39 style: Theme.of(context).textTheme.headline4,
40 ),

41 ),

42 );

43 b

44 '}

Kod 119. GirisSayfasi rotast icerigi

Kod 119'da ornek bir rota icerigi sunulmugtur. Diger rotalarda yalnizca 38 numarali satirda hangi
sayfanin gosterildigini belirten Text bileseni igerigi degistiginden, yer kisitlan nedeniyle bu
rotalarin igerigi sunulmamigtir.

Gorlildiigi Uzere GirisSayfasi bileseni bir Scaffold bileseni i¢cinde diizenlenmistir. Bu sayede
Kod 118'de tanimlanan kabuk MaterialApp bileseni igine Scaffold bilesenleri
yerlestirilmektedir. 35 numarali satirda sayfalar arasi gezinimi saglamak igin bir Drawer bileseni
eklenmektedir. Etkilesim kodlari da bu bilesen iginde yer alacaktir. 37-40 numaral satirlar
arasinda ise ekranda ortalanmis sekilde dordiincii diizey bir baslik iireten kodlar yer almaktadir.
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17 ListTile(

18 title: const Text("Giris"),

19 leading: Icon(Icons.home),

20 onTap: () => Navigator.pushNamed(context, '/'),

21 ),

22 ListTile(

23 title: const Text("Sepetim"),

24 leading: Icon(Icons.shopping_cart),

25 onTap: () => Navigator.pushNamed(context, '/sepetim'),
26 ),

27 ListTile(

28 title: const Text("Ayarlar"),

29 leading: const Icon(Icons.settings),

30 onTap: () => Navigator.pushNamed(context, '/ayarlar'),
31 ),

Kod 120. Drawer bileseninde rotalarin diigmelere tanimlanmasi

Kod 120'de, Kod 116'da tanimlanan Cekmece isimli Drawer bilesenine etkilesim ekleyen kodlar
gosterilmektedir. 20, 25 ve 30 numarali satirlarda ListTile bilesenlerine etkilesim katan onTap
parametresi kullanilmigtir. Bu parametreye anonim fonksyionlar atanarak her birinde Navigator
nesnesinin pushNamed metoduna MaterialApp bileseninde route parametresi altinda
tamimlanan rota etiketleri (Or: /ayarlar) gonderilmistir. Bu sayede rotalar uygulamada
gosterilebilmektedir.

1.6.1. Uygula: Yeni Rota
Uretilen ii¢ rotal uygulamaya yeni bir rota ekleyerek Cekmece bileseni iizerinden bu rotaya erigim
saglayiniz. Ornegin, kullaniciya vereceginiz mesajlarin gosterildigi uygulama ici bildirimleri sunan
bir rota olusturabilirsiniz.

1.7. Gozle: Rotalara Veri Aktarmak

Su ana kadar dretilen uygulamalarda rotalar kendi iclerinde urettikleri verileri ya da uygulama
diizeyinde tanimlanan degiskenlerdeki verileri kullanmistir. Fakat biiyiik uygulamalarda siniflar
arasinda bu sekilde veri aktarimi yapmak uygulanabilir bir yontem degildir. Uygulama verilerinin
siniflar iginde tanimlanmasi, islenmesi ve korunmasi daha giivenilir bir yoldur. Bu veriler gerekli
hallerde diger siniflara ya da bilesenlere gonderilerek daha temiz bir veri modeli olusturulabilir.
Bu nedenle bilesenler (rotalar) arasinda veri aktarimi 6nemli bir mekanizmadir.

Bir rotaya veri aktarmak igin kullanilabilecek ilk yok yapici metodunda tanimli degiskenlere veri
gondermektir. Bu amagla veriyi alacak olan bilesenin yapici metodunda girilmesi zorunlu
degiskenler tanimlanir. Rota Navigator nesnesine eklenirken bu degiskene veri gonderilerek
cagirilir. Yeni rota bu verilerle tretileceginden, veri aktarimi gerceklestirilmis olur.
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Today

15:40:24
Mesaj icerigi.

Mesajimi goster

Ekran Goriintiisii 33. Rotalar arasinda veri aktarimi icin kullanilan ekranlar

Yapici metot yoluyla veri aktarimi basit bir mesajlagma uygulamasi iginde incelenecektir. Bu
uygulama igin oncelikle iletilecek mesajimiza iliskin bir mesaj sablonu hazirlanmigtir. Bu
sablonun kodlari Kod 121'de sunulmustur. Bu kodlarda mesajin kimden geldigi, gelis zamani ve
mesaj metnini tutmak icin li¢ adet degisken tanimlanmistir. 31 numarali satirda bu degiskenlerin
degerlerinin yapici metot iizerinden belirlenmesi saglanmistir.

27
28
29
30
31
32

class MesajSablonu {
final String mesaj;
final String kimden;
final DateTime zaman;

MesajSablonu(this.mesaj, this.kimden, this.zaman);

¥

Kod 121. Mesaj bilgilerini iceren sinifin kodlari

Bu uygulama icin pub.dev lizerinde sunulan chat_bubbles paketi ve zaman bilgilerinin
formatlanmasi igin kullanilan int1 paketi projeye eklenmistir. chat_bubbles paketi mesajlagsma
uygulamalarinda kullanilan mesaj balonlarini otomatik olarak olusturabilmektedir. Paketin
kullanimi ve yetenekleri ile ilgili bilgi almak icin 3 numarali satirda verilen adres incelenebilir.

1
2
3
4

import "package:flutter/material.dart";
import 'package:chat_bubbles/chat_bubbles.dart';

import 'package:intl/intl.dart’;

Kod 122. Uygulamada kullanilan paketler
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Uygulamanin kok bilesenini olan MaterialApp bilesenini iceren kodlar Kod 123'te sunulmustur.
Bu kodlar ¢ok kez agiklandigindan satir satir agiklama yapilmayacaktir.

10 class MyApp extends StatelessWidget {
11 const MyApp({Key? key}) : super(key: key);

12 @override

13 Widget build(BuildContext context) {
14 return MaterialApp(

15 title: 'Rotalara Veri Gondermek',
16 theme: ThemeData(

17 primarySwatch: Colors.blue,

18 ),

19 home: const GirisEkrani(),

20 )5

21 b

22}

Kod 123. Kok bilesen kodlari

Kod 123'te 19 numarali satirda uygulamanin GirisEkrani isimli bir bilesen ile baglatildigina
dikkat ediniz. Bir Scaffold iceren bu bilesende ekranda yalnizca ortalanmig bir diigme
bulunmaktadir. Bu diigme mesajlari gosterecek rotaya gonderilecek verileri hazirlayarak bu rotayi
ekrana ¢agirmaktadir. Bu kodlar da siklikla anlatildiindan Kod 124'te yalnizca diigme bilesenini
olusturan kodlara yer verilmigtir.

43 coo

44 ElevatedButton(

45 onPressed: () {

46 Navigator.push(

47 context,

48 MaterialPageRoute (

49 builder: (context) => MesajEkrani(
50 mesaj:

51 MesajSablonu('"Mesaj icerigi.", "Onur", DateTime.now())),
52 ),

53 ik

54 }

55 child: const Text('Mesajimi gdster'),
56 ),

57

Kod 124. MesajEkrani rotasini ekleyen kodlar
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Kod 124'te 55 numarall satirda diigme iizerinde gosterilen metin bir Text bileseni icinde
olusturulmustur. Bu diigmeye basilmasi halinde galistirilacak anonim fonksiyon 45-54 numarali
satirlar arasinda yayilmaktadir. Bu fonksiyon iginde yalnizca Navigator nesnesine MesajEkrani
rotasaini ekleyen bir push komutu calistinimaktadir. Bu komut icinde yeni bir
MaterialPageRoute nesnesi olusturulmaktadir. Bu nesne igcinde de MesajEkrani rotasinin
yapict metodu ¢aginimaktadir. Bu metot, MesajSablonu tiiriinde ve mesaj adinda bir degisken
kabul edecek sekilde diizenlenmigtir. 50 numarali satirda mesaj parametresine bir
MesajSablonu nesnesinin atandigina dikkat ediniz. Bu nesnede sirayla, mesajin icerigi, kimden
geldigi ve gelis zamani bilgileri girilmistir. Bu yolla mesaj degiskeni ekrana eklenen rotaya
iletilmis olacaktir.

