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OZET

Anahtar Kelimeler: Javdnternet Destekli Bitim, Web sitesi

Yasadgimiz bilisim c¢aginda teknolojinin ilerlemesi zaman zaman takip
edilemeyecek kadar hizli olmaktadir. Ozellikle Isifyar ve ile§im alanindaki
gelismeler, dger alanlari da etkilemngi dolayisi ile teknoloji ygadgimiz zamani
adeta kontrol eder hale gekti. Bu alanlarda yganilan gemeler, yeni bir ¢gain
baslangici olmygtur.

Bu gelsmelerin en cok etkiledi alan internet olmgtur. Dinya capinda birbirine
bagli milyonlarca bilgisayardan ofan bu dev networkga, bilgi alisverisi ve uluslar
arasi haberlgne icin buylk kolayliklari beraberinde getigti. internetin
hayatimizda cok fazla yayillmasi beraberinde interineerinden gitimi ortaya
cilkarmstir. Bu sayede herkes istgdi yerde, istedii bilgiye gorsel ve
multimedia(¢coklu ortam) destekli bgekilde ulgabilmektedir. Bu ¢ajma icerisinde
ginimuizde yaygindmaya balayan Java programlama dilinin internet Gzerinden
anlatimi yapilmgtir. Bu ¢calgmanin amaci kilerin Java dilini en kolay bigekilde ve
istedigi her mekanda rahatliklagtenebilmesidir. internet tizerinde Java ile ilgili
Turkce kaynaklar ¢ok az bulunmaktadir. Olan bilgieeya ¢ok gir ya da gerekdi
kadar acik dgldir. Calismada Microsoft Frontpage, Macromedia Dreamveawer,
Xara webstyle gibi programlar kullanilghr. Bu programlar kullanarak kolay, hizli
ve anlallir bir sekilde Java ile ilgili bir web sitesi yapilgtir. Bu web sitesi Java
programlama dilini basit vegéenceli bir sekilde anlatmaktadir. Web sitesi dokuz
bolimden olgmaktadir. Her bélim kendi arasindaztmasizdir. Busekilde istenilen
konular kolaylikla secilebilmektedir. Her bolimdenkilar sol taraftan secilmekte ve
ilgili konu sg tarafta acilmaktadir. Acilan konu tek sayfadanldgga sayfa
uzerindeki ileri geri butonlariyla ger sayfalara gegisalanmaktadir. Busekilde
bilgiye hizli birsekilde ulgilabilmektedir.

Tezin ilk boliminde gig, ikinci béliminde Java’nin genel yapisi, Uclnci
bolimunde kontrol ifadeleri, dérdiinct bolimundelldiz besinci béliminde class
yapisi, altinci boliminde appletler, yedinci bélimde yerlgtirme bicimleri,
sekizinci bolumunde program hatalari, dokuzuncuimiinde Java paketleri, onuncu
boliminde awt araclari, onbirinci béliminde soneigen béliminde de kullanilan
programlar anlatilngtir.
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JAVA PROGRAMMING LANGUAGE'’'S PRESENTATION OVER
WEB

SUMMARY

Key words: Java, Internet Supported Education, \Bié&dy

Progress of technology in the information age idresrely fast. Especially
developments about computer and communication tefleather areas. So
technology controls our age. Developments in thess has become beginning of a

new age.

Internet effected these developments. This largevor& network that originated
millions computers all around the world, simplfiedformation relations and
international communication, because many peopée ugernet, anda re exposed
internet education. Thus everybody can reach inftion that he/she wants. In this
application, Java programming language that bemirgevelop was explained up to
internet. Aim of this application to teach Javagreonming language easily in all
places. There is no enough Turkish source aboat Jdey are very difficult. In this
application, Microsoft Frontpage, Macromedia Dreaawer and Xara Webstyle
programs were used. This website explain Java gnogring language simply and
amusingly. Website is composed of 9 sections. {Egection is independent. Thus
subjects can be selected easily. In all sectiarngests are chosen from left side and
opened right side. If subject are more than one pgau must press next button.

The first section contains introduction, secondisacJava’s general structure, third
section control statements, fourth section sefiéih, section class structure, sixth
section applets, seventh section layout managetghesection program errors, ninth
section Java packages, tenth section awt, elewsattion conclusion and the last

section contains programs that were used.
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BOLUM 1. GIRIS

1.1. internet Nedir?

internet sozcgll international Network sozglinden olgmus uluslararasi @
anlamina gelen bir terimdiinternet milyonlarca altglan olgan ve glar icerisinde
aktif olarak bulunan insanlarin timuna yazili, gbnge kitsel olarak bir araya getirip

etkilesim halinde bulunmasini gayan bir & protokoltddr.

Internet bircok bilgisayar sistemini TCP/IP(Transsios Control Protokol/Internet
Protokol) protokoli ile birbirine gayan dinya capinda yaygin olan ve surekli
blytyen bir iletjim agidir. Internet, tim dinyay! kapsayanggdilkeye dgilmis ve

iki milyondan fazla bilgisayari birbirine Bkyan bilgisayar @gnin toplamidir.
Kisaca internet, birbiriyle tim dinya (zerinde Yy bilgisayar &larinin

birlesiminden olgan bir bilgisayar gudir. [1]
1.2. internet ve E gitim

Etkilesim 0Ozelligi sayesinde internet, gienmeye katki getirmekte ve gladan
derslerde kullanilacak hemen her konu alanina Wneynak ve materyaller
sglanmaktadir. Boylelikle grenme ortamlarinin goérinimi ve geéelendirme

yontemleri kokten d&smektedir.

Internet kara tahta, tefie ve siralara alternatif bir yol olarak glinilebilir. Bu
baglamda, ABD’deki tim okul ve kutuphanelerin inteméiglanma glemleri biyuk

bir hizla tamamlanmaktadir.

Bir bilgi kaynasl olarak internetin kullaniimasi, geleneksel olatek bilgi kaynai

gorulen @retmenin rolinin bu konuda gunimize kadar gecéaln g@eleneksel



fikrin degismesine yol acngtir. Boylece, @renen merkezli grenme ortamlari@rlik
kazanmgtir.

Interneti kullanma, grencilerin aktif katihmcilar haline gelmesinigamakta, kendi

geleceklerini planlamakta ve giendikleri disiplinlerin  uygulamalari igine
girmelerinde yardimci olmaktadir. Hengréncilerin hem de getim elemanlarinin

teknoloji ve bilgi okur-yazargini gelstirmelerini sglamaktadir. Hem b#angic hem

de ileri dizeyde olanlari, teknolojik araclari laminalari konusunda da
cesaretlendirmektedir. Akademik smamalara duyulan ilgi artmakta, hem
akademisyenlerin hem de gréncilerin argtirma yapmalart web tarafindan
desteklenmektedir. Bilginin dnemli olgu kadar, onu kullanma sireclerinin dgt e

onemde oldgu bir ¢gga dagsru ilerlenmektedir.internet bunlarin her ikisini de
desteklemektedir. [2]

Internet tabanh @tim gelisen bilgisayar venternet teknolojisiyle birlikte hizla asti
gostermg ve cok kullanilan bir gtim ortami haline gelnstir. Bir yandan gitim
kurumlari, dger yandan sirketler kendi internet tabanh ggim modellerini
gelistirmektedirler. Cunkld hizla artan dinya nufusunugtirei, iki yilda bir
yarilanan teknolojinin takip edilmesi ancak intdrtehanli gitimin kullaniimasiyla

muimkun gérinmektedir. [3]

Internet tabanli @tim modellerinde kullanilan etkifgmli sayfalar, gitim verilen

dersin glenisini kolaylastirmakta, dersin @tim yoninden kalitesini arttirmaktadir.

[4]

Dersi etkilgimli sayfalardan izleyen genciler gercek hayatta gozle
goremeyecekleri bircok olayr deneyerek gorebilmeke konuyu daha kolay
anlayabilmektedirinternet tabanli @tim icin etkilesim, web sayfalarindaki gerekli
yerlere canlandirma(animasyon), benzetim(simulasymses, goérinti ve film
yerlestirme ile sglanabilir. Canlandirma(animasyon) ile ders iggre ait bir olayin

nasil oldgu canlandirlabilir. Simulasyonlar(benzetim) ilergek hayatta gozle
gorilemeyecek olaylar, tehlikeli deneyler veya pahara¢c gere¢ gerektiren

laboratuar uygulamalari gercestielebilir.



1.3. internet Tabanh Uzaktan E @itim

Uzaktan gitim, 6grenci ile gitici arasinda, basili ve gir teknolojik araclar da
kullanan bgmsiz bir gitim seklidir. Egitsel kaynaklari grenenle birlgtiren esitsel
sisteme uzaktangéenme denir. Uzaktangtenme, @renenlerin gitim kurumlarina
yazilmadan gtime girislerini sgslamaktadir. Uzaktangtime gecsteki en 6nemli
sorulardan biri “nicin uzaktangagim” sorusudur. Bu soruya verilecek cevaplar
asagida listelenmytir.

— Genk bir 6grenen kitlesine ukamak.

- Konferansseklinde farkli kongmacilarla @renme ortami okiurmak.

— Monolog ortamlara hapis olmamak

— Derslere devam edemeyen ve 0zri bulunaericilere ulamak.

— Farkli kdlttirlerden grencilerle farkli konulara hakim alanlarda tamak

1.4. internet Ortaminda E gitim

Internet Tabanli gitim: Ogrenen ve gretenin zaman ve mekan olarak birbirlerinden
farkli durumlarda bulundiu, altyap! olarak internet tabanl yerlerin kulldng
gercek zamanl istendik davralar gelstirme sdrecidir. C&amizin en yaygin aracl

olarak kullaniimakta olan internegigminde de yaygin olarak kullanilmaktadir.

Web Tabanl Eitim: Turkiye’'de internetin kullanimi her gecenrgiielirli oranlarda
artmaktadir. 1995 yilindaki tahminlere gore %6’da20’ye periyodik oranlarda
artis meydana gelmgtir. 1995’li yillardan sonra bu oran %2100’lere varbir arts
gostermekte buda insaglonun internete olan ihtiyac talebini gostermektedu
sekilde artan kullanici ygunluguna ek olarak web Uzerinden yapilan projelerin
gelistiriimesi, web sunucularin yapilandiriimasi, angfaiar ve dijital kaynaklar ile

ilgili yapilandirilmalar en Gst diizeye c¢ikariktr.

Posta Yoluyla Eitim: Gerek yurtdgi, gerek yurtici @retmen kanaliyla ¢éli yas
gruplarinda posta grubu gturulabilmektedir. @renciler derslerini, birbirlerinin

deneyimlerini, becerilerini payarak calgabilmekte, eksiklerini



tamamlayabilmektedirler. Posta yoluyl&iten, web tabanh gitimde oldwu gibi
isitsel ve gorsel olanaklar amamakta, sadece metin(text) tabanh bir egkie

ortami olgturulmaktadir. [5]

1.5. Sanal O gretimin Avantajlari ve Dezavantajlari

Uzaktan gitim sisteminde yganilan aksakliklar ve bunun yaninda 6zel avantdgar
bulunmaktadir. @etimin, retmen ve grencinin Erenme-@retme yetengni belli
dizeylere ayirmak mimkindirgfenci ders materyalini kendi istgilizamanda ve
mekanda izleyebilmektedir. genci anlamakta guclik cefti noktalari tekrar
gozden gecirebilir. Boylece sinif icindeki tungréncilerin ayni zeka ve istek

dizeyinde kabul edil@i yuz yize @retim ortamindaki sikintilarsdabilmektedir.

Sanal @retimde ders materyali hizla guncstlalebilir. Basili materyal dgtimi
hizli bir sekilde aktarilabilir. @rencinin, @retmen ve dier Gsrenci arkadglar ile
hizli bir etkilsim icerisinde olmasi ganir. Sanal gretim sistemleri ile datilan

bilgi streklilik ve gliincellik arz etinden ygam boyu grenme imkani s#ar.

Bu avantajlarin yaninda dezavantajlarda mevcutBumlardan biri hi¢stphesiz
orgun @retim sisteminde oldtu gibi dsrenciler arasinda birliktelik, grup bilinci
gelisimi ve kultirel etkilgim gibi bazi psikolojik ve sosyolojik unsurlari

sglayamamasidir.

Sanal @retimde kagilasilan en 6nemli sorunlardan biri de ders materyatiitama
ve daitimidir. Cunklu @gretmen ve @rencilerin belirli seviyede internet
teknolojilerini tanimasi gerekmektedir. Ayni zamangliz yilize gtimde, konu
anlatimi sirasindaggencilerin herhangi bir konu ile ilgili problemlenldusunda
bunu rahatlikla gretmenlerine sorabilirler, fakat sanairétimde boyle bisanslar

yoktur.



