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ONSOZ

Giintimiizde gerek is hayatinda olsun gerekse sosyal hayatda Internet vazgegilmez bir
ihtiya¢ olmustur. Internet sayesinde sanal ortamda bilgiye ulasmak ve yaymak, uzak
mesafeler arasinda olsa bile iletisim kurmak ¢ok kolay hale gelmistir. Bu cazip
yanlarindan dolay1 Internet diinyasina her giin binlerce yeni insan girmektedir. Java daha
interaktif sayfalar hazirlama ve uygulamalar gelistirmede Internet Programcilarin biiyiik

bir yardimcisidir.
Tezimde yardimimi benden esirgemeyen ve fikirleriyle sabirla beni yonlendiren degerli

hocam Sayin Prof. Dr. Sezgin Alsan’ a tesekkiir ederim.

Turhan Ganiz



OZET

Internet biitiin diinyada inanilmaz bir hizla yayilmakta ve gelismektedir. Bu hizh
gelismenin paralelinde de, WEB sayfalarinin sayisi ve kalitesi artmaktadir. Olusan bu
sirsiz Internet diinyasinda yerini almak isteyen kisiler, kurumlar, en énemlisi d¢ WEB
sayfasi tasarimci ve programcilan igin biiyiik bir yarig vardir. Yangm biiylik olmasi;
tasarimcilara daha hizh, giivenli ve giizel WEB sayfalar1 hazirlamalarim gerektirir.
Programcilar statik HTML (Hypertext Markup Language) WEB sayfasi tasariminin
disina gikarak Internet’ te etkilesimli programlar yazmaya yoneldiler. Bu is i¢inde bazi
firmalar Internet {izerinde uygulama gelistirecek programlama dilleri gelistirdiler.
Gelistirlen WEB dilleri iginde en yaygin ve en giivenlisi olarak nitelendirilen JAVA
ortaya gikt1.

JAVA WEB iizerinde kargilagilacak bir ¢ok problemleri ¢bzen bir WEB dilidir. JAVA
yavas telefon hatlari iizerinde oldukga hizli yiiklenebilecek uygulamalar gelistirebilir.
Aynica giiclii  giivenlik yapisi sayesinde; uygulamanin kostugu makinada izin
verilmeyen herhangi bir kaynaga ulagmasini engeller. Bir bagka 6zelligi ise platformdan
bagimsiz yapisi sayesinde, ayni program bir PC, bir MAC ve hatta bir UNIX makina
iizerinde ¢aligtirilabilir.

Yukarida ki agiklamalarin sonucunda ve ayrica Internet’ e olan yakin ilgimden dolay:
tez konusu olarak JAVA y1 segmeye karar verdim.

Tez bir ders notu seklinde hazirlanacaktir. Visual Java egitimine baglamadan, daha
onceden katilimcilanin bilmesi gerekli konular ele alinacak ve kisa bir temel giris
yapilacaktir ayrica da yardime: olabilecek kitaplar sunulacaktir. Daha sonrada Visual
Java temel boliimlere ayrilarak, her béliimiin baglangiginda 6n sartlar, kisa bolim &zeti,
ogrenilecekler ve konu verilecektir. Her boliimiin sonunda, gerekirse boliim igersinde
konuyla ilgili 6rnek uygulamalar yer alacaktir. Egitim, verilen bilgilerin ne kadarinin
katilimcilar tarafindan algilandigini 6lgmeyi de igerdigi i¢in tez sonunda goktan se¢meli
ve kisa cevapli bir sinav eklenecektir.
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ABSTRACT

The World Wide Web (WWW) has taken the world by storm. Because of this storm, the
number of WEB pages and the quality of them is increasing very fast. There is a big
competition between people, firms and especially WEB designers who wants to get a
place in this Internet world. This competition for audience share has forced WEB-page
designers to be faster, more secure and more spectacle in how they design their pages.
Programmers intend to design interactive pages instead of static HTML (Hypertext
Markup Language) pages. Some firms started to develop Internet Programming
Languages. Java has been created as a most common and secure Internet Programming

Language.

Java is a solution for the problems which can be faced while writing applications for
WEB. Fast applications that loaded by the slow communication lines can be created by
the help of Java Programming Language. Because of its strong security structure; it is
not allowed to reach a source without appropriate permission. Another feature of Java is
that it is platform independent. The same application can be run on a PC, a MAC and
even an UNIX machine.

The reason why I decided to prepare a thesis on Java is that [ am very closely interested
in internet world. The thesis will be prepared as teaching notes. Before starting Java
classes, pre-requirements of the attendants will be defined, a short summary and the
related books will be given. Then Java will be divided into chapters; pre-requirements,
short summary and examples will be described for each chapter. Education contains to
measure how much the attendants get the given subject, therefore a multi-choice test
exam will be prepared at the end of thesis.
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1. JAVA PROGRAMLAMA DILINE GiRiS$

Bu biiltimde Java hakkinda genel baz: bilgiler verilip temel kavramlar incelenecektir.
[k anda su sorulara cevap arayacagiz:
1) Applet nedir?
2) Java ve hotjava nedir? Birbirleriyle ne gibi iligkileri vardir?
3) Java dilinin digerlerinden farki nedir, ne gibi avantajlari vardir?
4) Java ile program yazmada kullanilan temel terminoloji ve kavramlar?
5) ik Java programimn yazilmasi

APPLET: Hotjava veya Netscape 2.0 gibi Java’ ya uygun browserlar tarafindan agilan
WWW  sayfalarindan interaktif olarak ¢alistirilabilen programlar APPLET olarak
adlandirilirlar.

HOTJAVA: WWW i¢in kullanilan browserlardan bir tanesidir.

JAVA: Sun Microsystems tarafidan gelistirilmis nesneye y6nelik bir programlama dilidir.

L1. JAVA’ YA GIRIS

Java genelde Hotjava veya Netscape, Mosaic gibi diger WWW brovserlar ile beraber anilir.
Hotjava’ y1 diger browserlardan farkli kilan en 6nemli nokta Hotjava’ in ek olarak WWW’
dan appletleri yiikleyip ¢aligtirabilmesidir. Appletlerin goriiniis agisindan imajlardan hig
bir farki yoktur.

Fakat, appletler imajlardan farkli olarak dinamik ve interaktiftirler. Bu nedenle

appletler animasyon veya kullanicidan gelebilecek isteklere cevap verebilecek alanlarin
veya sekillerin tasariminda kullanalabilirler. Hotjava, Java destegi saglayan ilk browser
olmasina ragmen Java destegi diger brovserlarca da kisa siirede saglandi. Buna en giizel
Ornek Netscape 2.0 gosterilebilir.
Applet tasarlamak i¢in 6nce Java dilinde program yazilir, derlenir ve HTML Web
sayfasinda bu applet referans gosterilir. Olusturulan HTML ve Java dosyalar1 Web
sayfasinda HTML ve imaj dosyalari ile aym sekilde goriintiilenirler. Herhangi bir kullanici
Java destegine sahip bir brovser ile bu sayfay: inceledifinde, sisteme otomatik olarak
applet de yiiklenecek ve galigacaktir. Kullanici istediginde Web sayfasi ile interaktif olarak
haberlesecektir. Eger kullanicinin elindeki brovser, Java destegi saglamiyorsa yazilar ve
imajlar statik olarak ekrana gelecektir.

Javada anlagilmas: gereken 6nemli bir nokta da Javanin sadece applet yazmak igin
tasarlanmig bir dil olmadifidir. Java bir programlama dilinin tiim o6zelliklerine ve
yeteneklerine sahiptir. C veya Pascal’da ¢oziilebilen biitin problemler, yaratilan tiim
uygulamalar Java ile de yapilabilir. Omek vermek gerekirse Unix isletim sistemi nasil C
kullamlarak yazilmigsa, Hotjava brovser1 da Java kullanilarak yazilmigtir. [1]

L2. JAVANIN DUNU BUGUNU YARINI

Java Sun Microsystems firmasinca bir aragtirma projesi gergevesinde 1991 yilinda
gelistirilmistir. Javanin kullamilmasi diiglintilen yerler televizyon, miizik seti hatta tost
makinesi gibi basit elektronik cihazlarin programlariydi. Javanin avantajlari kiigiik ve
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kolaylikla bagka platformlara taginabilir olmasidir. Bu 6zellikler aym1 zamanda Javanin ¢ok
degisik tipte ve kapasitede bilgisayarin bagli oldugu WWW’de de ¢aligtinnlabilecek
programlarin yazimu icin ideal dil haline gelmesini saglamigtir.

Java Sun icinde degisik projelerde kullanilmigsa da 1994 yilinda Hotjavanin
piyasaya ¢ikmasina kadar pek yayginlagsmamugtir. Hotjava applet kullanimu amaciyla Java
dilinde yazilmisg ilk kompleks uygulamadir.

Appletlerin ¢aligtiriimas: ve ekran giktilarinin goriilmesi i¢in Java destegine sahip
bir brovser kullanim sarttir.

Javamn gelecegi ne olacaktir? Sun firmasina ek olarak diger biiyiik brovser yazilim
sirketleri de iiriinlerinde Java destegini saglamaya baslamiglardir. Buna en giizel 6rnek
olarak su an en yaygin olarak kullanilan Netscape’ in 2.0 dan itibaren Java destegine sahip
olmasi gosterilebilir.

L.3. JAVA PLATFORMDAN BAGIMSIZDIR

Javanin en Onemli avantaji platformdan bagimsiz olmasidir. Bu 6zellikle degisik
sistemlerde kullaniimasi gereken programlarin yaziminda biiyiik kolaylik saglar.

PLATFORM BAGIMSIZLIGI : Bir programm bir bilgisayar sisteminden baska bir
bilgisayar sistemine kolayca taginmasidur.

Kaynak seviyesinde Javamin primitiv data tipleri biitlin platformlara uygun
niteliktedir. Javanin foundation class kiitiiphaneleri yazilan herhangi bir programin bir
platformdan digerine tekrar yazmaya gerek kalmadan taginmasini miimkiin kilar.

Platform bagimsizlig1 sadece kaynak seviyesinde kalmaz. Java binary dosyalan da
her platformda tekrar derlemeye gerek duyulmadan galigir.

Bu dosyalarin diger bir ad1 da byte kod dosyalaridir.

BYTE KODLARI : Byte kodlar1 makine kodlarina benzeyen fakat islemciye 6zel olmayan
kodlardir. [2]

Normal olarak C veya herhangi bagka bir dilde program yazildiginda derleyici 6nce
yazilim(syntax) kontrolii yapar daha sonra makrolar , kiitiiphanelerdeki alt programlar
¢agrilir ve en son olarak da iglemciye 6zel kod iiretilir. Yazdigimz program 6rnegin IBM
bilgisayarlar i¢in olan bir derleyici kullamilarak derlenmigse bu program APPLE
bilgisayarlarinda g¢aligmayacaktir. Eger, programimizin APPLE ortaminda da g¢aligmasimi
istiyorsak APPLE igin olan bir derleyici ile programimizi yeniden derlememiz
gerekecektir.

Javada ise hersey ¢ok daha farklidir. Java ortaminda programu gelistirme iki farkls
adimda olur :

1) Java derleyici

2 ) Java yorumlayic1

Java derleyici yazilmis herhangi bir Java programini derledikten sonra islemciye

6zel makina kodlar tiretmek yerine bytekod dosyas: olusturur.
Programn ¢ahigtirmak ig¢inse bytekod yorumlayicisi galigtirilir ve bu program Javada
yazilmig programu yiiriitiir. Yorumlayici ya kullanici tarafindan galigtinlir ; ya da Hotjava
brovserinda oldugu gibi programin i¢ine yerlestirilmis bir bytekod yorumlayicis: appletleri
caligtirir.



Bytekod tiretimi ve buna bagl olarak programin galigtirilmasi sirasinda yorumlayici
kullammmi ilk bakigta dezavantajli gibi goriinebilir. Fakat programin bytekod olarak
saklanmasi1 programin platformdan bagimsiz olmasini da saglar.

Boylelikle program herhangi bir donanima sahip herhangi bir isletim sisteminde
caligabilir yeter ki ¢aligtiracak program veya isletim sisteminin Java yorumlayicisi olsun.
Bu ozellik appletlerin istenildigi gibi ¢alismasi agisindan kritiktir. Bilindigi gibi WWW
platformdan bagimsizdir. HTML de yaziloug dosyalarin aksine Java uygulamalar1 sadece
Java destegine yani Java yorumlayicisina sahip programlarca ¢aligtirilabilir.

Javanin dezavantaji bytekod dolayisiyla yorumlayici kullanimi sonucu programin
isletim hizinin diismesidir. Clinkii sisteme 6zel sekilde derlenmis programlarin dogrudan
ilgili donanim tizerinde ¢aligmalarinin aksine Javada yazilmig programla donanmim arasinda
yorumlayici vardir. Cogu Java programu iginde isletim hizi zaten kritik degildir. Isletim
hizimn kritik oldugu durumlarda ya Java kullanilmaz veya Java kullanimi zorunluysa Java
i¢in yazilmis bir takim programlarin yardimiyla donanima 6zel kod tiretimi yani derleme
yapilir. Fakat boyle bir programda, platformdan bagimsiz olarak g¢aligabilme ozelligini
kaybeder. [3]

L4. JAVA NESNEYE DAYALI BiR DILDIR

Nesneye dayal1 bir dilde ¢aligmak bu teknigin getirdidi tiim olanaklarin, esnek ve modiiler
programlama kolayliklarinin kullanimim saglar.

Javadaki nesneye dayali bir ¢ok 6zellikte C++ baz alinmistir. Fakat, baz1 6zellikler
ise diger nesneye dayali1 dillerden alinmistir. Diger bir ¢ok nesneye dayali dilde oldugu gibi
Javada temel data tiplerini , sistem giris ¢ikig fonksiyonlarini ve bazi diger fonksiyonlar
iceren siuf kiitliphanesine sahiptir.

Bu fonksiyonlar da Java ortaminin ayrilmaz birer pargasidirlar. Java aym1 zamanda
internet protokollerinin ¢ogunu destekleyen fonksiyonlara da sahiptir.

Java kiitliphanesi de Javada olusturuldugundan kiitliphanenin i¢indeki fonksiyonlar da
platformdan bagimsizdir.

LS. JAVA KOLAYDIR

Tagmnabilirliginin ve nesneye dayali olmasimnin yaninda Javanin tasarimindaki asil amag
basit olmasidir. Dolayisiyla daha kolay program yazmak , derlemek ve en 6nemlisi ¢ok
kolay 6grenmek hedef alinrrugtir.

Javanin ¢ok fazla komut igermemesi gii¢ bulunabilecek hatalarin olma olasilifinm
azaltir. Fakat uygun komutlardan olugan bir dil olmasi sayesinde de Java gii¢lii bir dil
sayilir.

Java C ve ozellikle C++ dillerini baz aldigindan C++ dilini bilen birisi Javayi
kolaylikla 6grenebilir.

Her ne kadar Java C ve C++ dillerini baz almig olsa da bu dillerde mevcut olan giig
kavramlar Javada yoktur. Omegin Javada pointer ve buna bagh olarak pointer aritmetigi
yoktur. Stringler ve diziler nesne olarak tanimlanmiglardir. Ayrica bellek yonetimi de
otomatik olarak yapilir.

Bu 6zelliklerin kalkmasi sayesinde Java ¢gogu programeci i¢in kolay bir dildir.



L.6. ILK PROGRAM

Javada program yazilmasi i¢in Sun girketinin Java geligtirme kitine (JDK ) ihtiya¢ vardur.
JDK Sun SPARC ortama igin Solaris 2.3 veya tisti Windows NT veya Windows 95
platformlar: i¢in mevcuttur.

Burada JDK 1.0 baz alinmigtir. JDK “nin en son versiyonu Sun girketinin
fin://java.sun.com/pub  veya fip://www.blackdown.org/pub/Java/pub/  sayfalarndan
kopyalana-bilir.

Hatwrlatma : Bu tezde JDK . 0 baz alinmigtir. Su anda JDK baska sirketler tarafindan
baska ortamlarda veya daha yiiksek versiyonlarda sunuluyor olabilir..

Netscape veya Javayr destekleyen diger brovserlar Javada yazilmis programlarin
caligmasim saglarlar. Javada uygulama gelistirmede yeterli olmazlar.

L7. APPLETLER ve UYGULAMALAR

Java programlan iki ana grupta toplanabilir.

1) Appletler

2 ) Uygulamalar (applications)

Appletler daha 6ncede belirtildigi gibi WWW'den yiiklenen ve kullamicinin sisteminde
¢alistinlan programlardir. Appletlerin galisabilmesi igin brovserin Java destegine sahip
olmasi gerekir.

Java uygulamalar1 ise Java dilinde yazilmig daha genel programlardir. Bu
programlarin ¢aligmasi i¢in brovsera ihtiyag yoktur. Java ile bir programlama dilinde
yapilabilecek her sey yapilabilir. Hotjava 6rnegin Javada yazilmigtir.

Basit bir Java programi bile yazilis sekline ve kapasitesine bagli olarak uygulama
veya applet hatta her ikisi birden olabilir. [4]

L8. ILK PROGRAMIN YAZILMASI
Cogu programlama diline baglarken yapildig: gibi ilk olarak bilgisayar ekranina “Hello
World” (Merhaba Diinya) yazdiran bir programla baslayacagiz.

[k 6nce dosyalar1 ASCII formatinda saklayan bir editdrle kod yazilir.
Bu tiir editérlere UNIX’ de emacs , pico veya vi DOS da ise Edit 6rek gosterilebilir.
Asagida goriilen program ttim karakterleriyle boyle bir editdrde yazilir.

/* MerhabaDiinya java kodu */

1) class MerhabaDiinya {

2) public static void main (String args[]) {
3) System.out.println("Merhaba Diinya!");

4) }

5) }

Uyari : Progranun satir baglarinda goriinen numaralar anlatim kolaylig saglamak amaciyla
konulmugtur. Program yazilirken numaralar girilmemelidir.
Programin analizi : Programda iki ana kisim vardur.

1. Biitlin program aym sinif (class) tanimi altina sokulmusgtur.

2. Birinci satirda goriildiigti gibi programin gdvdesi main( ) fonksiyonu ¢agrilarak
olusturulmustur. Java uygulamalarinda da C veya C++ da oldugu gibi main( ) program
calistiginda, ¢alisan ilk kisimdir. fleri béliimlerde daha ayrintili inceleme yapilacaktir.



Editorde kod yazimi bittikten sonra dosyayr saklaymn. Genelde Java programlar
tamimlandiklar1 simif adi ve .java uzantili olarak adlandirlirlar.

Bu programi da Merhaba Diinya.java ad:1 altinda saklayalim. Programimiz1 derleyelim. Sun
JDK programinda derleyici javac yazilarak ¢agrilir ve hemen ardindan programin adi
yazilir.

C:\>javac Merhaba Diinya.java

Hatwrlatma : Biitiin 6rneklerimizde Sun JDK 1.0 baz alindigindan elinizde baska bir
derleyici varsa islemlerinizde o derleyicinin dokiimanlarini referans aliniz..
Herhangi bir hata mesaji ile kargilagtiysamz programi tekrar kontrol edip, gerekli
degisiklikleri yapin ve tekrar derleyin. Basarili derleme sonunda kaynak dosyasi ile ayni
dizinde .class uzantii dosya olusur: Ornegimizde, Merhaba Diinya.class dosyasmmn
olusmus
olmas1 gereklidir. Bu Java bytekod dosyasidir. Bu dosya Java yorumlayicis: kullanilarak
calistirilabilir. JDK'dan Java yorumlayicist java yazilarak ¢agirilir. Programi calistirmak
icinse

C:\>java Merhaba Diinya

komutu girilir. Goritildiigii gibi programin ad1 yaziliken .class eki yazilmaz.

Programa herhangi bir hata yoksa program c¢aligtifinda ekranda "Hello World"
mesaj1 belirir.

Hatwrlatma : Java derleyicisi ve yorumlayicist birbirinden farkli kavramlardir
Java derleyicisi ornegin javac Javada yazilmis programlarin derlenmesinde Java
yorumlayicisi ornegin java ise bu programlarin ¢aligtiriimasinda kullanilir.

1.9. ILK JAVA APPLETI

Applet tasarimi basit program yazmaktan farklidir. Ciinkii Java appletleri Web sayfasi
icinde calistirllir ve ekran ¢iktilar1 diger sayfa elemanlar: ile orada goriiliir. Bu nedenle
appletler i¢in baz1 6zel kurallar gegerlidir. Ormegin daha 6ncekine benzer sekilde "Hello
World" appleti yazmak igin ekrana bir metni bastirmaktan ¢ok mesaj i¢in ekranda yer
tanimlama ve mesaji1 ekrana "boyama" igin grafik operasyonlar1 yapma problemi sz
konusudur.

Hatirlatma : Hello World bir applet olarak ¢alistirilacaksa mesaj dzel bir pencere veya
dosyaya kwillantlan brovsera baglh olarak yerlestirilir. Mesaj applette aksi belirtilmedikce
ekranda goriilmez.

Simdiki 6rmegimiz bir applet i¢inde "Hello World" mesajim1 ekrana yerlestirmek ve
gormektir. Ik yapilmasi gereken Javay: destekleyen bir brovsern HTML ve applet kodunu
gbrmesini saglamaktir. Gerekli olmamakla birlikte bunun en kolay yolu applet kodunun ve
HTML dosyasinin ayni dizinde olmasini saglamaktir,

Ornegimiz i¢in, mkdir HTML, komutuyla yaratilan HTML dizinine her sey saklanirsa bu
problem halledilmis olur.

/*MerhabaDiinyaApplet */
import java.awt.Graphics;
public class MerhabaDinyaApplet extends java.applet.Applet {
public void paint (Graphics g) {
g.drawString ("Merhaba diinya! ", 5, 25);



Bu kod HTML dosyasindan g:agnhr Tipki diger Java uygulamalarinda oldugu gibi
dosya adi ile smf adi aym tutulur. Ornegimiz igin Merhaba DiinyaAppletjava adi
kullanilabilir.

Applet yazimindaki baglica 6nemli noktalar sunlardir;

1 ) Kodun en st satirinda bulunan import komutu C deki include komutu ile
benzerlik gosterir. Bu komut appletin JDK i¢indeki siniflara erisimini saglar.

2) paint( ) ile appletin igerigini ekrana bastirir. Burada Hello World basilir.

Appletlerde main( ) yerini tutan bir kag alternatif vardir. init( ) ile appletin baglangi¢
sartlar1 belirlenir ve start( ) ile applet ¢alistirilir. Applet derlenir.

C:\>javac Merhaba DiinyaApplet. Java

Aynen uygulamalarda oldugu gibi HTML dizininde Merhaba DiinyaApplet.class
dosyasi olugmalidir.

Web sayfasinin appleti icermesi i¢in Web sayfasindaki HTML kodunda bu applet
refere edilmelidir. Asagidaki listede basit bir 6rnek verilmigtir.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Merhaba !</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<P>Java Appletim diyor ki:

<APPLET CODE="MerhabaDiinyaApplet.class"
WIDTH=150 HEIGHT=25></APPLET>

</BODY>

</HTML>

HTML dosyalarinda applet <APPLET> ile refere edilir. Ik anda dikkati ¢eken iki

nokta vardr.

1. CODE sifat1 appleti igeren sinifi belirtmede kullanilir.

2. WIDTH ve HEIGHT sifatlar1 ise appletin biiyiikliiglinii belirtmede kullanilir.
Brovser bu degerleri kullanarak applet i¢cin ayiracag: alam belirler. Burada 150
piksel genisliginde 25 piksel yiiksekliginde bir alan tanimlanmugtir.

HTML dosyasim1 HTML dizininde uygun bir adla saklayin. Boylelikle applet test

edilmeye hazir hale gelmistir.

Test i¢in su iki programdan birisi gereklidir.

1. Netscape 2.0 veya Javay1 destekleyen herhangi bir brovser,

2. JDK paketinin appletviewer uygulamasi : Bu uygulama bir brovser degildir. Bu
nedenle biitiin Web sayfasim1 gostermez. Fakat appletin davramigini incelemek
i¢in yeterlidir.

Hatirlatma : Applet testi icin Hotjavamn alfa siiriimiinii kullanmaymiz. Cilinkii

Hotjavamn daha ileri siirtiznleri kullanmilarak hazirlanan appletler bu siiriimde giriilmezler.

Javay: destekleyen herhangi bir brovser kullaniyorsaniz File meniisiiniin altindan

Open Local segenegini kullanarak appleti iceren HTML dosyasini ¢agiriniz.



Web sunucusuna bir sey eklemeniz gerekli degildir. Her sey kendi sisteminiz lizerinde
calisacaktir.