MesajEkrani bileseninin kodlar Kod 125'te sunulmustur. 66 numarali satirda yapici metot iginde
mesaj degiskeninin required olarak isaretlendijine dikkat ediniz. Bu sayede bilesen
olusturulurken bu degiskenin verilmesi zorunlu kilinmigtir.

Yapici metot bir Scaffold bileseni cevirmektedir. Bu Scaffold'un baslk barina, mesaj
degiskeni icinde gelen kimden bilgisi basiimistir. Bu yolla mesajlarin kimden geldigi uygulama
penceresinin istiinde gosterilmistir. Scaffold bileseninin govde bolimi iceri§i ekran
kenarlarindan uzaklastirmak icin bir Padding bileseni igine alinmistir.

® ® % Rotalara Veri Gondermek X + (v
< C  ® localhost:53101/#/ % &
< Onur
Today
15:40:24
Mesaj icerigi.

Gelen mesajlarin alt alta gosterilebilmesi i¢in olusturulan tiim bilesenler bir Column bileseni igine
alinmistir. 77-94 numarali satirlar arasinda bu bilesenlerin Column bileseninin children
parametresine verilen bilesenler listesi igine yerlestirildigi gorilebilmektedir. 78-80 numarali
satirlar arasinda chat_bubbles sinifi tarafindan saglanan DateChip nesnesi olusturulmustur.
Bu bilesen popliler mesajlagma uygulamalarinda kullanilan tarih etiketlerini olusturabilmektedir.
Kod 124'te mesaj olusturulurken zaman bilgisi olarak DateTime.now() kullanildi§indan, bu
uygulamada DateChip iginde her zaman Today (bugiin) bilgisi yer alacaktir. Daha eski bir tarih
verilerek DateChip bileseninin davranisi incelenebilir.

81-89 numarali satirlar arasinda mesaj balonu iizerindeki zaman bilgisinin verildigi Text bileseni
olusturulmaktadir. Bu bilginin hizalanabilmesi ve cevresindeki bilesenlerle gerekli bosluklarin

145




verilebilmesi igin bir Container bileseni olusturulmustur. 84-88 numarali satirlar arasinda
gosterilecek metin olusturularak stil bilgileri diizenlenmistir.

65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99

class MesajEkrani extends StatelessWidget {
const MesajEkrani({Key? key, required this.mesaj}) : super(key: key);
final MesajSablonu mesaj;
Widget build(BuildContext context) {
return Scaffold(
appBar: AppBar(
title: Text(mesaj.kimden),
iy
body: Padding(
padding: const EdgeInsets.all(8.0),
child: Column(
children: [
DateChip(
date: mesaj.zaman,
),
Container(
margin: const EdgeInsets.fromLTRB(0, 5, 20, 0),
width: double.infinity,
child: Text(
DateFormat("HH:mm:ss").format(mesaj.zaman),
textAlign: TextAlign.end,
style: TextStyle(color: Colors.grey, fontSize: 10),
IF
IF
BubbleSpecialOne(
text: mesaj.mesaj,
isSender: true,
color: Colors.greenAccent,
),
15
)

Kod 125. MesajEkrani bileseni kodlari
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90-93 numarali satirlar arasinda ise, yine chat_bubbles paketi tarafindan saglanan
BubbleSpecialOne bileseni yoluyla yesil mesaj balonu olusturulmustur. Bu balonun rengi color
parametresi ile diizenlenmistir. isSender parametresi ise mesajin gosterilecegi tarafi
belirtmektedir. Bu parametreye true deger verildiginde mesaj sagda; false deger verildiginde
ise solda gosterilmektedir.

1.8. Gozle: isimli Rotalara Veri Gondermek

isimli rotalar kullanildiginda yapici metotlar yoluyla veri gondermek pratik olmayacaktir. Bu
durumda cagriya eklenen argiimanlar yoluyla veri gonderme islemi gerceklestirebilir. Bu
mekanizma bir dnceki 6rnegin isimli rotalarla tekrarlanmasiyla incelenecektir.

10 class MyApp extends StatelessWidget {

11 const MyApp({Key? key}) : super(key: key);

12 @Qoverride

13 Widget build(BuildContext context) {

14 return MaterialApp(

15 title: 'Rotalara Veri Gondermek',

16 routes: {

17 "/": (context) => GirisEkrani(),

18 "/mesajlar": (context) => MesajEkrani()
19 Iy

20 initialRoute: "/",

21 theme: ThemeData(primarySwatch: Colors.blue),
22 )

23 }

24}

Kod 126. Uygulamanin kok bileseni

Kod 126'da kok bilesen kodlarinin isimli rotalarla calisacak sekilde diizenlenmis hali yer
almaktadir. 16-19 numarali satirlar arasinda routes parametresi iginde GirisEkrani ve
MesajEkrani bilesenleri icin iki adet isim tanimlamasi yapilmistir. Uygulama baslarken
gosterilmesi istenen isimli rota (/) initialRoute parametresine atanarak giris ekrani
diizenlenmistir. Bu kullanimda home parametresinin kullaniimaigina dikkat ediniz.

Kod 127'de Giris sayfasinda gosterilen ve isimli rotayr ¢agiran diigmenin sunulmustur. Bu
digmeye etkilesim katan kodlar 48-58 numarali satirlar arasinda yer almaktadir. Diigmeye
basildiginda Navigator sinifinin pushNamed metodu ile /mesajlar rotasi ¢agirimaktadir. Bu
metodun arguments parametresine bir MesajSablonu nesnesi eklenmektedir. Bu yolla isimli
rotaya veri aktarimi gergeklestirilmistir.
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46 .
47 ElevatedButton(

48 onPressed: () {

49 Navigator.pushNamed (

50 context,

51 "/mesajlar",

52 arguments: MesajSablonu(

53 ""Merhaba",

54 "Onur",

55 DateTime.utc(2022, 1, 20, 16, 05, 40),
56 ),

57 );

58 s

59 child: const Text('Mesajimi gdster'),
60 ),

61

Kod 127. simli rotaya argiiman géndermek

Kod 128'de MesajEkrani bileseninin kodlarinin ilk boliimi goriilmektedir. 66 numarali satirda bu
bilesenin yapici metodunun kodlarinin degistirilmistir. mesaj degiskeni yapici metot lizerinden
gelmediginden buradaki required tanimlamasi kaldiriimigtir.

65 class MesajEkrani extends StatelessWidget {
66 const MesajEkrani({Key? key}) : super(key: key);

67 @override

68 Widget build(BuildContext context) {

69 final mesaj = ModalRoute.of(context)!.settings.arguments as
MesajSablonu;

70 return Scaffold(

71 appBar: AppBar(

72 title: Text(mesaj.kimden),

Kod 128. Isimli rota iginde gelen argiimanlarin ¢6ziimlenmesi

mesaj degiskenine 69 numaral satirda erigilmektedir. Bu satirda ModalRoute nesnesinin
arguments ozelli§ine erisilmis; as isleci yoluyla bu 6zellik icinde gelen verinin MesajSablonu
tirinde oldugu ve bu sekilde davraniimasi gerektigi belirtilmistir. 72 numarali satirda mesaj
nesnesindeki kimden 0Ozelligine erisildigine dikkat ediniz. Kodlarin geri kalaninda bir farklilagma
yoktur.