1.6. Egitimde internet Uygulamalarini Kullanmanin Faydalari

Ogretimin dizenlenmesine ve sunumuna yeni Pakgisi getiren internet,
egitimcilere bircok olanak sunmaktadir. Web sayfalaaber ve targma gruplarina,
Telnet sistemine, gopher’lara vezdr web sayfalarina kolaylikla glanabilmektedir.
Bu sekilde hazirlanan sayfalari her alana getmek mumkindudr. Fakat bu avantaj,
kontrolliin azalmasina yol acarak dezavantaja dasebilihektedir, bircok b@anti
icerisinde, @renen ksi kaybolabilmektedir. Bu nedenle internet kullaralmama
sinirlar da bilinmelidir. Orngin desisiklik, giincelleme ihtiyacinin ygun oldusu
konu alanlarinda ve @oafi olarak c¢ok gesi boyutlu bir katihimci ile @retimi
gerceklgtirmek gerekiginde web kullanilabilir, ancak okul 6ncesinde cakirdi
olarak yararlanilabilir. Eitimde internetin sinirhliklarini siralayacak obak;
— Teknolojinin strekli ve ¢ok hizli gsliyor olmasina kain sinirli band

aralg! ve ses, video ve grafik iletiminde sorun ¢ikayama modellerin

varlgl.
- Ogrenen kginin insiyatifine dayali olmasiyla daha yapilanikims ve

gamall bir dizen isteyenler i¢cin uygun olmamasi.
— Belli bir dizeyde bilgisayar ve teknik becerileargktirmesi.
- Gerginden fazla bilgi yiki olmasi; okunacak ve tUzeriddginilecek

yuzlerce e-posta bulunmaktadir, bunlari yamak da ayrica zaman

istemektedir, veri tabanlari ve Web siteldeki bilgilere ulama igin,

bilgi yonetimi becerileri gerekmektedir.
— Kirsal bolgelerden internete girebilmenin haladarun olmasi.
— Sosyal acidan izolasyon yaratmasi ve s0zel olmgoyagtarini eksiklgi ile

iletisim sorunlarina yol agmasi.
— Aktif 6grenmeyi desteklemesine kar, televizyonda oldgu gibi pasif

olarak izlemeye neden olabilmesi.

Aile yasantisini olumsuz etkileyebilme. [6]

1.7. Java Dilinin Onemi

Web tabanh gtim sayfalarinda kullanilan canlandirma(animasyonje

benzetimlerin(similasyonlarin) Java programlama dé tasarlanmasinin bazi



nedenleri vardir. Java dili Dbilgisayar glari Uzerindeki farkh bilgisayar
platformlarinda kullanilacak yazilimlari ggirmek amaciyla gegtirilmi stir. [7]

Java programlama dili bilgisayar ortaminda kullabillecek en guvenli yazilimdir.
Girilen web sayfasinda bulunan Java appletininidalgara virtis bukdirmasini veya
baska bir istenmeyensiem yapmasini dnlemek igin igerisinde bir dizi makana
olusturulmustur. Java guvenlik mekanizmasi Java appletininllakuldigi
makinedeki veyalinternet uzerindeki bir kka makinedeki dosya sistemini
okumasina veya bu dosya sisteminesby yazmasina, sunucu makinenigiaaaki
bir makineye bglanmasina ya da bunlaringghdaki tehlikeli slemlere izin vermez.
Internet ortaminda bir web sayfasindaki applet’ispainak giivenlik acgisindan son
derece zararsizdir. ggr taraftan C++, Delphi gibi programlarin 6zel kilténeler
kullanarak yaptiklari @islemlerini Java programlama dili rahatlkla yapakektedir.
Java dili gun gectikgce hizla kendini gélimektedir ve gelegen belki de en gbzde
dili olmaya adaydir. [8]

Bu tezde gunimuizde en c¢ok kullanilan ve yeni yeslismeye balayan Java dili
incelenecektir. Turkiye'ye balgimizda Java dili ile yeterli Turkce kaynak
olmadginin farkina vardik. Bu tezdesencilerin, 6zellikle Java dilini hi¢ bilmeyen,
fakat @renmek isteyen gencilere internet Gzerinden hizli ve kolay bekilde
anlatmay! ve gretmeyi hedefledik. Tez icerisinde Java dilini &@r1 bolimde

inceleyecegiz.

Ikinci bélimde Java dilinin genel yapisi, Java’rarniti, Java’da kullanilan ggsken

tipleri ve kullanim bicimleri ve Java operatorlaekkinda bilgiler verilmtir.

Ucuincti bolimde ise Java’da kullanilan kontrol ifadeanlatiimgtir. Bu bélumde if
yapisl, switch yapisi, for dongusi, while déngiddkwhile dongisiu ve dallanma

ifadeleri hakkinda bilgiler verilngtir.

Dordincu boélimde Java dilindeki dizilerden bahsedtir. Bu boélimde dizi
desiskenleri, dizi elemanlarina gin, dizi siralama ve kopyalama ve ¢ok boyutlu

dizilerden bahsedilrgiir.



Besinci bolimde Java dilindeki sinif(class) yapisindehsedilmgtir. Bu bolimde
sinif olwturma, metot olgturma, this anahtari, sinif metotlari, sinifin gmhesi,

isim ve argiman okturma, yapi metotlarindan bahsedgtimi

Altinci bolimde Java dilindeki applet yapisindahdsdilmitir. Bu bolimde appleti
web sayfasina ekleme, applet etiketi ve parameirejephics ve paint komutlari,
Mouse appleti, grafik appleti, hesap makinesi, btpkinu, Mouse cizimi, tetris

oyunu, ufo oyunu konularindan bahsedjini

Yedinci bolimde Java dilindeki layout(yeytieme) yapisindan bahsedilgtir. Bu
bolimde borderlayout, gridlayout, flowlayout, caglbut, gridbaglayout, boxlayout,

verticalflowlayout konularindan bahsedikti.

Sekizinci bolumde Java dilindeki program hatalaamdbahsedilmtir. Bu bélimde
program hatalarini yakalama, hatanin yakalanmgscgatch, coklu hata yakalama,

throw ve throws deyimleri ve finaly konularindarnbadilmitir.

Dokuzuncu boélimde Java paketlerinden bahsegiimBu bolimde Java paketleri,
Java.lang, Java.io, Java.util, Java.net, Java.daa.awt.image ve Java.awt.peer

konularindan bahsedilgtir.
Onuncu bolimde Java dilindeki awt paketlerindensbdimitir. Bu bolimde awt,
buton, checkbox, checkboxgroup, label, textfieldyoice, menu, popupmenu,

scrollbar, textarea ve panel konularindan bahsegimm

Onbirinci bolimde uygulamayi hazirlarken kullanifaogramlar anlatilngtir.



BOLUM 2. JAVA'NIN GENEL YAPISI

2.1. Java’nin Tarihi

Belki de mikroslemci devriminin en dnemli tarafi diinya genelindez ynilyonlarca
saylya ulgan Kkkisel bilgisayarlarin yapilmasidir. ${$el bilgisayarlar insanlarin
yasaminda derin bir etki birakgtir ve slerini yapmada kolaylik ggamistir. [9]

Java programlama difu anda diinyadaki en populer programlama dilleriniien
haline gelmgtir. Java, SUN bilgisayagirketince elektrikli ev araclarinin birbirleriyle
haberlemesini amacglayan bir proje icerisinde 1991 yilirggdistiriimeye bglandi.
Orijinal adi dilin yaraticilari James Gosling, Ra&rNauoght,Chis Wardh, ED Frank
ve Mike Sheridian tarafindan OAK olarak konulangraimlama dili, daha sonra bu
isimde baka bir programlama dili oldiu anlgilinca kahve markasindan esinlenerek
Java olarak dastirildi. Akilli elektronik ev pargalari pazari, SUNjrubunun
tahminlerinden ¢ok daha yayhir gelsme gosteriyordu. Bu ytuzden Java dili projesi,
ticari bir gelstirme projesi olarak biyuk olasilikla iptal edil&te 1993 yilinda
internetin tim dinyada yaygigtaaya baglamasi ve Java’nin buydk bir atilim
goOstererek web sitelerinde kullaniimasi Java’niendimi artirdi. Java’nin dinamik
web sayfalari hazirlamadaki buyikshasini géren SUNirketi projeyi bu tarafa

yonlendirdi.

Mayis 1995’'de SUN, Java'yl buyik bir konferanstaitta Program, g dinyasi
tarafindan buyuk bir ilgiyle kadasti. Java internet web sunucularinin
fonksiyonlarini ¢galtmak ve cep telefonu, sayfalayicilar, PDA giio¢bk cihaz icin
program gektirmek icin calsabilmekteydi; ayrica modern bilgisayar dinyasimas, s
grafik islem, haberlgme gibi ihtiyaclarina cevap verebilen ve ticari giay icin
hazirlanana bir programlama dili olarak daha onddiisayar dillerinin hig¢ birinin

kapsayamagh Ozellikleri icermekteydi.



Bunun yani sira Java dilinin komut yapisi olarak+Cdiline ¢ok yakin olmasi,
ogrenilmesini kolaylatiryordu. SUN, Java'y! internette kullanmak isteyeerkese
Ucretsiz olarak sundu. Java’'nin internette yaymiasinin ardindan cok buyuk bir
patlama ysandi. 1997’'ye gelinginde dinyadaki bitliin okullarda temel bilgisayar
dili olarak gosteriimeye &andi. Dunyadguanda en ¢ok kullanilan bilgisayar dili
olan C++ dilinin, yapilan hatalari tam olarak dés@¢memesi, program cgha
hizini arttirma yoninde iyi bir 6zellik olsa da,ofasyonel programcilar gnda
kullaniimasini sinirlandirici bir etki yapiyorddava ise butin hatalar bildiren yapisi
ve modern bilgisayarin bitin fonksiyonlarina sal@len kuatiphaneleriyle
programcilarin ¢ok daha kolayliklgm@nebilecgi bir dildir.

Java’nin dger onemli bir temel 6zefli, nesne temelli(object oriented) bir dil
olmasidir. Nesne temelli diller; nesneleri, gergilnyadakine daha benzer yapida
tanimlayarak ankalmalarini kolaylatirirlar. Nesneleri gercek dunyadaki gibi; masa,
sandalye, bilgisayar, gercek gaz gibi tanimlaygpaigramlamak insan beyninin
anlamasi acisindan ¢ok daha kolaydir. Bundan 6noegne temelli programlama
dilerinden higbiri ¢cok yayginlik kazanmaghi Bu tir dillere Smaltalk’'u 6rnek
verebiliriz. C++ nesne temelli programlama yapikbi bir dildir. Fakat
yapisal(structural) bir programlama dili olan C imih bir uzantisi olarak

gelistirildi ginden, tam anlamiyla nesne temelli bir dil giduis6ylenemez.[10]

Java dilini gelecgin dili yapan dger bir 6zellgi de, ¢cok kullanimli(multi tasking) ve
paralel kullanimli(multi threading) bir dil olmasrdCok kullanimhlik birden fazla
islemin ayni anda yapilabilmesinin tanimidir. Par&glanimlilik ise birden fazla
programin ayni anda hafizayr beraber kullanilatsigie Ornek olarak Word ve
Excel programlarinin Windows XP ortaminda ayni akdbaniimasidir. Bazi eski
programlama dillerinde ¢ok kullanimhlik programgdniliyordu. Paralel kullanim
olanaklarini sunan ilk bilgisayar dili ise JavadiParalel kullanim paralel
programlama kavramindan ayridir ve kanimamalidir. Paralel programlamada
birden fazla merkezklem birimine (CPU), ayri programlar veya bir pragra ayri
parcalar gonderilir. Paralel kullanimda ise birW@kun kullanim zamani kiguk
parcalara ayrilarak, deik program veya program parcaciklari bu zaman

paketciklerini paylgarak kullanirlar.
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Java’yr onemli bir program dili haline getiren enetnli 6zellgi ise, kullanilan
bilgisayardan bamsiz olmasidir. Java’da yazilan bir program Uridacintosh,
Windows 98, Windows XP veya herhangi bir makinede Hesistiriimeden
kullanilabilir. Java programlarinin grafikleri, @rhet sayfalarinin programlama dili
olan HTML(Hypertext Markup Language) ile aktarilBu yiizden HTML ve Java
programlarini birlikte kullanmak ve Java progranmargercek zamanda internet

sayfalarinda gostermek mamkundur. [9]

Java’'nin HTML diliyle kullanilabilmesi, bazi ytlerde HTML'nin bir parcasi oldgu

gibi bir kavram geklmesine yol a¢cmgtir. Programlamaya yeni gayanlar sik sik
HTML ile Java'ylr birbirine kagtirirlar veya Java’nin, HTML'nin bir uzantisi
oldugunu dgundrler. Bu temelde oldukca yanlbir varsayimdir. HTML, internet
belgelerini birbirine bglamak amaciyla gefiirilmi s bir belge glem sistemidir ve bir
programlama dili dgldir. HTML ile Java’nin tek gercgek ilgisi HTML'dakapplet

komutudur. Bu komut yardimiyla, Java dilinde yazsinprogramlarin sonuclari

HTML ortamina dinamik olarak aktarilabilir. [11]

Java programlama dili zaman gectikge hatalarinelitnreye devam etrtir. Java
1.0, 1.1, 1.2, 1.3,1.4 ve son olarak 1.5 versiytandgvam etmgtir. Java 1.2 strimd
ile birlikte yapilan ciddi dg@sikliklerle Java 2 adini alngtir.

