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Flutter ile Ozel Animasyonlar

Sinirlart Asmak: Matrisler, 3D ve Matematik

Bu sunum, standart widget'larin 6tesine gegmek isteyen gelistiriciler igin hazirlanmistir.




Standartlarin Otesine Gegcmek

Belirli animasyon tiirleri (6rnegin 3D
hareketler) Flutter'in standart
widget'lan tarafindan dogrudan
desteklenmez.

Bu noktada matematik devreye girer:
Matrisler ve Trigonometri.

Amac: 2 boyutlu ekranimizda 3 boyutlu
uzayda ¢alismak.

“Burada 3 boyutlu uzayda ¢alisiyoruz, bu
ylizden matematik gercekten gereklidir.”

2D Widget

2D Widget
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Cozum: Sadece 3 Sinif

Karmasik animasyonlar olusturmak, aslinda sadece ti¢ temel sinifin
kombinasyonunda ustalasmaktan gecer:

AnimationController (Motor)
Belirli bir frekansta deger araligi yayar.

Stack (Tuval)

Cocuklari ust Uste bindirir ve ozel
konumlandirmaya izin verir.

Transform (Sekil Degistirici)

Matrisleri kullanarak widget'i <
Olgekler, dondurur veya eger.

Blueprint Version 1.1
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1. Motor: AnimationController

Y

Animasyonu yonlendiren degerleri
uretir.

# Gereksinim:
"SingleTickerProviderStateMixin’
(vsync i¢in).

# Yasam Dongiisii: "initState’ icinde
tanimlanir, "dispose’ icinde
temizlenir.

#- Siire: Animasyonun ne kadar
siirecegini belirler.

TIMING
MECHANISM

=

-

55

_controller = AnimationController(
vsync: this,

duration: const Duration(seconds: 15),

)..repeat(); | 5 =
Lle kf:}l.rltl.'c}liiJ

L=
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2. Sekil Degistirici: Transform ve Matrix4
z vls

Matrix4: 3D koordinatlar temsil etmek
ve hesaplamalar yapmak i¢in kullanilan
4x4'1uk bir matristir.

rotateY

Diiz bir ekranda derinlik algisi
yaratmamizi saglar.

+> Dondiirme Eksenleri: a—a

1. “rotateX: Yatay eksende donus. P
2. “rotateY: Dikey eksende doniis Z AXIS

(3D efekti icin kritik). i |
3. "rotateZ: Diizlem lizerinde donus.

Blueprint Version 1.3
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Top Layer:

(Animated)

Middle Layer:

, Bottom _Layer:
Base Grid

"""~ Floating Card <

Static Ul Elements

%

Hareket eden widget’larin, diger .
widget’larin konumunu bozmasini
engeller.

Positioned: Stack icindeki 6gelerin
koordinatlarini hassas bir sekilde ;
kontrol etmeyi saglar. i

Ust {iste binen 'katmanlar’
mantigiyla ¢alisir; widget’lar
birbrine miidahale etmeden

ozgurce hareket edebilir. @

Blueprint Version 1.4



Uygulama 1: 3D Skew

(Eg me) EfEkti AnimatedBuilder(
| animation: _controller,
{@} builder: (context, child) A
: return Transform(

Bir kutunun Y ekseni etrafinda // Matrix islemleri buraya gelecek
donerken hafifce egildigi (skew) e
bir animasyon kuralim. statik: | || B2 :

Sadece bir = —++ child: Container(...), // Onbellege |

kez gizilir | : |

% Performans Ipucu: {l
AnimatedBuilder kullanin.

Bu yapi, animasyonlu olmayan

cocugu (Container/Text) onbellege
alir ve sadece Transform’u yeniden
olusturur. =

D \— Cached Element

(Static)

Blueprint Version 1.5

\3 E)

&1 NotebookLM



Matematigi Cozmek

“Matrix4.skewY(0.1)" & ‘rotateY(radians)’ %
@ ’< @ %% Y-Axis
S r & | =y
I Rotation T
I Direction | ~
I by
| 1‘
Original : Skew Force I
| 0.1 .
I 1 ~ .r;
I . ¥
&3 A\ :_ '“Radians
Kenarlari paralel tutarken widget’1 belirli Cocugu Y ekseni etrafinda dondiiriir.
bir yﬁnde eger. Formil: *_controller.value * 2 * math.pi (Tam bir tur)

]
Blueprint Version 1.6 ‘x.e.f
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Akigi Kontrol Etmek

Animasyonun nasil tekrarlanacagini "AnimationController” lizerinden yonetiriz.

Repeat i f___ {:§:;}

JetBrains Mono

_controller.repeat();

@ < Siirekli lleri: Animasyon tek bir yonde surekli akar. Donme
mp—— efektleri igin idealdir.

Reverse Forward O Burntclay

JetBrains Mono
_controller.repeat(reverse: true);

@}

1
O Reverse

Git-Gel (Yo-Yo): ileri gider ve sonra geri doner. 'Nefes alma'
efektleri icin kullanilir.




Uygulama 2: ™,
Etkilesimli [orese
Hareket

Bir diigmeye —:f

tiklandiginda kii¢uiliip f f
baska bir konuma kayan @@ _cnntruller.fnrwardi)

bir widget yapalim. §

‘status ==
completed?

JetBrains Nono __ﬂ
i

if (_controller.status == AnimationStatus.completed)
_controller.reverse();
else

_controller.forward(); __J %g%}
Blueprint Version 1.8
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Hareketin Mantigi:
Olgekle ve Tasi

Baslangic: ( > @@ *_controller.value (0.0 - 1.0) >

JetBrains Mono

Matrix4.identity()

(Degisim oncesi temiz durum).

Olcekleme (Scale):
e Formiil: 1 - (_controller.value * 0.5)
» Animasyon ilerledikce widget kuculiir.

Pozisyon (Translate): ,
« Formil: 20 + (_controller.value * 400) 5 b
* Deger degistikce widget ekranda kayar. x=220

yl
X=420 J”j
Blueprint Version 1.9
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Guc Sizin Elinizde

Ihtiyaciniz olan sadece bir Controller, bir Stack ve Transform widget’1.

Animasyon dunyasinda kaybolmaktan korkmayin.
Bu ii¢ simif1 birlestirerek Flutter’da biiyiik bir giice sahip olursunuz. Denemeye baslayin!

Yaraticihginiz tek simirnizdir. Blueprint Version %: j
kLM
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