1.8.1. Uygula
Ekran Goriintiisii 30'de goriilen pasta grafigi liretme uygulamasini ana ekrandan veri aktaracak
sekilde gincelleyiniz. Giincel haliyle bu uygulamada harcamalar degiskeni bilesenler iizerinde
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tamimlandigindan her iki sayfada da kullanilabilir durumdadir. Bunun yerine harcamalar
degiskenini GirisSayfam bileseni iginde tanimlayarak, GrafikSayfam degiskenine parametre
olarak gonderiniz.

2. TASARLA ve URET

Bir mesajlasma uygulamasi tasarlayiniz. Bu uygulamada en az ii¢ farkl mesaj oturumu bulunmasi
icin gerekli verileri olugturunuz. Ornegin, Onur - Beril, Onur - Firat ve Onur - Ezgi ciftleri arasinda
mesajlasmalar bulunabilir. Mesajlagmalar igin her iki tarafinda en az 3 mesaj gondermis olmasini
saglayiniz. Ornegin Onur ve Ezgi arasinda Onur'un gonderdigi 2, Ezgi'nin gonderdigi 3 mesaj
bulunabilir. Bu verileri bir mesaj listesi seklinde mesajlarin gosterilecedi rotaya iletmeniz
gerekecektir. Segeceginiz bir tarafi (Or: Onur) ekran sahibi olarak belirleyiniz. Bu kisinin
gonderdigi mesajlar yesil, diger tarafin gonderdigi mesajlari gri olacak sekilde gosterebilirsiniz.

3. DEGERLENDIR

Tasarladiginiz mesajlagma ekranlarini degerlendiriniz. Arkadaslarinizin olusturdugu arayiizlerle
kiyaslayiniz. Bu arayiizleri anlasilirlik (clarity), kisalik (conciseness) ve kullanighlk (usefulness)
boyutlarinda degerlendiriniz. Bu terimlerin anlamlari ve ornek bir tasarimin sekillenmesi siirecini
incelemek igin  https://uxplanet.org/ux-writing-how-to-do-it-like-google-with-this-powerful-
checklist-e263cc37f5f1 adresini ziyaret ediniz.

Tasarimlarinizi daha etkili hale getirmek icin neler yapabileceginizi tartisiniz.

Ogrencinin ozdegerlendirme yapabilmesi icin 0z Degerlendirme Formu
(https://forms.gle/kts381jgHWcCah2j6) uygulanir.

Proje Hazirlama

Dersin sonunda dretilecek 6grenci projesi icin olusturulan arayiizleri ogrencilerle birlikte
inceleyiniz. Ogrencilerin grup calismasina verdikleri katkilara yonelik 6zdegerlendirme
yapabilmeleri icin Grup Calismasi 0z Degerlendirme Formu’nu
(https://forms.qgle/FWk3AhU2sFX5heVK8) uygulayiniz.

Bir sonraki haftaya kadar ogrencilerden uygulamalarindaki ekranlar iginde gezinim
mekanizmalarini kurgulamalarini isteyiniz.

4. ILAVE ETKINLIK

https://swapi.dev/api/people/?format=json adresinde Star Wars film serilerinde rol alan
karakterlerin bilgilerinin sunuldugu bir json dosyasi bulunmaktadir. Asagida bu belgeden bir kod
parcasl sunulmustur. Luke Skywalker karakterine ait pek ¢ok ozellik bu json dosyasi iginde
bulunabilmektedir. Karakterlerden segeceginiz ozellikleri farkh ekranlarda gosteren bir uygulama
uretiniz.
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"name": '"Luke Skywalker",
"height": "172",

"mass": "77",
"hair_color": "blond",
"skin_color": "fair",
"eye_color": "blue",
"birth_year": "19BBY",
"gender": "male",

"homeworld": "https://swapi.dev/api/planets/1/",

"films": [
"https://swapi.dev/api/films/1/",
"https://swapi.dev/api/films/2/",
"https://swapi.dev/api/films/3/",
"https://swapi.dev/api/films/6/"

1,

"species": [1,

"vehicles": [
"https://swapi.dev/api/vehicles/14/",
"https://swapi.dev/api/vehicles/30/"

[

"starships": [
"https://swapi.dev/api/starships/12/",
"https://swapi.dev/api/starships/22/"

1,

"created": "2014-12-09T713:50:51.644000Z",

"edited": "2014-12-20T21:17:56.891000Z",

"url": "https://swapi.dev/api/people/1/"
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6. Hafta: Form Uygulamalari

On Bilgi:

e Temel Dart bilgisi
e Temel internet kullanim bilgisi
e Flutter ile bilesen uretme bilgisi

Haftanin Kazanimlari:

e Form elementleri olusturabilir
e Form elementlerinden gelen verileri kullanabilir
e Flutter dokiimantasyonunu inceleyerek daha dnce kullanmadigi bir sinifi kullanabilir

Haftanin Amaci:

Bu haftanin amaci form elementleri iceren bir mobil uygulama olusturmaktir.

Kullanilacak Malzemeler:

Visual Studio Code, Chrome internet tarayicisi.

Haftanin islenisi

Gozle: Flutter dokiimantasyonu arayiiziiniin onemli alanlarini incele.
Uygula: Basit bir Yapilacaklar Listesi uygulamasi hazirla.

Tasarla: Bir rehber uygulamasi tasarla.

Uret: Tasarladigin rehber uygulamasini iiret.

Degerlendir: Urettigin rehber uygulamasi arayiiziinii degerlendir.
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1. GOZLE VE UYGULA

1.1. Gozle: Flutter Dokiimantasyonu

Flutter, ingilizce dilinde hazirlanmis giiclii bir dokiimantasyon sistemine sahiptir. Kullanilacak
bilesen ya da mekanizmalarin aranmasi sonucu ulasilacak sayfalarin yapisi anlasildiginda bu
dokiimantasyondan kolayca faydalinabilir. Ekran Goriintiisii 34'te sayfalarin alt boliimlerinde kisa
bilgilendirme metinleri gostermek icin kullanilabilecek SnackBar bileseninin dokiimantasyon
sayfasi goriilmektedir.

SnackBar class B consTRUCTORS
AboutDialog SnackBar
AboutListTile
AbsorbPointer A lightweight message with an optional action which briefly displays at the bottom of the screen. PROPERTIES
Accumulator o N action
Action 0 SnackBar (Flutter Widget of the Week) animation
Daha sonra.. | Paylag

ActionChip . backgroundColor
ActionDispatcher = behavior

.
ActionListener WI d g t f t h W k content
Actions e O e ee dismissDirection
ActivateAction duration
Activatelntent elevation
AlertDialog hashCode
Align > key
Alignment margin

AlignmentDirectional
AlignmentGeometry
AlignmentGeometryTween
AlignmentTween

AlignTransition

AlwaysScrollableScrollPh...

izlemek icin: @B YouTube

onVisible
padding
runtimeType
shape
width

METHODS

AlwaysStoppedAnimation
createElement
AndroidView

To display a snack bar, call ScaffoldMessenger.of (context) . showSnackBar (), passing an instance of that
the message. debugDescribeChildr...

AndroidViewSurface
Animatable

AnimatedAlign To control how long the SnackBar remains visible, specify a duration. debugFillProperties
. ’ noSuchMethod
AaimatedBulldey A SnackBar with an action will not time out when TalkBack or VoiceOver are enabled. This is controlled by

. B toDiagnosticsNode
AnimatedContainer A ibilityFeature ibl igation.

