Her Flutter Gelistiricisinin
Yolculugu: State Management

"setState”’in Derinliklerine Bir Bakis ve Sinirlarini Anlamak



Maceranin Baslangici:
'State’ Nedir?

e Flutter'da 'state’, uygulamanizin ; 2
’ State (Veri Ul (Arayuz

herhangi bir anindaki verisidir. Bir Vi) I
dugmenin rengi, bir metin alanindaki

yazl, bir kullanicinin oturum bilgisi, \\ €
E ; counter: 0O |
hepsi birer 'state'dir. g BT se. i \ g
e Kullanici etkilesimi veya dis userName: 'null'  EE / s v
kaynaklardan gelen verilerle bu 'state’ L
degisir.

e State management, bu degisiklikleri
verimli ve ongorulebilir bir sekilde
yonetme sanatidir. lyi yapilandirilmis
bir kod, okunmasi ve bakimi kolay bir
uygulama demektir.
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llk Gorev: Sayac Uygulamasi
ve setState’

» Her gelistiricinin karsilastigi ilk ve
en temel state management araci
“setState tir.
e Bu temel araci, en basit gorev
Bu temel araci, en basit gorev +1 O -1
olan bir sayac uygulamasi
uzerinden inceleyecegiz.
e Amacimiz sadece nasil ¢alistigini
degil, neden bu sekilde calistigini
ve getirdigi sonuclari anlamak.
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Mekanizmayi Anlamak: StatefulWidget ve State Sinifi

“setState” kullanmak icin iki sinifli bir yapiya ihtiyacimiz var. Biri widget agacinda yer alirken, digeri onun
durumunu yonetir ve yeniden cizimlerden etkilenmez.

// 1. StatefulWidget: Widget agacinda yer alan,

// degismez (immutable) yap1. 1. StatefulWidget: Widget agacinda yer
class DemoPage extends StatefulWidget { alan, degismez (immutable) yapi.
const DemoPage(); // Degismez oldugu 1ic¢in const olabilir. ’

@override

// 2. State Nesnesi Olusturma: Bu metot, widget'in 2. State Nesnesi Olusturma: Bu metot,
// durumunu tutacak nesneyi olusturur. + widget'in durumunu tutacak nesneyi
_DemoPageState createState() => _DemoPageState(); olusturur.

}

3. State Sinifi: Widget'in asil "durumunu®

// 3. State Sinifi: Widget'in asil "durumunu" tutan G : .
tutan ve yoneten ozel (private) sinif.

// ve yoneten o6zel (private) sinif.
class _DemoPageState extends State<DemoPage> {
int _counter = 0; // 4. Yonetilen "state" verisi. 4. Yonetilen "state" verisi.

// ... metotlar ve build metodu burada yer alir ...

}
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Buyuyu Baslatmak: setState Cagrisi

State'i degistiren fonksiyonlar “setState 'i cagirir. Bu, Flutter'a 'Veri degisti, bu widget'i ve
altindakileri yeniden ¢iz' demenin yoludur.

void _increment() {

// 1. setState'i bir callback fonksiyon ile cagir. 1. setState'i bir callback
setState(() {

fonksiyon ile cagir.
// 2. Bu blok i¢inde state'i guncelle.

_counter++; 2. Bu blok icinde state'i

}); giincelle.

// 3. Callback bittiginde, Flutter bu widget 1ig¢in roi

// build() metodunu yeniden tetikler. 3. Callback bittiginde, Flutter
) bu widget icin build()

metodunu yeniden tetikler.

void _decrement() {
setState(() => _counter--);

}

& NotebooklLM



Sonug: Arayiiziin Yeniden Insasi (" build*)

"setState cagrisindan sonra, build” metodu en giincel state verisiyle tekrar ¢alisir. " Text
widget’l, _counter ’in yeni degerini alarak arayizii giinceller.

Row (
mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.spaceAround,
children: [
FlatButton(
child: const Text("+1"),
) onPressed: _increment,
2
build_m her 1st1gn nter'in : ~
H %l‘jnlgl 559331' Eurggl} El aﬂﬁ‘]r?mu e build metﬂdu“her(;ah%tlglnda,
Text("$_counter", _counter’in giincel degeri burada
) style: const TextStyle(fontSize: 30), kullanilir.
2
FlatButton(
chitdgconst Text(™=1""),
onPressed: _decrement,
) s
Jo
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llk Zafer: Calisiyor! Ama Ne Pahasina?

e Sayac¢ uygulamamiz e Peki, bu basitlik buyuk

mukemmel calisiyor. ve karmasik

“setState basit, uygulamalarda bir

anlasilir ve isini avantaja mi yoksa bir

yaplyor. tuzaga mi donusuyor? O

e Simdi setState”in ylizeyin altindaki
maliyetlerini inceleyelim.
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Gorunmeyen Tehlike: Kontrolsuz Yeniden Cizimler

“setState ’in en biyik problemi performansi degil, verimsizligidir. " setState
cagrildiginda, sadece degismesi gereken widget’i degil, mevcut widget’i ve tim
altindaki widget agacini yeniden cizer.