Eger Javay1 destekleyen bir brovserimz yoksa appletviewer test programini
kullanabilirsiniz. Bu program mevcutsa su komutu giriniz.

C:\>appletviewer HTML/Merhaba DiinyaApplet.html

Oneri : Her ne kadar HTML, class dosyalari ve appletviewer aymi dizinde
saklanabilseler de appletviewer'dan ¢itkmadan applet tekrar yiiklenemez. Eger applet ve
appletviewer farkli dizinlerde saklamirlarsa applet iizerinde yapilan degisiklikler, daha
kolay test edilebilir.

Applet ¢alistirldiginda agagidakine benzer bir mesaj ekranda goriintir:

- HebaD unya

L10. OZET

Bu boliimde Java dilinin basit baza 6zellikleri ve gelecegi incelendi. Java C veya C++ gibi
bir programlama dilidir. Fakat Javamin en yaygin kullamm alam HotJava igin applet
yazmaktir. Appletler Web sayfasiin pargas: olarak caligtirilan program pargalardir.
Appletler animasyon , oyun ve interaktif programlar olabilirler,

Javanin asil avantaji tagmabilir olmasidir. Taginabilirlik hem komut hem de kod
seviyesinde miimkiindiir. Ayrica Javanin nesne tabanlt bir dil olmas1 da onun genel amagh
bir program dili olmasini saglamigtir.

L11. SORULAR ve CEVAPLAR

1 ) HTML hakkinda bilgi sahibi olan fakat programlama deneyimi olmayan birisi Java
kullanabilir mi ?

Hi¢ programlama bilgisi olmayan birisinin Javay: kullanmas1 son derece zor olabilir.
Fakat bu zorluk aym durumdaki kiginin farkl bir bilgisayar dili 6grendiginde karsilagtigi
zorluktan fazla degildir.

2) Java appletlerinin Javay: destckleyen her hangi bir browser tarafindan kullanici
bilgisayarina yiiklenip ¢aligtirilmasi riskli degil midir ? Bu applet 6rmegin bir bilgisayar
viriisii olamaz m1 ?

Java gelistirilirken kullanicinin giivenligi de 6n plandaydi. Bu nedenle hig bir applet

a) Kullanici bilgisayarin diskine erigemez.

b) Kullanici bilgisayarda bir program galigtiramaz.

¢) Kendi yiiklendikleri server disinda hig bir servera baglanamazlar.



Ayrica Java derleyicileri kodu kontrol ederek yigmin tagmasi veya bufferlarin
dolmasi, tiiriinden hatalar1 6nlerler.

Nesneye dayah programlama son yillarda olan en 6nemli gelismelerdendir.
Nesneye dayali programlama tekniklerinin tam olarak 6grenilmesi yillar siirer.



II. NESNEYE DAYALI PROGRAMLAMA VE JAVA

IL1. GIRIS

Bu bdliimde temel baz1 kavramlar {izerinde durulacaktir.
1 ) Simif ve nesne kavramu ve bunlarin birbiriyle iligkisi
2 ) Siuf ve nesnelerin davraniglar: ve bunlara ait sifatlar
3 ) Siufa ait miras ve program dizaym iizerine etkisi
4 ) Paket ve arayiiz kavramlarina ait temel bilgiler.

I1.2. NESNEYE DAYALI DUSUNME

Lego oyuncaklarimi goz Oniine alalim. Bu oyuncaklar ¢ok sayida standart bloktan
olusmugtur. Degisik bloklar amaca uygun olarak birlestirilip istenen yapi elde edilir.

Diger bir 6rnek olarak da bilgisayarin kendisi gosterilebilir. Degigik firmalardan alinan
degisik kartlar birlestirilip bilgisayar yapilir. Nesneye dayali programlamada da tamamen
yukardaki 6rneklerde izlenen mantik gecerlidir. Nesneye dayali bir program birbiriyle
iligkili bagimsiz modiillerden olusur. [5]

I1.3. NESNELER ve SINIFLAR

Nesneler ger¢ek diinyadaki benzerleri gibi icice gegmis daha kiiciik nesnelerden olusurlar.
Fakat nesneye dayali programlama bunun gok 6tesine gider.

Swf benzer ozellik tasryan nesnelerin olusturdugu gruba verilen addir.

Nesneye dayali programlama yapilirken genelde nesne degil o nesnenin ait oldugu
simf tanimlanir. Omegin, agag simfi agaclarm 6zelliklerini (kok, gévde, yaprak v.b.) igerir.
Agac simfi agagla ilgili 6zelliklerin bulundugu bir model fonksiyonunu goriir.

Agag smufi i¢inde degisik Ozelliklere sahip agaglardan olusan ¢ok sayida nesne
olugturulabilinir.

Swuf ornegi giincel nesne igin kullamlan bir baska deyimdir. Simif, nesne igin kullanilan
genel terimse; ornek, secilmig bir nesneyi belirten terimdir.

Sinif 6rnegi ve nesne arasinda gergekte hi¢ fark yoktur. Her ikisi de simf iginde
belirli bir g6sterimdir. Dolayistyla zaman zaman karsimiza ¢ikan aga¢ Ornegi ve agag
nesnesi de tamamen aymdir.

Daha yakin bir 6rnek olarak buton programlamak istedifimizde buton simifi
tanimlamir. Bu simf i¢inde butona ait goriiniim, renk gibi 6zellikler yer alir. Ek olarak
butonun nasil davrandifi yani tek tiklamada ma ¢ift tiklamada mu aktif oldugu,
tiklandiginda renk degistirip degistirmedigi , aktif olunca ne yaptig1 da buton simfi i¢inde
tanimlanmugtir.

Buton sinifi bir kez tanimlandiktan sonra sinif iginde tanimhi 6zellikler i¢in yeniden
kod yazmaya gerek yoktur.

C programcilar: sintfi, struct ve typedef komutlarimin beraberce kullamldig yeni

Java programi yazilirken olugturulan simiflara ait nesneler program ¢aligtirildiginda
gerekli olduk¢a ¢agrlirlar. Bir Java programcisimin yapmasi gereken asil is yazmasi
gereken programin ihtiyag duydugu siniflar olugturmaktir.



Fakat programcinin da ¢ogu kez en temelden baslamasi gerekmemektedir. Javada
da c¢ogu kez gereken siniflar igin kiitiphaneler mevcuttur. Genelde yapilan bu simf
kiitiiphanesini kullanarak birbirleri arasinda iligkili siniflar olusturmaktr.

I1.4. DAVRANIS ve SIFATLAR

Javada olugturulan her simif genelde iki pargadan olugur :

o Sifat (Method)

e Davrang (Event)

Bu kavramlar olusturacagimiz motosiklet sinifi tizerinde uygulayacagiz,

IL.5. SIFATLAR

Sifatlar nesneleri birbirinden ayirmaya goriintimlerini, durumlarim ve diger ozelliklerini
belirlemeye yararlar. Olugturacaginuz motosiklet sinifi su sifatlan igersin.

Renk : kirmizi,yesil,metalik, kahve
Stil : spor,klasik
Marka : BMW, Honda, Yamaha

Sifatlar, ayni zamanda durumla ilgili bilgi de igerebilirler. Ornegin, motorun galisip
calismadig veya o an igin se¢ilmig vites de sifatlar arasinda bulunabilir.

Sifatlar degiskenler yardimiyla tammlanirlar. Bu nedenle sifatlar nesneye ait global
degiskenler gibi de diigiiniilebilir. Sinifa ait her 6rnekte degiskenler farkli deger
alabildikleri igin degiskenler aym zamanda 6rnek degiskenleri veya Srnege ait degisken
olarak da adlandirilirlar.

Ornek degiskenler nesneye ait sifati tammliarlar. Simif sifatimin tipini belirler: Her
bir érnekte ilgili sifatin kendine ait degerini ilgili degiskende saklar.

Ornek degiskenleri nesne olusturuldugunda baglangi¢ degeriyle yiiklenebildikleri
gibi program ¢aligirken de deger degistirebilirler.

Omek degiskenlerine ek olarak simf degiskenleri de vardir. Sinif degiskenlerinin
degerinin Ornekte saklanmasindan farkli olarak simif degiskenlerinin degeri smifin
kendisinde saklanir.

IL.6. DAVRANIS

Smuf davramisi sinifa ait hangi 6rneklerin durumlarim ne sekilde degistirebileceklerini
gosterir. Davranis nesnenin kendi kendini etkileyebilecegi tek yoldur. Motosiklet
Ornegimize dénersek su davranislar 6rnek olarak verilebilir.

Motoru ¢aligtr
Motoru durdur
Hizlan

Vites degistir

Smifin davramigim belirlemek i¢in diger dillerde fonksiyonlara benzeyen fakat
sinifin icinde tamimlanan metodlar kullamlir. C++in aksine Javada smfin diginda
fonksiyonlar yoktur.

Burada metodla simif igerisinde tammli ve o swifin Ornekleri iizerinde
uygulanabilen fonksiyonlar ifade edilmigtir.
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Metodlar sadece tek bir nesne ilizerinde etkili degildirler. Aym zamanda farkl:
nesneler arasinda yapilan haberlegsmede metodlarin kullanimu ile olur.

I1.7. SINIF OLUSTURULMASI

Motosiklet simfi 6rnegi kullanilarak bu béliimde nesne degiskenlerinin ve metodlarin smif
icinde tanimlanmasi ve kullanilmas1 gosterilecektir. Bu béliimde kargilagilacak bir takim
notasyonlar daha ileride ayrintili olarak anlatilacaktir. Bu boliimdeki asil hedef siuf
olusturulmasi ile ilgili temel bazi kavramlar1 verebilmektir.

Editérde su ifadeyi yazinmiz.

class Motosiklet {
}

Boylelikle Motosiklet sinifi tanimlanmstir. Bu sinifa ait bazi Srnek degiskenlerinin
tanimlamasimi yapalim. Agik parantezin altindaki satirdan itibaren su satirlar editorde
giriniz.

String marka;
String renk;
boolean motordurumu ;

Burada ti¢ 6rnek degiskeni tanimlanmustir. Ilk ikisi karakter tipinde olup liglinciisti
boolean degiskeni seklindedir ve on/off u(ag/kapat) gostermektedirler.
Uyar: C nin aksine bool degiskenleri true veya false degerlerini almaktadirlar.
Sinifimiza davrams da eklemek istersek; motosikletin degisik durumlarimi ekleyebiliriz.
Fakat burada sadece bir tane ile yetinecegiz. Su satirlar1 da 6rnegimize ekleyelim :

void g¢aligiyor(){
if ( motordurumu = = true )
System.out.printin ("Motor ¢aligiyor”);
elsef{
motordurumu = true ;
System.out.printin ("Motor c¢aligiyox");
}
}
calisgtyor metodu ile motorun caligip ¢aligmadigt kontrol edilir. Eger kontrol
sirasinda motor zaten ¢alistyorsa ( motordurumu = = true ) ekranda mesaj goriiniir.
Caligmiyorsa 6nce motordurumu = true ile ¢aligtirilir ve mesaj daha sonra ekranda goriiniir.

Bu programi derlemeden Once ornek degiskenlerinin degerlerini gosteren su
program pargasini da ekleyelim.

void gdér(){
System.out.println("Bu motosiklet " + remk + " " + marka );
if (motordurumu = = true)
System.out.println("Calisiyor”);
else System.out.println ("Duruyor");

Yukaridaki program pargasi motosikletin rengini, markasim o an ¢aligip
calismadigini ekranda gosterir.
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Biitiin program:1 kaydedip javac Motosiklet.java komutu ile derleyin. Derledikten
sonra ¢aligtirmak istedigimizde ise ekranda hata mesaj1 goriinecektir.

In class Motosiklet : void main (String argv( J) is not defined

Yukanda olusturdugumuz smmfin etkisini gérmek igin bu simfi kullanan bir program
yazmak ya da basa main( ) eklemek ve ilgili degisiklikleri yapmak gereklidir.

1.public static void main (String args/[] ){
2.Motorcycle m = new Motorcycle();

3.m.make = "Yamaha RZ350";

4.m.color = "sari";

5. System.out.println("Gésteri bagslangici”);
6.m.showAtts (),
7.System.out.println("-------- ");

8. System.out.println("Motorlari ¢aligtir”);
9.m.startEngine (),
10.8ystem.out.println("---=-——-- ");
11.8ystem.out.println("Gésteri baglangici”™);

12.m.showAtts (),
13.System.out.println("--=~---- ");

14.8ystem.out.println("Motorlari g¢aligtir”);
15.m.startEngine (),
16.}

main ( ) kullanilarak uygulama olusturulmustur ve program derlendiginde galisir. Ekran
ciktilar1 da su sekilde olabilir.

Calling showAtts
Bu motor BMW
Caligiyor

Ik satirla main ( ) deklarasyonu yapilir. Ikinci satirdaki Motosiklet m = new
Motosiklet () ile Motosiklet sinifina ait yeni degisken olugturulur ve m buraya refere eder.
Java da dogrudan simiflarla genelde ¢alisilmaz. Bunlar kullanilarak nesneler yaratilir ve
operasyonlar nesneler lizerinde yapilir.

Ugiincii ve dérdiincii satirlar drnek degiskenlerine deger atar. Besinci ve altinci satirlarla
showAtts ¢agrilir. Yedinci satir ekranda béliimleme yapmak amaciyla konulmustur.
Dokuzuncu satirla motordurumu gagrilir.

Onikinci satirla 6rnek degiskenlerin degerleri bastirilir.
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I1.8. MIRAS ARAYUZ ve PAKET KAVRAMLARI

Bu kavramlar simiflar1 ve simif davraniglarim organize etmede kullanilirlar.

Miras Miras nesneye dayali programlamada kritik kavramlardan birisidir. Aym zamanda
Java i¢in yazilan her sinif iizerinde dogrudan etkilidir. Temel olarak mirasla anlatilmak
istenen sudur:

Yeni bir siuf yazildifinda yapilmasi gereken bu simifin diger siniflardan farkinm
belirtmektir. Miras kavramu ile ortak bilgiye diger siniflarda olsa dahi ulagilabilinir.

Miras dolayisiyla yazilan, kullanilan ve standart olarak derleyicide bulunan ttim
siiflar hiyerarsik bir diizende bulunurlar.

Bir simnifin daha iistiinde bulunan siifa o sinifin stipersinifi, daha altinda bulunana
ise alt simfi denir. Alt simflar {stlerindeki simflarin  degiskenlerini, davraniglarini
kullanabilirler. Dolayisiyla bir smnif olustururken iistiindeki simfta olan davramg veya
degiskenleri yeniden yazmak veya kopyalamak gerekmez. Alttaki simf iistiindekilerden
ihtiyag oldugunda bunlari otomatik olarak alir. En iistte Object simifi bulunur. Biitiin
siniflar Object simfina ait dedigkenleri ve davramiglann kullanabilirler. Daha alt
basamaklardaki siniflar daha ayrintih 6zellikleri tanimlarlar.

Cogu kez yeni bir siuf yazmak istendiginde daha yukarda bulunan bir simifin

ozelliklerine bazi eklemeler yapmak yeterli olur. Omek olarak iginde yapacag is yazili
buton smifi olugturulurak istendiginde bu sinif buton simfina ait tim 6zellikleri tagur.
Programcinin yapmasi gereken tek sey sadece diger siniflardan olan fark: belirtmektir. Yeni
olusturulan simflar1 burada oldugu gibi farkliliklar yoluyla belirtmeye alt siniflandirma
denir.
Nadiren de olsa tamamen yeni bir sinif olusturmak gerektiginde bu sinif dogrudan Object
smifinin altinda yer alir. Olusturulan motosiklet sinifi buna bir 6rnek olarak gésterilebilinir.
Eger, herhangi bir sey belirtilmemigse olusturulan simif Java tarafindan Object simifinin
altina yerlestirilir. [6]

I1.9. SINIF HIYERARSIST OLUSTURMA

Cok sayida smf olusturuluyorsa sadece ona kadar var olan smiflarin yaninda yeni

olusturulmakta olan simflar1 da siralamakta fayda vardir. Bu nedenle kod yazmaya

baglamadan o6nce simflarin organizasyonuna yonelik planlama yapmak avantajlidir.

Saglanabilecek en 6nemli avantajlar::

1. Yukar siniflara ait bilgileri alt stniflarda istenildigi kadar kullanabilme.

2. Bir smfin hiyerarsi igindeki yerini degistirerek yeniden derlemeye gerek kalmadan
davranmigin1 degistirebilme.

Motosiklet 6rnegimize geri dénelim. Gergi her sey istenildigi gibi ¢aligmigti. Fakat
simdi Java da araba diye yeni bir simf olugturmak isteyelim.

Motosikletle araba arasinda ¢ok ortak nokta vardir. Her seyden &nce ikisi de
motorlu tagittir. {lk akla gelen motosiklet smifinda bulunan kullanilabilecek her seyi
arabaya kopyalamaktir.

Fakat daha sonra at arabasi , bisiklet gibi motorsuz tagitlar1 iceren simiflar olugturulmak
istenirse bu yolun avantaj saglamayacag ortadadir. Daha iyi bir yontem olarak agagidaki
yapilanma 6nerilebilinir.
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| OBJlECT I
L TASIT ]

| MOTORLU TASIT | | MOTORSUZ TASIT |

En tepede Object smifi onun hemen altinda tasit simifi daha alta eg seviyede motorlu ve
motorsuz tagit seklinde bir siniflandirma yapilmigtir. Gerekli oldugunda siniflandirma daha
da ayrintili hale getirilebilinir.

II.10. MIRAS MEKANIZMASININ CALISMASI

Yeni bir simif 6rnegi olusturuldugunda o anki simifta veya daha yukaridaki simiflarda
tamimlanan degiskenler igin birer slot ayrilir. Boylelikle biitiin simiflar o anki nesne igin
template olugtururlar. Her nesne de kendisine uygun bilgiyi yerlestirir.

Metodlarda da durum benzerdir. Yeni tanimlanan nesneler kendi simflarindaki ve
daha st siniflardaki tiim metodlara ulasabilirler. Fakat metod tamimlamalari metod
cagrildiginda dinamik olarak segilirler. Herhangi bir metod ¢agrildiginda Java once o
simnifta 0 metodun olup olmadigina bakar. Yoksa bir iistteki simfa orada da yoksa onun
{istlindekine bakar.

Eger alt sinifta da iist siiftakiyle ayni 6zelliklere yani aym isme, aym sayida ve
tipte degiskenlere sahip bir metod tanimlanmigsa tist stmiftaki metod etkisiz olur. Bu teknik
zaman zaman maskeleme yapmak i¢in kullamlir.

Java'da her bir sinifin tek bir {ist sinifi olabilir. Fakat, diger baz1 nesneye dayali
programlama dillerinde 6rnegin C++ da her bir sinifin birden fazla iist sinifi olabilir ve
dolayisiyla birden fazla sinifin degiskenlerini, metodlarim kullanabilirler.

Bu imkan her ne kadar gok biiyiik olanaklar a¢sa da kod yazma ve sinf tanimlama
cok karigik hal alabilir.

II.11. ARAYUZLER ve PAKETLER

Arayliz ve paket kavramlar1 Javanin ileri 6zellikleri arasinda kabul edilirler. Her ikisi de
simif veya davranig grubu olusturmada kullamlirlar.

Javada her bir sinifin tek bir tist siifi oldugu g6z 6niline alinirsa bir davramgin benzer
sekillerinin her alt sinifta tekrarlanmasi gerektigi diistiniilebilinir. Gereksiz tekrar1 6nlemek
i¢in Javada siuf gruplar kullanilmaktadir.

Arayiiz, metod isimlerinin olugturdugu kesin tammlamalarin yapimadig bir
kiimedir. Bu kiime herhangi bir sinifin kendi iistsiniflarindan ulasabilecegi davramglara ek
olarak hangi davramglara ulasabilecegini gosterir.

Boylelikle birbirinden son derece farkli siniflar da ortak arayiiz kullanmim ile ayni
davraniglar1 paylasabilirler.

Paketler ise birbiriyle ilgili smiflar1 ve davramglar1 gruplamada kullanilirlar.
Boylelikle olugturulan modiiller sadece gerekli goriildiigli zaman kullanilirlar.

Java Developer Kiti ile beraber bulunan simif kiitiiphaneleri Java ad1 altindaki bir
pakettedirler. Burada bulunan simflar kesin olarak her hangi bir Java platformunda
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mevcutturlar. Paket i¢inde, dilide tamimlamaya yarayan giris ¢ikis smiflari, Windows
toolkit fonksiyonlar1 gibi baz1 ek siniflar da bulunur.

Fakat, diger paketlerde 6rnegin Sun veya Netscape paketleri gibi bulunan simflarin
biitiin platformlarda bulunmasi sart degildir. Her hangi bir referans verilmedik¢e programci
tarafindan olugturulan siniflar sadece Java.lang paketine ulasabilirler.

Paket i¢indeki bir sinifa ulagmak igin bu sinifi igeren biitiin paketleri ve en sonada
istenen sinifin ad1 aralara nokta konularak yazilir.

Omek awt paketi icindeki renk smfina ulagsmak igin awt de java iginde
oldugundan java.awt.renk yazilir.

IL.12. ALT SINIF OLUSTURMA

Java ile ilk programlar yapilirken alt sinif olusturmaya belki de en ¢ok applet yazilirken
ihtiya¢ duyulur. Biitiin appletler Applet sinifinin alt siniflaridir. Boylelikle applet yazarken
gerekli biitlin davraniglart Window Toolkit ve layout siniflarindan alabilmek miimkiindiir.
Bu sayede applet sayfa i¢inde istenen yere kolaylikla yerlestirildigi gibi sistemle etkilegimi
de kolaylikla saglanur.

Ornek olarak Merhaba Diinya appletine benzer yeni bir applet yazalim.

public class YenidenMerhabaDiinya extends java.applet.applet {

Yukaridaki komut satirtyla YenidenMerhabaDiinya adinda bir simuf olusturulmustur.
Extends java.applet.Applet, yazilan appletin Applet sinifimn bir alt sinifi oldugunu belirtir.

Java.applet paketine dogrudan erisim olmadigindan Applet simfi belirtilirken
java.applet paketi de yazilmalidur.

Komut satirinda goze garpan diger bir nokta da public kelimesidir. Public
kullanilarak olusturulan biitiin simiflara programdaki diger simflar da ulagabilir. Appletler,
Ozellikleri geregi public olmak zorundadirlar. Agilan parantezin altindaki satira font
nesnesini ekleyelin.

Font £ = new Font ("TimesRoman'", Font.BOLD, 36);

f 6rnek degiskeni java.awt paketine ait font simifina ait bir alt siifi gosterir. Isaret
edilen font nesnesi 36 piksel yiiksekliginde, bold TimesRoman stilindedir. Merhaba diinya
6rneginde kullanilan font 12 piksel yiiksekliginde TimesRoman stilinde standart fonttur.

Font nesnesine isaret eden degisken kullanilarak sinif iginde kullanilan biitiin
metodlarin da bu nesneye ulagabilmesi miimkiin olur. Simdi font nesnesini kullanacak bir
metod olugturalim.

Ust siniflarda mevcut olan fakat alt simflarca genelde maskelenen bazi metodlar
vardir. Ornek olarak paint( ) gosterilebilir. Paint ( ) bir sey yapmaz. Fakat maskelenerek
applete ekranda bastirmas: gerekenler hakkinda bilgi iletilebilir.

public void paint ( Graphics g) {
g.setFont (f);
g.setcolor (Color,red);

g.drawString('"Yeniden Merhaba Dinya!'",5,25);
}

Paint ( ) hakkinda bilinmesi gereken iki 6nemli nokta vardir. Ilki public seklinde
deklere edilmis olmasidir. Ciinkii maskeledigi list simftaki paint ( ) ve maskelemede

15



kullanilan alt simftaki paint( ) ayn: sekilde deklere edilmis olmalidirlar. Aksi halde derleme

sirasinda hata olugur.

Ikinci nokta ise paint( ) graphics sinifina ait bir dmegi argiiman olarak igermesidir.

Graphics sinifi fontlarin platformdan bagimsiz olarak degerlendirilmesini saglar.

Paint () iginde su islemler yapilmastr;

1. Graphics nesnesine fontlar i¢in erisecegi yer belirtilmisgtir.

2. Graphics nesnesine kullanacagi renk belirtilmistir.

3. En son olarak yeniden merhaba diinya x=5 y=25 koordinatlarina kirmizi renkte ve
belirtilen fontta basilmigtir.

Appletimiz su sekildedir.

public class YenidenMerhabaDiinya extends java.applet.Applet {
Font £ = new Font ("TimesRoman", Font.BOLD , 36);
public void paint ( Graphics g) {
g.setFont (f);
g.setcolor (Color,red);
g.drawString ("Yeniden Merhaba Diinya!"”,5,25);

Fakat appletimizi bu sekilde saklayip derlemek istersek derleme sirasinda
asagidakine benzer hata mesajlar ile karsilagirz.