Ozellikle Java 1.3 ve 1.4 ile gelen bazi ilerlemelava uygulamalarinin daha hizli
calismasini sgladig! icin Java son birka¢ yil icerisinde daha da pepthale

gelmistir.

Bir bilgisayar programi, genel olarak belirlenen hilgisayar platformundaigletim
sistemi) cajan 1 ve O’lardan okmaktadir. Bu yapilar insanlarin anlayabilgice
sekilde deillerdir. Bu durumda programlama dilleri devreyeregi Bu dillerde
yazilan programlar B&a programlar tarafindan g#i i slemlerden gecirilir ve 1 ve 0
haline getirilir. Tipki dgal diller gibi, programlama dillerinin de bir yaprge s6z
dizimi vardir. Bir programlama dilinigrenmek de ilk olarak bu yapiyr anlamak ve

s6zdizimi hatas| yapmadan komutlar yazabilmekligaba
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Java, internet tabanlh ve veritabanlarinagldatilar iceren, ustelik tarayicidan
kullanilan bir gorsel arabirim gerektiren uygulaarayazmak icin dier dillerden
daha gelimis Ozelliklere sahiptir. Servlet, JSP, JDBC, EJB, JMjibi Java

teknolojileri bu tarz uygulamalari yazarken ciddiayliklar sglamaktadir. [11]

2.2. Java Dilinin Temelleri

Java programi normalde 5 bdlumde gaiiir. Bunlar Edit, Compile, Load, Verify
ve Execute’dur. Java programlarini gatabilmek icin Java 2 Software
Development Kit (J2SDK) versiyon 1.5.0 kurulmalidir

Birinci bolimde bir dosyanin diizenlemgemi yapiimaktadir. Buslem bir editor

programi ile yapilir. Programci Java programint@dkullanarak yazar ve gerekli
oldugunda duzeltmelerini yapar. Programi yazdiktan sgmagrami editdr programi
sayesinde diske kaydeder(Harddisk, Disket, USB Dlsk Java program dosyalari
kaydedildiklerinde Java uzantisini alirlar. Javimlis uzantilar bu dosyanin Java

programlama dilinin kaynak kodu olgunu gosterir.

ikinci boluimde programci programi derlemek icin JA¥Aomutunu kullanir. Java
derleyicisi, Java programini Bytecode yapisina giimur. Eser program dgru bir
sekilde derlenmyse, derleyici Welcome.class isminde bir dosyatalur. Bu dosya

icerisinde komutlarin Bytecode hali bulunmaktadir.

Uctincti bolim yiikleme diye adlandirilir. Programigtalimadan énce ilk olarak
hafizaya yerlgiriimelidir. Bu islem Bytecode’lari iceren sinif(class) dosyalariana
Class Loader ile yapilir ve onlari hafizaya aktafass dosyalari sistemdeki hard
disk’ ten veya bir g Gizerinden yuklenebilir.

Doérdinct bélimde yiaklenen sinif(class) dosyalaritytecode’lari Bytecode
Verifier sayesinde dgulanir. Bu d@rulama glemi sinif(class) Bytecode’larinin
gecerli oldgunu kesinlgtirir ve Java’nin guvenlik sinirlamalarini bozmalava

kuvvetli bir guvenlik icermektedir. Cunkl Java praplar & Uzerinden dosyalara
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ve sisteme zarar vermemelidir. Bytecodgrdéamasi, ayni zamandg &ézerinden
yuklenen uygulamalarda da olur.

Son olarak bgnci bélimde, gletim sisteminin kontrolindeki yapi programi bir
Bytecode’a cevirir. Boylece program tarafindan iiéin islemler gosterilir. Bu
islemin olmasi icgin iki tur program vardir. Bunlar gtamalar ve applet’lerdir.
Uygulama dediimiz yapiya, kelimeglemci programi, ¢izim programi veya bir mail
programi Ornek gosterilebilir. Bu tur programlarllaaicini kendi bilgisayarinda
depolanir ve catirilir. Applet ise internet tarayicilarina @auzak bilgisayarlarda
depolanan kugik programlara denir. Buradaki uzégidaiyarlar web sunuculardir.
Appletler uzaktaki web sunucu bilgisayarinda yuklemarayicida cagtirilir ve
calstirma klemi bittigi zaman bilgisayardan bkaltilir. Uygulamalar hafizaya

yuklenir ve Java derleyicisindeki Java komutu adstirilir.
2.3. Hosgeldin Java Uygulamasi
Java Hegeldin programi cajtirildigi zaman hggeldin uygulamasi icin derleyici

calisir ve hg geldin programinda kullanilan bilgiler Class Loade yuklenir. Sekil
2.1’de Java programinin ¢gaha evreleri gérinmektedir.



DISK
o
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DISK

1EVRE s
2EVERE DERLEYICI
CLASS
IEVRE YUKLEYICT
BYTECODE
4EVRE DOGRULAVICT
SEVRE VORI L VICT

Sekil 2.1. Tipik Java evreleri [12]

Java platformu l¢ ana gruba ayrilir.

Standart Java

Enterprise Java

Tiketici icin ve gomalu cihazlar icin Java (embeddevices)

e
Birincil Hafiza

Birineil Hafiza

Eirineil Hafiza
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Yukaridaki kategoriler agilacak olursa 3 grubalayri

2.3.1. Standart java

Java 2 SDK (J2SE)

Java 2 Runtime Environment
Java Plug-in

Java Web Start

Java HotSpot Server Virtual Machine
Collections Framework

Java Foundation Classes (JFC)
Swing Components

Pluggable Look & Feel
Accessibility

Drag and Drop

Security

Java IDL

JDBC

Java Beans

Remote Method Invocation (RMI)
Java 2D

2.3.2. Enterprise java

Enterprise Java Beans (EJB) Architecture
Java Server Pages (JSP)

Java Servlet

Java Naming and Directory Interface (JNDI)
Java IDL

JDBC

Java Message Service (JMS)

Java Transaction (JTA)

Java Transaction Service (JTS)
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- Java Mall

- RMI-IIOP

- Software Development Kit & Application Model
- Java 2 SDK, Enterprise Edition (J2EE)

- Sun BluePrints Design Guidelines for J2EE

2.3.3. Java micro edition

- Java 2 Platform, Micro Edition (J2ME technology)
- Connected Device Configuration (CDC)

- Connected Limited Device Configuration (CLDC)
- C Virtual Machine (CVM)

- K Virtual Machine (KVM)

- Personal Java

- Java Card

- Java Phone API

- Java TV API

- Jini Network Technology

- Mobile Information Device Profile (MIDP) [12]

2.4. Java Programlama Dili Temel De gisken Tdurleri

Programlama dillerinde rakamlar bilgisayar bgin temel depolama birimlerine
yazilirlar. Temel bilgisayar bellek birimi bit okt adlandirilir. Bir bilgisayar
bellegindeki tek bir transistorden afustur. Bu transistérden akim geciyorsa
tansistoriin veya bitin bellek geri 1 veya true(dgru) olarak alinir. Eer akim
gecmiyor veya diik diizeyde bir akim geciyorsa transistorin bellefed 0 veya
false(yanls) olarak alinir. Bilgisayar bit birimleri bir araygelerek, bilgisayar temel
degsisken tlrlerinin yazilabilegag bir sistem olgturur. Desisken tirt bilgisayar
tarafindan bilinmelidir, ciinkli ayni bit topl@u bir harfi simgeleyebilege gibi bir
rakami da simgeleyebilir. Java dilinde temegigleen tirleri mevcuttur. dagida bu

temel dgiskenler anlatilmytir.
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2.4.1. Booelan de gigken turu

Boolean dgisken tirl mantiksiemlerinde kullanilir. Sadece true@a) veya (false)
degerleri alir. True dgru false yank anlami tair. Mantik dgiskenlerine dgrudan
true(d@ru) veya false(yand) degserleri yuklenebilecgi gibi diger deiskenleri
mantik glemlerini kullanarak ve karastirarak ta dgerler programlarin icinde

hesaplanabilir. Tablo 2.1’de temelgiigkenler verilmitir.

Tablo 2.1. Java Temel Bigken tirleri

Degisken Turu Turkce karli gl Bit biyuklUst Sinir Dgerleri
Boolean Mantik dgskeni 1 true(dgru) , false(yank)
Char Harf dgiskeni 16 \u0000' den \uFFFF'
Byte Tam say! déskeni 8 -128 den 127 e kadar
Short Tam say! dgskeni 16 -32768 den 32767 e kadar
Int Tam sayi dgiskeni 32 -2157483648 den 2147483647 e
kadar
Long Tam say dg@skeni 64 -9223372036854775808 den

9223372036854775808 e kadar

Float Gercgek say! @eskeni 32 -3.40292347e+38 den
3.40292347e+38 e kadar

Double Gercgek say! g@eskeni 64 -1.7976931348623157e+308 den
1.7976931348623157e+308 e
kadar

Asagidaki kucuk program parcasi mantik gd&eni ilk mantik dgiskenini

tanimlamakta ve true(@ou) deserini bu dgiskene yuklemektedir.

boolean ilkmantikdegiskeni;

ilkmantikdegiskeni=true;



2.4.2. Char de gisken turu

Char dgisken tura karakterlerin tanimlanmasinda kullanKarakterler Java dilinde

ISO Unicode kodu ile bilgisayara aktarilir. Unicodehexadecimal (16 tabanli)
sayinin bir araya gelmesiyle elur. Hexadecimal sayi sisteminin onlu ve ikili sayi
sistemiyle eitli gi asagidaki tabloda gdsterilngiir. Tablo 2.2’de hexadecimal, onlu ve

ikili say1 sistemleri listeleri verilngtir.

Tablo 2.2. Hexadecimal(onaltili), onlu ve ikili sajstemleri gitlikleri

Hexadecimal Onlu

Ikili

0000

0001

0010

0011

0100

0101

0110

0111

1000

©| 00 N o g b~ W N | O

1001

[ERN
o

1010

H
H

1011

=
N

1100

[EEN
w

1101

[EY
SN

1110

Tl m o o w > © o N o v A w N R o

[EY
(6]

1111

ISO Unicode da tanimlanan "u0041' kodu 'A' hanfiamnina gelir. Veya "UO3E1'

kodu 1" karakterini tanimlar. ISO Unicode karakter setinik iki rakami sifir
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oldugunda ASCII karakter kodunu tanimlarsa&daki 6rnekte chatipi A1, A2 ve
alphal,alpha2 dggskenlerine A ve a harflerini yiklemektedir.

char A1,A2;

char alphal,alpha2;
A1="u0041"
A2="A;
alphal="uO3E1l";
alpha2="1";

2.4.4. Tam sayI de gigken turleri

Tam say! dgiskenler hafizadasgal ettikleri yere gore byte(8 bit), short(16 bit),
int(32 bit) ve long(64 bit) adini alirlar. Bir biklhafizaya sadece iki rakamin (0O veya
1) yazilabilecgi gbéz ©Onine alinirsa oOrgm sekiz bitlik byte tri tamsayi
degiskenine 256 say (ikili sayisei 11111111) yazilabilege ortaya c¢ikar. Bitlerden
biri + veya - gareti icin kullanildgindan byte dgskeninin sinir dgerleri -128den
127 e kadardir. ger bir tamsayl déskenin sadece arti gerleri kullaniimak
istenilirse unsigned terimi kullanihr. Orgie unsigned byte tipi tamsay glgkenin
sinir deerleri 0 dan 256 ya kadardir. Tamsaygidken turleri icinde en fazla
kullanilan int tartdar. Aagidaki ornekte int tlrl ilktamsayi gskenine 32 rakami

yuklenmektedir.

int ilktamsayi;

ilktamsayi=32;

bu iki satirlik 6rnek tek bir satir olarak

int ilktamsayi=32;

Seklinde de yazilabilir.
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Java'daki tamsay ggsken tirleri + ve — deeri alabilen turlerdir. Orngn byte
degisken tiriinde —128 den +127 e kadar toplam 256 sdkarklabilir. Ezer — bdlge
kullaniimayacaksa tamsay! @gkenlerin kullanim bdlgesini unsignedeyimini
kullanarak tamamen arti boélgeye cekilebilir.sadida bunla ilgili bir 6rnek

bulunmaktadir.

unsigned byte artibolgetamsayisi;

Yukaridaki 6rnekte tanimlanan artibolgetamsaydsgiskeni O ile 256 arasinda
degerler alabilir.

