Flutter Animasyon Kutuphanesinde Ustalik

KONTROLORLER, INSA EDICILER VE PERFORMANS MUHENDISLIGI

Explicit (agik) animasyonlarin temellerinden baslayarak, AnimationController mekanigi, AnimatedBuilder ile
performans optimizasyonu ve Tweens ile estetik zenginlestirmeye giden teknik bir yolculuk.
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Neden Explicit (Acik) Animasyonlara Ihtiyac Duyarz?

Implicit (Hazir) Animasyonlar Explicit (Acik) Animasyonlar
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Kullanimi kolaydir ancak ozellestirme yetenekleri Kontrolorler ve degerler ile ¢alismayi gerektirir.

sinirlidir. Sadece A noktasindan B noktasina gider. Sadece baslangic ve bitisi degil, sureci yonetmenizi
saglar. Bu noktadan itibaren trigonometri ve durum
yonetimi (state management) devreye girer.
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Animasyonun Kalbi: AnimationController
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Tanim: Donanim yeni bir kare (frame) i¢in hazir oldugunda deger ureten bir orkestra sefidir.
Varsayilan Davranis: Belirlenen sure (Duration) boyunca 0.0'dan 1.0'a kadar lineer degerler Uretir.
Sure: duration: const Duration(seconds: 3) gibi tanimlarla animasyonun dmru belirlenir.

Not: Kontrolor tek basina gorsel bir sey ¢cizmez, sadece zamani ve degeri yonetir.
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Sahne Kurulumu: State ve Vsync

class _FLSpinnerState extends State with TickerProviderStateMixin { €—— Sinifiniza eklenmesi zorunludur.
late final AnimationController _controller; StatefulWidget'in bir vsync

olarak davranmasini saglar.
@override
void initState() {
super.initState();

_controller = AnimationController( Ekran disinda kalan
duration: const Duration(seconds: 3), animasyonlarin gereksiz kaynak
vsync: this, // Donanim senkronizasyonu € tiketmesini engeller.
); Animasyonun donanim yenileme
} hizina senkronize olmasini
: saglar.
@doverride
void dispose() { e Animasyonlar canlidir. Widget yok
_controller.dispose(); // Kaynak temizligi € edildiginde, bellek sizintisini
SUDEI‘.diEDUSE(); ﬁnlemek |Q|n
} _controller.dispose()
; cagrilmaldir.
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Harekete Gec¢is: AnimatedWidget

« Amag: Herhangi bir widget'i alip,

AnimatedWidget animasyon yetenekleriyle donatmaktir.

(Abstract Class)
2 e Yapi: AnimatedWidget sinifindan turetilir

(subclassing).

 Listenable: Kontrolor, super(listenable:

controller) araciligiyla ust sinifa iletilir. Bu,

RotatingLogo Y
_controller.value her degistiginde

- final AnimationController _controller widget'in yeniden ¢izilmesini tetikler.

» Bagimhilik Enjeksiyonu: Kontrolor,

- build(context): returns Transform.rotate : =
widget'in icinde olusturulmaz, disaridan

parametre olarak verilir.
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Radyanlar ve Donusum Matematigi

0° /0 rad

180° / t rad

360°/
2T rad

Transform.rotate(
angle: _controller.value * (2 * math.pi),
child: ..

)

Transform.rotate: Widget'a hareket vermez, sadece belirli
bir e§im (ac1) ayarlar. Hareket, bu acinin her karede
guncellenmesiyle olusur.

» Matematik: Flutter radyan kullanir. Tam bir tur (360
derece) icin 2 * math.pi formdld kullanilir.

Formul: angle: _controller.value * _fullRotation

Kontrolor O'dan 1'e giderken, agi O'dan 2mt'ye (tam tur) ulasir.
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Donguyu Yonetmek: repeat, forward, reverse

forward() reverse()
Animasyonu bastan Animasyonu sondan
_» sona (0 = 1) bir kez <_ baga (1 > 0) bir kez
0 1] oynatir. 15 0] oynatir.
repeat()

Animasyonu sonsuz bir dongude (0 = 1, 0 = 1...) ¢calistirir.
Ornek: Dénen bir logo icin _controller.repeat() kullanilarak

05>10->1.] | Sonsuz hareket saglanir.
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Performans Mucadelesi: 60 FPS Gercegi

_ _ e Saniyede 60 Kare: _controller.value
AU Ll her degistiginde (saniyede 60 veya
l J 120 kez) build metodu tetiklenir.

e Tehlike: const olmayan ve
animasyondan etkilenmeyen
(Sabit) widget'larin (Kirmizi alanlar) her
karede yeniden olusturulmasi

kaynak israfidir.

Container

Transform
(Degisken)

T

[ !