YenidenMerhabaDiinyaApplet 3java: 7: Class Graphics not found in
type declaration.

Bu veya buna benzer hatalarin sebebi erisilen paketlerdir. Programcinin hi¢ bir
deklarasyon yapmadan ulagabilecegi tek paket java.lang paketidir. Burada ise deklarasyonla
java.applet.Applet paketine ulagilmaktadir. Ayrica program boyunca diger siniflar ulagilan
pakette mevcut olup olmadiklarina bakilmaksizin kullanilinak istenilmektedirler. Hatanin
sebebi budur.

Coziim i¢in iki degigik yol vardir. Ya istenen siniflar paketad: da belirtilerek refere
edilirler ya da sinif dosyasinin baginda gerekli siniflar import komutu ile dahil edilirler.
Ornegimizde gerekli ti¢ simf vardir : Graphics , Font ve Color. Her tgii de java.awt
paketine aittir.Simf taniminin hemen Ustiindeki satirlara su komutlar girilmelidir.

import java.awt.Graphics;
import java.awt.Font;
import java.awt.Colox;

Hatwrlatma : Bir paket igindeki tim public simiflarimt dahil etmek igin
kullandabilecek diger bir yol da import paket adi.* formatidir. Ornegimiz igin import
Jjava.awt. *;

Tekrar derledigimizde hi¢ bir hata olugmaz. Test etmek i¢in gerekli HTML,
programi da su sekildedir.

<HTML>
<HEAD>
<TITLE >Bagka bir Applet <TITLE>
</HEAD>
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<BODY>
<P> Ikinci applet mesaji :

<APPLET CODE = " YenidenMerhabaDiinya.class"
WIDTH=200 HEIGHT=50>

</APPLETS>

</BODY>

<HTML>

Bu HTML 6rnegi i¢in Java simuf dosyasi ve HTML programi ayni dosyadadirlar. Javay:
destekleyen bir brovser veya appletviewer kullanilarak sonug ekranda gézlenebilir.

I1.13. SORULAR ve CEVAPLAR

1 ) Metodlarda simiflar iginde tanimli fonksiyonlardir. Bunlara neden fonksiyon
degilde metod ad1 verilmistir ?

Bazi nesneye yonelik programlama dilleri bunlari fonksiyon olarak adlandirir.
Oregin C++ da bunlara verilen ad iiyelik fonksiyonlaridir. Diger baz1 dillerse simfin veya
nesnenin i¢inde veya disinda tanimli olmalarina gére bunlar adlandirir.

Metod da nesneye dayali dillerde gok kullamldig: i¢in Java da bu terminolojiyi
kullanir.

2) Omek degiskenleri ve metodlarmdan farkli olarak nigin smf degiskenleri ve
metodlarina ihtiyag duyulmustur ?

Java da programlama ¢ogu kez nesneler aracilifi ile olur. Bazi davranmis ve sifatlarda
bunlara eklenebilir. Fakat bunlarin tek tek nesneler yerine smmifta saklanmasi daha
anlamhidr.
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II1. JAVA'NIN TEMELLERI

IIL.1. GIRIS

Bu béliimde agagidaki konular hakkinda bilgi verilecektir.
Java ifadeleri

Degiskenler ve degisken tipleri
Yorumlar

Literaller

Aritmetik

Karsilagtirmalar

Lojik iglemler

II1.2. JAVA IFADELERI
Javadaki bir ifade operasyon ger¢eklestirmek igin kullanilir. Asagidaki 6rneklerin hepsi
birer ifadedir.

int I =1;
import java.awt.font,

Ifadeler konusunda hatirlanmas: gereken en 6nemli nokta her bir ifadenin noktah
virglille bitmesi gerektigidir. Blok ifadeler ise { } arasina yazilirlar.

II1.3. DEGISKENLER VE VERI TIPLERI
Degiskenler hafizada degerlerin saklanabilecegi yer ayirirlar. Degisken kullanmilmadan 6nce
deklere edilmelidir. Deklere edildikten sonra deger atamasi yapilabilinir.

Javada li¢ degisik tiirde degisken vardir :

1. Ornek degiskeni

2. Simf degiskeni ve

3. Lokal degisken

Omnek degiskenleri daha énceki boliimlerde goriildiigii gibi sifat tammlamada veya
belli bir nesneye ait davranigin tamimlanmasinda kullanilirlar. Simf degiskenleri de 6rnek
degiskenlerine benzerler. Aralarindaki tek fark sinif degiskenlerinin degerlerinin o simf
icindeki tlim nesneler igin gegerli olmasidir. [7]

Lokal degiskenler metodlarin i¢inde tanimlanir ve orada kullanilirlar. Benzer sekilde blok
icindede tanimlanip kullanmilabilirler.
Blok sonuna ulagildiginda lokal degisken artik tamimli degildir ve yoktur.,

Uyar: : Cogu bazi programlama dilinin aksine Java da global degisken yoktur.

Ornek ve simif degiskenleri nesneler arast iletisim amaciyla kullanlabilirler.

II1.4. DEGISKEN DEKLERASYONU

Javada bir degigkeni kullanmadan &nce onu deklere etmek gerekir. Deklerasyon degiskenin
adin ve tipini igerir.
Asagida degisken deklerasyonuna 6rnekler verilmistir.
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int yasaim;

string adim,

Degiskenler her yerde deklere edilselerde aligilan yol kullamilacaklari metodun
baginda deklere edilmeleridir. Dikkat edilecek tek nokta degiskenin kullanilmadan &nce
deklere edilmis olmasidir.

Diger bazi1 deklerasyon ve deger atamalar da agagida verilmigtir.

int x,y,2
int a,b,c=10

Atanmak istenen 10 degeri aym satirdaki en son degisken alan c iizerinde etkilidir. Ayrica
lokal degiskenlere kullamlmadan Once deger atamasi yapilmalidir. Aksi halde derleme
sirasinda hata olusur. Ornek degiskenleri ve simf degiskenleri igin bu gerekli degildir.

II1.5. DEGISKENLERIN ADLANDIRILMASI

Javadaki degisken adlar1 harfle , ( _ ) karakteriyle veya dolar isareti ile baslayabilirler. Ik
karakterden sonra harf veya rakam olabilir.Sembol kullaniminda ise bazi sembollerin
Javada 6zel gorevleri oldugu igin dikkatli olunmalidur.

Java Unicode karakter setini kullamir. Béylelikle ASCII karakter setinde
bulunmayan ¢ok sayida karakteri de kullanarak miimkiindiir. Dikkat edilmesi gereken tek
nokta istenen karakterin Unicode numarasinin 00CO dan biiytik olmasidir.

Son noktada Javanin da C gibi biiyiik ve kii¢iik harfler arasinda ayrim yaptigidir.

IIL.6. DEGISKEN TIPLERI

Degisken deklere edilirken degigken adina ek olarak tipi de belirtilmelidir. Degiskenler
agagidaki gibi olabilirler :

Sekiz temel tipten biri
Sinif veya arayiiz adi
Dizi

Temel tipler tam sayilar i¢in ¢ok kargilagilan tipleri igerirler. Bunlar float, karakter,
bool degiskeni v.b. olabilirler.
Temel tip olarak adlandiriimalarimin sebebi sisteme insa edilmis olmalaridir. Ayrica
makineden de bagimsizdirlar.
Javada dort temel tip tam say1 vardir. Hepsi de igaretlidirler. Hangi tipin program yazilirken
secilecegi degiskenin alacag: degere baglhidir. [8]

Byte 8 bit 128 - 127

short 16 bit 32768 - 32767

int 32 bit 2.147483.648
+2.147.483.647

long 64 bit (2 exp 64) + (2 exp 64)

Kayan nokta aritmetiginde ise Java IEEE 754 standardiyla uyumludur. ki degisik
kayan nokta say1 gsterimi mevcuttur : 32 bit veya hassas uygulamalar i¢in 64 bit.
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Bool tipinde ise iki deger s6z konusudur : true veya false C nin aksine bool tipi
numerik degildir ve bu sekilde de diisiiniilemez.

Javada degigkenler belli siniflardan 6rnek alma amaciyla da tanimlanabilirler.

Hatwlatma : Javada C de oldugu gibi typedef yoktur. Yeni degisken tammlamak
igin yeni simif tammlamak gereklidir.

I1I1.7. DE éiSKENLERE DEGER ATANMASI
Degisken deklere edildikten sonra = operat6rii kullanilarak deger atamasi yapilabilir.

II1.8. YORUMLAR

Javada ti¢ degisik tiirde yorum bulunur. /* ve */ arasinda kalan metin derleyici tarafindan
goriilmez . Cok satirlh yorumlarda bu teknik kullanilir. Bu teknikte i¢ ige yorum metni
miimkiin degildir.

/I arka arkaya iki slash ise bagladif1 yerden satirin sonuna kadar olan kismin derleyici
tarafindan gériilmemesini saglar.

/** ile baglayip */ ile biten yorumlar ise javadoc tarafindan kullamilir. Ik teknige biyiik
benzerlik gésteren bu yontemin ayrintilarina girilmeyecektir.

IIL.9. LITERALLER

Literaller tanim olarak girisi ve ¢iktis1 aym olan karakterlerdir. Ornegin 4 girdiginizde 4
degeri programda karsiniza ¢ikar. Fakat Javada degisik tipteki karakterler numerik degerler
v.b. i¢in degisik literaller vardir.

II1.9.1. Sayisal Literaller

Degisik tipte tam say1 literalleri vardir. Ornegin 4 sayis1 onluk integer literaldir. Yeterince
kiigiik oldugu igin short veya byte tiiriinde literal olarakta degerlendirilebilinir. Int
aralifindan biiyliik her onluk tam say1 otomatik olarak long kabul edilir. Ayrica onluk
saymin sonuna L harfi konursa daha kiiglik sayilarda long olarak kabul edilirler. Ornegin
4L gibi Integer sayilar ayn1 zamanda oktal veya heksadesimal olarak da gosterililebilirler.
Sayinin bagma konan 0 oktal 0x ise heksadesimal g6sterimi ifade eder.

Kayan noktali sayilarda iki kisim vardir. Tam say1 kismi ve ondalik kisim olarak
ifade edilen kayan noktali sayilar kesinlikten bagimsiz olarak double formatinda
saklanirlar. Ayrica saymin arkasina F eklenerek saymnin kayan noktali formatta gosterimi
saglanir.

Kayan nokta gésteriminde tam say1 kisminin arkasina E veya e konularak iistel
ifadelerde miimkiindiir.

II1.9.11. Bool Literalleri
Bool literalleri sadece true veya false degerlerini alabilirler.

IIL.9.111. Karakter Literalleri
Karakter literalleri tunak isareti i¢inde tek bir karakterden olugurlar. Ayrica basilmasi
miimkiin olmayan karakterler iginde karakter dizileri tanimlidr.

Ozel anlami olan karakterler agagida verilmistir.
\n satirbag1
\t tab
\b bogluk
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\r return

\f formfeed

\\ backslash

\' tek tirnak

\" ¢ift tirnak

\ddd oktal

\xdd heksadesimal

\udd unikod karakter

Hatwrlatma : Javada C de oldugu gibi \ bell ve \v diisey, tab karakterleri yoktur.

II1.9.1IV. String Literalleri

Karakterlerin herhangi bir kombinasyonuna string denir. Stringler Javada string sinifinin
birer elemanmidirlar. C de oldugu gibi stringler dizi olarak kabul edilemezler.

Stiing literalleri ¢ift tirnak igerisinde bulunurlar. Ayrica basilmasina olanak
bulunmayan \n gibi karakterlerde string literallerinin i¢inde bulunabilirler.
Java programinda string literal kullanildiginda Java otomatik olarak String sinifinda girilen
degere sahip bir Ornek olusturur. Bu noktada stringler diger literallerden ayrilirlar.
Normalde yeni nesne olustururken ilgili smifinda programci tarafindan olusturulmasi
gerekir.

II1.10. EXPRESSION' LAR (ifadeler) ve OPERATORLER

Expression' lar geriye deger veren ifadelerdir. Operatérler ise bu esnada kullamilan
sembollerdir. [9]
Ornek olarak aritmetik islemler amaciyla yapilan karsilastirmalar gosterilebilir.

111.10.1. Aritmetik
Javada temel iglemler i¢in bes operat6r vardir.
+ toplama 3+5
¢ikartma 6-5
* carpma 4*8
/ bdlme 8/2
% modulo 20%7

Her operator i¢in her biri birer tarafta olmak tizere iki operand gereklidir. Cikarma
operatorii ise tek operandla kullanildifinda operandin tiimleyenini alir.

Integer olarak tamimlanan sayilarn béliimiinde sonug¢ yine integer olur. Her iki
operanddan en az biri long tipindeyse sonug long olur. Operandlardan biri integer digeri
float ise sonug floattir.

class ArithmeticTest {
public static void main (String args[])
short x = 6;
int y =4;
float a = 12.5f ;
float b = 7£;
System.out.printiln("x " + x + ", y " + y);
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System.out.printin("x + y "+ (x +Yy));
System.out.println("x - y "+ (x-v));
System.out.println("x/y = " + (x /y)):
System.out.println("x % y = " + (x8y));

System.out.println(" a " +a + ",b " + b);
System.out.printin(" a /b " + (a / b));

Programda dikkat ¢eken bir nokta da System.out.printin( ) dir. Daha O6nceki
bélimlerde de karginiza ¢ikan bu metod hakkinda burada daha ayrintili bilgi verilecektir.
System.out.println( ) mesaj1 sistemin standart ¢ikis cihazina bastirir. Standart ¢ikis cihaz
kullamilan Java programina bagli olarak monitdr, yazici veya her hangi bir saklama tinitesi
olabilir.

Bu metodla normalde tek bir arguman bastirmak miimkiinken + ile stringler
birbirine eklenerek birden fazla stringde bastirilabilir.

1l1.10.1l. Deger Atama

Degiskenlere deger atama da bir expression dir. Bir atama degerle sonuglandigindan
asagidaki gibi ifadeler de javada miimkiindiir.

XxX=y=z=29;

Bu 6rnekte biitiin degigkenlerin degeri sifir olmugtur.

Oncelikle ifadenin sag tarafi bilgisayar tarafindan kontrol edilir. Daha sonra atama
iglemi yapalir.

Dolayisiyla x = x + 2 seklinde bir ifade de dnce x 2 artirilip yeni bulunan deger x e
atanir. Benzer gekilde C deki kisa notasyonlar da javada kullanilmaktadir.

X+=y X=Xty
X-=y | x=x-y
x*=y Xx=x*y
x/=y X=Xx/y

Uyar: C deki kisa notasyonlarin yan etkilerinden java da faydalanilmak igin kisa notasyon
kullamimainalidir. Yan etkiler agisindan javadaki ve C deki kisa notasyonlar denk degildir

H1.10.1ll. Artirma ve Eksiltme

C deki gibi ++ ve -- operatorleri javada da gegerlidir ve aym isi yaparlar. ++ ile operandin
degeri bir artirilirken -- ile bir eksiltilir. Aym zamanda C de oldugu gibi atanmadan 6nce
veya atanmadan sonra artirma veya eksiltme yapilabilir.

y=x++ y=++x
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Bu iki kod arasinda olduk¢a 6nemli farklar vardir. ilkinde énce x artirilir ve yeni deger y
'ye atanir. Ikinci komutta ise 6nce x artirilir ve yeni x degeri y 'ye atanr.

class ArithmeticTest {
public static void main (String args/[]) (
short x = 6;
int y = 4;
float a = 12.5f;
foat b = 7£;
System.out.println("x " +

L

+ ",y "ty

System.out.printin("x + y = " + (x + y));
System.out.printin("x -y =" + (x - vy));
System.out.println("x /y =" + (x 1 y);
System.out.println("x 8 y =" + (x % v));

System.out.println("a”" + a = ", b " + b);
System.out.println("a / b ="+ (a / b));
}
}
Programin ilk kisminda x §nsabit ve arkasabit kullanilarak artirtlmigtir. Bu kisimda

her iki yontemde aym sekilde ¢alisir. Ikinci kisimda ise arkasabit ve onsabit arasindaki
farki gostermek amaciyla degerler y degiskenine atanmigtir.

lll.10.1V. Karsilagtirmalar
Javada esitlikleri ve biiyiikliikleri test etmek i¢in bir kag degisik teknik vardir.

== esittir —
= esit degil x!=3
< kit <3
> biiyuktiir x>3
<= kiiciik esit x<=3
>= biiyiik esit x>=3

ll.10.V. Lojik operatérier
Bool degiskeni olarak sonug veren java ifadelerinde AND OR XOR NOT lojik operatérleri
kullanilabilir.

And i¢in kullanilan karakter & veya && seklindedir. & ve && arasindaki asil fark
& operatoriinde her iki tarafta degerlendirilirken && operatoriinde ise 6ncelikle sol taraf
degerlendirilir sonug false ise ifadenin ikinci tarafi degerlendirmeye alinmaz.

OR operatorii | veya || karakterleri kullamilarak gergeklestirilir. OR operat6rii
operandlardan herhangi biri true ise sonug true olur. | ve || operatorleri arasindaki fark & ve
&& arasindaki farka benzer sekildedir. Yanliz false yerine iglemler true degeri ile yapilir.

XOR operasyonunda ise her iki operand birbirinden farkli ise sonug true dur.
Kullanilan operatér ise * dir.

Genel olarak && ve || operatérleri lojik islemlerde kullamlir. &,| ve » operatorleri
ise bit operasyonlarinda kullanilir.

NOT iginse kullanilan operatér ! gseklindedir. Diger operatérlerin aksine NOT igin

tek bir operand kullamlir.
Ornek olarak !x operasyonunun sonucu x true ise false ; x false ise true seklindedir.
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III.11. BIT OPERATORLERI

Bu operatorler aynen C deki gibidir ve integerlarin her bir biti iizerinde operasyon
gerceklestirmek igin kullanilirlar. Bit operatorlerinin listesi agagida verilmigtir.

& Bit AND

| Bit OR

AL Bit XOR

<< Sola kaydirma

>> Saga kaydirma

>>> Saga kaydir ve sifir doldur
- Bit bit ters alma

<<= sola kaydirma ve atama
>>= saga kaydirma ve atama
>>>= saga kaydirma ve atama
X&=Y AND ve atama

Xl=Y OR ve atama

XA=Y XOR ve atama

II1.12. OPERATOR ONCELIGI

Operator onceligi ifadeler iglenirken hangi operatoriin hangi sirada iglenecegini gosterir.

Ornegin :
y=6+4/2

Burada 6+4 =10 10 / 2=5 seklinde mi yoksa 4 /2 =2 6+2=8
seklinde mi islem yapilacag1 operator 6nceligi goz dniine alinarak saptanir.
Genel olarak artirma ve eksiltine operatorleri aritmetik operasyonlardan once aritmetik
operasyonlar ise karsilagtirma operasyonlarindan 6nce kargilagtirma operasyonlar ise bit
operasyonlarindan 6nce igleme alinirlar.

OPERATOR ONCELIK TABLOSU

0l

prantezler grup ifadeleri noktalar metodlara ulagim igin
kullanilir.

++ -- | ~ instance of

nesne ilgili sinifin iiyesi ise true aksi halde false degerini
verir

yeni sinif 6ncelikleri olugturmada kullamlir.

New

*1 % ¢arpma, bélme, modulo
+ - toplama, ¢ikarma

<< >> >>> bit bit sola, saga kaydirma
< <=>= karsilagtirma

==17? esitlik kontrolii

& AND

A XOR

| OR

&& Logic AND

I Logic OR

?2: IF THEN ELSE
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&= |= <<= <<=>>>=

Daha agagidaki bir operasyonun daha 6ncelikli olmas: istenirse parantez kullanilir.

II1.13. STRING ARITMETIGI

Javada + operatériiniin 6zel kullanim alanlarindan birisi de stringleri birbirine baglamaktir.

Ornek

system.out.println("Sayin"+isim);

Burada ekranda Sayin ve ardindan isim degigkeninde o an bulunan string goriiniir.
+ operatorii i¢inde string ve diger operatorlerin bulundugu bir yapida kullanilirsa string
olmayan karakterleri ve operatérleri de stringe gevirir.

Hatiwrlatma : Her hangi bir nesne veya bagska tipteki bir degigken toString() ile de
stringe gevrilir.

II1.14. SORULAR ve CEVAPLAR

1 )Sabitler nasil tamimlanir ?

Javada yerel sabit tamimlanamaz. Tammlanabilecek tek sey sabit Ornekleri ve simuf
degiskenleridir. Bir sonraki béliimde bu konu ayrintili olarak ele alinacaktir.

2 )Degiskene kendi tipinin alabileceginden daha biiyiik deger atamasi yapilmak istenirse ne
olur?

Hig¢ bir sekilde uygun tip doniigiimii olmaz.Tagma denilen durum ortaya ¢ikar degisken
olabilecek en biiyiik negatif degerle yiiklenir ve bu durum da genelde hataya yol agar.

3 )Bir degiskenin tipi nasil saptanabilir ?

Temel tip olan int, float, bool tiplerinde hig bir yol yoktur.

25



IV. NESNELER ILE CALISMAK

IV.1. GIRIS
Bu boliimde nesnelerle ¢aligma hakkinda daha detayli bilgi verilecektir. Nesne
olusturma, degistirme, degiskenlerini degistirme, metod cafirma ve benzeri konular
incelenecektir. '
Ik 6nce asagidaki konular izerinde durulacaktir,
1) Sinif 6rnegi olugturma
2) Yeni drmekte simiflarin ve 6rnek degiskenlerinin testi ve degistirilmesi
3) Nesne i¢inde metod ¢agirma
4) Nesneleri ve veri tiplerini bir siniftan digerine ¢evirme

5) Nesnelerle ¢aligma konusunda diger konular

6) Java sinif kiitliphanelerine genel bakig

IV.2. YENI NESNE OLUSTURMAK

Program yazildiginda simiflardan olusan bir kiime tamimlanmalidir. Daha &nce
goriildugii gibi simiflar daha sonra iizerinde ¢alisilacak 6rnek olusturma da kullamlirlar.

String sinifi haricinde sinif olugturmak igin new operatérii kullanilir.

IV.2.1. new operatoriiniin kullanihs:

Yeni nesne olusturmada new operatérii ve nesnenin ait oldugu simf kullanilir.

String str = new String(),
Random r = new Random ();
Motorcycle m2 = new Motorcycle ();

Parantezler son derece 6nemlidir ve bu nedenle ihmal edilmemelidir. Parantezin i¢i bog
birakilirsa olabilecek en basit nesne olugturulmus olur. Parantezin i¢inde girilen degerler
nesnelere ait ilk degerleri veya diger sartlar1 belirler. Parantez i¢inde girilen argumanlarin
sayisi ve tipi sinifin kendisi tarafindan konstruktér kullanilarak saptanur.

Bazi simiflar argumansiz nesne olusturmaya izin vermez.

Ornek olarak Tarih sinifin1 inceleyelimn.

import java.util.Date;

class CreateDates {

public static void main (String args/] ) {
Date d1, d2, d3;
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dl = new Date();,
System.out.println("Tarih 1: "+ d1).;

d2 = new Date(71, 7, 1, 7, 30);
System.out. println ("Tarih 2: " + d2);

d3 = new Date("Nisan 3 1998 3:24 PM");
System.out.println("Tarih 3: " + d3);
}

}

Burada Tarih nesnesini olugturmak i¢in i¢ degisik y6ntem kullamlmagtir. Satir
sekizdeki ilk 6nnekte new argumansiz olarak kullanilmigtir. Sonugta giiniin tarihini belirten
¢ikis elde edilmigtir.

Ikinci Tarih nesnesinde bes tane integer arguman kullamilmigtir. Bunlar sirasiyla yil,
ay, giin, saat ve saniyeyi gosterirler. Ugiincii 6rnekte ise arguman tek bir stringden ibarettir.

Dolayisiyla bu string tarihe kargilik gelir.

IV.2.11. new operatoriiniin girevi

new operatorii kullamldiginda bir kag sey birden olur. Oncelikle verilen siifa ait rnek
olusturulup hafizada yer aynlir. Daha da onemlisi yeni nesne olusturuldugunda simifta
tanimlanmig 6zel bir metod gagrilir. Bu metodun adi konstruktordiir.

Konstruktérler yeni simf ornekleri olusturmada ve ilk deger yiikklemede kullamilan 6zel
metodlardir. Genelde yeni nesneyi ve degiskenlerini baslangig degeriyle yiiklemenin
yanisira nesnenin ihiya¢ duydugu bagka nesnelerin olugturulmasinda ve nesnenin baglangig
kosullarin yiiklemesi i¢in gerekli operasyonlarin yiiriitiilmesinde 6nemli rol oynarlar.