2.4.5. Gercek sayl de gisken tirleri

Gergek sayi sistemleri de 0 ve 1 bitleri kullaralaoluturulabilir. Gergek sayilarin

tamsayidan kucuk kisimlari ikilli tabanda eksi éiskabul edilerek okturulur.

Gergcek sayl daskende yeterli hassasiyeti @ayabilmek icin genelde 64 bit
uzunlysundaki double d&sken turt kullanilir. Java’daki Matematik kiutiphasrel
de double dgsken turd icin tanimlanmtir. Asagidaki ornekte double tart
ilkgercekdegisken digskenine 22.625e-7 sayisi yuklenmektedir.

double ilkgercekdegisken;
ilkgerceldegisken=22.625e-7,

Eger double sayl hassasliyetmezse long doubleullanilabilir. Bu deisken tirt
128 bit boyutundadir.

2.4.6. String nesne tipi de giskeni
String deiskeni yazi yazdirmasleri icin kullanilir. Nesne tirt ggskendir. Java

dilinde char dgisken turt kullanilarak tanimlangibir nesne tipi d@skendir.
Asagidaki drnekte bu digsken tarandn kullanign goérilmektedir.
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String a="ali";

String c="veli";

String d;

d=a+b; // d nin cilg deseri "ali veli"

System.out.printin(d); // bu satir ali veli ¢iktwsari

String tUrd sabitler her zaman "garetleri arasina yazilirlar ve saretiyle bir araya

getirilebilirler. Asagidaki 6rnekte bu digsken tarandn kullanign goérilmektedir.
String a=new String("ali");

String c=new String("veli);

String d=new String();

d=a+b; // d nin dgeri "ali veli"

System.out.printin(d); // bu satir ali veli ¢iktwsarir

2.4.7. Integer nesne tipi de giskeni

Integer, tam saysliemlerinde kullanilan bir dg@sken tartudur. Integer geskeni

Integer i;

i=new Integer(3);

veya

Integer i=new Integer(3);

Seklinde tanimlanabilir. Integer tanimi Stringgddeni Gzerinden de tanimlanabilir.

Asagidaki drnekte bu yapinin kullargiigdrilmektedir.

String s="15";

Integer i=new Integer(s);

Yukarida 15 dgeri s dgiskenine yuklenir. Integer geri int dezerine cevrilebilir.
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int X;
Integer y=new Integer(3);
x=Integer.IntegerValue(y);

String degerini int dezerine d@rudan gevirmek icinse

String s="15";

Int x=Integer.parselnt(s);

kullantlir.

int tipi degiskeni String dgiskenine déngtirmek icin

int x=3;

String s=Integer.toString(x);

Komutlari kullanilir.

2.4.8. Double nesne tipi de giskeni

Double dgiskeni kullanim olarak Integer @dskeninden bir farki yoktur. Ayni

tanimlamalar Integer yerine Double kullanilarak jaglir. Degiskenler

Double x;
X=new Double(3.66e5); Veya

Double x=new Double(3.66e5);

Seklinde tanimlanabilir.

String deerini double (temel dgsken) dgerine dgrudan cevirmek icinse

String s="15";

Int x=Double.parseDouble(s);



22

Islemi kullanilabilir.

Double tipi (temel) dg@skeni String dgiskenine dgistirmek icin

Double x=3.75;
String s=Double.toString(x);

kullantlir.

2.4.9. Diger nesne temelli de gisken turleri

Object, Long, Float, Boolean, Character, Vector diper nesne tipi dgsken turleri
de mevcuttur. Object nesne tipi tim busidken nesne tiplerini iginde barindiran
genel bir tiptir. Tum nesne tipi @gkenlerin bizim icin temel avantaji, alt metotlarini
kullanarak glemler gerceklgirme ihtimalidir. Fakat bu tir dgskenler temel
degisken turlerine gore daha ¢ok hafiza yegal ettiklerinden mecbur kalinmadik¢a
da kullaniimamalidirlar. Ayrica nesne tipi BigDeealmve Biginteger turleri de
hassasiyeti kullanici tarafindan belirlenen nesnpi tdegiskenler olarak

kullanilabilirler.

2.4.10. Final terimi ve sabitler

Java dilinde dgisken yerine sabit der kullaniimak istenilirse tanimin gaa final
sozcigu getirilir. Final olarak tanimlanan sabitlerin tkere dgerleri verildikten
sonra dgistirilemez. Agagidaki Ornekte bu dgsken tdrdndn kullanig
gorilmektedir.

final double pi=3.14159;

Yukaridaki 6rnekte kullanilan yapi Pi sabitini tauher.
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2.4.11. Primitive tipler

Tablo 2.3'de Java dilindeki 8 tane primitive tigtélenmektedir. Onceki C ve C++
dillerinde old@gu gibi, Java dili de tim ggskenlerin bir tipi olmasini istemektedir.
Bu digtnce siginda Java kuvvetli tipli dilleri kapsamaktadir.

C ve C++ dillerinde, programcilar sik sikgtek bilgisayar sistemlerini destekleyen
programlarin ayri versiyonlarini yazmak zorundarkal Cunku primitive tiplerin
bilgisayardan bilgisayara ayni ollu garanti edilemez. Orgam bir makinedeki
tamsay! dgeri hafizanin 32 biti ile temsil edilirken, g§&@ bir makinede hafizanin 16

biti ile temsil edilebilir. Java’da ise tamsayiggeler daima 32 bittir.

Tablo 2.3. Java dilindeki primitive tipler

OPERATORLER | CAGRISIMI TiPI

++ - Sgdan sola Unary Postfix
++ -+ - Sgdan sola Unary

* % Soldan & Carpimh

+ - Soldan sg@ Katkili

< <= > >= Soldan ga Baglantih
== I= Soldan sga Esitlik

?: Sgdan sola Durumsal

= += -= *=/[= | Sgdan sola Atama
%=

2.5. Nesneler ve Atamalar

Nesneler i¢in atamalemleri, temel tiplere gore biraz daha kagrkar. Nesneleri
yonetmek icin referanslar kullanilirger, nesneler igin bir atamglemi s6z konusu
ise, akla gelmesi gereken igey, bu nesnelere pa olan referansin gostefdi
hedeflerde bir d&siklik olacagidir. Asagida bu 6zellik ile ilgili 6rnek bir program

bulunmaktadir.
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class Sayi {
inti;

}

public class NesnelerdeAtamaislemi {

public static void main(String[] args)

{
Sayi s1 = new Sayi();
Sayi s2 = new Sayi();
sl.i=09;
S2.i=47;
System.out.printin("1: s1.i: " + sl.i +", s2.i+ s2.i);
sl = s2; // referanslar kopyalaniyor.
System.out.printin("2: s1.i: " + s1.i +", s2\i+ s2.i);
sl.i=27;

System.out.printin("3: sl1.i: " + sl.i +", s2.i+ s2.i);

Program 2.1. Nesnelerde atama @rne

Yukarida verilen uygulamau sekilde calsmaktadir. Once 2 adet Sayi nesnesi
olusturulmaktadir. Bunlar Sayi tipindeki referanslaraglb olan s1 ve s2'dir. Bu
referanslar artik 2 ayri Sayi nesnesini gosterntgéz. Daha sonra sl referansinin
isaret ettgi Sayi nesnesinin i alanina 9 sayisi atanmaktdgienzer sekilde s2
referansiningaret ettgi Sayi nesnesinin alanina da 47 sayisi atanmaktadir. Yapilan
islemlerin duzgin olup olmadiklarinin goérulebilmesini ekrana yazdirilginda

asagidaki sonug ile karlasilir.

1:s1.i: 9, s2.i: 47
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2.6. Java Operatorleri

Operatorler programlama dillerinin en temgém yapma yeterggne sahip simgesel
isimlerdir. Tum programlama dillerinde 6nemli bierg sahip olup, birsiem
operator ile gercekigrilebiliyorsa en hizli ve verimli ancak bgekilde yapilir
denilebilir. Yalnizca bir operator ile gercegtielemeyen glemler, ya bir grup
operatoriin bir araya getiriimesiyle ya da gemi gerceklgtirecek bir metot
yazilmasiyla sglanir. Java dili olduk¢a zengin ve esnek operatimésine sahiptir.
Ornesin matematiksel, mantiksal, fasal, bit dizeyinde gibi bircok operator
kimesi vardir ve bunlar icerisinde si¢k operatorler bulunmaktadir. g&gida

operator cgtleri gosterilmitir.

Aritmetik Operator

Iliskisel Operator

Mantiksal Operatérler

Bit dizeyinde Operatérler

Operatorler, genel olarak, Uzerindgem yaptgl desisken/sabit sayisina gore tekli
operator veya ikili operator olarak siniflanmaktad adet dg@isken/sabite ihtiyac
duyan operatéorlere de Ucli operator denilir. Tekleratorler hem dnek(prefix) hem
de sonek(postfix) siemlerini desteklerler. Onekten kastedilen anlanerafibrin
degiskenden 6nce gelmesi, sonek’te operatdrden sonnaegalir.

—> operator dg@isken //6nek ifadesi

Sonek glemlerine drnek olarak,

- degisken operattr// sonek ifadesi

ikili operatorlerde operatér simgesi ara ek(infidprak iki desiskenin ortasinda

bulunur.
- desiskenl operattr digsken2 //ara ek

Uclu operatorlerde ara ek(infixdiémlerde kullanilir. Java’da ticlii operator bir tdine



26

- desiskenl ? dgisken2: desisken3 //ara ek

2.6.1. Aritmetik operatdrler

Java programlama dili kayan noktali(floating-point¢ tamsayilar icgin bir¢ok
aritmetik slemi destekleyen géli operatorlere sahiptir. Buslemler toplama
operatoriif), cikartma operatort), carpma operatortif, bélme operatoriy) ve son

olarak da artik bolme(%) operatérudir. Tablo 2.4demetik operatorler verilrgiir.

Tablo 2.4. Java’da aritmetik operatorler

Operatof Kullanihs Aciklama

+ desiskenl + dgisken2 | dgiskenl ile dgisken2'yi toplar

- desiskenl - dgisken2 | dgiskenl ile dgisken2'yi cikarir

* desiskenl * desisken2 | dgiskenl ile dgisken2'yi carpar

) ) desiskenl, dgisken2 tarafinda
/ desiskenl / dgisken2
bolundr

) _ desiskenl’in degisken2 tarafinda
% desiskenl % dgisken2
béliminden kalan hesaplanir.