4nChrinm

Ekran Gortintiisii 34. SnackBar bileseni dokiimantasyon sayfasi

Bu sayfada orta béliimde ilgili bilesenin nasil kullanilacagi ve neler yapabilecedi konusunda
bilgilendirici icerikler bulunmaktadir. Cogu bilesen igin kisa video igerikler sunulmaktadir. Bu
video iceriklerin altinda bilesenlerin nasil kullanilacagina iliskin kod ornekleri ve bu kod
orneklerinin web ortaminda isletilebilecegi editorler (Ekran Goriintiisii 35) bulunur.

Bu sayfadaki sag meniiniin diizeni anlasildiginda aranan iceriklere daha kolay ulasilacaktir. Sag
meniide {stten asad dogru bilesenlerin yapici metotlaro (Constructors), ozellikleri
(Properties) ve metotlari (Methods) listeleri yer alir. Sayfaya bir SnackBar elementi eklenmek
istiyorsa yapici metotlarinin incelenmesi yeterli olacaktir. SnackBar elementinin goriinigiiniin
degistirilmesi isteniyorsa ilgili Gzellik (Or: backgroundColor), Properties alaninda
bulunacaktir. Bilesen 6zel bir metot destekliyorsa, bu metot Methods alaninda bulunacaktir.
Methods alanindaki acik renkli metotlar incelenen bilesenin miras aldigi metotlari ifade eder. Bu
metotlar desteklense de 6zellikle SnackBar igin Uretilmis metotlar degildir. Flutter tanimlayici bir
dil oldugundan ¢ogunlukla ozellikler ve yapici metotlarin nasil kullanilacaginin bilinmesi yeterli
olacaktir.




Here is an example of a SnackBar with an action button implemented using SnackBarAction.

Install SDK Format Reset m

Flutter Code Sample

import 'package:flutter/material.dart’;
void main() => runApp(const MyApp());

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

static const String _title = 'Flutter Code Sample';

@override
Widget build(BuildContext context) {
return MaterialApp(
title: _title,
home: Scaffold(
appBar: AppBar(title: const Text(_title)),
body: const Center(
child: MyStatelessWidget(),

Show Snackbar

Console no issues

To create a local project with this code sample, run:

flutter create --sample=material.SnackBar.l mysample

Ekran Goriintiisii 35. Flutter dokiimantasyonu sayfasinda yer alan web editorii

Flutter dokiimantasyonunun dnemli bir pargasi da Cookbook alanidir. Bu alanda Flutter kullanarak
ozel bir gorevin nasil gerceklestirilecegi kisa receteler seklinde anlatiimaktadir.

< Flutter Multi-Platform ~  Development ~  Ecosystem ~  Showcase Docs~ O ¥ @ €

Join Flutter at Google I/O 2022 live from Shoreline Amphitheatre and online May 11-12. Register now

The Flutter and Dart teams are hiring. Learn more

’ Cookbook " e
Animation
Samples & tutorials A
Cookbook Design
Flutter Gallery [running app] @
Effects
Flutter Gallery [repo] &
Forms
Sample apps on GitHub &2 This cookbook contains recipes that demonstrate how to solve common problems while writing Flutter apps. Each recipe is self- Gestures
Cookbook contained and can be used as a reference to help you build up an application.
Codelabs Images
Tutorials Lists
Development ~ An” I atlon Maintenance
Navigation

» User interface

» Data & backend

* Animate a page route transition
« Animate a widget using a physics simulation

Networking

» Accessibility & internationalization X Persistence
« Animate the properties of a container

» Platform integration + Fade a widget in and out Plugins

» Packages & plugins Testing

» Add Flutter to existing app Integration

» Tools & features D H Unit
esign e

» Migration notes

Testing & debugging v
Performance & optimization v
Deployment v

Resources v

« Add a Drawer to a screen

« Display a snackbar

« Export fonts from a package

« Update the Ul based on orientation

* Use a custom font

« Use themes to share colors and font styles
* Work with tabs

Ekran Goriintiisii 36. Flutter Cookbook (Yemek Kitabi) sayfasi

Ornegin https://docs.flutter.dev/cookbook/design/snackbars adresinde bu baslikta bahsedilen
SnackBar bileseni ile ilgili bir regete bulunabilir. Bu sayfa incelendiginde SnackBar bileseninin
gosterilebilmesi icin iic adimli bir recetenin kodlaryla birlikte sunuldugu goriilecektir.
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1.1.1. Uygula: SnackBar gésterimi
Hazirlayacaginiz bos bir sayfaya ekleyeceginiz bir diigme ile gosterilen ve 2 saniye sonra
kendiliginden kaybolan bir SnackBar bileseni tasarlayiniz.

1.2. Gozle: Form Uygulamasi

Pek ¢ok mobil uygulama kullanicilarin isteklerini gergceklestirmek icin veri giris araglarini kullanir.
Kullanicilardan veri toplamak igin genellikle formlar kullanilir. Flutter formlardaki girdi araglar
icin zengin bir ozellik yelpazesi sunar. Bu ozellikler girdi elementlerinden gelen verilerin
gecerliginin saglanmasindan, elemente tiklandiginda gosterilecek klavye tiiriine kadar
cesitlenmektedir.

Kullanicilarin kolayca kavrayabilecegi ve az emekle dogru degerleri girebilecegi form tasarimlari
uretmek onemli bir caligma alanidir. Bu gergevede girdi elementlerinin bahsedilen 6zelliklerinin
anlasiimasi ve yerinde kullanilmasi oldukga dnemlidir. Ornegin gegerli bir tarih bilgisi almak igin
metin girdisi yapilabilen bos bir kutu ya da bir takvim gosterilebilir. Benzer sekilde telefon
tuslamak icin numerik klavye ya da normal sanal klavye kullanilabilir. Form girdilerinde dogru
araclarin dogru anlarda kullaniimasi mobil uygulamalarin basarisinin ve kabul edilirli§inin en
onemli belirleyicileri arasindadir.

2204 £ O @ 2204 & O @ 2204 & O @

Gorev Listem Gorev Listem

? Hentiz gorev girilmedi ﬁ Erdemin dogumguintini
4/20/2022

B Aciklama giriniz okul b

Tarih Se¢

Ekran Goriintiisii 37. Gorev Listesi uygulamasi arayiizii

Bu uygulamada form elementlerinin ve kullanici girdisinin orneklenmesi igin basit bir Gorev Listesi
uygulamasi hazirlanacaktir. Ekran Goriintiisii 37'de bu uygulamanin bos liste ile (solda), veri girisi
formu ile (ortada) ve bir adet veri girilmis (sagda) halleri gdsterilmektedir. Bu goriintiilerin
saglanmasi icin uygulama Google Pixel 2 Android Telefon emiilatorii lizerinde ¢aligtiriimistir.
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import 'package:flutter/material.dart’';
class GorevModeli {

num id;

String baslik;

DateTime tarih;

Icon simge;

GorevModeli (

{ required this.id,

© 00 N4 OO Ul A W N B

required this.baslik,
10 required this.tarih,
11 required this.simge});
12 b

Kod 129. GorevModeli sinifi kodlar

Uygulamadaki gorevlerin olusturulmasi igin bir GorevModeli sinifi olusturulmustur. Her bir
gorevin bir id numarasi, bir bashgi, gerceklestiriimesi gereken tarih bilgisi ve gorevlerin yagamin
hangi alaninda oldugunu gosteren bir simgesi bulunmaktadir. Yapici metotta tiim bu bilgilerin
girilmesi gerekli kilinmigtir. Higbir gorevin eksik bilgi ile olusturulmasina izin verilmeyecektir. Bu
kiitliphane projenin kok klasoriinde modals klasorii altina yerlestirilmistir.