Bir sinifin i¢inde tanimli birden g¢ok sayida konstruktdr degisik sayida ve tipte
argumana ihtiyag duyabilirler. Boyle durumlarda olusturulmak istenen nesne ile birlikte
girilecek arguman listesi dogru konstruktériin se¢ilmesini saglar.

Programci kendi sinfimm olustururken smifin davramiglarimi  gerektirdigi kadar

konstruktdr tammlayabilir. Herhangi bir sinirlama yoktur.

Java da hafiza y6netimi otomatik olarak dinamik sekilde yiirlitiiliir. Javada yeni bir
nesne olusturuldugunda Java gerekli hafizay1 otomatik olarak ayarlar. Programcinin hafiza
ayrilmasiyla ugragsmasina gerek yoktur.

Nesnenin kullanimu bittiginde bu nesnenin kullandigi hafizanin serbest birakilmasi da
otomatik olarak gerceklesir. Nesnenin kullanimi bittifinde o nesneye ait biitiin her sey
hafizadan silinir. Javada kullanilmayan nesneleri toplayan ve bunlara ayrilan hafizay: tekrar
serbest birakan bir mekanizma vardir. Dolayistyla programicinin kullanamadigi nesnelere

ait hafiza bolgelerini temizlemeye ihtiyac1 yoktur.

IV.3. SINIF ve ORNEK DEGISKENLERINE ERISIM

Yeni olusturulmus bir nesnenin igindeki degiskenlere erigim ve bunlar1 kullanmanin nasil
oldugu bu boliimde incelenecektir.
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Sinif ve 6rnek degiskenleri lokal degiskenlerle tamamen ayni1 davranisi gésterirler.
Sadece referans gosterme biraz farklhidir.

IV.4. DONDURULEN DEGER

Ornek degiskeninin degerini elde etmek igin nokta notasyonu kullanilr.
Nokta notasyonunda sinif veya rnek degiskeni iki kisimdan olugur. Noktanin sol tarafinda
nesne sag tarafinda ise degisken bulunur. Ornek olarak nesnem nesnesi iginde de
degiskenine erigim agagidaki gibi olur.
nesnem.de;
Bu notasyonla yapilan erigimlerde geriye deger déner. Ayni zamanda nokta notasyonunda
icice drnek degiskenlerinin kullanimi ile miimkiindiir.

Omek olarak de degiskeninin de durum degiskenini ¢agirdigim diistinelim.
nesnem.de.durum;

Nokta notasyonu soldan saga dogru degerlendirilir. Bundan dolayr nesnem nesnesinin de
degiskeniyle baglanir ve bunun refere ettigi durum degiskenine gidilir.

IV.5. DEGER DEGISTIRME

Bir degiskene deger atamak olduga kolaydir. ifadenin sag tarafina konulan = isareti
yeterlidir.

nesnem.de.durum = true ;

Point nesnesi i¢indeki 6rnek degiskenlerinin degerini test edip degistiren program
asagida verilmisgtir.

Point nesnesi java.awt paketinin bir pargasidir ve x y diizlemindeki ilgili noktaya
refere eder.

import java.awt.Point;

class TestPoint {
public static void main (String args[]) {
Point thePoint = new Point(10,10);
system.out.printin("x " + thePoint.x );
system.out.println("y " + thePoint.y ),
system.out.printin("x = 5. ");
thePoint.x = 5;
system.out.println("y=15.");
thePoint.y = 15;
system.out.printiln("x " + thePoint.x ),
system.out.println("y " + thePoint.y ),

}

Bu ornekte once altinci satirda Point nesnesine ait bir 6rnek olusturulur. Sekizinci ve
dokuzuncu satirda degerler ekrana bastirilir. Nokta notasyonunun kullanimi yine ayni
satirlarda goriilebilir. Onbirinci ve ondérdiincii satirlarda ise degerler degistirilir ve
onaltinci ve onyedinci satirlarda ekrana tekrar bastirilir.

1V.6. SINIF DEGISKENLERI

Daha onceden gorildigi gibi simf degiskenleri snifin kendisinde saklanan
degiskenlerdir. Dolayisiyla simif degiskenlerine ait degerler sinif igindeki her 6rnek igin
gegerlidirler.
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Omek degiskenleri ile sinifa ait her yeni &mek smifin tammladigi 6rnek
degiskenlerinin birer kopyasim alir. Her bir 6rnek bu degiskenlerin degerlerini digerlerini
etkilemeden degistirebilir.

Sinif degiskenlerinden ise her bir smnif i¢in birer tane bulunur. Sinif Srnekleri ise
bu degiskenlere ulasabilirler ve her bir 6rnek igin siuf degigkeninin degeri aymidir. Deger

degistiginde biitiin 6rnekler i¢in degigmistir.
Simif degiskeni tanimlanirken degiskenin Oniine static konur.

class ailef{

static String soyad = "uzun'";

String ad;

int yas;

}

Aile siifinin 6rneklerinin her biri kendi ad ve yas degerlerine sahiptir. Fakat simf
degiskeni soyad degeri biitlin 6rnekler i¢in aymdir. Soyad degistiginde biitlin 6rnekler
etkilenir.

Smuf degiskenlerine erigsmek i¢in 6rnek degiskenlerinde de kullanilan nokta notasyonu
kullanilir. Smif degiskeninin degerini almak veya degistirmek i¢in noktanin sol tarafinda ya
sinif 6rnegi ya da sinifin adi kullamlabilir. Asagidaki iki gosterim birbirine tamamen estir.

Aile baba= new aile()
system.out.println("Ailenin soyadi : " + baba.soyad);
system.out.println("Ailenin soyadir : " + aile.soyad);

Omegi siif degiskeninin degerini degistirmek i¢in kullanabilecegimiz igin stmf
degigkenleri ve bunlarin degerleri hakkinda kolayca karigikliga diisebiliriz. Bu nedenle sinif
degiskeni refere edilirken sinif adim1 kullanmak daha uygundur.

IV.7. METODLARIN CAGRILMASI

Nesnelerde metod ¢agirma ile 6rnek degiskenlerine refere etme birbirine ¢ok benzer.
Metod ¢agirmada da nokta notasyonu kullanilir. Metodun adi ve arguman listesi noktanin
saginda bulunur.
nesnem.metodbir(argl,arg2,arg3);

Metodun hi¢ bir argumam olmasa bile arkasina parantez konmalidir.
nesnem.metodiki( );

Cagrilan nietodun etkiledii nesnenin i¢inde de metodlar varsa metodlar igige
cagrilabilinir.
nesnem.getclass( ).getname( );

Ornek degiskenlerinin referans1 ve metod gagirmalar beraber de olabilir.
nesnem.de.metod2(argl,arg?);
Su ana kadar kullandifimiz System.out.println( ) metodlarin ve degiskenlerin igige
cagrilmasinin en giizel 6rnegidir. Java.lang paketinin pargasi olan system smifi sisteme
Ozel davranislar1 belirtir. System.out PrintStream smifina ait 6rnek igeren bir simf
degiskenidir. PrintStream standart ¢ikis cihazina refere eder. PrintStream stringi ¢ikisa

bastiran println( ) metodunu kullanan 6rnekler igerir.
1.Class TestString {

2.pucblic static void main (String args/[] ){
3. String.str = "Bu bir stringidir ”;
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4. System.out.println("String : " + str );

5.8System.out.println("String Uzunludu: " + str.lenght ());,

6. System.out.printin ("5 inci karakter : " + str.charAt(5));

7. System.out.printin("1l den 17 e kadar olan stringin alt kismi :
" + str.substring(11,17));

8. System.out.println("d karakterinin indexi : " +

str.index0Of("d"));

9. System.out.println("Bu kelimesi ile baglayan stringin indexi
" + str.indexOf("Bu "));

10.System.out.println("Stringin elemanlari biiyik harf : " +
str. toUpperCase());

11.}

12.}

Dordiincii satirda string literali kullanilarak yeni bir String 6rnegi olusturulur. Programin
kalan kismi string tizerinde degisik operasyonlar i¢in degisik string metodlar1 ¢agirir.
Altinci satirda dérdiincii satirda olusturulan string bastirilir.

Yedici satirda length () ¢agrilir. Stringin uzunlugu bastirilir. Dokuzuncu satirda charAt ()
metodu ¢agrilir. Bu metod belirtilen pozisyondaki stringi bulur. Pozisyon numarasi sifirdan
baglar. Onbirinci satirda substring ( ) metodu ¢agrilir. Girilen degerler hangi aradaki
stringin istendigini belirtir. Tek bir deger kullanilirsa o degerden stringin stringin sonuna
kadar olan kismu dikkate alinir.

Oniigiinii satir indexOf() metodunu ¢agirir. Bu method istenen karaktere ilk olarak hangi
pozisyonda rastlandiZini gosterir.

Onbesinci satir indexOf( ) metodunun degisik kullammini gosterir. Burada istenilen
stringin baslangi¢c numarasi gosterilir.

Son olarak onsekizinci satirdaki toUppercase( ) ile biiyiik harfle yazilan stringler elde
edilir.

1V.8. SINIF METODLARI

Simif metodlar1 da simf degiskenleri gibi simfin Srneklerine degil simifin tamamina
uygulanir. Bu nedenle sinif metodlar1 sadece tek bir 6rnege degil simf igindeki tlim
ornekler fizerinde etkili olmasi gereken yerlerde kullanilirlar.

Omegin string simfindaki valueOf( ) metodu degisik tiplerde arguman kullanabilir.
Sonugta ise verilen argumanin string degerini veren bir string elde edilir.

Sinif metodlar1 genel metodlarin bir yere toplanmasi agisindan da faydali olabilir.
Ornegin java.lang paketi igerisinde tanimli Math sinifinda simf metodu olarak ¢ok sayida
matematik operasyon bulunur. Math sinifinin hi¢ bir 6rnegi yoktur. Buna ragmen bool ve
ya sayisal degiskenler kullanilarak ¢ok sayida operasyon gergeklestirilebilinir.

Simf metodunu ¢agirmak i¢in 6rnek metodlarinda oldugu gibi nokta notasyonu
kullanilir, Sinif degiskenlerinde oldugu gibi ya simif 6rnegi veya simifin kendisi noktanin
sol tarafinda bulunabilir. Ornegimizdeki son iki satir birbirine tamamen esdegerdir.

String s,s2

s= "foo"
s2 = s.valueOf(5);
s2 = String.valueOf(5);
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IV.9. NESNELERE REFERANS

Nesnelerle calisirken onemli olan bir nokta da nesnelere yapilan referanslardir.
Degiskenlere nesne atandigida veya nesneler arguman olarak metodlara atandifinda
kullanmilan nesnelere refere edilir; bu nesnelerin kendileri kullanmilmaz.

Asagidaki 6rnek bu amaca yonelik olarak hazirlanmigtir.

import java.awt.Point;

class ReferencesTest {

public static void main (String args/] ){
point ptl,pt2;

ptl = new point (100,100);

pt2 = ptl;
ptl.x =200;
ptl.y =200;

System.out.println("Pointl: "+ ptl.x + “7, " + ptl.y);
System.out.println("Point2: "+ pt2.x + V7, " + pt2.y):

Bu programda Point tipinde iki degisken deklere edilir. new Point nesnesi ise ptl
degiskenine atanir. Daha sonra ptl degiskeninin degeri pt2 degiskenine atanir.

Bu atama sonucunda pt2 degiskeninde ptl degiskenini refere eden nesneye bir
referans olusturulur.

Javanin referans kullanmasi 6zellikle metodlara argiiman aktarmada énemlidir.

Javada pointer ve pointer aritmetigi yoktur. Buna ragmen referanslar ve Java
dizileri ile pointer kullamlarak yapilabilen bir ¢ok sey ¢ok daha kolay yapilabilir,

1V.10. NESNELERI ve TEMEL TIPLERI BIRBIRINE CEVIRME

Java programinda bazen saklanan degigken farkl: hatta yanls tipte olabilir. Ormegin
degisken float tipindedir fakat istenen int tipi olabilir. Degiskeni bir simftan digerine
¢evirmek i¢in veri tipi doniistimii yapulir.

Veri tipi déniigiimii nesnenin degerinin veya temel tiplerden birinin digerine
doniistimiidiir. Doniisiim sonucu yeni bir deger veya referanstir. Doniistim sonucu orjinal
nesne veya deger etkilenmez.

Her ne kadar doniisiim basit gibi goriinse de hangi tiplerin hangisine
doniistiiriilebilecegi Javada hem int, float, bool temel tiplerin hem de string, point, window
v.b nesne tiplerinin olmasi nedeniyle karigiktir.

Biz su li¢ doniisiimii inceleyecegiz.

1) Temel tipler aras1 doniistim

2) Nesne tipleri arasinda doniigiim: Bir smf orneginin bagka bir simf &rnegine
déniistiiriilmesi

3) Temel tiplerin nesnelere doniistiiriilmesi ve temel degerlerin nesnelerden eldesi

1V.11. TEMEL TiPLERIN DONUSUMU

Temel tipler arsindaki doniigiim bir tipteki degerin bagka bir temel tiptekine
doniistiirilmesini miimkiin kilar. Omek olarak bir tipteki degerin farkli bir tipteki
degiskene atanmasi gosterilebilir. Temel tipteki dontigiimler 6zellikle numerik degerler s6z
konusu oldugunda ¢ok yapilirlar. Bool tipindeki degigkenler bagka bir tipe
doniitiiriilemezler.
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Eger kendisine doniistliriilmek istenen tip degerden daha uzunsa genelde hi¢ bir
problem ¢ikmaz. Ornegin byte tipindeki bir sayiyr integer'a integer bir sayiyr long'a
gevirmek hi¢ bir problem olugturmaz. Uzun tipler daha yiiksek hassasiyete sahip
olduklarindan bunlara yapilan doniigiimlerde bilgi kaybi olmaz. Fakat integer float veya
long float déniisiimlerinde bilgi kayb1 olabilir.

Biiytik degeri kiigtik tipe doniistiirmek igin eksplisit doniigiim yapilmalidir. Bu
sekilde yapilan bir doniisiim hassasiyet kaybina neden olur.Bdyle bir déniigiim agagidaki
sekilde yapilir.

(tipadi) deger

Bu sekilde tipadi kendisine doniigiimiin yapilacag: tipi gosterir ; deger ise
doniigiimiin {izerinde yapilacag: ifadeyi gosterir. Ifadeyi bir 6rnek iizerinde incelemek
istersek

( int ) = (x/y);

ifadesini kullanabiliriz. Burada x ,y ve boliim ne olursa olsun ifadenin sonucunda elde
edilecek deger integer formatindadir.
Dikkat edilmesi gereken nokta ¢evirmenin Onceliginin aritmetikten fazla olmasi

nedeniyle aritmetik islemin etrafina parantez konmalidur.

1V.12. NESNELERI DONUSTURME

Simf ornekleri bagka sinif orneklerine her iki simfta birbiriyle miras iligkisi igindeyse
doniistiirtilebilir. Dolayisiyla bir siniftaki nesne bagka siiftaki nesneye bu sinifla nesnenin
bulundugu simf arasinda alt veya iist simif iligkisi varsa doniigtiiriilebilir.

Temel degerlerin doniigiimiine benzer sekilde bazi nesnelerin doniistimiinde
eksplisit olarak bunu belirtmeye gerek yoktur. Alt simif kendi tist simfina ait tiim bilgiyi
icerdigi icin alt simf 6rnegini tist sinifta da rahatlikla kullanabiliriz.

Ornegin elimizde iki arguman gerektiren bir metod olsun. Argiimanlardan birisi
nesne digeri ise sayisal tipte olsun. Bu siniflara ait 6rneklerin metoda aktarimi gerekmez.
Nesne argumani i¢in Object sinifina ait herhangi bir alt siifin veya bagka bir anlatimla
herhangi bir nesnenin ve sayisal arguman i¢in Number simifina ait herhangi bir alt sinifin
(Integer,Bool,Float v.b) aktarimi miimkiindlir.

Nesneyi nesnenin ait oldugu simfin {ist sinifina ait bir nesne haline doniigtiirmek
istenirse alt sinifin sagladig: detaylar kaybedilir. Doniisiim i¢in su yap1 kullanilir,

(simif ad1) nesne

Burada sinif ad1 nesnenin dontistiirtilecegi sinifin adidir. Nesne ise déniigtiiriilecek
nesneyi refere eder.

Nesneleri siniflara atamamin yaninda arayiizlere de atayabiliriz. Bu atamanin
yapilabilmesi i¢in nesnenin ait oldugu simfin yada iist simfinin arayiizii olugturmada rol
almig olmas1 gereklidir.
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IV.13. TEMEL TIP NESNE VE TERSI DONUSUM

Temel tipler ve nesneler javada farkli kavramlardir. Bu nedenle birbirlerine dogrudan
déniistiriilemezler. Fakat java.lang paketi igerdigi 6zel bazi smiflarla bu doniigiimii
miimkiin kilar.

Bu smiflarda tanimli metodlarin yardimiyla new komutunu da kullanarak temel
tiplerin nesne esdegeri elde edilir. Asagidaki komut integer simfina ait bir siuf 6rnegi
olusturur. Ozel olarak burada simf drneginin degeri 35 dir.

Integer intobject = new Integer (35);

Giincel nesneler mevcutsa bu degerlere nesne goéziiyle bakilabilir. Geriye doniig iginde
metodlar vardir.
Ornek olarak intValue( ) metodu integer nesnesinden int temel degerini olugturur.

IV.14. NESNELERI KARSILASTIRMA

Kiigliktir ve biyiiktiir gibi operasyonlarin ¢ogu sadece temel degerler iizerinde
uygulanabilir. Bu operasyonlar nesneler tizerinde uygulanmak istenirlerse hata mesajiyla
kargilagilir.

Buna tek istisna esittir ve esit degildir operasyonlaridir. Bu iki operasyon nesnelere
uygulandiginda her iki operandin ayn1 nesneye refere edip etmedigini test ederler.

String sinifi {izerinde esittir operasyonunu uygulandifini varsayalim. Hafizada
farkl yerlerde ayn1 degere sahip iki string bulunsun. Esitlik operatérii uygulandiinda esit
olmadiklar1 sonucu ortaya ¢ikar. Ciinkii her iki stringin degerinin ayn1 olmasina ragmen her
ikisi de farkli nesnelerdir.

Sadece igerik kontrolii igin String sinifinda equal( ) metodu vardir. Bu metod
stringlerde bulunan karakterleri tek tek birbiriyle karsilagtirir ve denklik durumunda true
degerini verir.

class EqualsTest {
public static void main (String args/] ) {
String strl, str2;

strl = "Bu bir deneme stringidir. ",
str2 = stri;
System.out.printin("Stringl: " + strl );
System.out.printin("String2: " + stx2 );

System.out.println("Bu iki nesne benzer mi? " + (strl ==
str2));

str2 = new String(strl);

System.out.println("String 1: " + strl);

System.out.println("String2: " + str2);

System.out.println("Bu iki nesne benzer mi? " + (strl ==
str2));

System.out.println("Bu iki nesne benzer mi? " +
strl.equals (str2));

}
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IV.15. NESNENIN SINIFININ SAPTANMASI

Nesnenin smifi saptanmak istenirse yapilmasi gerekenleri agsagidaki Ornek lizerinde
inceleyelim.

String name = obj.getClass( ).getName( );

Nesne smifinda tamimli getClass( ) metodu biitiin nesnelere uygulanabilir. Bu
metodun sonucu siif nesnesidir. Sinif nesnesinde bulunan getName( ) metodu ile de
siifin adi bulunur.

Kullanilabilecek diger bir ytinfem de instanceof( ) operatoriidiir. instanceof iki
operatdr igerir. Sol taraftaki operatdér nesnenin adim sa§ taraftaki ise smifin adini igerir.
Ifadenin sonucu true veya false olur.

Ileride de goriilecegi gibi instanceof operatérii arayiizlerle de kullanilabilir.

1V.16. JAVA SINIF KUTUPHANESI

Java smuf kiitiiphanesi herhangi bir java ortaminda bulunmasi kesin olan siniflari igerir.
Java smif kiitiiphanesine ait paketler su sekildedir
1) java.lang : Bu simiflar nesneleri icerip dogrudan javamin kendisince kullanillirlar.
Temel tipler iginde 6zel simflar igerirler.

2 ) java.util : Tarih gibi sistem smiflar1 burada bulunur.

3)java.io : Giris, ¢ikis, yazma ve okuma gibi iglemler igin gerklidir.
4 ) java.net : Network destegi igin gereklidir.

5) java.awt : Grafiksel kullanici arayiiz igin gereklidir.

6) java.applet : Java appleti olustururken hatta applet smifi olusturulurken
kullanilir,
Yukaridaki paketlere ek olarak kullanicinin kendi ortaminda bagka paketlerde bulunabilir.
Fakat bunlar kullamillarak yazilan appletler bu paketlerin bulunmadigi kullanicilar
tarafindan kullamlamaz.

IV.17. SORULAR VE CEVAPLAR
1 ) Nesneler ve temel veri tipleri arasindaki farklar nelerdir ?

Temel veri tipleri dildeki en kiiglik anlamli birimidir. Nesne degillerdir. Fakat
nesne gibi dikkate alinabilmeleri zaman zaman karisikhifa yol agmaktadir. Nesnelerin
aksine temel veri tipleri degiskenlere atanabilmektedir.

2 ) Javada operator overloading olmamasinin nedeni nedir?

Javanin temel aldii C++ da overloading olmasina ragmen basitlik 6n planda
tutulmugtur.
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V. DIZILER, SARTLAR VE DONGULER

V.1. GIRIS
int[ ] temps = new int [99]:

new kullanilarak bir dizi olusturuldugunda biitiin numerik diziler i¢in 0 biitiin bool
degerleri i¢in false baglangi¢ degeri olarak atanir. \O degeri de biitiin karakter degerleri i¢in
atanir. Istendiginde dizi olusturma ve ilk deger atama aymi anda yapilabilir. Bu durumda []
yerine degerler birbirinden , ile ayrilarak girilir.

String [] 4isim = {"ahmet"”, "mehmet"}

Girilen her bir eleman hem biribiriyle hem de degiskenle aymi tipte olmak
zorundadir. Girilen eleman sayisina denk biiyiikliikte dizi otomatik olarak olusturulur.

V.2. DIiZI ELEMANLARINA ERISIM

Baglangi¢ degerleri girildikten sonra slotlarin degerlerini test edebilir ve degistirebiliriz.
Dizi igindeki bir degere ulagmak i¢in subscript komutu kullanilir. [11]

dizim[subscript],

Bu ifadedeki dizim kismu nesneyi ¢agiran degiskendir. subscript veya altindis ise
dizi i¢indeki ulagilmak istenen slotu gosterir. C veya C++ da oldugu gibi numaralandirma
sifirdan baglar. On elemanli bir dizide numaralandirma 0-9 arasindadir.

Biitiin altindisler sinirlar arasinda olmalidirlar. Aksi halde derleme sirasinda hata
olusur. Asagidaki drnegi inceleyelim.

String[] dizi = new String [10];
dizi[10]= "salata”

Son satirda program hata verir. Clinkii on elemanl bir dizide eleman numaralar1 0-
9 arasinda degisir.

Alt endisler eger kosma zamaninda hesaplanir ve sirlarin digina tagarsa Java
yorumlayicis1 da hata verir. Tagmayr Onlemek veya herhangi bir dizinin uzunlugu
Ogrenilmek istenirse length kullanilir.

int len = dizi.length

V.3. DiZi ELEMANLARINI DEGISTIRME

Belli bir dizi slotuna bir deger atama igin = operatdrii kullamilir. Asagidaki Ornegi
inceleyelim

dizi[l] = 15
Hatirlanmas: gereken 6nemli bir nokta da Javada nesne dizilerinin bu nesnelere

refere eden diziler oldugudur. Bu durum pointer dizileri ile benzerdir. Dizideki bir slota
deger atandifinda bu nesneye bir referans olusturulur. Dizi igindeki elemanlarin yerleri
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degistirildiginde referanslarin yerleri de degisir. Dolayisiyla degiskenlerden olusan
dizilerde degerler slottan slota kopyalanir.

Nesne referanslarindan olusan diziler sadece nesnedir kendisini igeren dizilere gére
daha kullamishidirlar. Bu tiir dizilerde aym nesneye birden fazla referansla hem dizi iginden
hem de digindan ulagilabilir.

V.4. COK BOYUTLU DIZILER

Java ¢ok boyutlu dizileri desteklemez. Fakat dizi i¢inde dizi tamimlanarak bu sorun
halledilebilir.