Verilenler bir Java uygulamasindgagudaki gibi gosterilebilir.

public class AritmetikOrnek

{

public static void main(String[] args)
{ /I Degiskenler atanan gerler
inta=>57, b =42,
double ¢ = 27.475, d =7.22;
System.out.printin(“Dgisken Deserleri...”);
System.out.printin(* a = “ + a);

System.out.printin(“ b = “ + b);



System.out.printin(* ¢ = “ + ¢);
System.out.printin(* d = * + d);

/I Sayilar toplaniyor
System.out.printin(“Toplama...”);
System.out.printin(*a + b =“ + (a + b));
System.out.printin(* c +d =* + (c + d));

/I Sayilar ¢ikarliyor
System.out.printin(“Cikartma...”);
System.out.printin(*a - b =* + (a - b));
System.out.printin(*c-d =“ + (c - d));

/I Sayilar carpiliyor
System.out.printin(“*Carpma...”);
System.out.printin(*a* b =“+ (a * b));
System.out.printin(* ¢ *d =* + (¢ * d));

/I Sayilar boélunuyor
System.out.printin(“Bdélme...”);
System.out.printin(*a/b =*“+ (a/b));
System.out.printin(* ¢ /d =* + (c / d));

/I Bdlme §lemlerinden kalan sayi hesaplaniyor
System.out.printin(“Kalan sayiyl hesaplama...”)
System.out.printin(*a% b =“ + (a % b));
System.out.printin(* ¢ % d = “ + (c % d));

/I double ve int tipleri kagik sekilde kullaniliyor.
System.out.printin(*Kagik tipler...”);
System.out.printin(* b + d =*“ + (b + d));

System.out.printin(*a*c ="+ (a* c));

Program 2.2. Aritmetikslemler

Uygulamanin sonucwagidaki gibi olur.
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Degisken Deserleri...

a=57

b=42

c=27.475

d=7.22

Toplama...

a+b=99

c+d=234.695

Cikartma...

a-b=15

c - d = 20.255000000000003
Carpma...

a*b=2394

¢ *d = 198.36950000000002
Bblme...

alb=1
c/d=3.805401662049862
Kalan sayiyl hesaplama...
a%b=15

¢ % d = 5.815000000000002
Karisik tipler...

b+d=49.22
a*c=1566.075

Verilen 6rnek dikkatlice incelenirse, tamsay! ikylan noktali sayilar bir operatorin
degiskenleri olursa sonu¢ kayan noktali sayr olmaktadu islemde tamsayi,
kendiliginden kayan noktali sayiya cevrilir. Tablo 2.5té&ndstirme gleminde

izlenen yol verilmgtir.
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Tablo 2.5. Operat6rlerin veri tipini etkilemesi

Sonug Veri Tipi Degiskenlerin Veri Tipleri

long Degiskelerin float veya double tipinden farkli olm
ve en az bir daskenin long tipinde olmasi

- Degiskelerin float veya double tipinden farkli olmasi
ve deiskenlerin long tipinden farkli olmasi

double En az bir dgskenin double tipinde olmasi

foat Degiskenlerin hicbirinin double tipinde olmamasi

desiskenlerden en az birinin float tipinde olmasi

+ ve — operatorlerinin, ayni zamanda, karakter tipindekirileri sayisal tipe

donistirme gorevleri de vardir. Tablo 2.6'da bu opefatdverilmistir.

Tablo 2.6. Toplama ve Cikartma operatérlerininetikilemesi

Operator Kullanihis Sekli Aciklama

. Eger desisken char, byte veya shotipinde
+ + degisken o
ise int tipine dongtirur

Degiskenin degerini eksi yapar ¢ ile

- - dezisken
carpar).

Asagida bu Ozelkin daha rahat anddabilmesi icin 6rnek bir program

bulunmaktadir.

public class OperatorTest

{

public static void main(String args[] )
{
char kr="a';
intb =+kr; // otomatik olarak int tertedine cevrildi
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intc=-b; /I deeri eksi yapti
System.out.printin("kr =" + kr);
System.out.printin("b =" + b );

System.out.printin("c ="+ c);

Program 2.3. Operator test 6ghe

Char temel(primitive) bir tiptir ve bu tiplere gler atanirken veri tek tirnak icerisinde
verilmelidir. Bu 6rnekte girilen dger a harfidir. Daha sonra + operatéru kullanilarak
char degerini int tipine don@gturiliyor ve son olarak ta bu int @i - operatoruyle

eksi hale getiriliyor. Uygulamanin sonugagdaki gibi olur.

kr=a
b =97
c=-97

2.6.2. iligkisel operatorler

fliskisel operatorler iki deeri kasllastirarak bunlar arasindaki mantiksalskilyi
belirlemeye yararlar. Orgén iki deger birbirine git degilse, ==operatériiyle bu
iliski sonucu yank(false) olur. Tablo 2.7'de gkisel operatorler ve anlamlari

verilmistir.



Tablo 2.7 iliskisel operatorler

Operatot Kullanihs Sekli

True deeri doner ger Ki........

> degsiskenl > dgisken2

dgiskenl, dgisken2’'den blytkse

>= | degiskenl >= dgisken?2

desiskenl, dgisken2’den buyiks

veya gitse

< desiskenl < dgisken2

degiskenl, dgisken2’den kugtkse

<= |degiskenl <= dgisken2

desiskenl, dgisken2’den kulcukg

veya gitse

== |degiskenl == dgisken2

dgiskenl, dgisken2’'ye gitse

I= desiskenl = dgisken2

dgiskenl, dgisken2’'ye @it degilse

Asagida iliskisel

bulunmaktadir.

Public class lliskiselDeneme

{

operatorlerin  kullaniimasi ile

ilgili

public static void main(String[] args)

{
/I deggisken bildirimleri
inti=37,j=42, k=42

System.out.printin(“Dgsken deerleri...”);

System.out.printin(“ i =* +1);

System.out.printin(* j = “ + j);

System.out.printin(“ k = “ + k);

/[BUyaktar

System.out.printin(“Bayuktdr...”);

System.out.printin(* i > j =

System.out.printin(* j > i =

“+(i>]); /ése - i, ] den kiguktir
“+ (j>1); Mue-j,iden Biyiktir

System.out.printin(* k >j ="+ (k >))); /lse -k, j ye gt

/[Buyuktur veya gttir

31

ornek irb program



System.out.printin(*"Buyuktur veyaitir...”);

System.out.printin(* i >=j ="+ (i >=j)); false - i, ] den kuguktar

System.out.printin(“ j >=i = * + (j >=i)); ffue - j, i den biyuktir

System.out.printin(“ k >=j =*“ + (k >=j));thue - k, j'ye git

[IKuguktur

System.out.printin(*Kacguktar...”);

System.out.printin(*i <j ="+ (i <j)); [tkue - i, jden kuguktur

System.out.printin(*j<i="+ (j <i)); /false -j, i den buyuktur

System.out.printin(“ k <j =“+ (k <j)); /false - k, j'ye sit

/IKaguktlr veya gttir

System.out.printin(“Kacuktlur veyaitir...”);

System.out.printin(* i <=j =" + (i <=j)); Wue - i, jden kicuktir

System.out.printin(“j <=i="“+ (j <=i)); false - j, i den buyuktur

System.out.printin(“ k <=j =“ + (k <=j));ttue - k, j ye gt
//Esittir

System.out.printin(“gttir...”);

System.out.printin(“i == j =* + (i == J)); //falsei, j’den kigUktur

System.out.printin(“ k == =“ + (k ==));thue - k, j'ye ait

System.out.printin(“kt degil...”); //Esit degil

System.out.printin(“ i !=j ="+ (i I=)); tfue - i, den kicuktir

System.out.printin(“ k '=j =" + (k I=))); false - k, ye gt

Program 2.4iliskisel operatorler

Uygulamanin sonucwagidaki gibi olur.
Degisken deerleri...
i=37

j=42

Bayuktdr...

32
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I > ] = false
j>1i=true

k > j=false
Blyuktlr veya gittir...
I >=| = false
j>=1=true

k >=j =true
Kacuktdr...

i <j=true
j<i=false

k <j=false
Klcuktlr veya gittir...
i <=j=true

j <=1i=false

k <=j=true

Equal to...

| == = false
k==j=true

Not equal to...

i =] =true

k !=j=false

2.6.3. Mantiksal operatdorler

Mantiksal operatérler birden cok kdastirma klemini birlestirip tek bir kosul
ifadesi haline getirilmesi icin kullanilir. Orpi@ bir kosul sgslanmasi icin hem a’nin
10’'dan buyuk olmasi hem de b’nin 55 kigik olmagekigorsa iki kagilastirma
kosulu VE mantiksal operatoruyle bistilip a>10 && b<55 seklinde yazilabilir.

Asagida, Tablo 2.8’de mantiksal operatorlerin listesianlamlari verilngtir.
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Tablo 2.8. Mantiksal operatérlerin kullanimi

Operato Kullanilis Sekli Islevi/Anlami

&& degisken1&& desisken2 | VE operatori

[l de&siskenl|| dgisken2 VEYA operatoru

A desiskenl ™ dgisken2 YA DA operat0ri

! I degisken DEGIL’ini alma operatori

Asagida birden cok ilkisel kagilastirmanin mantiksal operatorler bigteilmesi

icin 6rnekler verilmgtir. Buradaki m,r,z,a,b isimleri geskenlerdir.

m>10 && m<55
(m>0 && r<55) && z==10
a>10 && b<55 || r<99

Not: Mantiksal operatdrlerden && (VE), || (VEYA) operdtri sirasiyla tek
karakterli olarak ta kullanilabilmektedir. Ogie a&&b seklinde bir ifade a&b
seklinde de yazilabilir. Aralarinda farkger tek karakterli, yani & veyasgklinde
ise, operatortin her iki yanindakiemler/kagilastirmalar kesinlikle yapilir. Ancak,
cift karakterli kullanilirsa, yani && veya $eklinde ise, sleme soldan bganir; eser
tum ifade bitmeden kesin sonucagilasa ifadenin geri kalan kismi g6z ardi edilir.
Ornezin VE isleminde sol taraf yaniffalse) ise sonuc kesin yaplolacaktir ve
ifadenin s@ina bakmaya gerek yoktur.sagida mantiksal operatorlerle ilgili 6rnek

bir program bulunmaktadir.

public class KosulOp

{

public static void main( String args[] )
{
inta=2;
intbh=3;

intc=6:
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intd=1

[* (a < b) = bu ifadenin dou (true) oldgu bilinmektedir

(c < d) = bu ifadenin yagl(false) oldgu bilinmektedir */
System.out.printin(* (a<b)&&(c<d) -->* + ((a3&&(c<d)) );
System.out.printin(* (a<b)||(c<d) --> * + ((affic<d)) );
System.out.printin(“ ! (a<b) --> “ + (! (a<b))
System.out.printin(* (a<b)&(c<d) --> “ + ((a<&ijc<d)) );
System.out.printin(* (a<b)|(c<d) --> “ + ((a4{@<d)) );
System.out.printin(* (a<b)*(c<d) --> “ + ((a<b)*@d} );

Program 2.5. Mantiksal operatdrler

Uygulamanin ¢iktisisagidaki gibidir.

(a<b)&& (c<d)-->false
(a<b)|| (c <d)-->true

I (a <b) -->false
(a<b)&(c<d)-->false
(a<b)|(c<d)-->true

(a<b)”™(c<d)-->true

2.6.4. Bit duzeyinde(Bitwise) operatorler

Bit dizeyinde operatdrler, ggkenlerin/sabitlerin tuttgu dezerlerin dg@rudan ikili
kodlarinin bitleri kguluyla bir sola kaydirilirsa 1100, timleyeni alsarl001 olur.
Goruldigu gibi bit dizeyinde operatdrler veriyi bit dizeyet&ilemektedir. Bit
dizeyinde operatorlerin listesi Tablo 2.9’dagdduk tablolari da sirasiyla tablo
2.10, tablo 2.11 ve Uzerindgem yaparlar. Orngn 6 sayisinin iki kauligi 0110°dr.
Bu deser sonug 4 bit Uzerinde kalmak tablo 2.12’de gdstegtir.



Tablo 2.9. Bit dizeyinde operatoérler

Operattr Kullanil Sekli Aciklama
& degiskenl & desisken2 bit diizeyinde VE
| desiskenl | dgisken2 bit diizeyinde VEYA

N

desiskenl " dgisken2

bit diizeyinde YA DA

~desisken

bit diizeyinde timleme

36

>> desiskenl >> dgisken2 bit diizeyinde ga 6teleme

<< desiskenl << dgisken2 bit diizeyinde ga 6teleme

>>> desiskenl >>> dgisken2 | bit diizeyinde ga 6teleme

2.6.4.1. Ve(and) operattri

VE isleminde her iki taraf ta dou(true) ise sonu¢ gou diger durumlarda sonuc
yanlg(false) olur. VE glemi dgsruluk tablosu Tablo 2.10'da verilgtir. Bit
dizeyinde VE gleminde operatbérin hemen gsave sol yaninda bulunan
parametrelerin ikili kawliklari bit bit VE islemine sokulurislem en sgdaki bitten
baslatilir. Ornesin 10 ve 9 sayilarinin ikili karliklari sirasiyla 1010 ve 1011'dir. Her
ikisi bit dizeyinde VE glemine sokulursa, sonu¢ 1000 cikasagda bu 6rngin
calismasi gorinmektedir.