— v e Hedef: Sadece degisen kismi
Row | Text Image (Transform) yeniden ¢izmek, sabit
|| kisimlar hafizada tutmak.
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Coziim 1: Manuel Onbellekleme (Caching)

late final Widget _cachedTree

@override

Widget build(BuildContext context) {

return Transform.rotate(
angle: _controller.value * _fullRotation,
child: _cachedTree, // Sabit referans kullanimi

)

}

_buildExpensiveTree();

Yontem

Animasyona bagli olmayan widget
agacini bir degiskende saklamak.

Mantik

build metodu iginde child:
_cachedTree kullanarak, Flutter'a bu
parcanin degismedigini bildiririz.
bildiririz.

Sonug

Framework bu parcayi her karede
tekrar insa etmez, sadece referansi
kKullanir. Bu, const kullanmanin
manuel halidir.

s
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Cozum 2: AnimatedBuilder (Onerilen Yol)

* Nedir?: Manuel onbellekleme islemini
sizin i¢in otomatik yapan optimize
edilmis bir widget.

» Child Parametresi: Sabit kalacak
(cache'lenecek) widget buraya verilir.
Sadece bir kez olusturulur.

» Builder Parametresi: Animasyon
mantigini igerir ve child parametresini
referans olarak alir.

» Avantaj: Daha az kod (boilerplate), daha
yuksek okunabilirlik ve garantili
performans.

v

o animation:
_controller —

Olusturulur
ve Saklanir
(Cached)

AnimatedBuilder

builder:

d 4

(context, child)

AT

—

child: Containerd(...)

Her karede

calisir
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Karsilastirma: Hangisini Se¢cmeli?

v,
/ Animaste—diuilder\ (/ )

/ AnimatedWidget\
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AnimatedWidget AnimatedBuilder
%’\1, £ Sinif tliretmeyi (extends) gerektirir. £+ Kodun akisi icinde (inline) kullanilabilir.
)'} 9 @] Kodun moduler olmasini saglar. ¥ Temelinde bir AnimatedWidget'tir ve
ﬂ/ ~ o . Biiyiik ve tekrar kullanilan bilesenler | otomatik @ caching saglar.

T icin idealdir. ¥ Daha temiz kod ve daha az boilerplate.

kisi de ayni isi yapar. Ancak AnimatedBuilder genellikle daha temiz kod ve otomatik

Karar: optimizasyon sagladidi icin modern Flutter gelistirmesinde oncelikli tercihtir. @
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Fizik ve His: Curves (Egriler)
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Linear Bounceln ElasticOut
Robotik Sekme Efekti Elastik Yaylanma
® Sorun: Varsayilan animasyonlar dogrusaldir (sabit hiz), bu da robotik hissettirir.
® Cozum: CurvedAnimation kullanarak hizi manipule etmek. curve: Curves.elasticOut
® Kullanim: Kontrolor yerine CurvedAnimation nesnesi widget'a verilir.
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Yon Degistirme: ReverseAnimation

/ K
Senaryo: Bir animasyonu veya egriyi tam tersi

yonde calistirmak istiyorsunuz. 5 1ES

. e 17—
Kullanim: ReverseAnimation(_controller) veya [ Q
ReverseAnimation(_curved). Q\U

ReverseAnimation(_controller) veya
ReverseAnimation(_curved)

Fark:

controller.reverse() tek seferlik bir eylemken,
~ ReverseAnimation sarmalayicisi (wrapper) ile sonsuz

| dongude geriye dogru oynatma (repeat) yapilabilir.
k = 7
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Sinirsiz Olasiliklar: Tweens
{o}

[ ERASSS | .
TWEEN

[0.0 ...1.0] # it =

¥y ConrEllorBats {m ... 100] /' -

- ® Tanim: 'Between' kelimesinden gelir. 0-1 araligini istenilen deger araligina (Mapping) dondsturtir.

[Colors.white ...
Colors.green]

0 - ® Matematik: Artik 2*pi ile garpmaya gerek kalmaz, Tween(begin: 0, end: 2*math.pi) bu igi yapar.

Y

@ Baglama: tween.animate(_controller) kullanilarak kontrolorden gelen ham zaman verisi, anlamli
verilere (renk, boyut, sinir) donusturulur. |



Ozet ve Kilit Cikarimlar

Kontrol (Engine): AnimationController zamani yonetir, dispose ile
temizlenmelidir.

Hareket (Motion): AnimatedWidget ve Transform veriyi gorsele geuvirir.

Performans (Optimization): AnimatedBuilder, sabit widget'lari (child)
onbellege alarak 60 FPS'i korur.

Estetik (Polish): Curves dogallik katar, Tweens ise sayilari renklere ve
sekillere donusturdr.

‘Animasyon sadece hareket degil, uygulamaniza hayat verme ve
kaynaklari verimli kullanma sanatidir.” Y
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