V.5. BLOK IFADELERI

Bloklar { } karakterleri ile simrlandirilmig komutlardir. Bloklar tek bir komutun
konulabilecegi her yere konur. Aym1 zamanda bloklar iginde lokal degigsken tammlanabilir
ve kullanilabilir. Blok bittiginde ise bu degiskenlerde etkisiz hale gelirler.

Asagidaki blokta y lokal degiskeni tanimlanmigtir. Blok bittiginde y lokal
degiskenini blok iginde tanimlandig1 gibi kullanmak miimkiin degildir.

void testblock() {
{ // block baglangici

int y=50;

system.out.println("blok ig¢i: ");
system.out.println(" x : " + x );
system.out.printiln("y : " +y ),

} // blok sonu
}

Bloklar bu sekilde normal olarak kullanmilmazlar. Bloklar simiflar ve metodlarin
icinde olurlar. Fakat bloklarin diger bir kullanim yeri de kontrol amaciyla kullanilan
yapilardir.

V.6. IF SARTI

Java daki if kullammi ile C deki kullamim birbirine yaklagik olarak denktir. if sart1 if
kelimesinin ardinda lojik bir ifade ve en arkada da true durunuinda ¢aligtirilacak program
kodlarim igerir. [12]

If ( x>y )
system.out.printin(’'' x y den biyiiktir. ");

Istege bagl olarak sart gerceklenmemigse islenecek kodu belirtmek igin else
kullanilabilir.

If (x>y)
system.out.println(" x y den biuyiktir.. ");
else
system.out.println(" y x den biyiiktir.. ");

Java ve C deki if deyimleri arasindaki fark C de geri doniis degeri olarak integer
kullanilirken Javada bool degeri kullamilmasidir,

If (motordurumu = = true)
system.out.println( " Motor zaten galigiyor ";

36



elsef
System.out.printin (" Motor ¢aligstirilmaya baglandi ");
else System.out.println(" Gaz verin");

}
Bu 6rnekte motordurumu kontrol edilmektedir. Istenen degerin true olmasidir. Bu tiirdeki

testler i¢in asagidaki kisa notasyonda kullanilabilir.

If (motordurumu)
System.out.printlin("motor ¢aligiyoxr");
else system.out.println("motor ¢aligmiyor");

V.7. SART OPERATORU

if ve else komutlarina alternatif bir yolda sart operatoriidiir. Bazen literatiirde {i¢ operand
igermesinden dolay: terner operatér olarakta adlandirilir.
Sart operatorii if komutunun aksine geriye deger donderir. Cok kisa kontrollerde

asagidaki gibi kullanilir.
test ? dodru : yanlis

Test sonucunda true veya false lojik sonuglarina baglh olarak birinci veya ikinci degiskenin
degerini gbnderir. Asagidaki Ornekte ise kiiciik degiskenine x veya y 'den kiigiik olan
hangisiyse o atanir.

int kiiciik = x <y ? x : y;

Sart operatorii 6ncelik siralamasinda olduk¢a asagidadir. Genel olarak biitiin alt ifadeler
sonuglandiktan sonra gart operatorii degerlendirmeye alinur.

V.8. SWITCH OPERATORU

Bir programlama dilinde en gok yapilan sey bir degiskenin degerini bir sabitle veya baska
bir degiskeninki ile kargilastirmadir. Eger ikisi arasinda uyum yoksa bagka birisinki ile
kargilagtirmanin yapilarak ilgili yere dallanma ile sik sik kargilagilir. Asagidaki 6rnekte
benzer bir durum goriilmektedir.

If (op=='+'
addargs (argl,arg2) ;
else if(op == "'-")
subargs (argl , arg2);
else if(op = = '*')
multargs (argl,arg2);
else if ('/')
divargs (argl , arg2);

Bu sekilde igice if dongiisiiyle test yapilabilecegi gibi su yapida kullanilabilir.
switch (test){
case duruml :

sonug¢l;
break
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case durum?2:
sonug¢2;
break

default : defaultsonug¢ ;
}

Switch ifadesinde test kismi her bir durumda ilgili degerle karsilagtirilir. Uygunluk
varsa hemen sonraki komut igleme konur. Hi¢ biriyle uygunluk saglanmazsa default
ifadesinden sonraki komutlar isleme konur. default istege baglidir. Hi¢ bir uyum yoksa ve
default da bulunmuyorsa bu blok islem yapilmadan biter.

Javada dikkat edilmesi gereken nokta switch ile sadece basit temel tipler test
kisminda bulunabilir. Uzun temel tipler bile test kisminda bulunamazlar. (float,long) String
bile test iginde bulunamaz. Bu switch ifadesinin kullanimim 6nemli Slgiide simrlar. If
durumunda ise hi¢ bir simirlama yoktur.

Daha dnceki if 6rnegini uyarlarsak agagidaki program pargasin elde ederiz.

switch (oper) {

case '+' :
addargs (argl,arg2) ;
break ;

case '*' :
multargs (argl,arg2);
break ;

case '-' :
subargs (argl,arg2) ;
break;

case '/' :
divargs (argl, arg2) ;
break;

}

Her bir sartin arkasindan break konmugtur. Sayet break ifadesi konmasaydi
uygunluk durumundan sonra bir agagidaki komuttan baglayarak blok sonuna kadar
komutlar uygulanir. Gergi baz1 durumlarda bu istenir fakat ¢ogu kez bu durum istenmez.

Giizel bir kullanimda birden fazla degerin aym ifadeye dallanmas: istendiginde
ortaya ¢ikar. Bu uygulamada ¢ok sayida case satir1 araya sonu¢ konmadan ardarda eklenir.
Sartlardan herhangi birisi uyarsa hemen bunlarin altindaki komut ¢aligtirilir. Ornegin 1-9
arasindaki sayilarin tekligini ¢iftligini arastiran program agagidaki gibi yazilabilir.

switch(x) {
case 2:
case 4:
case 6:
case 8:
System.out.println("x ¢ift");
break ;
default:
System.out.println("x tek"”);
}
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V.9. FOR DONGULERI

For déngiisii C de oldugu gibi kosul uygun oldugu miiddetge tekrarlanan komutlar
i¢in kullanilir. Javadaki for yapis1 kabaca su sekildedir. [14]

for (baglangi¢ dedgeri,test,artirma) {
komutlar,

}

1. Baslangig degeri : Bu sayede dongiiniin baglama degeri yiiklenir. Dongii indisi
varsa onun yardimiyla deklerasyon ve deger atamast yapilabilir. Ornegin int 1=
0 Déngiiniin bu kisminda tanimlanan degiskenler lokaldir. D6ngii bittiginde bu
degiskenlerde silinir.

2. Test : Test dongiiniin sonunda kontrol edilen kisimdir. Test logik ifade

olmalidir. Geri déniis degeride dolayisiyla true veya false olur. ( I > 10 gibi).
Sonug true ise dongii devam eder. Aksi halde déngtiden ¢ikalir.

3. Artirma : Artirma ya bir ifade ya da fonksiyon gagirma olabilir. Tipik olarak

dongii indisinin degerini degistirme igin kullanilir.

4. Komutlar ise déngii i¢inde kalindikga ¢aligtirilan komutlardir.

Komutlarin i¢inde bos ifadelerde olabilir. Yani higbir ifade kullanilmadan :
karakteri kulamlabilir. Eger dongii parametrelerinde ; kullamlirsa ilgili parametreye
programin bagka bir yerinde deger atamasi yapilmalidir.

C de yapilan temel bir hata burada yanligliklara yol agabilir. Dongiiyii olugturan
satirda; konursa dongii bos komutlardan olusur ve yaptirmak istedigimiz komutlar déngii
icine girmez.

V.10. WHILE VE DO DONGULERI

While ve do dongiileri de for dongiileri gibi belli bir komut blogunu sarta bagh
olarak ¢alistirnlmasim saglar. Bu dongiilerden hangisinin kullanilacag: programcimn stiline
baghdur.

While ve do déngiileri C deki ile ayn isi yaparlar. Aralarindaki tek fark Javada test
sunucu true veya false olmasidir. [15]

V.10.1. WHILE
Belli bir sartin true oldugu miiddetge belli bir komut blogunun g¢aligtiriimasina baghdar.
While (sart) {
goévde
}

Sart bir lojik ifadedir. True sonucu elde edilirse while dongiisti gévdede bulunan
komutlan ¢ahgstirir. Her seferde dongii test edilir. Sonug false oluncaya kadar govdede
bulunan komutlar ¢aligtinhir. Asagidaki drnekte dizi2' ye dizil deki degerler float tipine
cevrilip kopyalanmaktadir. Déngiiden dizil deki elemanlarin birisinin 0 olmasi veya indisin
birinci dizinin eleman sayisindan fazla olmasi1 durumunda ¢ikilmaktadir.

int count = 0;
while (count < arrayl.lengt &&
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arrayl[count]!=0
array2[count]!=(float)arrayl[count+1]
}

Dikkat edilmesi gereken nokta eger sart baglangigta false de@erini aliyorsa
komutlarin bulundugu govde hig islenmeden devam edilir. Déngiiniin gévdesinin en az bir
kez isletilmesi i¢in agagidaki yéntemlerden birisi kullanilir,

1. Déngii govdesi dongii diginda kopyalanabilir.
2. Do dongiisii kullanilabilir.

Bu iki segenekten do genelde tercih edilir.

V.10.I1. DO .... WHILE DONGUSU

Do dongiisti while dongiisti ile tamamen aymidir. Aralarindaki tek fark do déngiisii komut
blogunu test sonucu false oluncaya kadar isletir. While testi komut blogunu igletmeden
once yaparken do...while testi déngiiyli ¢aligtirmadan yapar. Boylelikle déngiiniin en az bir
kez caligtinlmas1 saglanmir. Test dongii ¢aligtinidiktan sonra yapilir. Dongiiniin yapisi
asagidaki gibidir. [15]

do {
govde;
Jwhile (sart);

Dongiti govdesinde komutlar bulunur. Yapida blok gosterilmesine ragmen kontrol
veya benzer bloklarda kullamlabilir. Sart bool yapisindadir. Eger doéniis degeri true ise
dongii tekrar caligtirilir. Aksi halde ise dongiiye tekrar d6niilmez.

Asagidaki dongiiyti inceleyelim:

int x = 1;

do {
system.out.println("Déngii "+x);
xX++;

} while (x<=10);

Test dongii bittikten sonra yapildigindan 10 iginde dongii ¢alisir.

V.11. DONGULERDEN CIKIS

Biitiin dongiilerde dongii test sart1 ile terkedilir. Fakat baska bir sebeple dongiiden ¢ikilmak
istendiginde break ve continue yapilar1 kullanilir.

Switch yapisinda break komutunun kullamlimi goriilmiigtii. Break switch
blogundan ¢ikis1 saglar. Benzer sekilde break herhangi bir dongiiniin iginde kullanildifinda
dongiiden hemen ¢ikis1 saglar. Igice gegmis dénglilerde ise bir digtaki déngiiye gegilir.
Dongiiden ¢ikildiginda programin bir sonraki komutuyla devam edilir.
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Integer dizisinden float dizisine elemanlar1 kopyalayan program pargasim
degistirelim.

int count = 0 ;
while (count < arrayl.length) {
if (arraylfcount] = =0) {
break; ++
}
array2[count] = (float) arrayl[count++1];
}

Continue komutu da yap: olarak break komutuna benzemekle beraber déngiiyii
tamamen durdurmayip bir sonraki komutla devam ettirir. Do ve while dongiilerinde déngii
yeniden galigir. For dongiistinde ise 6nce artim yaptirilir. Daha sonra dongii ¢aligtirilir.
Continue dongii iginde 6zel durumlar olusturmada kullamilir. Bir Onceki Ornegi sifir
olmayan elemanlan kopyalama geklinde degistirmek istersek su program pargasim
kullanabiliriz.

int countl = 0;
int count2 = 0;
while (count < arrayl.length) {

if (arrayl[count]==0)

continue;
array2[count2++J=(float)arrayl/count++];
}

V.12. ETIKETLENMIS DONGULER

Break ve continue komutlarinda istege bagli olarak konabilen etiketle Javaya nerede
programu kesecegi bildirilebilir. Etiket olmazsa break dongii disindaki en yakin komuta
atlar. Etiket kullamildifinda ise break komutunun istenildigi yere atlamasi saglanabilir.
Etiketli dongiti kullanmak ig¢inde dongiiden hemen 6nce etiket konur.

out :
for (int i = 0; i< 10; I++) {
while (x<50) {
if (i*x ===400)
break out;
}
}
Yukaridaki program pargasinda dig etiketi en distaki dongiiyii géstermektedir. For ve onun
icindeki while donglisii test edilen sart gergeklestiginde atlamp en distaki dongiiye
dallaniimaktadar.
Asagidaki ornekte ise igice for dongiileri igermektedir. En igteki for dongiistinde
toplam kontrol edilmekte ve dordii gegtiginde en distaki bloga atlanmaktadr.
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out:
for (int i=1 ; i<=5; i++)
for (int j=I ; §<=3 ; F++)
{
System.out.println("i" + i + "j" + F );
if ((i+7>4)

break out;
}
System.out.printin("bitti"” );

Cikt1 ise su sekildedir.
1 1 J 1
I 1 oJ 2
1 1 J 3
1 2 J 1
1 2 J 2
1 2 Jj 3
bitti

V.13. SORULAR ve CEVAPLAR

1) Eger diziler nesneyse ve bunlar1 olugturmada new operatorii kullaniliyorsa ayrica
length 6rnek degiskenine sahiplerse nigin dizi sinifi java simf kiitiphanesinde yoktur.

Java dizi simifini farkli sekilde olusturmaktadir. Java programi ¢alistirildiginda dizi
smifi otomatik olarak olugmaktadir. Dizi smifi diziler i¢in gerekli temel gergeveyi
olusturur. Ayrica her temel tipin i¢inde de diziye ait bir alt sinif bulunmaktadir ve
boylelikle bu tipe ait dizi gosterimi miimkiin olmaktadir. Yeni bir dizi smfi
olusturuldugunda giincel sinifi olmayabilir; fakat varmig gibi davranabilir.

2 ) Java da goto var midir ?

Javada goto rezerve edilmistir. Fakat su an i¢in herhangi bir i igin
kullanilmadigindan programeci agisindan pratik olarak yoktur.

3 ) For ve if bloklar iginde tanimlanan degiskenler bu bloklar islendikten sonra ne
olurlar ?

Tipk1 lokal degigkenler gibi blok i¢inde tanimlanan degiskenlerde sadece o blok
icinde goriilebilir ve kullanilabilirler. Blok islendikten sonra ise kaybolurlar. Eger blok
icinde degisken tanimlamak gerekli ise en digdaki blokta tanimlamak i¢deki bloklarin da
gerekli oldugunda bu degiskenleri kullanabilmeleri agisindan daha iyidir. Fakat bunun
istisnasi indis degigkenleri gibi ¢ok basit degiskenlerdir.

4) Switch nigin string kullanamaz ?

Stringler nesnedirler ve Javada switch sadece temel tipler igin yani byte, char,
short ve int tipindeki degiskenler igin kullanilabilir. Stringleri birbiriyle kargilagtirmak igin
igice if kullanmak gerekir.

5) Cogu for dongiisii while seklinde yazilabildigi gibi tersi de miimkiindiir. Nigin

ikisi de ayr1 ayr1 bulunmaktadir?
For dongiistine while dongiisiintin 6zel hali olarak bakabiliriz. For dongiisti while i¢inde
indis artirilarak da kolayca gerceklestirilebilir. Hangi yolun kullanilacagi kisinin kendi
se¢imine kalmugtir.
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VI. JAVADA SINIF VE UYGULAMA OLUSTURMA

VI1.1. GIRIS

Su ana kadar belirtilmis olmasa dahi Java uygulamalar1 olusturduk, ¢aligtirdik. Bunlada da
kalmayip simflar, 6rnek degigkenleri ve metodlarda da aymi igleri yaptik. Bu noktada
detayl1 bir sekilde bunlan inceleyecegiz. Incelenecek konular su altbagliklarda toplanabilir.

1. Simf taniminin béliimleri
2. Ornek degiskeni deklarasyonu ve kullamimi
3. Metodlarin deklerasyonu ve kullanimi

4. main () metodunu da igeren java uygulamalarinin yazilimi ve komut satirindan
Java programina argiiman gecirme

V1.2. SINIF TANIMLAMA

Daha onceki boliimlerde sinif tanimlama defalarca yapilmigti. Siif tamimlama igin class
komutunun ardindan sinif adi gelir.

Class sinifim {

}

Eger bu smf bagka bir simifin alt simfi ise st sinifi belirtmek igin extends
kullanilir.

Class sinifim extends tistsinifim {

}

Eger tammlanan sinf bir arayliz olusturma da kullanilmigsa implements komutu ve
ardindan arayiiz ad1 kullanmilir.

class kogsturulabilirsinif imlements kogtur {

Extends ve implements komutlar1 opsiyoneldir.

V1.3. SINIF ve ORNEK DEGISKENI OLUSTURMA

Hig bir sey icermeyen siuf tanimlamanin pek bir anlami yoktur. Genelde sif
tammlandiginda bu sinifi tist simfindan farkli kilan bir takim eklemeler yapilir. Her bir
tanimlamanin i¢inde degisken deklerasyonlari, metod tamimlamalari hem smnifin kendisi
hem de her bir 6rnek i¢in yapilabilir.
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VI.4. ORNEK DEGISKENI TANIMLAMA
Daha 6nceki bélimlerde lokal degisken tammlama goriilmiistii. Bu metod i¢inde degisken
tammlamadir. Ornek degiskenleri de tipki lokal degiskenler gibi tamimlanir. Aradaki tek
fark simif taniminin yerindedir.

Degisken eger metod tamminin disinda deklere ediliyorlarsa bunlar ornek
degiskenleridir. Genelde ise bu degiskenler siif tanumimn hemen altindaki satirdan
itibaren tanimlanmaya baslarlar. Asagidaki 6rnekte dort farkli 6rnek degiskeni vardir.

class bisiklet {
String tip;,
int vitessayiszi;
int takviye;
int anlikvites;
int anliktakviye;

VL.5. SABITLER

Nesne igindeki tiim metodlarca kullanilan degiskenleri sabit olarak tanimlamak genelde iyi
bir yontemdir. Aym1 zamanda sabitlere durumlarina uygun iyi birer ad vermekte programci
ve kullanic1 agisindan oldukga faydalidir. Javada simif degiskenleri ve 6rnek degiskenleri
i¢in sabit tanimu yapilabilir. Lokal degiskenler i¢in sabit tanimi miimkiin degildir.

Sabitlerin degeri program icinde hi¢ bir zaman degismez. Sabit tanimlarken final komutu
kullanilir, [17]

final float pi =3.141592;
final boolean debug = false;

Javada sabit tamimlamanin tek yolu final komutunu kullanmaktir. C de oldugu gibi define
veya const komutlar: yoktur.

Sabit kullanmanin avantajli olacag: yerlerden birisi de nesnenin durumlarinin belli
degerleri alip almadiginin test edilmesidir.

VI.6. SINIF DEGISKENLERJ

Daha 6nceki béliimlerde de belirtildigi gibi simif degiskenleri siuf 6rnekleri i¢in global
degiskendirler ve o sinifa ait tiim 6rneklerce kullanilabilirler. Simif degiskenleri ayn1 sinifi
kullanan degisik nesneler tarafindan da kullanilabildikleri i¢in nesneler arasi transfer i¢in

de uygundurlar.
Sinif degiskeni olugturmada static komutu kullanilir.

static int sum;
static final int maks = 10 ;

VI.7. METOD OLUSTURMA

Metodlar nesnenin davranigim tammlarlar. Nesne olusturuldugunda ne olacagi nesnenin
kullanimi sirasinda neler olmas: gerektigi hep metodlar sayesinde saptanir.
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Metod tammlama dort kisimdan olugur.

1. Metodun adlandirilmasi

2. Metodun geri doniis temel tipi veya nesnesi
3. Parametre listesi

4. Metod govdesi

Zaman zaman literatiirde rastlanan metod imzas1 terimi metodun adinin, geri doniis nesne
veya temel tipinin ve parametre listesinin bilegimidir. Baglangi¢ adimini basit tutmak i¢in
public, private ve throws opsiyonel komutlar1 kapsam diginda birakilmigtir.

Diger bilgisayar dillerinde metod , altprogram veya prosediirler birbirinden
adlaryla aynlirlar. Java da ise aymi adla fakat farkli tipte donilis degeri veya parametre
listesi olan metodlar olabilir. Bu duruma metod iist yiiklemesi denir.

Basit olarak metod tanimlama asagidaki sekilde yapilir.

déniig tipi metod adi (tipl argl ,tip2 arg2...){

Doniis tipi bu metodun geri doniis degerinin tipidir. Geri déniis tipi temel tiplerden
birisi, sinif ad1 veya hig bir geri déniis yoksa void olabilir.

Eger metod dizi tipinde bir nesne déniisii yapiyorsa dizi sembolii olan [] karakterler
ya doniig tipinin ya da parametre listesinin arkasina konabilirler. Burada ilk notasyon
okuma kolaylig1 agisindan tercih edilmistir.

int [] ayarla (int altmarj , int tdstmarj...) {

Parametre listesi ise parantez iginde birbirinden virgiil ile ayrilan degisken
deklerasyonlarindan olugur. Bu parametreler metod gévdesi i¢in lokal degisken gorevi
yaparlar.

Govde de ise su an kadar gérdiigiimiiz her sey bulunabilir. Metoddan her hangi bir
deger geri dondiiriilityorsa metod govdesi iginde herhangi bir yerde bu doniisiin yapilmasi
gereklidir. Return komutu ile doniis saglanir. Asagidaki program metod tanimlayan ve bu
metodda alt ve iist sinirlar i¢indeki sayilar bastiran bir simif igermektedir.

class RangeClass{

int [] makeRange (int lower, int upper) {
int arr[] = new int[ (upper - lower) + 1];
for (int i = 0; i < arr.length; i++) {
arr[i] = lower++;

}

return arr;

}

public static void main (String arg[] ) {
int theArray/[]
RangeClass theRange = new RangeClass();

theArray = theRange.makeRange(1,10);,
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system.out.println (“The Array : I”);

for (int i = 0; i < theArray.lenght; i++) {
system.out.println (theArray[i] + “7) {
}

system.out.println(“I”)
}
}

Programdaki main () makeRange() metodunu test etmektedir . Test ise 1-10 aralifinin
kontrolii ile yapilmaktadir. Déngii ise degerlerin bastirilmasi i¢in kullanilmaktadir.

V1.8. THIS KOMUTU

Metodda o anki nesneye referans veya daha Onceden metodun ¢agirdifi bir nesneye
referans veya nesneyi bagka bir metoda argiiman olarak aktarma gerekli olabilir. Bu tiir
durumlarda this kullanilabilir. Kullanimda ise o anki nesnenin yerine her yerde gegebilir.
Nokta notasyonu da kullamlacak yerine gectigi nesnenin érnek degiskenleri metodlar igin
argliman veya geri doniis degeri olarak kullanilabilir.

t = this.x // this nesnesi i¢in x érnek dediskeni
this.metodum(this) // this sinifindatanimli metodun adi

// metodu cadirip o anki nesneye aktar
return this; // o anki nesneyi gdnder

Cogu kez ise this kullamlmasina gerek kalmaz. O anki sinifa ait metod veya 6rnek
degiskenlerine sadece adlar belirtilerek de ulagilabilir. i1k iki 6rnek su sekilde de
yazilabilir,

t=x
metodum (this)

This komutunun 6rnek degiskenleri igin kullanilmasmin gerekli olup olmadig1 aym
adla ayn yerel ortamda bagka 6rnek degiskeni olup olmadigina baglidir.

This o anki sinif Srnegine refere eder. Bu nedenle this bu sifa ait metodlarin
gbvdelerinde kullamlmalidir. Static kullanilarak deklere edilen siif metodlarinda this
kullamlamaz.

VL9. DEGISEN ORTAM ve METOD TANIMLARI

Metod tanimi i¢inde bir degiskene refere edilirse Java ilk olarak o an gecerli ortamda
degiskenin tammli olup olmadigina bakar. Daha sonra metod tanimina dek birer birer dig
ortamlar1 kontrol eder. Eger bu degisken lokal degilse, Java o an gegerli siifta degiskenin
6rnek degiskeni veya simf degiskeni olarak tanimlamp tanimlanmadigina bakar ve tanimli
degilse tist siniflara bakar.