1 import 'package:flutter/material.dart';
2 import './modals/gorevmodeli.dart';

3 import './widgets/gorevlistesi.dart';
4 import './widgets/yenigorev.dart';

5 void main() {

6 runApp (MyApp() ) ;

7 b

8 class MyApp extends StatelessWidget {
9 @Qoverride

10 Widget build(BuildContext context) {
11 return MaterialApp(

12 title: 'Gorev Listem',

13 theme: ThemeData(

14 primarySwatch: Colors.purple,
15 ),

16 home: Gorevler(),

17 );

18 }

19 }

Kod 130. main.dart dosyasinda (iretilen uygulama kodlari
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Kod 130'da uygulamanin giris kodlari yer almaktadir. Uygulamanin basinda 3 projeye
eklenmektedir. Bunlarin ilki GorevModeli sinifini tutan model dosyasidir. Diger ikisi ise yeni bir
gorevin olusturulmasi igin iretilen YeniGorev bileseni ve olusturulmus gorevlerin listelendigi
GorevListesi hilesenleridir. Kalan kodlarda bir MaterialApp nesnesi (MyApp) liretilmektedir.
Bu nesnenin home parametresinde Gorevler bileseni yer almaktadir.

23 class Gorevler extends StatefulWidget {

24 @override

25 _GorevlerState createState() => _GorevlerState();
26}

27 class _GorevlerState extends State<Gorevler> {

28 List<GorevModeli> _gorevler = [];

29 var _gorevSayisi = 0;

30 void _gorevEkle(

31

32 }

33 void _gorevSil(num _gorevId) {

34

35 }

36 void _yeniGorevPenceresi(BuildContext ctx) {
37

38 ¥

39 @override
40 Widget build(BuildContext context) {

41 return Scaffold(

42 appBar: AppBar(

43 title: const Text("Gorev Listem"),

44 ),

45 body: GorevListesi(_gorevler, _gorevSil),
46 floatingActionButtonLocation:

47 FloatingActionButtonLocation.centerFloat,
48 floatingActionButton: FloatingActionButton(
49 child: Icon(Icons.add),

50 onPressed: () => _yeniGorevPenceresi(context),
51 ),

52 IE

53 }

54 }

Kod 131. StatefulWidget tipindeki Gorevler bileseni kodlari
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Gorevler bileseninin kodlari Kod 131'de sunulmustur. Bu bilesenin icerigi kendini
glincelleyeceginden bilesen StatefulWidget tipindedir. Gorevler bileseni bir Scaffold
nesnesi cercevesinde hazirlanmistir. Bu bilesenin body 0zellijine GorevListesi bileseni
yerlestirilmigtir. Ayrica ekranin alt boliimiinde gosterilen diimeye (FloatingActionButton)
yeni gorev ekleme panelini agan bir metot baglanmistir.

Bilesende gorevler GorevModeli tipindeki elementlerden olusan _gorevler isimli bir listede
tutulmaktadir. Bunun yaninda gorevlerin id numarai olarak kullanilmak iizere iretilen gorev
sayisini tutan bir _gorevSayisi bileseni tanimlanmigtir. Bilesende yeni bir gorevin eklenmesi
(_gorevEkle) ve gorev silme (_gorevSil) amaglariyla birer metot tanimlanmistir. Son olarak
yeni gorev ekleme panelinin gosterilmesi icin _yeniGorevPenceresi metodu hazirlanmistir. Bu
yapida uygulamadaki gorevlerin listesi list diizeyde StatefulWidget tipindeki Gorevler
bileseninde tutulmaktadir. Bu nedenle gorevlerin eklenmesi ve silinmesi ile ilgili rutinler
Gorevler bileseni icinde hazirlanmistir. Gorev ekleme ve gorev silme ile ilgili istekler
hazirlanacak bilesenlerden bu rutinlere yapilacak ¢agrilarla isletilecektir.

32 void _gorevEkle(
33 {required String baslik, required DateTime tarih, required Icon simge})
34 |

35 setState(() {

36 _gorevler.add(GorevModeli(
37 id: _gorevSayisi,

38 baslik: baslik,

39 tarih: tarih,

40 simge: simge));

41 });

42 _gorevSayisi++;

43 '}

Kod 132. _gorevEkle metodunun kodlari

Gorevler bilesenindeki _gorevEkle metodu timi zorunlu olan baslik, tarih ve simge
parametreleri ile caginlmaktadir. Metodun govdesinde setState fonksiyonu iginde _gorevler
listesine yeni bir GorevModeli nesnesi eklenmektedir. Bu sayede nesne eklendigi anda gerekli
tlim alt bilesenler uyarilarak iceriklerin giincellenmesi saglanmaktadir. Gorevlerin kimlik numarasi
olarak diisiiniilebilecek id degiskeni her yeni gorev iiretildiginde giincellenmektedir.

45 void _gorevSil(num _gorevId) {

46 setState(() {

47 _gorevler.removeWhere((_gorev) => _gorev.id == _gorevId);
48 15

49 }

Kod 133. _gorevSil metodunun kodlari
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Kod 133'te _gorevSil metodunun kodlari sunulmustu. Bu metot silinmesi istenen gorev
nesnesinin id degeri ile caginimaktadir. Listenin removeWhere metodu kullanilarak, id degeri
eslesen kayitlarin  silinmesi saglanmaktadir. Bu iglem setState fonksiyonu iginde
gerceklestirildiginden silme igleminin etkileri arayiize otomatik olarak aktariimaktadir.

51. void _yeniGorevPenceresi(BuildContext ctx) {

52. showModalBottomSheet (

53 context: ctx,

54. builder: (BuildContext ctx) {

55. return Container(

56. height: 250,

57. child: YeniGorev(_gorevEkle),
58. Ik

59, b

60. );

61. 1}

Kod 134. _yeniGorevPenceresi metodu kodlari

Kod 134'te yeni gorevlerin olusturulmasi icin acilan paneli agan kodlar yer almaktadir. Modal
Bottom Sheet bileseni agildiginda uygulamanin geri kalani ile etkilesimi engeller. Bu sayede
kullanicinin  bir noktaya odaklanmasi saglanmis olur. _yeniGorevPenceresi metodu
caginldiginda showModalBottomSheet metodunu kullanarak Modal Bottom Sheet bilesenini
aktive eder. Bu metot sadece bir BuildContext parametresi almaktadir. Metodun builder
parametresine verilen anonim fonksiyon icinde yeni bir bilesen agaci iiretilerek Modal Bottom
Sheet bileseni icinde gosterilmesi saglanabilmektedir. Bu ornekte bir Container bileseni
uretilmis, child parametresine de YeniGorev bileseni baglanmistir. Bu bilesenin yapici
metoduna, bilesenden toplanacak veriler lizerinden yeni gorev lreterek listeye ekleyecek olan
_gorevEkle metodu gonderilmistir.

Kod 135te GorevListesi bileseninin kodlari yer almaktadir. GorevListesi bileseni
StatelessWidget tipindedir, bu nedenle bilesen iginde durum giincellemesi yapiimayacaktir.
Durum glincellemesi bilesen agacinda ustte yer alan Gorevler bileseni icinde yapilacak sekilde
planlanmistir. Bu nedenle GorevListesi i¢inde olusturulan her bir gorev satirinda gorev silme
ile ilgili bir diigme eklenecektir. Fakat bu diigme gorevleri silmeyecek, iist diizeydeki Gorevler
bileseninde gorev silme amaciyla hazirlanmis metoda ¢agri yapacaktir. Bu ¢agrinin igletilmesi
ardindan Gorevler bileseni durum giincellemesi (setState) yapacagl icin GorevListesi
bileseni de otomatik olarak etkilenecektir.