Tum Alt Agac Yeniden Cizilir
y " (Rebuild)

\

‘ [ ‘'setState() Cagrisi ]

x \\—// /
\
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Kodda Dalga Etkisi: Gereksiz build Cagrilari

Bu ornekte, "RaisedButton atiklandiginda "_WidgetAState  icinde "setState cagnlir. _value
sadece WidgetB tarafindan kullanilsa bile, WidgetC de gereksiz yere yeniden cizilir.

// _WidgetAState
build(context) {
return Column(

children: [ WidgetA

// Bu widget state'e bagli.
WidgetB("$S_value"),

// Bu widget'in state 1le 1lgisi yok.
const WidgetC(),

RaisedButton : .
unPressed:(() => setState(() { WidgetB WidgetC
_value += 10;
e
] ) 5 REBUILT REBUILT

)5
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Ideal Senaryo: Cerrahi Hassasiyet

Verimli bir state management, tUum agaci yeniden ¢cizmek yerine, sadece state

degisikliginden etkilenen widget'lar hedefler. Bu, kaynak israfini onler ve

karmasik arayuzlerde performansi korur.

WidgetA

WidgetB
REBUILT

WidgetC
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lkinci Kusur: e

USINESS LOZIC
Sorumluluklarin {f’
Karismasi o~ Qi

"_DemoPageState sinifi, Tek Sorumluluk %
Prensibi'ni (Single Responsibility Principle) ihlal

eder. Tek bir sinif, birden fazla gorevi Ustlenir: Ul Logic State Handling

e Ul Mantigi: Arayiizii cizer ("build” metodu).
e Is Mantigi: _counter’ degerini yonetir.

o State Yonetimi: Degisiklikleri “setState’ ile
tetikler. b

Bu durum, kodun test edilmesini, bakimini ve
olceklenmesini zorlastirr,
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Hukum: setState 'In Karnesi

"setState , Flutter'i 6grenirken guclu bir baslangic noktasidir, ancak profesyonel
uygulamalar icin bilingli kullanilmalidir.

Artilari (Pros) Eksileri (Cons)
**Basit ve Anlagilir**; Flutter'in A\ **Verimsiz Yeniden Cizimler**: Tim
temelinde yer alir, 60grenmesi alt agaci yeniden olusturur.
kolaydir.
**Hizli Prototipleme**: Kuglk, izole A, **SRP Ihlali**: Ul, is mantidi ve state
widget'lar veya basit ekranlar i¢in yonetimini birbirine karistirir.
Idealdr. A **Zayif Olgeklenebilirlik**: Uygulama
buyudukgce state'i yonetmek ve takip
etmek zorlasir.
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Aslinda Bir Cozuim Var: "InheritedWidget in Karmasikhgi

e Flutter, “cerrahi hassasiyet’ ile yeniden ¢izim
yapmak i¢in “InheritedWidget™ adinda bir
mekanizma sunar.

 Ancak: Bu mekanizmayi dogrudan kullanmak
asir derecede karmasiktir ve ¢ok fazla standart
(boilerplate) kod gerektirir.

e Bu yuzden topluluk, bu karmasikhg: soyutlayan
daha basit cozumler gelistirmistir.

Kaynak metinden alinti: “You NEVER want to
deal with it... there are many libraries (such as
provider) that do all this tedious work for you!”
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Yasam Dongusu Temelleri: "initState’ ve "dispose’

"State” nesnesini tam olarak anlamak, yasam donglisii metotlarini bilmekten gecer.

"IinitState() “dispose()
State nesnesi olusturuldugunda sadece bir » Widget agactan kaldirildiginda sadece bir
kez calisir. kez calisir.
Tek seferlik baslangic ayarlari (veri cekme, » Kaynaklari temizlemek (controller'lan yok
controller baslatma) icin kullanilir. etmek, stream'leri kapatmak) icin
zorunludur.

@override @override

void initState() { void dispose() {
super.initState(); // Bellek sizintilarini onlemek +icin temizlik yap.
{/ Controller'lar1 veya abonelikler1 baslat. _myCuntruller_dﬁEpuse(};

} super.dispose();

}
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Yolculuk Devam Ediyor: "setState “’in Otesi

“setState’i anlamak, her Flutter gelistiricisi icin temel bir adimdir. Onun sayesinde ‘yeniden
cizim’ (rebuild) mekanizmasinin nasil calistigini dgreniriz.

Ancak buytk, olceklenebilir ve bakimi kolay uygulamalar insa etmek i¢in daha gticlu araclara
ihtiyacimiz var. “setState’in ortaya ¢ikardigi sorunlar (verimsiz rebuild’ler, karisik sorumluluklar),
“provider” ve bloc gibi cozumlerin neden var oldugunu mukemmel bir sekilde aciklar.

Maceranin bir sonraki bolima, bu modern araclari kesfetmek olacak.

Provider, BLoC,
Riverpod...
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