Java testi 6ncelikle o anki ortamda yaptif1 igin daha alt ortamda iist ortamdakiyle
ayn: adda fakat onun degerini gizleyen degisken tanimlamak miimkiindiir.

class ortamtest {
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int test = 10;

void printTest () {
int test = 20 ;
System.out.printin("test = " + test);

}
}

Yukanidaki program pargasinda aym siif iginde aym adda, aym tipte fakat farkli degerde
iki degisken tammlanmugtir. Ikinci olarak tamimlanan test lokal degiskendir ve ilk
tanimlanan test degerini maskeler. Dolayisiyla ekranda 20 degeri goriiniir. Bu problem
ornek degiskeni i¢in this.test kullanilarak ¢oziilebilir.

Fakat ¢ogu hatanin kaynag yine de yukaridaki tiirden degisken tanimlamalandir ve
kaginilmasi tavsiye edilir.

V1.10. METODLARA ARGUMAN AKTARMA

Nesne parametrelerine sahip bir metod ¢agrildiginda metoda degisken aktarma referans
veya pointer mekamzmasi kullamlarak yapilir. Buradan ¢ikan sonug¢ metodlar iginde
nesneler iizerinde yapilan her iglemin nesnenin orjinal degerini de etkileyecegidir. Bu
etkilesim aym: zamanda diziler ve dizilerde bulunan nesneler iginde gegerlidir. Temel
tiplerde ise referans mekanizmas: yerine deger ¢agirma mekanizmasi kullanilir.

class PassByReference {
int onetoZero (int argl[]) {
int count = 0;

for (int i = 0; i < arg.length; i++) {
if (arg[i] ==1) {

count++;
arg[i] = 0;
}
}
return count;

}

Yukaridaki metod iki i§ yapmaktadir.
1. Dizide kag tane bir oldugunu saymakta ve bu degeri geri gondermektedir.
2. Buldugu birin yerine sifir koymaktadir.

public static void main (String argl[]) {
int arr[] = { 1, 3, 4, 5, 1, 1, 7};
PassByReference test = new PassByReference();
int numOnes;
System.out.println(“Dizinin Elemanlari : [”);
for (int i = 0; i < arr.length; i++) {

system.out.print(arr[i] + " ");

}
System.out.printin ("1");
numOnes = test.onetoZero (arr);
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System.out.println("Birinin dederi= "+numOues);

System.out.print ("Dizinin yeni elemanlari: [");

for (int i = 0; i < arr.length; i++){
system.out.print(arr[i] + “”);

}

system.out.println(“]”)
}
}

Ikinci ve dordiincii satir arasinda baglangig degerler atanmaktadir. ikinci satirda
integer tipindeki dizinin degerler atanmakta, {iglincii satirda simfin Ornek degiskeni
atanmakta dordiincii satirda ise birlerin sayis1 igin atama yapilmaktadir.

Altinci onbirinci satir arasinda dizinin ilk degerler bastirilmaktadir. Onikinci satirda
ise nesne testinde tamimli metod gagrilmakta ve diziye aktarilmaktadir. Burada dizideki
birlerin sayis1 bulunup ilgili degiskene aktarilmaktadir.

Onligiincii satirda ise birlerin sayis1 bastirilmaktadir. En son olarak da dizi degerleri
bastirilmaktadir. Metod igindeki degisimlerden orjinalinde etkilendigi ondérdiincii ve
onsekizinci satirlarda goriilmektedir.

VI.11. SINIF METODLARI

Sinif ve 6rmek degigkenleri gibi sinif ve 6rnek metodlar1 da vardir. Aralarindaki farklilikta
yine benzer sekilde simif metodlarimi simf igindeki tiim 6rnekler igin ulagilabilir olmasina
ve baska simiflarca da kullamilabilir olmasina karsin 6rnek metodlarinda bdyle bir sey
yoktur.

En giizel 6rnek olarak Java simif kiitliphanesinden Math siifi gosterilebilir. Math siufi
herhangi bir programin kullanabilecegi ¢ok sayida matematiksel operasyon tanimlar.

Simf metodu tanimlainak i¢in metod taniminin hemen 6niine static ifadesi konur.

static int maks (int argl, int arg2) { ..... }

VI.12. JAVA UYGULAMASI OLUSTURMA

Su ana kadar sinif, nesne, smif ve 6rnekler igin ayri ayr1 degisken ve metod olusturma
gorlildii. Bunlarin hepsinin beraberce galigabilecek bir biitiin olugturmasina uygulama
olusturma denir.

Uygulamalar appletlerden farklidir. Ciinkii appletler caligmak i¢in Javay
destekleyebilecek brovsera ihtiyag duyarlar. Uygulamalar bir veya birden fazla simf igerip
istenildigi kadar kii¢iik veya bliylik olurlar. Hotjava java uygulamalarina 6rnek olarak
gosterilebilir.

Uygulamanin ¢aligmasi igin en 6nemli nokta bir baslangi¢ noktasini program iginde
bulunmasidir. Baslangi¢ noktasi main( ) ile belirtilir. Main genelde asagidaki gibi
kullanilar.

public static void main (String args[ ] ) {(....}

Main () ile beraber kullanilan parametrelerin anlamlar1 s6yledir:
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public : Bu metodun diger siniflar ve nesneler iginde ulagilabilir oldugunu gosterir.
static : Simf metodu oldugunu gosterir.

void  : Main () metodunun her hangi bir geri doniisii olmadigini gosterir.
main( ) :Burada tek bir parametre igerir.

Main( ) metodunun gévdesinde uygulamanin baglatacag: ilk kodlar bulunur. Ayn1 zamanda
baslangic degeri atamalari, 6rnek degiskeni, sinif 6rnegi olugturma hep burada yapilir.

Java main( ) metodunu ¢alistirdiginda main ( ) metodunun bir simf metodu oldugunu goz
Oniine almakta sayisiz fayda vardir. Bu sinifin bir nesne gibi davranmasi isteniyorsa sinifin
main( ) metodunun igine yerlestirilmesinde fayda vardir.

VI.13. JAVA UYGULAMALARI ve KOMUT SATIRI ARGUMANLARI

Java programlarina programin nasil ¢aligacagini gosterecek argliman veya opsiyou aktarma
da son derece kullanigh olabilecek bir 6zelliktir. En 6nemli kullamsg alanlarindan birisi de
degisik giriglerde degisik sekillerde ¢aligacak program yapmaktir.

Diger kullanim amaglar1 arasinda ise programda hata arama sayilabilir.

VI.14. JAVA PROGRAMLARINA ARGUMAN AKTARMA

Java programlarina argliman aktarmada genellikle program c¢aligtirilirken argiimanin da
program satirina girilmesi yolu izlenir.

java programl argl 2 fii¢

Yukanidaki komut satinda {i¢ argiiman vardir. ilki argl ikincisi 2 diglincii
argimanda ii¢ diir. Arglimanlar birbirinden boglukla ayrilmigtir. Bosluklara ragmen bu
ligliniin tek bir argliman olmasi istenirse:

java programl "argl 2 tg"

yontemi kullanilir. " karakterleri ile tek argtiman olugturulur. Java argiimani okurken "
karakterlerini gbze almaz.

VI.15. JAVA PROGRAMININ ARGUMANLARI iSLEMESi

Java arglimanlar string dizisinde saklar. Bu dizi programin main( ) metoduna aktarilir.

Main( ) metodunun yapisina tekrar bakacak olursak args ile belirtilen kisima bu dizi gelir.
Main ( ) i¢inde programin diziden aldig1 argiimanlar istenildigi gibi islenebilir.

Asagidaki 6rnekte aldig: arglimanlan ekrana bastiran bir program parcasi goriilmektedir.

class EchoArgs f
public static void main( String args[]) {
for (int i = 0,;i<args.length,i++){
system.out.println ("Argiman" + ":" + args[i]);
}
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Javadaki argiiman dizisi C ve Unix deki argv ile benzer degildir. Ozellikle arg[0],
yani dizinin ilk elemam Javada simf adindan sonra komut satirindan sonra girilen ilk
elemanken C de ise program adindan sonraki ilk elemandir.

Komut satirindan girilen elemanlar bir string dizisinde saklandiklarindan bunlara
string degilmis gibi iglem yapilmasim saglamak i¢in tip doniistimii yapmak gereklidir.

Asagidaki program aldifi numerik degerlerin toplamim1 ve ortalamasim
hesaplamaktadir.

class SumAverage {
public static void main (String args([]) {
int sum = 0;
float avg = 0;

for (int i = 0; i < args.lengtli; i++) |
sum += Integer.parselnt(args[i]);
System.out.println("Toplam: " + sum);
System.out.println("Ortalama: " +
(float) sum/args.length) ;
}
}

}

IIk bakista program normal gibi gozilkkmektedir. For dongiisii iterasyonlart
yapmakta ; toplam ve ortalamay1 hesaplayip ekrana bastirmaktadir. Fakat program derlenip
caligtirilmak istendiginde ise hata mesaji ile karsilasilmaktadir. Hatanin sebebi daha
Onceden de belirtildigi gibi dizinin bir numerik dizi degil string dizisi olmasidir.

Bu elemanlan toplayabilmek i¢in stringden tekrar numerik degere ¢evrilmeleri gereklidir.
Integer simfi i¢in bu iglem parselnt simf metoduyla kolayca halledilebilir. Daha sonra
yedinci satir degistirilerek agagidaki ifade yazilirsa hersey yoluna girer.

sum+= Integer.parselnt (args[i]);

V1.16. SORULAR ve CEVAPLAR

1 ) Metod i¢inde sabit olusturulmak istenildiginde ni¢in hata mesaji ile karsilagilinir ?
Sabitler sadece siuf veya Ornek defiskenlerinde kullanilahilir. Lokal degiskenler sabit
olamaz.

2) static ve final sinif degiskeni ve sabit olugturmak igin pek uygun degil gibi goriiniiyorlar.
Neden Srnegin class ve const kullamiliniyor ?

static javaya C++ dan gegmistir. C++ static komutunu hafizada sinif degiskenleri ve
metodlar i¢in yer ayirmada kullanmaktadir.

final ise yenidir. Genelde smiflar ve metodlar i¢in kullamildiginda bunlarda alt
simiflandirma yapilamayacagim belirtir. final degiskenleri C++ daki sabit degiskenleri gibi
degillerdir.

3) Kullanilan siniftaki 6rnek degigkeni ile metoddaki lokal degiskenin adi ayniysa ve lokal
degiskenin 6rnek degiskenini maskelemesi istenmiyorsa ne yapilmalidir ?

Ik dnerilebilecek ¢oziim ikisine de farkli ad vermektir. Fakat ikisine de aym ad vermek
gerekiyorsa bu durumda this kullanmak ¢6ziim olur.
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4) Dort argiiman gerktiren bir programa daha az argiiman girildiginde hata olusuyor. Neden
f)

Java programdaki arglimanlarin sayisinin ve tipinin dogrulufunun testini programciya
birakmigtir hata durumunda bilgisayar kilitlenebilir.
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VII. METODLAR HAKKINDA DETAYLAR

VIL1. GIRIS

Metodlar, nesneye dayali bir programlama dilinin en 6nemli pargasidir. Smniflar ve
nesneler ortamin gergevesini olustururken metodlar nesnelerin ve siniflarin nasil
davranacaklarini tanimlarlar.

Bir onceki bolimde metod olugturma hakkinda temel kavramlar verilmisti. Bu
bolimde ise metodlar derinlemesine incelenecektir. Bu béliimde incelenecek konular su
bagliklar altinda toplanabilir.

1. Metodun iistiine yazma

2. Konstruktér metodu olusturma

3. Metod tanimunt farklilagtirma

4. Sonlandiric1 metodlar

VIL.2. AYNI ADLI, FARKLI ARGUMANLI METOD OLUSTURMA

Bir 6nceki bolimde farkli ada ve imzaya sahip metod olugturma incelenmigti. Java da
metodlar {izerine ylikleme veya yazma da yapilabilir. Yani aym ada fakat farkli tanima veya
argiimana sahip metodlar olugturulabilir. Bu sayede sinif &rnekleri bagka nesnelerle daha
kolay arayiiz olugturabilirler. Metodun da farkli olmasi sayesinde degisik girisler igin
degisik davraniglar da miimkiin olur.

Nesneden bir metod ¢agrildifinda java metod adini, parametre sayisina ve tipine
uygun metodu seger.

Ustiine yazilmis metod olusturmak igin aym smifta aym ad altinda fakat degisik
parametre listesine sahip metodlar olugturmak yeter. Her bir metodun parametre listesi
farkli oldugu miiddetge farkli metodlara aym ad verilebilir. Dikkat edilmesi gereken nokta
Javanin metodlar arasindaki ayrimi parametre listesine gore yaptigidir. Geri doniis
degerinin hi¢ bir 6nemi yoktur. Asagidaki 6rnekte dortgen sinifi olusturulmustur. Burada
dikdortgenin sol iist ve sag alt kose koordinatlar x,y nokta ciftleri ile verilmektedir. [18]

class dértgen{
int x1=0;

int y1=0;

int x2=0;

int y2=0;

}

Bu siifa ait bir 6rnek olusturuldugunda biitiin degiskenlere baglangi¢ degeri olarak
sifir atanir. Simdi inga adli bir metod olusturup dikdoértgeni sekillendirelim. Arglimanlarla
Ornek degiskenlerinin adlar1 aym1 oldugundan referansin nasil yapildifina dikkat edin.

dértgen ingsa ( int x1 , int yl1 , int x2, int y2){
this.x1 = x1;

this.yl = y1;
this.x2 = x2;
this.y2 = y2;

return this ;
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Dortgenin koordinatlart bagka sekilde de tanumlanabilir. &rnek olarak Point
nesneleri kullanilirsa asagidaki gibi bir program pargasi yazilabilir. Burada iiste yazmaya
da dikkat ediniz.

Dértgen insa (Point topleft,Point bottomRight) {

x1 = topLeft.x;
yl = topLeft.y;
x2 = bottomRight.x;
y2 = bottomRight.y;

return this;

Dortgeni tamimlamanin diger bir yolu da ornegin bir k&gesi ile uzunluk ve
yiiksekligini tanimlamaktir.

import java.awt.Point;

class MyRect {
int x1
int y1
int x2
int y2 ;

MyRect buildRect (int x1, int yl1, int x2, int y2) {
this.x1 =x1;
this.yl = y1;
this.x2 =x2;
this.y2 =y2;
return this;

« N

’
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}
MyXect buildRect (Point topleft, Point bottomhight) {
x1 = topLeft.x;
vyl = topLeft.y;
x2 = bottomRight.x;
y2 = bottomRight.y,
return this;
}

MyRect buildRect (Point topLeft, int w, int h) {
x1 = topLeft.x;
vyl = topLeft.y;,
x2=(x1 +w);
y2=(yl +h)
return this;
}
void printRect() {
System.out.print("MyRect: <" + x1 + ", " + yl1);
System.out.printin(”, "+x2 + "," <+ y2 + ">");
public static void main (String args[]) {
MyRect rect = new MyRect();,
System.out.println ("buildRect yandaki
koordinatlarla g¢adriliyor 25,25 50,50: ");
rect.buildRect (25, 25, 50, 50);
rect.printRect(),
System.out.println ("--~—-———=—= ");
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System.out.println("buildRect yandaki noktalarla
g¢adriliyor (10,10), (20,20): ");

rect.buildRect (new Point(10,10), new
Point (20,20));

rect.printRect();

System.out.printin("—--=--—==~—~ "),

System.out.print ("builtRect yandaki noktalarla
cadriliyor point (10,10), ");
System.out.printin(” width (50) and height (50)

"):;
rect.buildRect (new Point(10,10), 50, 50);
rect.printRect();
System.out.println("----———---~ ");

}

}

Bu ornekten de goriildiigii gibi biitiin inga metodlar1 kendileri ile beraber ¢agrilan
arglimanlar1 baz alirlar. Programci program yazarken siniflarinda istedigi kadar metod
olugturabilir.

VIL3. KONSTRUKTOR METODLARI

Konstruktér metodu normal metoddan farkli olarak nesne olusturuldugunda onun hangi
baslangi¢ degerleri ile yiiklenecegini tayin eder.

Su ana kadarki metodlarin aksine konstruktérler dogrudan c¢agrilamazlar. Bunun
yerine Java onlar1 dogrudan ¢agirir. Cagrilmada su sekilde olmaktadir : New yeni bir simf
Ornegi olugturma amactyla kullanildiginda asagidaki islemler olur.

1. Nesne i¢in hafiza ayrilmasi.

2. Nesnenin 6rnek degiskenlerine baslangi¢ degeri yiikleme

3. Siufa uygun konstruktoriin ¢agrilmasi

Sinifa ait 6zel bir konstrukt6r tanimlanmamigsa programci baglangi¢ degerlerini ya kendisi
atamak zorunda kalabilir;, ya da atama igin bagka metodlarin g¢agrilmasi gerekir.
Konstruktér metdodlar: sinif iginde tanimlanarak 6rnek degiskenlerinin baglangi¢ degerleri
yiiklenebilir veya bagka nesnelerden metodlar ¢agrilabilir. Normal metodlarda oldugu gibi
konstruktorlerde de tiste yiikleme yapilabilir. [19]

VIL.4. TEMEL KONSTRUKTORLER

Normal metodlarla konstruktérler arasinda iki temel fark vardir.

1.Konstruktorler ve siniflarinin ad1 aymdir.

2.Konstruktorlerde geri déniis tipi bulunmaz.
Asagidaki 6rnegi inceleyelim: Konstruktor baglangic deger atamalarin1 yapmaktadir. Simf
i¢inde aynm1 zamanda nesnenin kendisini tanitmasi i¢in bir metod ve main( ) bulunmaktadir.
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VIL5. BASKA KONSTRUKTOR CAGIRMA

Kullanilan bazi konstruktorler bagka bazi1 konstruktorlerin iist konstruktdrii olabilirler.
Béyle durumlarda gereksiz yere kod tekrar yerine ilgili alt konstrukt6rii ¢agirmak daha
mantikli olur. O anki siniftan konustruktér ¢agirma agagidaki sekilde yapilir.

this ( argl,arg2,arg3...);

This komutundan sonra gelen argiimanlar agiktir ki konstruktériin argtimanlaridir.

VII.6. KONSTRUKTOR UZERINE YUKLEME

Aynen diger metodlar gibi konstruktorlerde degisik say: ve tipte parametre igerebilirler. Bu
sekilde girilen degerlere bagh olarak farkli davranig gosterebilen konstruktorler elde edilir.
Konstruktérlerde de iizerine yazma durumunda aynen normal metodlarda oldugu gibi
argiiman tipi ve sayisinin uyumuna bakarak hagisinin ¢agrildigina karar verilir.

VII.7. METOD TANIMINI FARKLILASTIRMA

Nesne iginde bir metod ¢agirildifinda Java nesnenin simif tanimlarina oldugu yerde ¢agrilan
metodun tanimli olup olmadigina bakar, tanimli degilse simf hiyerarsisine uygun olarak
daha yukaridaki simiflarda metod aramir. Metod mirasi da iist siiflardaki metodun
agagidaki siniflarda kod tekrarina gerek duyulmadan aynen kullanim saglar.

Fakat zaman zaman nesnenin ayn1 metodlara farkli davramg gostermesi istenebilir.
Bu durumlar metod tanimi farklilagtirlir. Alt smufta tipki tst simftakiyle parametre
yOniinden aym fakat farkli davranig gésteren metod tanimlanir.

VI1.8. FARKLI TANIMDA METOD OLUSTURMA

Farkli tamimda metod olusturmak i¢in yapilacak tek sey iist simftakiyle ayn1 yapida fakat
farkli davranigta metod tanimlamaktir. Java istenen yapiya uyan ilk metodu ¢alistirdiindan
alt simfta iist sinifta taninli metod maskelenecektir.

class PrintClass{
int x = 0;
int y = 1;
void printMe () {
System.out.println("X" + x + " Y " + ¥y);
System.out.println("Bir sinifin érnedi" +
this.getClass (.getName () ;

}

}
class PrintSubClass extends PrintClass {
int z = 3;

public static void main (String args/] ){
PrintSubClass obj = new PrintSubClass();
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obj.printMe() ;
}
}

Yukaridaki ikinci 6rnekte main metodu ¢agirir; fakat onu tanimlamaz. Java bu nedenle
metoda siifin biitiin {ist simflarinda da hiyerarsik diizen iginde arar. Ust smifta
buldugundan orada istenen davranigi gosterir.

Asagida verilen program pargasi ile yukaridakinin ¢iktilarim kiyaslayimniz.

class PrintSubClass2 extends PrintClass {
int z=3;

void printMe() {
System.out.println("x " + x + ", y " +y + ", z "
+ z);
System.out.println("Bir sinifin érnegi " +
this.getClass () .getName()) ;
}

VILY9. ORJINAL METODU CAGIRMA

Orjinal metodu degistirmenin iki Snemli amaci vardir:
1. Orjinal metodun tanimim tamamen degistirme.
2. Orjinal metoda yeni davraniglar ekleme.

Onceki bélimde ilk segenekteki durum incelendi. Fakat zaman zaman orjinal metodu
caginp tizerinde ufak degisiklikler yapmak istenebilir. Orjinal metodu metod tanimi
icinden ¢agirmak boyle durumlarda anlam kazanir ve bu iglem super komutu ile yapilir.

void metodum (String a , String b) {

Super komutu this komutuna benzer. Aralarindaki fark this o anki sinif i¢in kullanilirken
super tist siuf igin kullanilir.

void printMe() {
System. out.printin("x " + x + ", y " +y + ", Z " +

Z); System.out.println("Bir sinifin érnedgi " +
this.getClass () .getName()),
}

public static void main (String args/] ) PrintSubClass2

obj = new = PrintSubClass2();
obj.printMe();
}
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Yukandaki 6rnegin ikinci kisminda iist simiftaki metodu kopyalama yerine ona yeni
davranmislar eklenmistir. Alt sinifta metod degistirilip degisiklikler yapilabilir.

VIL10. KONSTRUKTORLERI DEGISTIRME

Teknik olarak konstruktdrler degistirilemezler. Konstruktor ve simf ayni adi tagidigindan
eskisinden miras almak yerine her seferinde yeni konstruktdr yaratilir. Cogu durumda bu
durum problem gikarmaz ve yeterli olur. Ciinkii sinifa ait konstruktor ¢agrildiginda aym
yapidaki tim tist siuf konstruktorleri de ¢agrilmig olur. Boylelikle miras aliman tim
smiflarin da ilk deger atamasi yapiling olur.

Fakat kullanic1 kendi konstruktdrlerini olusturuyorsa nesnelerinin ilk deger alis
seklini, simftaki degiskenleri v.b. degistirmek isteyebilir. Bu durumlarda iist simfa ait
konstruktor ¢agrilir.

Normal bir metodu iist simftan c¢agirmak i¢in super.metodadi kullamilirken
konstruktor ¢agirmak igin super ve arkasina argiiman listesi eklenir,

Asagidaki Ornekte Point sinifimi Javamin awt paketinden alan bir program
goriilmektedir. Point sinifinin sadece tek bir konstruktorii vardir. Point smmifinin x ve y
argimanini igeren tek bir konstruktorii vardir. Geri doniis degeri Point nesnesidir.

import Java.awt.Point;

class NamedPoint extends Point {
string name;
NamedPoint (int x, int y, String name) {

super (x,y);

this.name=name;

Yukaridaki 6rnekte altinci ve sekizinei satir arasinda tanimlanan konstruktér Point

nesnesine ait konstrukt6rii 6rnek degiskenlerine baglangig degeri atama igin ¢agirir.

VII.11. SONLANDIRICI METODLAR

Sonlandiricilar konstruktorlerin tersi gibi diigiiniilebilir. Konstruktérler nesnelere baslangic
degeri ataina i¢in kullamilirken sonlandiricilarsa program bittiginde ayrilmig hafizanin
tekrar serbest birakilmasina yarar.

Sonlandiricilar finalize( ) kullandirilirlar. Nesne sinifi hi¢ bir operasyon yapmayan
sonlandiric1 tanimlar. Programci kendi smifi i¢in sonlandirici tamimlarken finalize( )
metodunun {izerine yazma yapilir.

Protected void finalize(){
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}

Finalize ( ) metodunun gévdesinde nesneyi hafizadan temizleme i¢in gerekli kod
bulunur. Super.finalize( ) kullanildiginda iist sinifin da gerektiinde nesneyi sonlandirmasi
saglanabilir.

Kullanic: istedigi zaman finalize( ) metodunu kullanabilir. Fakat finalize( ) ¢agirildiginda
temizleme otomatik olarak gergeklesmez. Temizleme biitiin referanslarin nesneden
silinmesi ile olur.

Sonlandiricilar nesnenin uzaklagtinlmasinda optimizasyon i¢in uygundur. Fakat ¢cogu kez
finalize( ) kullanmak gerekmez.

VIL12. SORULAR ve CEVAPLAR
1) Olusturulan farkl: int total (int argl , int arg2 , int arg3) {...} ve float total (int

argl, int arg2, int arg3) {...} metodlar1 aymi simuf altinda derlenmek istendiginde hata
olugmaktadir. Metodlar farkli oldugu halde nigin hata ile kargilagilmaktadir?