1010 = 10
& 1001 = 9
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Tablo 2.10. VE(AND)glemi dgzruluk tablosu

desiskenldegisken2Sonucg
0 0 0
0 1 0
1 0 0
1 1 1

2.6.4.2. Veya(or) operatori

VEYA isleminde her iki taraftan birinin gou(true) olmasi sonucun ga ¢cikmasi
icin yeterlidir. VEYA islemi dgsruluk tablosu Tablo 2.11'de verilgtir. Bit
dizeyinde VEYA gleminde operatorin hemen gsare sol yaninda bulunan
parametrelerin ikili kanlklar bit bit VEYA islemine sokulur.islem en sadaki
bitten balatilir. Ornesin 10 ve 9 sayilarinin ikili karliklari sirasiyla 1010 ve
1011'dir. Her ikisi bit dizeyinde VElemine sokulursa, sonug 1011 cikasagida

bu dérngin calsmasi gorinmektedir.

1010 = 10
1001 = 9

Tablo 2.11. VEYA(OR)slemi dagsruluk tablosu

degiskenl| desisken2| Sonug

0 0 0
0 1 1
1 0 1
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2.6.4.3. Yada(Exclusive or) operatori

YADA isleminde her iki taraftan yalnizca birinin gla(true) olmasi sonucu g@au
yapar. Her iki tarafin ayni olmasi durumunda soyadis(false) cikar. YADA
isleminin d@ruluk tablosu Tablo 2.12’de verilgiir.

Tablo 2.12. Dylayan YADA islemi dasruluk tablosu

Degiskenl| degisken2| Sonug
0 0 0
0 1 1
1 0 1
1 1 0

VE ve VEYA islemlerinde kullanilan 6rnek sayilari YADA icin degerilirse,
sonug gagidaki gibi olur.

1010 = 10
1001 = 9

2.6.4.4. Tumleme(Not) operatori

a bir dgisken adi ise ~a ifadesi agilimi : ~a = (-a) - 1niyal0= (-10) -1 = -11

sonucunu verir. 4agida timleme operatori ile ilgili bir 6rnek bulunntadr.

public class BitwiseOrnek2 {

public static void main( String args[] )

{
inta=10,b=9,c=8;
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System.out.printin(* (a & b) -->“+ (a & b) );
System.out.printin(* (a | b) -->“+ (a | b;) )
System.out.printin(* (a” b) -->*“ + (a”™ b) );
System.out.printin(* (~a) -->“+ (~a));
System.out.printin(* (~b ) -->“+ (~b));
System.out.printin(* (~c) -->“+ (~c));
}
}

Program 2.6. Bitwise 6rge

Uygulamanin sonucwagidaki gibi olur.

(@a&b)-->8
(alb)-->11
(a”b)-->3
(~a)-->-11
(~b)-->-10
(~c)-->-9

VE, VEYA ve YADA(Exclusive Or) operatdrleri birdegok mantiksal sonug iceren

ifadelerde kullanilabilir.

2.6.5. Oteleme(Shift) operatorleri

Bit dizeyinde glem yapan bir grup operatérin adi 6teleme opemitdlarak

adlandirihrlar. Bunlar >>, >> ve >>> simgeleriylgosteriimektedir. Oteleme
operatorleri veri Uzerindeki bitlerin & veya sola kaydirilmasi igin kullanihr.
Asagidaki ornekte bu operatorlerin Java uygulamalarnmdsil kullanilacaklar

gorulebilir.

public class Bitwise {

public static void main( String args[] ) {



40

inta=9;

System.out.printin(“ (a >> 1) -->"+ (a>> 1))
System.out.printin(* (a >> 2) -->" + (a >> 2) )
System.out.printin(* (a << 1) -->"+ (a<<1))
System.out.printin(“ (a << 2) -->" + (a << 2))
System.out.printin(* (a >>> 2) -->" + (a >>> })

Program 2.7. Oteleme operatorleri dgine

Verilen drnekte a dgskenine 9 sayisi atanghir; bu sayinin ikili kagili g1 asagidaki

gibi bulunur.

9= (1001)5 = 1227 #0r2% + 052" 41527

Yani, 9o sayisinin ikili tabandaki ksitigr 1001 olmaktadir. Buna gore agiékeni

Uzerinde 6teleme operatorinin etkigigada aciklandii gibi olur.

(a >> 1) seklinde ifade ile, 9 sayisinin ikilik kaghgl olan 1001 bitleri sga dggru 1
basamak kaydirilir. Balan yere O yerktirildi ginde sonuc elde edilir; dolayisiyla
0100 elde edilir ve bunun ondalik kewgi 4 cikar.

(a >> 2)seklinde ifade ile 9 sayisinin ikilik kah g olan 1001 bitlerini sga dggru 2
basamak kaydirilir; 10, kalan yerlere O yerd#irildi ginde sonuc elde edilir.
Dolayisiyla 0010 elde edilir ve bunun ondalikskiag1 2 cikar.

(a << 1)seklinde ifade ile 9 sayisinin ikilik kahgi olan 1001 bitlerini sola dwu 1
basamak kaydirilr; 1001 _, twmdan yere O yerlgirildiginde sonuc¢ elde edilir.
Dolayisiyla 10010 elde edilir ve bunun ondalikskag 18 cikar.
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(a << 2)seklinde ifade ile 9 sayisinin ikilik kat gl olan 1001 bitleri sola dgu 2
basamak kaydirilir. 1001_ _, dadan yerlere O yerigirildi ginde sonug elde edilir.
Dolayisiyla 100100 elde edilir ve bunun ondalikskegl 36 cikar.

(a >>> 2)seklinde verilen ifadenin (a >> 2) ile arasinda spolarak bir fark yoktur.
Yine 2 elde edilir. Arasindaki fark “>>>" operatorgaretsiz (unsigned) §a dgru

kaydirma yapar.

Eger char, byte, veya short tiplerinde kaydirslami yapilacaksa bu tipler ilk dnce
int tipine dongtaruldrler. Eger long tipinde kaydirmaslemi yapiliyorsa o zaman

yine long tipinde bir sonug elde edilir.

Uygulamanin sonucwagidaki gibi olur.

(a>>1)->4
(a>>2)-->2
(a<<1)-->18
(a<<2)-->36
(@a>>>2)-->2

2.6.6. Atama operatdrleri

Atama operatori en temel operatordir. Ataglemi, bir deeri veya dgiskenin

icerigini bir bagka deiskene vyerlgtirmektir. Hemen hem tim programlama
dillerinde atama operat6éri olarak = simgesi kullan¥alnizca Pascal ve benzeri
dillerde := karakter cifti kullanilir. agida atama operatérleri ile ilgili bir érnek

program bulunmaktadir.

public class EnBuyukSayilar {

public static void ekranaBas(String deger) {
System.out.printin(deger);

}

public static void main( String args[] ) {

/I tamsayilar
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byte enbuyukByte = Byte. MAX_VALUE;

short enbuyukShort = Short. MAX_VALUE;

int enbuyukinteger = Integer.MAX_VALUE;

long enbuyukLong = Long.MAX_VALUE;
ekranaBas("enbuyukByte-->" + enbuyukByte );
ekranaBas("enbuyukShort-->" + enbuyukShort );
ekranaBas("enbuyukinteger-->" + enbuyukinteger );
ekranaBas("enbuyukLong-->" + enbuyukLong );
ekranaBas(™);

Il gergek sayilar

float enbuyukFloat = Float. MAX_VALUE;

double enbuyukDouble = Double.MAX_VALUE;
ekranaBas("enbuyukFloat-->" + enbuyukFloat );
ekranaBas("enbuyukDouble-->" + enbuyukDouble );
ekranaBas(™);

/I diger temel (primitive) tipler

char birChar = 'S’

boolean birBoolean = true;

ekranaBas("birChar-->" + birChar );

ekranaBas("birBoolean-->" + birBoolean );

}
}

Program 2.8. Dgiskenlere dger atama

Java’da C dilinde oldtu gibi bitisik atama operatorleri de vardir. Bunlar atama
operatoruyle dier operatorlerden birinin bigérilmesinden olgurlar. Boylece kisa
bir yazihmla hem aritmetik, 6teleme gikilemler yaptiriir hem de atama yapilir.
Ornezin, int tipinde olan toplam dgskeninin deeri 1 arttirmak igin gagida gibi bir

ifade kullanilabilir.

toplam = toplam + 1;
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Bu ifade bitsik atama operatoriyle sasidaki gibi yazilabilir. Goraldgu gibi

degisken adi yukaridaki yazimda Zagiida yazimda ise 1 kez yazikar.[5]

toplam += 1,

Tablo 2.13'de bitik atama operatdrlerinin listesi verilgir. Bu operator, 6zellikle,

uzun dgisken kullanildgl durumlarda yazim kola s&lar.

Tablo 2.13. Java'daki bitk atama operatorleri

Operator Kullanil Sekii Esittir
+= deaiskenl += dgisken2 |dgiskenl = dgiskenl + dgisken2
-= desiskenl-= dgisken2 | d@iskenl = dgiskenl — dgisken2
*= degiskenl*= d&sisken2 |dgiskenl = dgiskenl * dgisken2
/= desiskenl/= dgisken2 |dgiskenl = dgiskenl / dgisken2
%= desisken1%= dgisken2 |degiskenl = dgiskenl % dgisken2
&= degisken1&= de&sisken2 |dgiskenl = dgiskenl & desisken2
|= desiskenl|= dgisken2 dgiskenl = dgiskenl | dgisken2
= desiskenl”= dgisken2 |dgiskenl = dgiskenl » dgisken2
<<= dasiskenl<<= dgisken2 |dgiskenl = dgiskenl << dgisken2
>>= desisken1>>= dgisken2 |dgiskenl = dgiskenl >> dgisken2
>>>= desisken1>>>= dgisken2degiskenl = dgiskenl >>> dgisken2

2.6.7. String operatoru

“+” operatoru String verilerde birjeirme gorevi gorir. Eer ifade String ile bdarsa,
onu izleyen veri tipleri de kend#inden String’e dongttralir. Asagida string
operatoru ile ilgili 6rnek bir program bulunmaktadi

public class OtomatikCevirim

{

public static void main(String args] ])

{
intx=0,y=1,z=2;
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System.out.printin(*Sonug =" + X + y + z);
}
}

Program 2.9. Otomatik string’e ¢cevirme

Uygulamanin sonucwagidaki gibi olur.

Sonug =012

Goruldigu gibi String bir ifadeden sonra gelen tamsayitgslanmadi. Dgrudan
String nesnesine ¢evrilip ekrana ¢ikti olarak géihdiéer.[13]

2.7. Dénii stirme(Casting) islemi
Temel bir veri tipi dger bir temel tipe dongilrebilir; fakat olgacak dger
kayiplarindan programci sorumlu olacaktigagida de&isken dongtiarme ile ilgili

ornek bir program bulunmaktadir.

public class llkelIDonusum {

public static void main(String args[]) {

inta=>5;

double b = (double) a;
double x = 4.15;

inty = (int) x;

long z = (long) y;

System.out.printin(*(b =“+b+*“y="“+y+72 ="+ z);

Program 2.10. D&#sken donigtirme
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Uygulamanin sonucwagidaki gibi olur.

b=50y=4z=4

2.8. Bir Artirma ve Azaltma

Java dilinde, ayni C dilinde oldu gibi, bircok kisaltmalar vardir. En ¢ok kullamla
kisaltmalardan iki tanesi arttirma ve azaltma afigleridir; bu operatorler

degiskenin icergini bir arttirmak veya azaltmak icin kullanilr.

Arttirma ve azaltma operatorleri iki farkh konumdaullanilabilirler. Birincisi
onek'tir ve bu -- veya ++ operatorinun kullanilaegiskenin 6nine gelmesi
anlamini tair. Digeri ise sonek’tir. Bu ekte -- veya ++ operatoriniagiskenin
sonuna gelmesi anlamina gelir. safida bu operatorleri gosteren tablo
bulunmaktadir. [13]

Tablo 2.14. Arttirma ve azaltma

Operatdr Kullanthis Sekli Aciklama

_ Once dgiskenin deerini hesaplar sont
++ | degisken++ N I
desiskenin degerini bir arttirir.

) Once degiskenin deerini arttirir sonrz
++ | ++degigken o -
desiskenin degerini hesaplar.

. Once dgiskenin deerini hesaplar sont
- | degisken-- N i
degiskenin degerini bir azaltir.

) Once dgiskenin deerini azaltir sonr
- | —degisken o -
desiskenin degerini hesaplar.