GorevListesi bilesenin yapici metodu parametre olarak uygulamada tutulan gorev listesini
(_gorevlerim) ve bir gorevin silinmesi igin Gorevler bileseni iginde tanimli silme fonksiyonunu
(_gorevsil) almaktadir. 9. satirda durumsal atama isleci kullanilarak _gorevlerim listesinini
bos olma durumu kontrol edilmektedir. Bu liste bos gelmisse, geriye tek bir ListTile bileseni
cevirilmektedir. Bu bilesened heniiz gorev eklenmedigini belirten bir mesaj iletilmektedir. Fakat
_gorevlerim listesinde eleman gelmisse, geriye Listview.builder metodu ile hazirlanacak farkh bir
liste cevrilmektedir. Bu metodun kodlari Kod 136'da verilmistir.
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import 'package:flutter/material.dart';

import 'package:todo/modals/gorevmodeli.dart’;
import 'package:intl/intl.dart';

class GorevListesi extends StatelessWidget {

1
2
B
4
5 List<GorevModeli> _gorevlerim;
6 Function _gorevSil;

7 GorevListesi(this.gorevlerim, this._gorevSil);
8 Widget build(BuildContext context) {

9

return gorevlerim.isEmpty

10 ? ListTile(

11 title: Text("Heniiz gorev girilmedi"),
12 leading: Icon(Icons.question_mark),
13 )

14 : ListView.builder(

15

16 b

17 }

18 }

Kod 135. GorevListesi bileseni kodlari

builder metodunun _gorevlerim listesindeki her element icin ¢alistinlmasi igin itemCount
parametresine listenin uzunlugu atanmigtir. itemBuilder parametresine atanan anonim
fonksiyona konteks ve index bilgileri gonderilmistir. Bunlardan index parametresi 19 numarali
satirda listeden aktif elementin segilmesi (e) icin kullaniimigtir. Anonim fonksiyon her doniisiinde
bir card bileseni iretmektedir. card bilesenleri kenarlari yumusatilmis ve golge eklenmis
nesneler Uretir. Bu yolla satirlarin artalandan ayrilmasi ve farkedilebilir olmasi saglanir. 21
numarali satirda Card bileseninin artalandan uzakligi 5 birim olacak sekilde belirlenmistir. Bu
birim ne kadar arttirilirsa bilesen arkasindaki golge o kadar biiyiiyecektir. Card nesnelerinin
child parametresine diger bilesenler eklenerek icerikler Card iizerinde gosterilmektedir. Bu
ornekte de child paremetresine bir ListView bileseni aktarilarak bu bilesendeki slotlara
simgeler, metinler ve diigmeler eklenmistir. 24 numarali satirda gorevle ilgili simge
eklenmektedir. 25 numarali satirda gorev aciklamasi, 26 numarali satirda ise gorevin
gerceklestirilecegi tarih bilgileri bilesen iizerine iglenmektedir. 27-33 numarali satirlar arasinda
ise artalani ve kenarliklari olmayan bir digme iretmek icin TextButton bileseni kullaniimistir.
28-31 numaral satirlar arasinda bu bilesenin igine metin yerine bir simge eklenmektedir. 32
numarali satirda ise digmeye basilmasi halinde gorevin silinmesi i¢in Gorevler bileseni iginde
hazirlanarak _gorevSil parametresine atanan fonksiyona gagri yapilacaktir. Bu ¢agrida ilgili
gorevin id bilgisi aktarilarak (_gorevSil(3)) dogru bilesenin silinmesi saglanmaktadir.
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16 :ListView.builder(

17 itemCount: _gorevlerim. length,

18 itemBuilder: (ctx, index) {

19 GorevModeli e = _gorevlerim[index];

20 return (Card(

21 elevation: 5,

22 margin: EdgeInsets.symmetric(horizontal:8,vertical:5),
23 child: ListTile(

24 leading: e.simge,

25 title: Text(e.baslik),

26 subtitle: Text(DateFormat.yMd().format(e.tarih)),
27 trailing: TextButton(

28 child: Icon(

29 Icons.check_box_outlined,

30 size: 28,

31 )

32 onPressed: () => _gorevSil(e.id),
33 r

34 ),

35 e

36 b

37 );

Kod 136. ListView.builder metodu kodlari

Kod 137'de StatefulWidget tiriindeki YeniGorev bileseninin kodlarinin 6zeti yer almaktadir.
Her bir metot ve bilesenin, bilesen agaci ilerleyen kodlarda daha detayli aciklanacaktir. Bu
bilesende tarih islemleri igin intl kiitiiphanesi ve arayiiziin olusturulmasi igin material
kiitiphanesi kullanilmaktadir. Bilesende toplanan veriler Gorevler bileseni iginde tanimli
_gorevEkle metodu ile listeye eklenmektedir. Bu nedenle bu bilesenin bu metoda erigmesi
gerekecektir. Bu amagla bilesenin yapici metodunda bu metoda referans veren _gorevEkleyici
parametresi tanimlanmistir. Kod 134'teki 57 numarali satirda _gorevEkle metodunun bu
bilesene parametre olarak aktarildigi goriilmektedir.

_YeniGorevState sinifi incelendiginde bu sinif iginde _tarih (gorev tarihi), _baslik (gorev
aciklamasi), _simge (gorev simgesi) igin degiskenler tanimlandigi goriilmektedir. Ayrica bilesen
agacina eklenen metin kutusundaki veriye erigebilmek icin TextEditingController tipinde
_baslikKontrolcusu degiskeni tanimlanmistir.

Gorev tarihinin segilebilmesi igin ilgili bileseni aktive eden bir _tarihSec metodu, toplanan veriler
ile yeni gorevin olusturulabilmesi icin gerekli ¢agriyi iireten bir _gorevUret metodu ve verilerde
bir hata bulunmasi halinde hata bildirimi yapmak amaciyla bir _hataBildir metodu da
tanimlanmistir.




1 import 'package:flutter/material.dart’';
2 import 'package:intl/intl.dart';

3 class YeniGorev extends StatefulWidget {

4 final Function _gorevEkleyici;

5 YeniGorev(this._gorevEkleyici);

6 @Qoverride

7 State<YeniGorev> createState() => _YeniGorevState();
8 }

9 class _YeniGorevState extends State<YeniGorev> {

10 DateTime _tarih = DateTime.now();

11 String? _baslik;

12 String? _simge = "Okul";

13 final _baslikKontrolcusu = TextEditingController();
14 _tarihSec() {

15

16 }

17 _gorevUret() {

18

19 }

20 _hataBildir(String mesaj) {

21

22 b

23 @override

24 Widget build(BuildContext context) {
25 return Container(

26 child: Column(

27

28 );

29 }

Kod 137. YeniGorev bileseninin kodlarinin dzeti

Oncelikle Ekran Goriintiisii 38'de gériilen bilesen agacinin agiklamalari, daha sonra da bu
bilesenlerin tanimlanan metotlarla etkilesimleri agiklanacaktir. Bilesen agaci bir Container
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bileseni igine yerlestirilmistir. Bu bilesenin padding ve alignment parametreleri kullanilarak
nesnelerin hizalanmalari ve yerlesimleri diizenlenmistir.

B Aciklama giriniz okul

4/ /2022 Tarih Seg

Ekran Goriintiisii 38. YeniGorevPenceresi bileseni

Kod 138'de bilesen agacinin ilk satirindaki TextField ve DropdownButton bilesenlerinin kodlar
yer almaktadir. Bu bilesenlerin yan yana gosterilmesi icin bilesenler bir Row nesnesi igine
alinmistir. DropdownButton bileseni bir SizedBox bileseni igine alinarak boyutlari ayarlanmistir.
TextField bileseni Expanded bileseni igine alinarak kalan tim boslugu kaplamasi saglanmistir.