Java da metodun tistiine yiikleme yanlizca parametre listesi farkli ise miimkiindiir.
Geri doniig tipinin hi¢ bir 6nemi yoktur. Yukaridaki iki metodun ise geri doniis degerleri
farklidir; fakat parametre listeleri ayn1 oldugundan hata olusur.

2) Ustiine yazilmig metodlarin tekrar tistiine yiikleme yapilabilir mi ?

Parametre listesi farkli oldukg¢a yapilabilir.
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VIII. JAVA APPLET’ LERINE GIRIiS

VIIL1. JAVA APPLET TEMELLERI

Javanin taninmasinin en énemli sebebi Javay: destekleme 6zelligine sahip brovser' lardir.
Bu brovserlar aym1 zamanda appletleri de galigtirabildiklerinden dinamik, interaktif Web
sayfalarinin olugturulmasinda Javanin popiileritesini artirmaktadirlar.

Onceki boliimlerde Java dili tamtilmisti. Olusturulan programlar ise uygulama
niteligindedir. Bu bélimden itibaren ise applet olusturma ve kullanma {izerinde
durulacaktir. Ilk 6nce agagidaki konularin tizerinde durulacaktir.

1. Java uygulamalar1 ve appletleri arasindaki temel farkliliklar.
2. Basit applet yazma.

3. Web sayfasinda <Applet> tag: kullanarak applet olugturma.
4. Appletlere parametre aktarma.

VIIL.2. APPLETLER ve UYGULAMALAR ARASINDAKI FARKLAR

Java uygulamalar sadece java yorumlayicisimn kullanimimin galistirilabilmeleri igin yeterli
oldugu programlardir. Su ana kadar goriilen programlarin ¢gogu bu kategoridedir.

Java appletleri ise brovser vasitastyla galistirilabilir. Applet igin gerekli referans
Web sayfasinda 6zel HTML komutu ile saglanir. Kullamci Javay: destekleyen bir brovser
kullaniyorsa appleti de Web sayfasiyla beraber yiikler. Brovser Web serverinden appleti
yiikler ve lokal sistem
tizerinde galigtirr.

Java appletleri Java brovseri i¢inde c¢aligtirildigindan brovserin imkanlarindan
faydalanabilir. Var olan pencereler, Grafik yiizeyler ve bunlar1 ¢evreleyen kullanici arayiizii
brovser tarafindan rahatlikla kullamlabilir. Java uygulamalar1 bu yapilar1 olusturabilirler.
Fakat ¢aligmalari i¢in bu tiir yapilar gerekli degildir.

Appletlerin herhangi bir yerden yiiklenebilmeleri ve ¢aligtirilmalariin kullanici
makinesinde olmasi nedeniyle giivenlik agisindan baz1 kisitlamalar kagimlmazdir. Bunlar
olmazsa appletler iginde kolayca viriisler veya turuva atlar1 (kod degistirip virtis haline
gecen programlar) gizlenebilir. [20]

Biitiin bu tehlikelerin 6niine gegmek igin su 6nlemler alinmagtir.

1. Appletler kullanicinin dosyalarina yazamaz veya onlari okuyamazlar. Kullanici
tarafindan listede belirtilen dosyalar istisna olarak kabul edilirler. Normalde ise kullanici
bir sey belirtmedigi siirece istisnasiz biitiin dosyalar erisim digindadir. Baz1 brovserlar
daha da ileri gidip ag1 kullanirken dosya ile ¢aligmaya izin vermezler.

2. Appletler kendilerini saglayan server disindaki serverler ile haberlesemezler.

3. Appletler kullanici sistemde hi¢ bir program ¢alitiramazlar.

4. Appletler kullanici sistemde paylaslmll olsa dahi hi¢ bir program yiikleyemezler.

Yukaridaki kisitlamalar klasik virlis yontemlerini igermektedir. Fakat CPU 'ya has

Ozellikler kullanilarak bu tedbirleri bosa ¢ikarmak miimkiindiir.

VIIL.3. APPLET OLUSTURMA

Su ana kadar yapilan Java programlarinin ¢ogu uygulama niteliginde programlardir. Cogu
tek main () iceren bu basit programlar 6rnek degiskeni olugturma ona deger atama ve
metodu ¢aligtirma tiirtinden isler yapardi.
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Applet olusturma i¢in oncelikle Applet alt simfi olusturulur. Bu ise java.applet
paketinde bulunur. Bdoylelikle applete brovser ortaminda galigmanin yanminda awt iginde
bulunan kullanic1 arayiizlerinin kullanimi da saglanir. Applette istenildigi kadar yardimci
kullanilabilmesine ragmen main applet appletinin ¢aligmasini baglatir. Bu applet su yapiya
sahiptir.

public class sinifim extends java.applet.Applet {
}

Public komutuna dikkat edilmelidir. Applet alt simifinin bu sekilde deklere edilmesi
java i¢gin gereklidir. Bu gereklilik sadece main applet igin gegerlidir. Yardimcilar ise public
veya private olabilirler.

Java WEB sayfas1 i¢indeki applete rastladiginda ilgili yardime1 simflarla beraber
appleti kullanici sistemine yiikler. Main( ) metodunun aksine applet yiiklendiginde java
ilgili simifa ve onun ¢agirdigi diger siniflara ait 6rnekleri olugturur. Aym siifi kullanan
degisik appletler degisik 6rnekler kullanirlar. Boylelikle aym brovser altinda bile farkli
davranig gosterebilirler.

VIIL.4. ONEMLI APPLET AKTIVITELERI

Basit bir Java uygulamas: i¢in kullanilan simifin main( ) metodunu icermesi gerekir. Main(
) kullanilarak programin gerekli davramig1 gostermesi saglanabilir. Appletler de ise durum
benzer olmakla beraber daha kangiktir. Applet i¢indeki her davranis ilgili bir metodla
baglantilidir. Davramii gerektiren durum ortaya giktifinda brovser ilgili metodu ¢agirir.
[21]

Bu metodlar default olarak higbir operasyon yapmamaya ayarlanmiglardir. Istenen
davranig1 saglamak i¢in ilgili metodun iistiine yazma programec: tarafindan yapilmalidir.

Genel olarak kullanilan beg 6nemli metod sunlardir.

1) Ik deger atama

2) Baglama

3) Durma

4) Cikma

5) Boyama
Ik deger atama
Ik deger atama applet ilk kez yiiklenirken gerekir.
Appletin gerek duyabilecegi nesne olusturmalarda bu esnada yapilir. Baglangig kosullari
resimlerin ytiklenmesi ve degiskenlere ilk deger atama hep bu esnada yapilir. Appletin
istenen davramig1 gostermesi i¢in init( ) metodunun lizerine yazma yapilir.

public void init () {

}

Baglama

Applete ilk deger atamasi yapildiktan veya durdurulduktan sonra ¢aligtirilmak istendiginde
bu adim atilir. Baglama adimi appletin aktif oldugu siirece defalarca atilabilir. ilk deger
atama ise sadece bir kez olur. Appletin istenen davramg1 gostermesi i¢in start metodunun
listiine yazma yapilir.
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public void start () {

Start( ) metodu i¢inde appletle ilgili kontroller ve mesaj rutinleri bulunabilir.

Durma

Durma baslamanin adeta ikiz kardegidir. Kullanic1 appletin bulundugu sayfay: terk ederse
durma olur. Normal olarak kullamci appletin bulundugu sayfay: terk etse dahi applet aktif
olarak bekler. Istenen davramis stop metodunun {istiine yazma yapilir.

public void stop ( ) |

Cikma

Cikma appletin kendisini brovser ¢ikigimin hemen ardindan hafizadan temizlemesidir.
Genelde bu iglem standart bir prosediir oldugundan destroy( ) metodunun iistiine yazma
Ozel durumlar haricinde gerekmez.

Destroy( ) ile finalize ( ) arasindaki en ¢nemli fark destroy( ) sadece appletlere
uygulanirken finalize( ) daha genel amaglhidir.

Boyama
Boyama appletin ekrana herhangi bir sey bastirmasidir.
Appletin aktif oldugu miiddetce sayisiz kez olabilecek bir islemdir. Ozellikle animasyon
igeren appletlerde yiizlerce kez tekrarlanabilen bir islemdir.

Paint( ) metodunun iistiine yazilarak appletin istenildigi sekilde gériilmesi saglanir.
Diger metodlarin aksine paint( ) argiiman igerir. Argliman Graphics sinifina ait bir rnektir.

Bu nesne brovser tarafindan olusturulup applete aktarilir.
Programcinin yapmas1 gereken tek sey Graphics smnifinin applet koduna
aktarilmasina saglamaktir. Kullanilan komut ise

import java.awt.Graphics geklindedir.
Paint i¢in kullanilan konmut ise su sekildedir.

public void paint (Graphis g) {

VIIL5. BASIT BIR APPLET OLUSTURMA

[k kisimlarda Merhaba Diinya adinda bir applet olusturulmustu. Fakat bu esnada applet
olarak degil alt simif olugturmaya bir 6rnek olarak verilmisti. Asagida bu appletin kodu
tekrar verilmigtir.

import java.awt.Graphics;
import java.awt.Font;
import java.awt.Color;
public class TekrarMerhabaApplet extends java.applet.Applet {
Font, f = new Font ("TimesRoman ", Font.BOLD,6 36);
public void paint (Graphics g) {
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g.setFont (f);

g.setColor (Color.red);
g.drawString("Tekrar Merhaba! ", 5, 50);
}

Applet paint ( ) metodunun lizerine yazmaktadir. Fakat appletin karigik  bir

islemi olmadigindan start( ), stop( ) ve init( ) kullanilmamistir. Appletin yaptig1

her sey paint( ) metodunun ig¢inde toplanmigtir. Graphics nesnesi paint( )
metodunun i¢ine aktarilir ve grafik i¢in gerekli olan ortami olusturur. Onuncu ve onbirinci
satirlar font ve renk se¢imi  igindir. Burada font nesnesi f 6rnek degiskeni igerisinde
renk ise Color sinifi iginde bulunmaktadir.
Onikinci satir ise segilen font ve rengi kullanarak 5,50 koordinatlarina mesaji bastirir.
Applet i¢in koordinat sisteminin baslangi¢ noktas1 applet i¢in ayrilan alanin sol {ist
kosesidir. Pozitiv x ekseni soldan saga dogru, pozitiv y ekseni ise yukaridan asagiya
dogrudur.

VIIL.6. WEB SAYFASINA APPLET DAHIL ETME

Appleti igeren smiflar olusturulup diger Java programlari gibi derlendikten sonra programci
bunlar1 Web sayfasina HTML dilini kullanarak aktarir. Aktarma islemi i¢in HTML de 6zel
bir tag bulunur. Javay1 destekleyen brovserlar bu bilgiyi kullanarak derlenmis java siuf
dosyalarin1 bulur ve appleti ¢aligtirirlar. Bu boliimde appletleri Web sayfasina aktarma
tizerinde durulacaktir.

Bu boliimde okuyucunun HTML konusunda en azindan fikir sahibi oldugu var
sayilacaktir.
<APPLET> TAGI

Web sayfasina applet eklemek i¢in <Applet> tagi kullanilir. <Applet> HTML igin
appletleri Web sayfasina aktarma igin kullanilan 6zel bir komuttur. Asagida ¢ok basit bir
Ornek verilmigtir:

import java.awt.Colox;
public class MoreHelloApplet extends java.applet.Applet {
Font f = new Font ("TimesRoman'" ,Font.BOLD,36) ;
String name;
public void init(){
name =getParameter ("name”);,
if (name == null)
name = "Abhmet" ;
name ="Merhaba " + name + "!" ;
}
public void paint (Graphics g) |

g.setFont (f) ;

g.setColor (Color.red);

g.drawString (name, 5, 50);,

}
}

Yukaridaki 6rnekte <APPLET> tagiyla ilgili noktaya dikkat edilmelidir. CODE :
lgili appleti iceren simf dosyasim gosterir. Bu durumda simf dosyas1 ve HTML dosyast
aym dizinde bulunmalidir. WIDTH ve HEIGHT degerleri appleti ¢evreleyen pencerenin
boyutlarim belirler. Ikisine uygun deger verilerek goriintiiniin brovser sinirlari iginde
kalmasi saglanir.
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<APPLET> ve </APPLET> arasindaki metin java destefine sahip olmayan
brovserlar ekrana bastirtlir. Olugturulan Web sayfasimin her gesit brovser ile okunmak
istenebilecegi diigiiniiliirse bu araya java destegine sahip olmayan brovserlarca da
goriilebilecek metin girmek faydalidir.

SONUCU TEST ETME

Applete refere eden HTML dosyasi ve sinif dosyasini kullanarak HTML dosyasini javayi
destekleyen brovsere ya open ile ya da komut satirindan yiikleyebiliriz. Brovser HTML
dosyasindan sonra applet simfim yiikler ve ¢aligtirr.

VIIL.7. JAVA APPLETLERINI WEBDE ERISILEBILIR KILMA

Her seyi kontrol ettikten sonra sira appletin Web ortamina yerlestirilmesi yapilmalidir. Java
appletleri de serverde tipki HTML dosyalan gibi aymi sekilde islenirler. Serverin appleti
Web ortamina aktarmasi igin herhangi 6zel bir yaziluma gerek yoktur. Hatta serverin
konfigiire edilmesi bile gerckmez.

Programcinin yapmasi gereken tek sey HTML dosyasim ve derlenmis sif
dosyalarim1 Web serverine aktarmaktir. ALIGN Applet tagi en basit haliyle kullanildiginda
Code , Width Height komutlarini igerir. Belli bir alana belli bir kod yazdirir. Fakat Web
sayfasina daha iyi uyum i¢in daha bagka komutlarda bulunur.

Bunlardan birisi de ALIGN komutudur. Bu komut appletin Web sayfasimin
neresinde bulunacagim belirtir. Su dokuz degerden birisini alabilir; LEFT, RIGHT, TOP,
TEXTTOP, MIDDLE, ABSMIDDLE, BASELINE, BOTTOM, ABSBOTTOM, ALIGN =
LEFT , ALIGN = RIGHT durumlarinda applet sayfanin solundan veya sagindan baglanarak
yerlestirilir. Appletle beraber bulunan metin ise appletin ilk durumda saginda ikinci
durumda solunda bulunur. Metin ya applet sonuna kadar ya da <BR> ve CLEAR
komutlariyla belirtilen yere dek siirer. CLEAR komutu ise ili¢ deger alir. LEFT,RIGHT
degerlerinde sirasiyla bir sonraki satir sol veya sag marjla baglarken ALL komutu her iki
marj1 da devreye sokar. Basit bir applet kodu asagida verilmistir. Burada ayarlama sol
marja gore yapiimustir ve metin kismi appletin altindan baglamaktadir. [22]

<P><APPLETCODE=" Merhaba DtinyaApplet"

WIDTH=300 HEIGHT=200

ALIGN=LEFT > Merhaba ! </APPLET>

Applet bu paragrafin solunda bulunur.

<BR CLEAR = ALL>

<P> Buranin devamindan itibaren énemli konular isleyecedgiz.

Applet bu gekilde olugturuldugunda ekranin solunda applet ve onun yaninda
appletin nerede oldugunu goésteren yazi ve altta ise buranin devamindan ............. metni
goriliir,

Daha kisa appletlerin ise bir satirla hizalanmas: istenebilir. Bu noktada ALIGN
komutunun alacag degerlere bagl olarak satirin applete gére durumu saptanir.

ALIGN = TEXTTOP appletin tepesi ile en biiylik karakterli satirla hizalar.
ALIGN =TOP appletin tepesi ile en iistteki nesne ile hizalar.

ALIGN = ABSMIDDLE appletin ortasi ile en biiyilik nesnenin ortasin: hizalar.
ALIGN = MIDDLE appletin ortasi ile metnin ortasina hizalar.

ALIGN = BASELINE appletin taban ile metnin tabanini hizalar.

ALIGN = BOTTOM ALIGN BASELINE ile aynidir.
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ALIGN = ABSBOTTOM appletin tabani ile en alttaki nesneyi hizalar.

HSPACE ve VSPACE
HSPACE komutu ile appletin safinda ve solunda ne kadar bosluk kalacag: belirtilir.
VSPACE ile de appletin iistlindeki ve altindaki bosluk saptanir.

CODE ve CODEBASE
CODE o anki appleti c¢agiran smmf dosyasimn adimi  belirtmede kullanlir.
CODE<APPLET> taginda yalnmiz olarak kullaniliyorsa simif dosyast HTML dosyasinin
bulundugu dizinde aranir.

Farkli dizinlerde saklama yapilmak istenirse CODEBASE ile dizinde verilir.

<APPLET CODE="apletim.class” CODEBASE = “gg”

VII1.8. APPLETLERE PARAMETRE AKTARMA

Java uygulamalarinda main( ) rutinine parametre aktarma komut satirindan yapilabilir.
Uygulamada verilen parametrelere uygun davrang gosterir.

Appletlerde ise komut satirn kullanilmaz. Applete parametre aktarma ise
<APPLET> tagi igeren HTML dosyas1 lizerinden yapilir. Parametrelerin applet iginde
degerlendirilmesi i¢in iki nokta 6nemlidir.

HTML dosyasinda 6zel parametre tagi Bu parametreleri isleyebilecek kod Applet
parametreleri iki kissmdan olusur: Parametre adi ve parametreye atanan deger. Ornek
olarak applet i¢indeki metnin rengini segmek igin color parametresi kullanilir. Animasyon
hiz1 iginse speed parametresi ve degeri kullanilir.

HTML dosyas1 iginde <PRAM> tagi kullanilarak her bir parametre belirtilir.
<PARAM> tagi <APPLET> ve </APPLET> taglar1 arasindadir. [23]

<APPLET CODE = "Appletim.class" WIDTH = 10 HEIGHT = 100 >
<PARAM NAME = font VALUE = "TimesRoman'">

<PARAM NAME, = size VALUE = "36">

</APPLET>

Yukaridaki 6rnekte iki degisken tanimlanmustir. ilk degiskenin adi font ve degeri
"TimesRoman" ikinci degiskenin ad1 size ve degeri 36 dir.

Parametreler applet yliklendiginde applete aktarilirlar. Init( ) metodu
kullamldiginda parametreler getParameter( ) ile aktarilabilir. GetParameter( ) istenen
parametreyi temsil eden bir string halidir. HTML dosyasindan font parametresinin degerini
almak i¢in asagidaki komut satir1 kullanilabilir.

String fontadi = getParameter("font")

<PARAM> taginda belirtilen parametre adlari ile getParameter( ) metodu i¢inde belirtilen
parametrelerin adlar1 6zdes olmalidur.

Eger istenen parametre HTML dosyasinda yoksa getParameter( ) metodunun doniis
degeri sifirdir. Hatirlanmasi gereken en 6nemli nokta getParameter( ) metodunun doniis
degerinin string olmasidir. Eger geri doniis degerinin numerik tiirde olmas1 gerekirse
doniigtiirme programci tarafindan daha sonra yapilir.

Size parametresini HTML dosyasindan alip biiyikk adindaki integer degiskene
atayan program pargasi asagidaki gibi olabilir.
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Int biyiik;
String s = getParameter("size'")
if (s==null)
biyiik = 12;
else
biiyiik = integer.parseInt(s);

Simdi bu teknigi kullanan bir applet olugturalim. Appletimiz "Merhaba Turhan"
veya "Merhaba Ganiz" gibi mesajlar1 bastiracaktir. Isim ise HTML parametresi olarak
applete girilecektir.

import java.awt.Gaphics;

import java.awt.Font;

import java.awt.Color;

public class MerthaDiinya extends java.applet.Applet

{
Font £ = new Font ("TimesRoman" , Font.BOLD, 36),;
public void paint(Graphics g)
{
g.setFont (f) ;
g.setColor (Color.red),
g.drawString("Merhaba Dtinya!",5,50);
}
}

Bu sinifa eklenmesi gereken ilk sey isim igin yerdir. Isme biitiin applet boyunca
gerek duyulacag i¢in isim i¢in bir 6rnek degisken kullanilir. Font f.... ile baglayan satirin
hemen altina agagidaki satir eklenir.

String isim;

isim parametresine deger atamak i¢in getParameter("isim") kullanilir.
Parametrelerin islenmesi igin init( ) metodu en uygun yoldur. Ornegimizde hi¢ bir isim
girilmediginde default olarak "Mehmet" kullanilacaktir.

public void init( )

{

isim =getParameter("isim");,
if ( isim = = null);
isim = "Mehmet";

}

Yapilmasi gereken bir iglemde "Merhaba" stringinin HTML den gelen ismin 6niine
eklenmesidir. paint( ) kullamlarak bu islem yapilabilir. Fakat bu durumda ekran her
yenilendiginde islemin yapilmasi gerekir. Diger bir yontemde su sekildedir.

isim = "Merhaba " + isim + "!";
En son olarak da paint igin kullanmilan metodun argiimam degistirilir.
g.drawstring (isim, 5, 50);

Applet ve appleti iceren HTML dosyasi ise agagidaki gibi olusturulabilir.
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import java.awt.Graphics;
import java.awt.Font;
import java.awt.Color;
public class TekrarMerhabalApplet extends java.applet.Applet {
Font £ = new Font ("TimesRoman'",Font.BOLD,6 36);
public void paint(Graphics g) {
g.setFont (f);
g.setColor (Color.red) ;
g.drawString ("Tekrar Merhabal!'", 5, 50);

}

import java.awt.Graphics;,
import java.awt.Font;
import java.awt.Color;
public class MoreHeIloApplet extends java.applet.Applet f{
Font f = new Font ("TimesRoman" ,Font.BOLD,6 36);
String name;
public void init() {
name = getParameter ("name"”);
if (name = null)
name = "Ahmet",
name = "Merhaba " + name + "!";
}
public void paint (Graphics g) {
g.setFont (£f);
g.setColor (Color.red) ;
g.drawString (name, 5, 50);
}
}
<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Merhaba</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<P>
<APPLET CODE="TekrarMerhabaApplet.class"” WIDTH=400 HEIGHT=100>
<PARAM NAME=name VALUE= "Ahmet">Size merhaba.
</APPLET>
<BODY>
</HTML>



Ikinci 6rnegimizde ise isim girilmedigi zaman olacak durum goriilmektedir. Default
olarak yiiklenmis isim applette yer alir.

VIILY. OZET

Appletler belki de Javanin en yaygin olarak kullanildig1 alandir. Appletler genelde
uygulamalardan daha karmasik yapida olmalarina ragmen brovserin kendilerine sagladigi
grafiklere veya kullanici arayiizlerine ulasabilirler.

Applet olusturmak i¢in gerekli temel kavramlarin ele alindig1 bu boliimde asagidaki
noktalara deginilmistir.

Su ana kadar gelistirilen tiim appletler Applet smifinin mirasgisidir. Applet sinifi da
java.applet paketinde bulunur. Applet sinifi appletin nasil entegre edilecegi ve brovser ile
nasil iletigsim kuracagim gosterir.

Appletlerde bes temel metod bulunur. Bu metodlar appletin aktif oldugu siire
icindeki temel aktiviteleri yerine getirirler. Bu metodlarin hepsinin istiine yazma gerekli
olmasa da en ¢ok kullanilan metodlar bunlardir.

Derlenmis applet sinif dosyasini ¢alistirmak i¢in bu dosya HTML Web sayfasina
<APPLET> tagi kullanilarak dahil edilir. Javayr destekleyen brovser <APPLET> tagina
rastladiginda tagda belirtilen appleti yiikler ve galigtirir.

Uygulamalarin aksine appletlere komut satirindan argiiman girilemez. Bu nedenle
applete argiiman girilmek istendiginde ilgili HTML dosyasi kullanilmalidir.

VIII.10. SORULAR ve CEVAPLAR

Java appletleri herhangi bir serverden yiiklenebiyorsa programciy1 viris tiirii
program gelistirmekten alikoyan nedir?

Java appletlerine giivenlik nedeniyle simrlamalar konulmustur. Ornegin Java
appletleri istemci sistemdeki hi¢ bir dosyay1 okuyup yazamazlar. Bu nedenle kullaniciya ait
hi¢ bir bilgiyi degistiremezler.

Ayni zamanda Java derleyicisi ve yorumlayicisida giivenlik engellerinin agilmasim
zorlagtiracak yapiya sahiptir.

Applet kullanici sistem iizerindeki herhangi bir uygulamay1 g¢aligtiramiyorsa bu
uygulamalar agisindan problem teskil etmez mi ?