Ornegin ++a veya --geklinde veriimesinde, 6nce matematiksel toplamaftnka
islemi gerceklgir; daha sonra der Uretilir. Ancak, a++ veya aseklinde verilmesi
durumunda ise, 6nce ger Uretilir, daha sonra matematiksel toplama/crrarglemi

gerceklgir. Asagida verilen kisa program bunu gizel ¢gkilde ifade etmektedir.



public class OtomatikArtveAz

{

static void ekranaYaz(String s)

{

System.out.printin(s);

}

public static void main(String[] args) {
inti=1;
ekranaYaz("i: " +i);
ekranaYaz("++i: " + ++i); // 6nek artinm
ekranaYaz("i++: " +i++); // sonek artirrm
ekranaYaz("i: " +i);
ekranaYaz("--i: "+ --i); // 6bnek azaltma
ekranaYaz("i--: " +i--); // sonek azaltma

ekranaYaz("i: " +i);

Program 2.11. Otomatik artirma 6gne

Uygulamanin sonucwagidaki gibi olur.
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2.9. Nesnelerin Kar silastiriimasi

Nesnelerin gt olup olmadgl = = veya ! = operatdrleriyle belirlenebilir.sagida

nesnelerin karlastirmasi ile ilgili bir 6rnek bulunmaktadir.

public class Denklik {

public static void main(String[ ] args) {
Integer al = new Integer(47);
Integer a2 = new Integer(47);
System.out.printin(al == a2);

System.out.printin(al !'= a2); }

Program 2.12. Nesnelerin kdastirilmasi orngi_1

Once Integer sinifi tipinde olan nl1 ve n2 referangliclerinde 47 sayisini tutan
Integer nesnelerine pl durumdadirlar. Uygulamanin sonucua@daki gibi

olacaktir.

True

False

Ancak ne yazik ki, sonu¢ yukaridaki gibigildir! Nedeni ise, elimizde iki adet farkl
Integer nesnesi bulunmaktadir. Bu nesnelegrdtilari degerler birbirlerine gittir;
ancak, al==a2 ifadesinin kullaniimagi anlama gelir. “al ve a2 referanslarinin
isaret etmy olduklari nesneler ayni mi?”. Yanit tahmin edilebgsi gibi hayirdir.
Yani, false’dur. al ve a2 ayri Integer nesneleigaret etmektedirler. § olan tek
sey, bu iki ayri nesnenin tuttuklari gerin 47 olmasidir. Programin ciktisegidaki
gibidir.

False

True
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Verilen ornekteki Integer nesneleri yerine templdlan int tipi kullanilsaydi sonug
farkl olurdu. Asagida bununla ilgili 6rnek bir program bulunmaktadir.

public class IntlcinDenklik {

public static void main(String[] args) {
intsl=47;
ints2 =47;
System.out.printin(sl == s2);
System.out.printin(sl != s2);

}

}

Program 2.13 Nesnelerin kdastiriimasi 6rngi_2

Bu uygulamanin sonucyagidaki gibi olur.

True

False

Temel(primitive) tipler dgerleri dgrudan kendi Gzerlerinde gaiklar igin ==
operatoriyle sl ve s2 gigkeleri degerleri kasilastirildi ve dgru(true) yaniti
dondurdldiu. Benzesekilde !'= operatori de sl ve s2gdéenleri deerlerini

karsilastirdi ve yanlg(false) donduruldi. [13]



BOLUM 3. KONTROL iFADELERI

3.1. Karsilastirma Deyimleri

Kullanicidan alinan girdilere gére, bagleimlerin daha 6énceden belirleryiiartlara
gore yapilmasi istenebilir. Ornek olarak gelire egarergi hesaplayan uygulama
yazilimi olabilir.

— 0-6 bin YTL arasi gelir diliminden %15

— 6-12 bin YTL arasi gelir diliminden %20

— 12-18 bin YTL arasi gelir diliminden %15

— 18 bin YTL Uzerindeki gelir diliminden %20

oraninda vergi alinacaktir. Bu durumda yazilan Uy, kullanicidan o yil icin
vergilendirilecek geliri soracak ve daha sonra adak vergi 6demesi geregini
ekranda gosterecektiiste bu tir bir uygulamanin yapilabilmesi icin baapyarin
kullaniimasi gerekir. Bu yapilara kontrol deyimledenir. Kontrol deyimleri
kullanmadan bir program yazmak hicbir programlanfiade mimkin olmadi gibi
Java dilinde de mumkun giédir. Asagida Java dilinde kullanilan kontrol ifadeleri

bulunmaktadir.

3.1.1. If yapisi

Programcilar program yazarken ggmlukla sart yapilarini kullanilirlar. Bunlarin

icerisinde ise en yaygin olani da if yapisidigdpisinin genel yaziliigu sekildedir.

if (kosul) {
kosul dogru(true) oldgunda ¢akmasi istenen kod bjoi
} else

{ Kosul yanls(false) oldgunda ¢cakmasi istenen kod bjoi }
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Sekil 3.1'de if yapisinin algoritma maptigérinmektedir.

izlem 1 iglem 2

Sekil 3.1. If yapisinin algoritmasi [13]

Programlar, birden fazlgart icerisinden bazilarini segmek icin secme yapila
kullanirlar. Bu yapi bir 6rnekle aciklanabilir. Bagrencinin sinav gegcme notu 50

olarak digunulurse gagidaki mantgl kullanmak gerekir.

Eger Gsrencinin notu 50’e gt veya fazlaysa
Yaz “Gegti”

Yukaridaki ifade @rencinin notunun 50 veya Ustl olup olmadi belirlemek icin
yazilms bir ifadedir. Bu ifadede gr sonug true(dpu) ise “Gegti” ifadesini ekrana
yazacaktir. Sonuc¢ false(yag)ll ise, yaz ifadesinin bulungu satir gleme
konulmayacak ve bundan sonraki var olan satiglanecektir. Yukaridaki ifadenin

Java dilinde yazimisagidaki gibidir.

If (ogrencinot>=50)

System.out.printin(*Gecti”);

Asagidaki sekilde bu basit orrign tek if yapisi gosterilmektedir. If yapisi tekigive
tek ciksli bir kontrol yapisidir.Sekil 3.2'de if yapisi bazi geometrikekillerle
ayrintili olarak ifade edilmektedir. Burada if yapun kullanimi daha rahat bir

sekilde anlallmaktadir.
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Meot==50

> [ Taz ™ Gegtt” ]

Mot=50

o— > —0
&

Sekil 3.2. If yapisi [13]

3.1.2. If-else yapisi

Tek if yapisinda sonu¢ true(@uw) ise komutlar slenir, false(yank) ise komutlar
isleme sokulmaz program ghr satirlari yleme sokar. If..Else yapisinda ise sonug
true(daru) ise komutlar dlenir, false(yank) ise else ifadesinden sonraki komutlar

islenir. Asagida bununla ilgili bir 6rnek bulunmaktadir. [13]

Eger Ggrencinin notu 50’e gt veya fazlaysa
Yaz “Gegti”

Degilse

Yaz “Kaldl”

Yukaridaki ornekte grencinin notu 50 ve Ustuyse ekrana “Gegti”, 50'aitinda ise
ekrana “Kaldi” ifadesini yazacaktir. Yukaridakidnin Java dilindeki karigl ise
su sekildedir.

If (ogrencinot>=50)
System.out.printin(*Gecti”);

Else System.out.printin(*Kald1”);

Sekil 3.3'de If...Else yapisi gorinmektedir.
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Sekil 3.3. If-Else yapisi [13]

Asagida if-else yapisi ile ilgili bir 6rnek bulunmakiad

public class IfElseTest {

public static void main(String[ ] args) {

int puan = 76;
char sonuc;

if (puan >= 90)

sonuc ="A";

} else if (puan >= 80)

sonuc = 'BY

} else if (puan >= 70)

sonuc = 'C"

} else if (puan >= 60) {

sonuc ='D";
} else {
sonuc ='F;
}
System.out.printin("Sonuc =" + sonuc);
}
}

Program 3.1. if-Else 6rge 1
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Yukaridaki Oornekte else if yapisi kullaniknr. Bu programda puan gekenine
tamsayl 76 sayisi yuklengtir. Programin dier satirlarinda puan gekenindeki
say! ile ilgili if yapilari bulunmaktadir. Bu progmda puan 90 ve Ustlyse sonug¢
desiskenine A karakteri yuklenecektir. Puan 80 ve Ustlgsnuc¢ dgskenine B
karakteri yuklenecektir. Puan 70 ve Uustlyse sonegiskenine C karakteri
yuklenecektir. Puan dekeninde 76 sayisi olgundan sonug¢ deéskenine C
karakteri yuklenecektir. [@er satirlar sart sglanmadgindan dolayr gsleme

konulmayacaktir. Aagida if-else yapisi ile ilgili 6rnek bir program bmimaktadir.

public class Kestirme {
public static boolean hesaplaBir(int a) {
System.out.printin("hesaplaBir sinifina girildi");
return a > 1,
}

public static boolean hesaplalki(int a) {
System.out.printin("hesaplalki sinifina girildi");
return a > 2;

}

public static void main(String[] args) {
System.out.printin("Bgangic¢");
/IhesaplaBir(0) --> false deger doner
/lhesaplalki(3) --> true deger doner
System.out.printin("hesaplaBir(0) && hesaplalki(3)
if ( hesaplaBir(0) && hesaplalki(3) ) {

System.out.printin(" 1 -true ");
}else {

System.out.printin(" 1 -false ");
}
System.out.printIn("-------- ")
System.out.printin("hesaplaBir(0) || hesaplalKi3)
if (hesaplaBir(0) || hesaplalki(3)) {

System.out.printin(" 2 -true ");

} else {
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System.out.printin(" 2 -false "); }
System.out.printIn("-------- ");
System.out.printin("hesaplaBir(0) & hesaplalki(3)"
if (hesaplaBir(0) & hesaplalki(3)) {

System.out.printin(" 3 -true ");

}else {

System.out.printin(* 3 -false ");  }
System.out.printin("-------- ");
System.out.printin("hesaplaBir(0) | hesaplalki}3)"
if (hesaplaBir(0) | hesaplalki(3)) {

System.out.printin(" 4 -true "); }

else {

System.out.printin(" 4 -false ");  }
System.out.printIn("-------- ");
System.out.printin("hesaplaBir(0) * hesaplalki§3)"
if (hesaplaBir(0) * hesaplalki(3)) {

System.out.printin(" 5 -true ");

}else {

System.out.printin(" 5 -true ");

}
System.out.printin("Son..");
}

}

Program 3.2. if-Else orige 2

Bu uygulamada hesaplaBir() ve hesaplaiki() adindaadet sinif bulunmaktadir.
Bunlar int tipinde parametre kabul edip mantiksahwg dondirmektedirler. Bu
siniflara girildgi zaman ekrana kendilerini tanitan mesaj cikmaktadi

HesaplaBir() sinifi kendisine gelen int tipindeldrametreyi alip 1’den buyik veya
kicuk oldgunu kontrol etmektedir. Burada hesaplaBir() smafparametre olarak

sifir sayisi gonderildinden donecek derin olumsuz olaga bilinmektedir.
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Hesaplalki() sinifina da aynekilde 3 sayisi gonderilerek bunun olumlu bir yanit

vermesi beklenir.

Oncelikle, siniflardan geri donen geler ve glemine tabii tutulur. Burada yalnizca
hesaplaBir() sinifina girilmektedir. Clunki hesapt@Bsinifindan olumsuz dger
donmektedir. Ve sieminde olumlu dger ddnebilmesi igin iki d&rinde olumlu
olmasi gerekfiinden, hesaplalki() sinifi @galmayarak kestirme 0Ozefi

kullaniimustir.

Daha sonra gelen gerler veya glemine tabii tutulmaktadir. Hem hesaplaBir() hem
de hesaplalki() siniflari beraber gcadmaktadir. Veya dlemine goére, sonucun
olumsuz olmasi icin iki dgerinde olumsuz olmasi gerekmektedir. Burada ilk
degerden olumsuz der donmitlr; ancak, ikinci dgerin de hesaplanmasi
gerekmektedir. Aksi durumda sonucuprénilmesi imkansiz olur. Bu nedenden
dolayl, burada kestirmeslemi gerceklememsitir. Ancak, ilk deger olumlu
donseydi, o zaman, ikinci sinif olan hesaplalkiQ ©asrilmayacakti. Clinki veya
islemleri sonucunun olumlu olabilmesi icin paramegrden birisinin olumlu olmasi

gereklidir.

Bir sonraki gamada, dgerler yine veglemine tabii tutulmaktadir. Ancak, burada &

operatdrt kullanildy icin kestirme glemi ortadan kalkmaktadir.

Bir sonraki gamada, dgerler veyaglemine tutulmaktadir. Son olarak,ggler ya
da (Exclusive Or) siemine tutulmaktadir. Busiemde kesinlikle iki dgere de

bakilma zorunlulgu oldysundan kestirmesiemi s6z konusu olmaz.

