Flutter'da Kullanici Etkilesimi
ve Jest Yonetimi

Dokunuslardan Suruklemeye:
Uygulamalara Hayat Vermek

Temel Jestler
(GestureDetector)
Roboto

Statik araylizlerin 6tesine geciyoruz. Bu sunumda, basit
dokunuslardan fizik tabanl siriikleme iglemlerine kadar
Flutter'in etkilesim katmanlarini ‘Asamali Teknik
Derinlegsme’ (Progressive Technical Deep Dive)
yontemiyle inceleyecegiz.

Kaydirarak Silme
(Dismissible)

Siiriikle ve Birak
(Draggable & DragTarget)
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Jest (Gesture) Nedir?

o

Bir jest, isaretci (parmak)
tarafindan gerceklestirilen ve

anlamsal bir karsiligi olan eylemdir:

‘Dokunma’ (tap), ‘Kaydirma’ (slide)
veya ‘Surukleme’ (drag).

Bu ham veriler, Flutter tarafindan
Islenerek anlamli komutlara
donusturur.

Isaretgi Ham Flutter Anlamli
[ Girisi ]_) [ Veri ] 1 [Isleme] 2 [ I{Gmut]

Inter
_I'-‘Iutter'ln Jest
Isvicre Cakisi: .

GestureDet

P

Basit dokunma

—> @ onTap
~> @ onDoubleTap
= onLongPress

Cift tiklama

Uzun basma

iR i

ector \

Dikey
e onVerticalDragStart siirlikleme
baslangici

JetBrains Mono: Herhangi
bir widget'l sarmalayarak

< > ona ‘etkilesime girebilme’
yetenedi kazandirr.
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Statik Nesneleri Etkilesime Acmak

Normalde "Image’ gibi widget'larin dahili bir
“onPressed’ ozelligi yoktur. "GestureDetector  bir
sarmalayici (wrapper) olarak burada devreye girer.

GestureDetector(
onTap: () => debugPrint('Click!'),
onDoubleTap: () => debugPrint('Double click!'),
child: Image.asset('assets/logo.png'),

)

GestureDetector
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Kritik Karar: Ne Zaman GestureDetector Kullanmalhi?

Tekerlegi yeniden icat etmeyin. Once Flutter'in hazir ¢éziimlerini kontrol edin.

DO (Dogru Kullanim) DON'T (Yanhs Kullanim)

IconButton( GestureDetector(
icon: Icon(Icons.add), onTap: () {},
onPressed: () {}) child: Icon(Icons.add))
) )

Neden? Dahili "onPressed’, Neden? Calisir ama

su dalgasi (ripple) gereksizdir; dogal tiklama
efekti ve erigilebilirlik hissiyatindan yoksundur.
standart gelir.
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Ul Deseni: Kaydirarak Silme (Swipe to Dismiss)

E-posta kutular veya yapilacaklar listeleri... Bir 6geyi silmek i¢in butona tiklamak yerine
onu saga veya sola firlatmak mobil deneyimin dogal bir parcasidir.

Bu Bolumun Hedefleri:
- Widget: Dismissible

Aligveris Listesi

Toplanti Notlari \‘ /
Fatura Odeme

BarksitrSati

- State: ChangeNeOifler (Veri yonetimi)
- Feedback: AlertDialog (Onay mekanizmasi)
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Altyapi: State Yonetimi Kurulumu

Silme islemi sadece gorsel degildir; verinin kendisinin listeden atilmasini gerektirir.

class SourcelList with ChanageNoifler { [Ifbl removeAt () |

final _myList = List.generate(10, (i) => 'Number $i');

// Listeyi dogrudan disari agmiyoruz

List get values => UnmodifiablelListView(_myList);

void removeltem(int index) {

_myList.removeAt(index); | UIUpdaEEI

notifyListeners(); // Kritik nokta!
} ‘notifyListeners()

} olmadan Ul degisikligi
algilayamaz.
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Dismissible Widget Anatomisi

key: Key(item) | direction: DismissDirection.startToEnd

(Zorunlu/Unique) |

child: ListTile

<G

background: —l

Container(color: Colors.red)
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Aksiyon Ani: onDismissed Callback’i

User Swipe

Kullanici parmagini ¢ektiginde ne olur?

onDismissed Trigger

Logic Execution

onDismissed: (direction) =>
list.removeItem(index)

~

list.removeAt(index)
B FUNS

!

||||EiE!

Ul Rebuild

notifyListeners()
refreshes the list

Bu dongii sayesinde gorsel eylem ile veri durumu (state) senkronize kalir.
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Giivenlik Ag:: Islemi Onaylama

Kullanici yanhghkla kaydirirrsa veri kaybolur.
“confirmDismiss’ ile araya girerek bir onay kutusu gosteririz.

Confirm
Delete this item?

[ return Future.value(false) return Future.value(true) J

J J
ltem slides back onDismissed runs
(Cancel) (Delete)




Oyunlastirma: Surukle ve Birak (Drag & Drop)

Ekranda rastgele bir sayi belirir.
Tek ise 'Tek' kutusuna, ¢ift ise 'Cift' kutusuna sirtiklenir.

(Cift)

Dragggable<T> & DragTarget<T>
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Oyun Mantigi (Game State)

class GameScore {
Kazanilan puanlar int _score = 0;
int _currentValue;

Tasinacak void addPoints(int pts) {
+= .
rastgele sayi _score += pts; Puan ekle ve
_currentValue = _random();
oyunu sifirla

notifyListeners();

h
}
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Hareket Eden Parca: Draggable Widget

42

ldle Feedback Data
(Dururken) (Siirliklenirken) (Tasinan Veri)

“Draggable”, veriyi (data) fiziksel bir nesne gibi ekranda tasimanizi saglar.
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Hedef Bolgesi: DragTarget

Decision Logic

DragTarget *onWillAccept " : nghllght Box ””ACCED"
(Even Box) A e = Ly _> -> Enable Drop (fdudigfnkgg)

Draggable

Data (42) |
Reject Drop
False

DragTarget, uzerine gelen veriyi kabul edip etmeyecegine karar veren bir filtredir.
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Geri Bildirim Donglisu ve Mixin

Kullanici puan kazandiginda anlik bilgi vermek icin SnackBar kullanimi.

st Drop Event
Mixin Tanimi ;

onAccept
triggers
showMessage

mixin SnackMessage {
void showMessage(BuildContext context, String text) {

ScaffoldMessenger.of(context).showSnackBar(...);

}
}

Points: +42
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Ozet: Etkilesim Katmanlari

Dokunma Temizleme

)

£ V)

GestureDetector ile her Dismissible ile listeler Draggable ve
yer tiklanabilir, ancak yonetilir, DragTarget ile fizik
IconButton gibi confirmDismiss ile tabanli,
standartlar onceliklidir. hatalar onlenir. oyunlastinimig arayuzler
kurulur.

Kullanici etkilesimi sadece tiklamak degildir; akici, dogal ve geri bildirim veren bir deneyim tasarlamaktir.
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