Java appletlerindeki smirlama giivenlik nedeniyledir. Ozellikle applet gibi ag
lizerinde yaygin olarak kullanilan uygulamalarda giivenlik her zaman en 6n planda olmak
zorundadir. Fakat istendiginde her ortamda ¢alisan java uygulamalar1 yazilarak kullanici
istedigi her seyi yapabilir.
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Uygulamalar i¢in appletlerdeki sinirlamalar yoktur.

<APPLET> taginda bulunan NAME ne i¢indir ?

NAME aym sayfada birbiriyle haberlesmesi gereken birden fazla sayida applet
varsa kullanilir.
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IX. GRAFIKLER, FONTLAR VE RENKLER

Su andan itibaren okuyucunun appletlerin ¢alismasi ile ilgili temel bilgilere sahip
oldugu kabul edilecektir. Bu bsliimde ise temel grafik yéntemleri tizerinde durulacaktr.

IX.1. GRAFIK SINIFI

Javanin grafik yetenekleri ile ¢izgi cekmek, sekil olusturmak, ekranda karakter tanimlamak
son derece kolaydir. Biitiin bu islemler i¢in gerekli olan metodlar Graphics class igerisinde
tanimlanmigtir. Bu nedenle applet igerisinde bir sey ¢cizmek istenildiginde Graphics sinifina
ait bir 6rnek tanimlamak gerekmez.
Applet i¢indeki paint( ) metodu igerisinde gerekli grafik nesneleri verilmistir.
Graphics simifi java.awt paketinin bir pargasidir. Bu nedenle applet boyama
yapacaksa Java dosyasinin baginda bu sinifta koda dahil edilmelidir. [24]

import java.awt.Graphics;,
public class sinifim extends java.applet.Applet{

IX.2. GRAFIK KOORDINAT SiSTEMI

Ekrana bir nesneyi ¢izdirmek igin Graphics sinifinda mevcut bir metod ¢agrilmalidur.
Biitiin metodlar i¢inde baglangi¢ ve bitis noktalar1 veya nesnenin koseleri i¢in argiimanlar
bulunur. Argiimanlara koordinat sistemine uygun deger girilmelidir.

Java koordinat sisteminin orjini ekranin sol {ist kogesidir. Pozitif x degerleri saga
dogru, y degerleri ise agagiya dogrudur. Biitiin piksel degerleri tam sayidir.

XI.3. CIZME ve DOLDURMA

Graphics stifimin ¢izim igin hazir bazi temel tipleri vardir. Ornek olarak ¢izgi, dikdortgen,
poligon, oval ve yay verilebilir.

CizGi
Diiz ¢izgi ¢izmek igin drawLine( ) kullanilir. drawLine( ) dort argiiman ister. Bunlar
sirastyla baglangic ve bitis noktalarinin x ve y koordinatlaridir.

Ornek olarak 25,25 noktasindan 75,75 noktasina ¢izgi ¢ekmek icin su program
parcasi kullanilabilir.

public void paint(Graphics g) {
g.drawLine (25,25,75,75);
}

XI.3.I1. DIKDORTGENLER

Java grafik primitivleri ile {i¢ degisik dikdortgen ¢izilebilir. Diizlemsel dikdoértgenler
koseleri yuvarlatilmis diizlemsel dikdértgenler Ug boyutlu dikdértgenler Her bir dikdértgen
icin iki degisik metoddan birisi segilebilir. Bunlardan ilki dikdértgen gergeve ¢izer; digeri
ise dikdortgenin i¢ini boyar. [25]
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Diizlemsel dikdortgen ¢izmek i¢in ya drawRect( ) ya da fillRect( ) metodlarindan birisi
secilebilir. Her ikisinde de dort argiiman bulunur. Bunlar dikdértgenin sol iist kdsesinin x
ve y koordinatlar ile gizilecek dikdértgenin uzunlugu ve yiiksekligidir.

Asagidaki program pargasi birisinin i¢i bos digerininki dolu olan yan yana iki kare
gizer.

public void paint (graphics g) {
g.drawRect (20,20, 60, 60);,
g.fillRect (120,20, 60, 60);
}

Koseleri yuvarlatilmig dikdortgen ¢izmek iginse drawRoundRect( ) veya fillRoundRect( )
metodlarindan birisi kullanilabilir. Bunlarin diizlemsel dikdértgen ¢izmek i¢in olanlardan
farki fazladan iki argliman gerektirmesidir. Fazladan olan argiimanlar kdsedeki yuvarlatilan
kismin, uzunluk ve yiiksekligini verirler. Bu argiimanlar diizlemsel dikdértgen i¢in olan
argimanlar1 takip edip swrasiyla yatay ve diisey olarak ne kadarlik bir kismin
yuvarlatilacagini gosterirler. Her iki deger de birbirine esitse koselerdeki yuvarlatma daire
seklinde olur.

Public void paint(Graphics g) {
g.drawRoundRect (20,20,60,60,10,10),
g.fillRoundRecht (120,20,60,60,10,10);

}

Uc boyutlu dikdértgen ¢iziminde ise golgelendirme yapilarak derinlik saglamr.
Golgelendirmeye bagli olarak applet yiizeyinden yukarida veya asagida olmalari saglanir.
Bu tiir dikdértgenlerde dort argiiman aynen diizlemsel dikdortgenlerde oldugu gibi
dikdortgeni tanimlamak i¢in bir arglimanda dikdértgenin applet ylizeyinden yukarda mi
asagida mi1 oldugunu belirtmek i¢in kullanilir.

Besinci argliman bool tipinde bir degisken olup true veya false degerini alir. True
oldugunda dikdortgen applet ylizeyinden yukarida false oldugunda ise asagida goriiniir.

XI1.3.II POLIGONLAR

Poligonlar herhangi sayida koseye sahip olabilen sekillerdir. Poligon ¢izmek i¢in koselerin
x ve y koordinatlan ile bu koéseleri birbirine baglayan c¢izgileri ¢izmek gereklidir.
Dikdortgenlerde oldugu gibi poligon g¢izmek veya igini doldurmak miimkiindiir.
Koordinatlar belirtilirken iki degisik yol izlenebilir. Bunlardan ilki x ve y degerlerini igeren
dizi ikincisi ise poligon sinifina ait 6rnek kullanmaktir. [26]

Ik yol kullanildiginda drawPolygon( ) ve fillPolygon( ) iiger argiiman igerirler.

Integer tipinde degerlerden olusan x dizisi

Integer tipinde degetlerden olusan y dizisi

Toplam kése sayisi x ve y dizilerinde ayn1 sayida eleman bulunmalidir.

public void paint (Graphics g){
int xler/ | = {39,94,97,142,53,58,26};,
int yler [ J= (33,74,36,70,108,80,106);
int pts = xler.length,
g.drawPolygon (xler,yler,pts);
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Java poligonu otomatik olarak kapatmaz. Kapali bir egri elde edilmek istenirse
dizilerin sonuna x ve y nin baslangigtaki koordinatlar1 tekrar yazilmali veya draw yerine fill
kullanilmalidir.

Ikinci yol ise Polygon nesnesini kullanmaktir. Bu yontem daha 6nce olusturulmug
bir poligonda degisiklik yapmak igin uygundur. Poligon nesnesi olusturmak igin ya bog bir
poligon tamimlamir ya da koordinatlarda bir 6nceki Ornekteki gibi girildikten sonra
tanimlama yapilir.

Polygon poly = new Polygon( ):

Yukaridaki komut bos bir poligon olusturur. Daha sonra poly.addPoint(20,35); gibi
bir komut kullanilarak istenen koordinatlara nokta konur.
Bir 6nceki 6rnegi bu teknige uyarlarsak agagidaki program parcasini elde ederiz.

public void paint (Graphics g){
int xler/ ] = {39,94,97,142,53,58,26};
int yler/ ] = {33,74,36, 70,108,80,106};
int pts = xler.length;,
Polygon poly = new Polygon{xler,yler,pts};
g.fillPolygon (poly) ;

}

IX.3.1I1. OVALLER

Ovaller elips veya daire ¢izmek igin kullamlir. Dikdortgen ¢izimine benzer gekilde
baslangi¢ noktasinin x ve y koordinatlar ile ovalin gegecegi bélgenin uzunluk ve genigligi
argiiman olarak girilir. Kullanilan metodlar ise drawOval( ) ve filloval( ) dir. [27]

Asagida daire ye elips ¢izdiren iki program pargast vardir. Elipsin i¢i de
boyanmaktadir.

public void paint (Graphics g) {
g.drawoval (20,20,60,60);
filloval(120,20,100,60);,

}

IX.3.1V. YAYLAR

Yay ovalin bir pargasidir. Bu nedenle ¢izerken de benzer sekilde diisinmek faydali
olacaktir. drawArc( ) metodunda alt1 tane argiiman bulunmalidir. Baglangi¢ noktasinin x
ve y koordinati, uzunluk ve genislik, yayin baslangi¢ ag1s1 ve bitis agis1 gereklidir.

fillArc( ) metodu kullanildiginda ise yay adeta bir pasta dilimi gibi ¢izilir daha
oncekilerden farkli olan nokta ise burada baglangi¢ ve bitis noktalarinin birbiriyle degil
olusturduklar1 dairenin merkeziyle baglanirlar.

Yay ¢iziminde anlagilmast gereken en Onemli nokta yaymn da tipki oval gibi
formiile edildigi, baslangi¢ ve bitis noktalar: ile uzunluk ve genisligin de yaya degil ovale
ait olduklandir. Yapilan ise bu sekilde formiile edilen ovalden sadece belli bir kisminin
cizilerek yaymn elde edilmesidir. Omek olarak once C harfinin veya yarim dairenin
¢izilmesi incelenecektir.

Oncelikle ¢izecegimiz sekli biitiin daire gibi diiglinelim. Daha sonra bu daireyi
cizmek icin baslangic noktast koordinatlar ile uzunluk ve genislik degerlerini bulalim.
Acilar icinse saati géz Oniine alalim. Saat ii¢ dogrultusu sifir derece, oniki dogrultusu
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doksan derece, dokuz dogrultusu yiizseksen derece, alti dogrultusu ise ikiyiizyetmis
derecedir.

Yayin altinci ve son arglimam ise baglangig noktasindan itibaren kag derece
gidilecegini gostermektedir. Saat yoniiniin tersi pozitif doniis yontidiir. Sol tarafa doniik bir
C yapilmak istendiginde bu nedenle -180 altinci argiiman olarak girilir. [28]

Asagidaki program pargasi C olugturmak i¢in kullanilabilir.
public void paint (Graphics g){

g.drawArc (20,20,60,60,90,180) ;
}

Eliptik yay ¢izmek nisbeten daha zordur. Ciinkii dairesel yayda agilar gayet kolay
goriilebilirken burada agilarin saptanmasi dairedeki kadar kolay degildir. Fakat her ey
tamamen aymdir. Dairesel ve eliptik yaylar ve ovaller arasindaki tek fark eliptik yayda
uzunluk ve genisligin farkli degerler almasidir.

public void paint(Graphics g) {
g.drawArc(10,20,150,50,25,-130) ;
g.fillArc(10,80,150,50,25,-130);
}

Javada yay ¢izmeyi su adimlarla 6zetleyebiliriz.

1 ) Yay bir oval dilimi olarak diistintiliir.

2 ) Oval biitiin olarak ekrana ¢izdirilir. Bu adim gerekli degildir. Fakat yaym dogru
baslangi¢ noktasindan ¢izilmesi i¢in bu adim olduk¢a yardime: olur.

3 ) Baslangig ag1s1 tayin edilir.

4 ) Yayin hangi yonde ne kadar devam edecegine karar verilir.

XI.4. BIR GRAFIK ORNEGI

Asagida, desenli bir lamba ¢izim programina ait kodu bulabilirsiniz.
import java.awt.*;

public class Lamp extends java.applet.Applet {
public void init() |
resize (300,300);
}
public void paint(Graphics g) {
// the platform
g.fillRect (0,250,290,290) ;
// lambanin tabani
g.drawLine (125,250,125,160) ;
g.drawLine (175,250,175,160) ;
// iki yay
g.drawArc (85,157,130,50,-65,312);
g.drawArc (85,87,130,50,62,58) ;
g.drawLine (85,177,119,89);
g.drawLine (215,177,181,89);
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// kalibin gégeleri
g.fillArc(78,120,40,40,63,-174);
g.filloval(120,96,40,40);
g.fillArc(173,100,40,40,110,180);,
}

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Bir lamba</TITLE>
</HEAD>

<BODY>

<pP>

<APPLET CODE="Lamp.class'" WIDTH=300 HEIGHT=300>
Java ile calisiyorsaniz burada Lamba olusacaktir.
</APPLET>

</BODY>

</HTML>

IX.5. KOPYALAMA ve SILME

Programci ¢izdigi sekillerden bazilarm veya tamamini silmek istediginde Graphics
sinifinin ilgili metodlarini kullanabilir. Benzer gekilde ekranin bir kismim bagka bir yere
tasimak i¢inde metodlar vardir.

copyArea( ) metodu ekrandaki dikddrtgen bir bolgeyi yine ekranda bagka bir
bolgeye kopyalar. Metodun uygulanmasi i¢in alti argiiman gereklidir. Kopyalanacak
bolgenin sol iist kdsesinin koordinatlari, uzunluk ve genisligi ile kopyalanacak alana olan
uzakligin x ve y bilesenleri girilmelidir.

g.copyArea (0,0, 100,100,100,0};
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Yukaridaki komut 0/0 koordinatlarindan baglayan 100 birim uzunluk ve
geniglikteki kareyi 100 birim sagina kopyalar.

Dikddrtgen bir bolgeyi silmek icin clearRect( ) metodu kullanilir. Bu metod aynen
drawRect( ) metodunda oldugu gibi dort argiiman gerektirir. Metodun yaptigi secilen
bolgeyi ekranin o anki rengiyle boyamaktir.

Silinmesi gereken bolgenin biiylikltigiinii tespit etmek i¢in size( ) kullanilabilir.

g.clearRecht (0,0,size () .width,size () .height)

IX.6. METINLER ve FONTLAR

Graphics siuft ayn1 zamanda ekrana bir metin bastirmayr da miimkiin kilar. Basilma
sirasinda Font smifinin da katkisi olur. Font simifi segilen fontun adim, stilini ve
buiylikligiinii temsil eder. Boylelikle applette metin istenildigi gibi yerlestirilebilir.

IX.6.I. FONT NESNESININ OLUSTURULMASI

Ekrana metin bastirmak i¢in ilk 6nce Font simfina ait bir 6rnek olusturulmalidir. Font
nesneleri her bir fontun ismini, stilini ve punto biyiikliigiinti gosterirler. Font adlar1 font
ailelerini gosterirler. Ornek olarak Italic, TimesRoman v.b. verilebilir. Font stilleri ise font
siifinca tanimlanmis sabitlerdir. Bunlara simif degiskenleri kullanilarak ulagilabilinir.
Ornek olarak Font. BOLD Bold stilindeki fontun stil degiskenlerine ulasmay: saglar. Punto
biiylikliigii ise fontun buyiiklugiidir. Bu biiylikliik font iginde tanimlanmis olup dogrudan
karakterin biiylikliigline esit olabilir veya olmayabilir.
Kullanici kendisine 6zel font olugturmak istediginde agsagidaki yapty1 kullanabilir.

Font f = new Font (" TimesRoman',6Font.Bold, 24);

Bu 6rnek TimesRoman Bold stilinde 24 puntoluk bir font nesnesi olusturur.

Font stilleri birbiriyle toplanabilen integer tipinde sabitlerdir. Bu nedenle rnegin
Font.BOLD+Font.ITALIC yazip bu iki fontun kombinasyonu bi¢giminde bir font elde etmek
miimkiindiir.

Appletin yazildigi font kullanici sistemde tamimli degilse sistem default fontunu
kullanir. Bu nedenle standart fontlarla ¢aligmak tercih edilmelidir.

Javada hangi fontlarin tamimli oldugunu gorebilmek acisindan getFontList( )
metodu kullamlabilir.

IX.6.11. KARAKTERLERI ve STRINGLERI BASTIRMA

Font nesnesinde drawChars( ) metodu kullanilarak ekranda karakter bastirilabilir. String
bastirmak i¢inse drawString( ) metodu kullanlabilir.

Nesne i¢in gerekli font olusturma ise setFont( ) kullanilabilir. Ekrana her karakter
veya string bastirmada o anki fon kullanilir. Bir sonraki adim i¢in font degistirme paint( )
kullamlarak yapalir.

public void paint (Graphics g)f{

Font f = new Font ('"TimesRoman" ,Font.PLAIN, 72);
g.setFont (f) ;

g.drawString ("Biiyik Punto”,10,100);,

}
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drawString( ) metodunun son iki argiimam stringin nereden baglayacagim
gostermektedir. X degeri en sol degeri y ise stringin altindan gectigi diisiiniilen hayali
¢izginin koordinatin1 vermektedir.

drawChars( ) ise drawString( ) den farkli olarak string yerine karakter dizisini
argiiman olarak alir. drawChars( ) bes argiiman igerir. Bunlar karakter dizisi, ilk karakteri
temsil eden integer tipinde bir sayi, son karakteri temsil eden integer tipinde bir sayi,
baslangi¢ noktasinin x ve y koordinatlar.

Fakat uygulamada drawString( ) ¢ogu kez drawChars( ) metodundan daha

kullanighdir.
Asagidaki program pargast degisik fontlarda ekrana mesaj bastirmaktadir.

IX.6.1II. FONT HAKKINDA BILGI ALMA

Bazen bir uygulama yapmadan 6nce karakter biiyiikliigii, stili gibi bilgiler gerekli olabilir.
Asagidaki tablo bu amag i¢in nelerin kullanilabilecegini gostermektedir.

METOD | SONUCU NESNE
TURU

getfont() | O an aktif fontu Grafik gosterir Grafik
getName | Fontun adim gosterir. Font
getSize() | O anki fontun biiyiikliigiinii gosterir | Font
getStyle() | O anki fontun stilini gosterir. Font
isPlain() | Font stili plain ise true Font
isBold() | Font stili bold ise trne Font
isltalic() | Font stili italikise true Font

Font hakkinda daha detayli bilgi i¢in font metrigi ile ¢alisilmalidir. FontMetrics simfi
verilen fonta iligkin daha ayrintili bilgi verir. FontMetrics nesnesi olusturmak igin
getFontmetrics( ) kullanilir.

Font £ = new Font ("TimesRoman " ,Font.BOLD,636)
FontMetrics fmetrics = getFontMetrics(f),
g.setfont (£f);

FontMetrics nesnesinden c¢agrilabilen metodlar ve yaptiklart isler asagidaki tabloda
verilmistir.

stringWidth() | verilen stringin genigsligini piksel olarak bulur.

charWidth( ) verilen karakterin genigligini bulur

getAscent() fontun tabaniyla karakterlerin iistii arasmdaki mesafeyi bulur

getDescent() | fontun taban gizgisiyle karakterlerin alt kismi arasindaki mesafeyi bulur

getLeading() | getDescent() ile GetAscent() arasindaki farki bulur.

getHeight( ) Fontun toplam yiiksekligini bulur.

Bu deger getdscent( )+getDescent( ) + getLeading( ) degerlerinin
toplamudir.
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Bilgiyi siralamada da font metrigi kullanilabilir. Asagidaki program pargasi applet
icine bir metni merkezleyerek yerlestirmede kullanilabilir. Merkezleme pozisyonu font ve
font biiyiikliigiine bagh olarak degisir.

Appletin kapladig b6lgenin uzunluk ve genisligini bulmada kullanilan applet.size(
) metodunun kullanimina dikkat ediniz.

import java.awt.Font;

import java.awt.Graphics;

import java.awt.FontMetrics;

public class Centered extends java.applet.Applet {
public void paint(Graphics g) {
Font f = new Font ("TimesRoman ", Font.PLAIN, 36);,
FontMetrics fm = getFontMetrics (f);
g.setFont (f);

String s = "Bu satir ortalanmistir. ";
int xstart = (size().width - fm.stringWidth(s)) / 2;
int ystart = (size().height + fm.getHeight()) / 2;

g.drawString(s, xstart, ystart);
}
}

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Fontlar</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<pP>

<APPLET CODE="Centered.class" WIDTH=400 HEIGHT=150>
</APPLET>

</BODY>

</HTML>

il

IX.7. RENK

Javada genel olarak color simfi kullanilarak renklerle islem yapilabilir. Aym sekilde, font
rengi segmede uygun metodlarm kullanimi ile miimkiindiir.
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Java renk modeli 24 bit renk kullanir. Burada renk kirmizi, yesil ve mavi
degerlerinin bilesimiyle olugturulur her bir renk bileseninin 0-255 aralifinda degeri olabilir.
0,0,0 siyaha 255,255,255 ise beyaza kars1 diiger. Aradaki degerlerde degisik renklere
denktir.

Fakat genelde javanin ¢aligtifi ortam bu kadar renk gosterme yetenegine sahip
degildir. O an i¢in istenen renk platformca desteklenmiyorsa brovsere bagli olarak renk
degistirilir ve platformca gsterilmesi miimkiin bir renk segilir.

IX.7.1. RENK NESNELERININ KULLANIMI

Bir nesneyi belirli bir renkte ¢izmek i¢in renk simifimin 6rnegi olusturulmalidir,
Renk smfi standart renk nesnelerini tamimlar ve bunlar deZiskenlerinde saklanur.
Boylelikle yaygin kullanilan renklere programci kolaylikla ulasabilir. Asagidaki tabloda
bazi bilinen renklere ait Kirmizi(R), yesil(G) ve mavi(B) degerleri verilmigtir.

RENK RGB DEGERI
Beyaz 255,255,255
Siyah 0,0,0

Acgik Gri 192,192,192
Gri 128,128,128
Koyu Giri 64,64,64
Kirmizi 255,00
Yesil 0,255,0
Mavi 0,0,255

Sart 255,255,0
Magenda 255,0,255
Cyan 0,255,255
Pembe : 255,175,175
Portakal 255,200,0

Eger istenen renge ait degerler yukaridaki tabloda bulunamamigsa kullanict RGB
degerlerini ayarlayarak o rengi olugturabilir.

Color ¢ = new Color( 140,140,140);

Renk olusturmada kullanilabilecek diger bir yolsa 0.0 ile 1.0 arasinda float degerlerini
RGB degeri olarak girmektir.

IX.7.11. KULLANILACAK RENGIN SAPTANMASI

Bir metin veya bir ¢izim sirasinda renk kullanmilmak istendiginde ilgili nesneye ait renk
nesnesinin belirlenmesi gereklidir. Bunun i¢in agagidaki komut kullanilabilir.

g.setcolor (Color.green);

Secim iglemi yapildiktan sonra biitiin ¢izim iglemleri bu renkte yapilir. Cizilecek
grafiklerin renklerinin segiminin yamsira 6n ve arka fontlarin renklerinin se¢imi de
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setBackground( ) ve setForeground( ) kullanilarak yapilabilir. Her iki metodda java.awt
paketinde bulunduklarindan applet bunlara dogrudan ulasabilir.

setBackground( ) arka font renk segimini yapar. Aksi belirtilmedik¢e bu renk gridir.

setBackground (Color.white) ;

setForeground( ) ise benzer sekilde olup 6n fontun renk se¢iminde kullanilir. Aym
zamanda bu metod o ana kadar ¢izilmis her seyin rengini degistirmede de kullanilir.

SetColor.setForeground ve setBackground i¢in uygun get metodlart da vardir.
Bunlar grafik nesnesinde tanimli getColor, applette tanimli getForeground( ) ve
getBackground( ) metodlaridir.

setForeground (g.getcolor());

Asagidaki program pargasi olusturdugu appletin i¢ini karelere ayirmakta ve her bir
kareyi rastgele renklere boyamaktadur.
import java.awt.Graphics;
import java.awt.Color;
public class ColorBoxes extends java.applet.Applet {
public void paint (Graphics g) {
int rval, gval, bval;
for (int j = 30; j < (this.size().height -25); j += 30)
for (int i = 5; i < (this.size().width -25),; i+= 30){
rval (int)Math.floor (Math.random() * 256);
gval (int)Math.floor (Math.random() * 256);
bval = (int)Math.floor (Math.random() * 256);
g.setColor (new Color(rval,gval, bval));
g.fillRect(i,j,25,25);
g.setColor (Colox.black) ;
g.drawRect (i-1, j-1,25,25);
}

iki for déngiisii bu programin kalbidir. Ilk déngii siralan gizmekte ikincisi ise her
bir satirdaki kareleri olusturmaktadir. Kare olusturulduktan sonra ise renk rastgele olarak
hesaplanmakta ve kare boyanmaktadir.
<HIML>
<HEAD>
<TITLE>Fontlar</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<P>
<APPLET CODE="ColorBoxes.class" WIDTH=400 HEIGHT=150>
</APPLET>
</BODY>
</HTML>
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