TextField bileseni icindeki degere ulasabilmek igin bilesene TextEditingController tipinde
bir kontrolcli (_baslikKontrolcusu) atanmistir. Yeni gorevi olusturan kodlarda metin kutusu
icindeki deger bu kontrolcii lizerinden kontrol edilecektir. Ayrica kullanicilari gorsel olarak
yonlendirmek icin decoration parametresine bir InputDecoration bileseni eklenmistir. Bu
bilesenin yapici metodunda icon parametresine bir simge, bilesende girilmis bir metin
olmadi§inda gosterilecek metin (LabelText) parametresine de agiklama eklenmistir.

115 numaral satirdan itibaren DropdownButton bileseninin kodlari yer almaktadir. Bu bilesen
String tipinde degerler almaktadir. Nesnenin giris degeri _simge bilesenindeki deger olarak
ayarlanmistir. Bu degerin setState fonksiyonu iginde degistiriimesi halinde bilesende gosterilen
deger de degistirilmis olacaktir. icon parametresi ile metnin saginda gosterilen asagi ok simgesi
eklenmigtir. elevation parametresiise agilacak degerler kutusunun artalandan ne kadar yiiksek
olacagini belirlemektedir. style parametresindeki renk belirlemesi ile bilesen igindeki yazilarin
rengi, underline parametresiile de bilesenin alt kenarliginin kalinligi ayarlanmistir. onChanged
parametresine atanan anonim fonksiyonda, bilesen iizerindeki degerin degistirilmesi halinde
setState fonksiyonu caginlarak arayiiziin giincellenmesi saglanmistir. value parametresine
_simge degiskeninin degeri atandigindan, burada _simge degdiskeninin iceridinin giincellenmesi
yeterli olacaktir. items parametresine ise String tipinde nesnelerden olusan bir
DropdownMenuItem listesi eklenmistir. Bu listenin olusturulmasi igin verilen String listesinin
map metodu kullanilmistir.




103. Row(
104. children: [

105. Expanded (

106. child: TextField(

107. controller: _baslikKontrolcusu,

108. decoration: InputDecoration(

109. labelText: "Aciklama giriniz",

110. icon: Icon(Icons.textsms),

111. bo

112. ), ),

113. SizedBox (

114. width: 100,

115. child: DropdownButton<String>(

116. value: _simge,

117. icon: const Icon(Icons.arrow_downward),
118. elevation: 8,

119. style: const TextStyle(color: Colors.deepPurple),
120. underline: Container(

121. height: 2,

122. color: Colors.deepPurpleAccent),

123. onChanged: (String? newValue) {

124. setState(() {

125. _simge = newValue!;

126. 3

127. }

128. items: <String>['Okul', 'Ev', 'Is', 'Eglence'l
129. .map<DropdownMenuItem<String>>((String value) {
130. return DropdownMenuItem<String>(
131. value: value,

132. child: Text(value),

133. Js

134. }).toList(),

135. ),)

136. 1,

137. )

Kod 138. Metin kutusu ve gorev tiirii segici kodlari
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141 Row(
142 children: [

143 Expanded (

144 child: TextField(

145 enabled: false,

146 decoration: InputDecoration(
147 labelText: (_tarih == null
148 ? "Tarih seciniz"

149 : DateFormat.yMd().format(_tarih.toLocal())),
150 icon: Icon(Icons.date_range),
151 ),

152 ),

153 )

154 SizedBox (

155 width: 100,

156 child: TextButton(

157 onPressed: _tarihSec,

158 child: Text("Tarih Sec"),

159 J o

160 )

161 I,

162 )

Kod 139. Tarih segici kodlari

Ekran Goriintiisii 39. Tarih segici
bileseni

Kod 139'da segilen tarihin gosterildiji TextField bileseni ve
material kiitiphanesinini tarih secici bilegenini ¢agiran digmenin
kodlari yer almaktadir. Bu iki bilesenin yan yana gosterilmesi icin
bilesenler bir Row bilegeni icine alinmigtir. Boyutlarinin ayarlanmasi
icinse yine Expanded ve SizedBox bilesenleri icine yerlestirilmistir.

Tarih verileri kullamlan dile gore farkh sekillerde ifade
edilebileceginden dogrudan TextField bileseni igine girilmesine
izin verilmemistir. Bu amacla TextField bileseninin enabled
parametresine false degeri atanmistir. TextField nesnesinin
docaration parametresine tarih se¢imi ile ilgili oldugunu belirtmek
icin bir takvim simgesi eklenmistir. Ayrica labelText
parametresine _tarih degiskeninde bir deer bulunmamasi
halinde “Tarih seciniz” acgiklamasi, aksi halde secilen tarihin
yazilmasi saglanmistir. 156 numarali satirda TextButton ile
artalani ve kenarliklari goriinmeyen bir diigme iretilmistir. Bu
digmeye dokunulmasi halinde _tarihSec metodu ¢agiriimistir.
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Kod 140'ta, Ekran Goriintlisii 39'da goriilen tarih segici diyalog penceresi bilesenini ¢agirdan
kodlar yer almaktadir. Bu diyalog penceresinin gosterilmesi icin showDatePicker metodu
kullaniimaktadir. Bu metotta segili tarih (initialDate), segilebilecek ilk tarih (firstDate) ve
segilebilecek son tarih (lastDate) parametrelerine sirasiyla, giiniin tarihi, iginde bulunulan yil ve
icinde bulunulan yildan sonraki 3 yil degerleri girilmistir. Tarih secici nesnesinde islem yapiimasi
haline isletilecek kodlar then metodu ile baglanmistir. Bu metot icine yerlestirilen anonim
fonksiyona segilen tarih parametresi gonderilmektedir. Bu parametrede gelen deger null ise (Or:
kullanici iptal ya da Geri diigmesine basti ise) return ¢alistinlarak herhangi bir islem yapiimaz.
Fakat bir tarih secildi ise bu deger _tarih degiskenine setState metodu icinde aktarilmistir. Bu
sayede segilen tarihin TextField bilegenine iglenmesi saglanmistir.

Secilen tarih degeri DateTime veri tipindedir. Bu degerin dogrudan TextField bilesenine
yazdiriimasi anlasilirhigi gliglestireceginden Kod 139'da 149 numarali satirda bicimlendirilerek
yazildigina dikkat ediniz. DateFormat sinifinin kullanilabilmesi igin intl kiitiphanesinin projeye
eklenmesi gerekmektedir.

18 _tarihSec() {

19 showDatePicker(

20 context: context,

21 initialDate: DateTime.now(),

22 firstDate: DateTime(DateTime.now().year),
23 lastDate: DateTime(DateTime.now().year + 3),
24 ) .then((pickedDate) {

25 if (pickedDate == null) {

26 return;

27 b

28 setState(() {

29 _tarih = pickedDate;

30 I

31 });

32}

Kod 140. _tarihSec metodu kodlari

Kod 141'de formda toplanan veriler iizerinden yeni bir gorevin eklenmesi igin gerekli rutinleri
cagiran Ekle digmesinin kodlari gorilmektedir. Bu amacgla ElevatedButton bileseni
kullaniimigtir. Digmeye dokunuldugunda _gorevUret metodu ¢agiriimaktadir.
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163 Padding(
164 padding: EdgeInsets.fromLTRB(0Q, 20, 0, 20),
165 child: ElevatedButton(

166 onPressed: _gorevUret,
167 child: Text('Ekle'),
168 Do

169 )

Kod 141. Ekle diigmesi kodlari

Kod 142'de yeni bir gorev eklenmesi i¢in Gorevler bilesenindeki _gorevEkle metoduna ¢agri
yapan _gorevUret metodunun kodlari yer almaktadir. Bu kodlarda baslik, tarih ve simge nesnleri
hazirlanarak ilgili metoda parametre olarak gonderilmektedir. _gorevUret metodu dncelikle yeni
gorevle ilgili aciklama metninin girilme durumunu kontrol etmektedir. Bu amagla
_baslikKontrolcusu nesnesindeki metnin bos olma durumu incelenir. Metin bossa ekrana hata
mesajl ¢ikaran _hataBildir metoduna ¢adri yapilir. Aksi takdirde _kontrolciideki igerik
_baslik degiskenine aktarilr.

Gorev bashginin hazirlanmasinin ardindan gérev ile ilgili simge bileseninin hazirlanmasina gegilir.
Simge bileseni icerigi DropdownButton nesnesinden gelecek degere gore belirleneceginden bir
switch case blogu tanimlanmistir. DropdownButton bileseninden gelecek deger temel alinarak
simgenin goriintiisii (Or: Icons.school), rengi (Or: Colors.amber) ve boyutu (Or: 32)
ayarlanmaktadir. Okul, ev ve is icin case durumlar tanimlanmigtir. DropdownButton
nesnesinden gelebilecek dordiincii deger eglence oldugundan bu deger icin default blogu
kullanilmigtir.  Ekran gorintileri incelendiginde simge yiizlerinin ve renklerinin degistigi
goriilebilir. Okul igin Icons.school, Colors.red; is i¢in Icons.work, Colors.amber; ev igin
Icons.home, Colors.green; eflence icinse Icons.videogame_asset, Colors.blueAccent
degerleri kullaniimigtir.

Tim igerikler widget._gorevEkleyici referansi yoluyla Gorevler bileseni altinda taniml
_gorevEkle metoduna gonderilmektedir. widget referansi StatefulWidget nesnelerindeki
sinifa isaret etmektedir. Burada kodlarin _YeniGorevState sinifi iginde hazirlandigi
unutulmamalhidir. _gorevEkleyici, YeniGorev sinifi altinda tammlanmis bir degisken
oldugundan bu degiskene erisebilemek igin widget._gorevEkleyici referansinin kullaniimasi
gerekmektedir. Bu cagri ile Gorevler bileseni altindaki _gorevEkle metoduna gerekli veri
tirlerinde parametreler aktarilarak yeni bir gorevin Uretilmesi saglanmaktadir. Bu gorev ilgili
metod altinda setState fonksiyonu iginde eklendiginden arayiizde gerekli degisiklikler otomatik
olarak yapilacaktir.

Yeni gorev paneli ekrana showModalBottomSheet metodu ile eklenmisti. Bu yolla ekran
ortilerek yalnizca panel ile etkilesim saglanmasi amaclanmigti. Metottaki son satirda, ekleme
gorevi sonunda panelin Navigator nesnesinin pop() metodu ile (son eklenen nesnenin
kaldiriimasi) panelin ekrandan kaldiriimasi saglanmaktaidr.
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34 _gorevUret() {

35 if (_baslikKontrolcusu.text.isEmpty) {
36 _hataBildir("Litfen baslik bilgisi giriniz.");
37 return;

38 } else {

39 _baslik = _baslikKontrolcusu.text;
40 ¥

41 Icon? simgem;

42 switch (_simge) {

43 case "Okul":

44 simgem = Icon(

45 Icons.school,

46 color: Colors.red,

47 size: 32,

48 )7

49 break;

50 case "Ev'":

51 -

52 break;

53 case "Is":

54

55 break;

56 default:

57

58 b

59 widget._gorevEkleyici(baslik: _baslik, tarih: _tarih, simge: simgem);
60 Navigator.of(context).pop();

61 1}

Kod 142. _gorevEkle metodu kodlari

_hataBildir metodu bir AlertDialog bileseni iretilmektedir. AlertDialog bilesenleri
arayiiziin tim etkilesimini kapatarak mesaj verilmesi ve gerekli hallerde kullanicidan Onay ya da
iptal bilgisi alinmasini saglayabilmektedir. Ekran Goriintiisi 40'ta, Kod 143'te olusturulan
AlertDialog bileseninin goriintlisii sunulmustur.




Kod 143'te 76-85 numarali satirlar arasinda bir

AlertDialog bileseni lretilmektedir. _hataBildir ®0® < cumiinm <+ v
metodu String tipinde bir mesaj parametresi almaktadir. e e
Bu parametre, 78 numarali satirda diyalog kutusunun icerik
alaninda gosterilmek iizere content parametresine
gonderilmektedir. 77 numarall satirda Hata ifadesinin
gonderildigi title parametresi ise diyalog kutusunun
bashigini olusturmaktadir. Uretilen Alertbialog bileseni
yalnizca bilgilendirme amaci giittiigiinden bu bilesende tek
bir Tamam diigmesi olusturulmustur. Bu diigme 79 numarali
satirda actions parametresine atanmistir. actions
parametresi bir widget listesi kabul etmektedir. Bu listeye
eknecek bilesenler diyalog kutusunun alt bolimiinde
gosterilecektir. Diigmelerin onPressed parametrelerine
atanan  anonim  fonksiyonlarda istenen iglemler
gerceklestirilebilir. 81 numarali satirda AlertDialog
kutusunu Navigator nesnesinden (ekrandan kaldiran)
c¢ikaran pop metodu galistiriimaktadir.

Hata

Litfen baslik bilgisi giriniz.

Tamam

Ekran Gortintisii 40. AlertDialog bilegeni
Uretilen diyalog kutusu 86-91 numaral satirlar arasinda
showDialog metodu ile ekrana gonderilmektedir.

75 _hataBildir(String mesaj) {

76 final hataMesaji = AlertDialog(

77 title: const Text('Hata'),

78 content: Text(mesaj),

79 actions: <Widget>[

80 TextButton(

81 onPressed: () => Navigator.pop(context, 'Tamam'),
82 child: const Text('Tamam'),
83 ),

84 IF

85 );

86 showDialog(

87 context: context,

88 builder: (BuildContext context) {
89 return hataMesaji;

90 b

91 I

92 }

Kod 143. _hataBildir metodu kodlar




2. TASARLA ve URET

Basit bir iletisim listesi uygulamasi iretiniz. Bu uygulamada kisilerin ad soyadlarini, telefon
numaralarini, igyeri/okul bilgilerini, e-postalarini, not ortalamalarini ve dogum tarihlerini aliniz.

3. DEGERLENDIR

Ogrencilerin egitim sonundaki basindaki programlamaya yonelik tutumlarini belirlemek igin
https://forms.gle/pwN8E2Lato53iue67 adresinde yer alan formu uygulayiniz. Bu form
ogrencilerin e-posta bilgilerini toplamaktadir. Egitim basinda uygulanan form ile aynidir. Verilerin
eslestirilmesi amaciyla, 6grencilerinize her iki uygulamada da ayni e-posta adresini kullanmalari
gerektigini bildiriniz.

Ogrencinin ozdegerlendirme yapabilmesi icin 0z Degerlendirme Formu
(https://forms.gle/kts381jgHWcCah2j6) uygulanir.

Proje Hazirlama

Ogrencilerin grup calismasina verdikleri katkilara yonelik 6zdegerlendirme yapabilmeleri igin
Grup Calismasi Oz Degerlendirme Formu'nu (https://forms.gle/FWk3AhU2sFX5heVK8)
uygulayiniz.

4. ILAVE ETKINLIK

Tasarla ve Uret etkinlijinde TextInput bileseninin keyboardtype parametresinin islevini
inceleyiniz. Bu parametre mobil cihazlarda gosterilen sanal klavyenin tiirlinii degistirebilmektedir.
Bu sayede alinacak bilgi tiiriine gore sayisal klavyeler ya da e-posta girisini kolaylastiran klavyeler
gosterilebilemektedir.




ben bu sen

gwer rtyuilopgd

Ekran Gortintiisii 41. keyboardtype parametresi ile degistirilen sanal klavyeler
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