Uygulamanin sonucwagidaki gibi olur.

Baslangic
hesaplaBir(0) && hesaplalki(3)
hesaplaBir sinifina girildi

1 -false



hesaplaBir(0) || hesaplalki(3)
hesaplaBir sinifina girildi
hesaplalki sinifina girildi

2 -true

hesaplaBir(0) & hesaplalki(3)
hesaplaBir sinifina girildi
hesaplalki sinifina girildi

3 -false

hesaplaBir(0) | hesaplalki(3)
hesaplaBir sinifina girildi
hesaplalki sinifina girildi

4 -true

hesaplaBir(0) * hesaplalki(3)
hesaplaBir sinifina girildi
hesaplalki sinifina girildi

S -true

Son..

Asagida if yapisi ile ilgili baka bir 6rnek program bulunmaktadir.

import java.io.*; // giris gikis
class ifyapisi
{
public static void main (String args| ]) threwWDException
{
double not;
System.out.printin("gpencinin notunu giriniz : ");
if( not >= 90)
{ System.out.printin("A"); }

else if(not >=75)

56
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{ System.out.printin("B"); }
else if(not >=60)

{ System.out.printin("C"); }
else if(not >=50)

{ System.out.printin("D"); }
else if(not >=40)

{ System.out.printin("E"); }
else

{ System.out.printin("F"); }

Program 3.3. if-Else Orige 3

Yukaridaki oOrnekte girilen notun harf olarak &g ekrana yazdiriimaktir.
System.out.printin  komutuyla kullaniciya not girinegerektigi bildiriimektedir.
Girilen bu deger double tipindeki not ggskenine aktarilmaktadir. Program, kullanici
90 veya Usti bir not girmise ekrana A, 75 veya ustu bir not gignse ekrana B, 60
veya ustu bir not girngiise ekrana C, 50 veya Ustu bir not girnsie ekrana D, 40
veya Ustl bir not girngiise ekrana E, bunlaringchda bir not girmj ise ekrana F

harfini yazdirmaktadir.

3.1.3. Switch ifadesi

Tam dillerdeki genel programlama deneyimi bir ggkendeki dgeri baka
degerlerle test etmektir ve bunu ggk degerlerle kagilastirmaktadir. Bazen

If...Else yapisini kullanmak elvgli olmayabilir.

Switch deyimi tamsayilarin kgfastirilmasi ile d@ru kosullarin elde edilmesini

sagilayan mekanizmadir. Switch deyiminin genel yazigirbi asagidaki gibidir.

switch(tamsayi) {
Case uygun-tamsayi-degerl : galasi istenen kod bjoi; break;



58

Case uygun-tamsayi-deger?2 : galasi istenen kod bjoi; break;
Case uygun-tamsayi-deger3 : galas! istenen kod bjoi; break;
Case uygun-tamsayi-deger4 : galasi istenen kod bjoi; break;
Case uygun-tamsayi-deger5 : galasi istenen kod bjoi; break;
default: calgmasi istenen kod b ;

}

Switch deyimi icerisindeki tamsay! ile bu tamsaykasilik gelen kagul girilir ve

istenen kod blgu calstinlir. Kod bloklarindan sonra break ifadesini kagk gerekir.
Aksi takdirde uygun kqul bulunduktan sonraki her kala girilecektir. Eer tamsayi
kosullardan higbirine uymuyorsa default yapisindakil kdogu calstirilarak program

blogu tamamlanir.

Switch deyimi birgcok case yapilarindan ve getdali default ifadesinden meydana
gelir. Bu ylzden default yapisinin kullaniimasireaed olmayabilir. Default yapisi
kullaniimak istenmiyorsa, yansartlardan hicbiri sganmadg zaman switch

yapisindan c¢ikilmasi isteniyorsa

Default: /* do nothing */

Ifadesi yazilmasi daha iyi olacaktirsag&ida switch yapisi ile ilgili 6rnek bir program

bulunmaktadir.

public class AylarSwitchTestNoBreak
{

public static void main(String[] args)
{
intay = 8;
switch (ay)
{
case 1: System.out.printin("Ocak"); break;
case 2: System.out.printliytibat"); break;

case 3: System.out.printin("Mart"); break;
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case 4: System.out.printin("Nisan"); break;
case 5: System.out.printin("Mayis"); break;
case 6: System.out.printin("Haziran"); break;
case 7: System.out.printin("Temmuz"); break;
case 8: System.out.printin(giistos"); break;
case 9: System.out.printin("Eylul"); break;
case 10: System.out.printin("Ekim"); break;
case 11: System.out.printin("Kasim"); break;

case 12: System.out.printin("Aralik"); break;

Program 3.4. Switch Yapisi Orgiel

Yukaridaki oOrnekte ay deskenindeki sayisal dere gore ekrana ay ismi
yazilmaktadir. Programin fangicinda int tipindeki ay g@gskenine sabit 8 dieri
yuklenmektedir. Girilen bu @gere gore switch yapisi kullanilgnve Case ifadesi
1'den 12'ye kadar okiurulmuwstur. Ay desiskenine 8 sayisi yuklengliicin Case 8:
System.out.printin(*&ustos”); break; satiri ¢ghcaktir ve ekrana @istos mesajl
cikacaktir. Dger case ifadelersarti sglamadgi icin hicbiri calstirlmayacaktir.

Programin ciktisgu sekilde olacaktir.

Agustos

Asagida verilen uygulama, switch deyiminde default gapn kullanimini

gOstermektedir.

public class AylarSwitchDefaultTest {
public static void main(String[] args) {
int ay = 25;
switch (ay) {

case 1. System.out.printin("Ocak"); break;
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case 2: System.out.printi§(ibat"); break;
case 3: System.out.printin("Mart"); break;
case 4: System.out.printin("Nisan"); break;
case 5: System.out.printin("Mayis"); break;
case 6: System.out.printin("Haziran"); break;
case 7: System.out.printin("Temmuz"); break;
case 8: System.out.printin@@astos"); break;
case 9: System.out.printin("Eylal"); break;
case 10: System.out.printin("Ekim"); break;
case 11: System.out.printin("Kasim"); break;
case 12: System.out.printin("Aralik"); break;

default: System.out.printin("Aranil&art Bulunamadi!'*);

Program 3.5. Switch Yapisi Orgie2

Bu oOrnekte istenen durum higbir skda uymadgl icin default kgulundaki kod
bolumu calgmaktadir.

Uygulamanin sonucwagidaki gibi olur.

AranilanSart Bulunamadi !!

Asagida switch yapisi ile ilgili bgka bir 6rnek program bulunmaktadir.

import java.applet.Applet; // java applet sinifoagir

import java.awt.*; /Il java pencere kulaa sinifini cagir
import java.awt.event.*; // java pencereyildme sinifini cagir
public class switchApplet extends Applet implemehtsonListener

{

/Isinif degiskenleri



Label kutubasligi; /Label sinifi degiskeni gnesi) kutubasligi
TextField kutugirdisi;//Textfield sinifi degigki (nesnesi) kutugirdisi
char not;
int Asayisi=0,Bsayisi=0,Csayisi=0,Dsayisi=0,s&=0,Fsayisi=0;
/I pencereyi bdatma metodu
public void init() {
kutubasligi=new Label("grencinin notunu giriniz (AB C.. : ");
add(kutubasligi);//kutu Bagini pencereye yaz
kutugirdisi=new TextField(5);
add(kutugirdisi);//kutuyu pencereye yatie
/I kutuya yeni ilave edilecek komutlari bekle
/I her yeni komutta actionPerformed metoduruta
kutugirdisi.addActionListener(this); }
public void paint(Graphics g) {
g.drawString("Her harf notun toplami :5,20);
g.drawString("A : "+Asayisi,25,55);
g.drawString("B : "+Bsayisi,25,70);
g.drawString("C : "+Csayisi,25,85);
g.drawString("D : "+Dsayisi,25,100);
g.drawString("E : "+Esayisi,25,115);
g.drawString("F : "+Fsayisi,25,130); }
/I girdi alanindaki olan olaylari dinleme metiod
public void actionPerformed(ActionEvent e)
{
/logrencinin notunu pencereden oku
String notl=e.getActionCommand();
not=notl.charAt(0);

showStatus(™); // sonug bdlgesindeki yazi si
kutugirdisi.setText("); //kutudaki harfi sil
switch(not)
{

case 'A": case 'a"

++Asayisi;
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break;

case 'B" case 'b"
++Bsayisi;
break;

case 'C":. case 'c"
++Csayisi;
break;

case 'D": case 'd"
++Dsayisi;
break;

case 'E": case 'e"
++Esayisi;
break;

case 'F': case 'f:
++Fsayisi;
break;

default:
showStatus("yaglnot tanimlandi yeni bir not giriniz.");
break;

} /I switch deyiminin sonu

repaint();//pencereyi yeniden paint metodunie @iz

}

Program 3.6. Switch Yapisi Orgie3

Yukaridaki programdagiencini notunun A,B,C,D,E,F olarak text kutusunalmesi
istenilmektedir ve her enter'e basg@hda o harfin sayisi bir artmaktadir.
A,B,C,D,E,F dgerlerinden bgka bir deger girilirse applet’in alt tarafinda “yaglnot
tamamlandi yeni bir not giriniz” mesaji ekranamgektedir. Programin ekran ciktisi

sekil 3.4’de gbérinmektedir.
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Sekil 3.4. Switch orng

3.2. Dongtiler

3.2.1. For doéngusi

FOR dongusi var olan bir durumu test eder & eurumun sonucu true ise durum
false(yanls) oluncaya kadar blok halindeki komutlari devamihrak calstirir. Bu
dongl yapisi sik sik kullanilan ve tim bloklartemslen sayi kadar tekrar edilmesini

saglayan basit bir yapidir. FOR dongusunin yagekli su sekildedir.

For (Balangic dgeri;Bitis degeri;Artirirm miktari)

Komutlar(s);

Sekil 3.5’de For dongusuniun algoritma yapisi gorUkieeir.
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Sekil 3.5. For déngisunin algoritm4&g]

For dongusunin Bngicinda 3 tane bolim vardir.

— Baslangic dgeri For déngusunin Bangic dgerinin belirlenmesini gdayan
ifadedir. For dongistnde bir index varsa, bu ifsel@mlanmali ve bdatiimalidir.
Ornezin int i=0;. For dongisunun bu bélimiinde tanimladatiskenler donginin
kendisine 6zeldir.

— Bitis degeri dongunin her dégiinde kontrol edilmektedir. Bunun icin déngu
kendi icerisinde bir test mekanizmasina sahiptBuradaki test dger, boolean
ifadesidir ya da boolean ger dénen bir fonksiyondur. Orpi@ i<10. Eser test
sonucunda true(giou) deser dbnerse, dongu cginaya devam edecektir. Bekilde
test sonucunda false(yag)lidezer donene kadar dongu gahaya devam edecektir.
False(yank) dezer dondigiinde program dénguden cikarak, programa gaigrden
devam edecektir.

— Artinm miktari herhangi bir ifade veya bir foniendur. Genellikle artirim
miktar1 donginun indeks derini desistirmek icin kullanilir. Istenilirse burada
artirnm miktari birden fazla olarak ayarlanabilir.

For déngusunin herhangi bir boliminde lfadeler olabilir. Kolaylikla bir ifade
olmadan bile noktali virgll eklenebilir. s&gida For yapisi ile ilgili 6érnek bir

program bulunmaktadir.

public class ForOrnek {

public static void main(String args[])

{
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for(inti=0;i<5;i++){

System.out.printin("i="+1); }

Program 3.7. FOR yapisi oftiel

Yukaridaki ornekte for yapisi ile ilgili bir progra bulunmaktadir ve ForOrnek
isminde bir sinif(class) yapisi oturulmwtur. I desiskeni tamsayi tipinde
tanimlanmg ve For yapisinin Bngi¢c dgeri O olarak ayarlanmir. D6ngunin
sona ermesart! ise i d@iskenindeki dgerin 5’ten kiuguk olmasidir. Her déngu
dondiEu zaman i dgiskeni birer birer artagandan i sayisi 5 olana kadar dongudeki
komutlar klenmeye devam edecektii. desiskeninin deeri 5 old@gu zaman
donguden cikilip program kafgdi yerden devam edecektir. Uygulamanin ciktisi

asagidaki gibi olur.

1 1 I I
A W N O

Asagida for yapisi ile ilgili bgka bir 6rnek program bulunmaktadir.

public class ForOrnekVersiyon2 {
public static void main(String args[]) {
for(inti=0,j=0;i<20;i++, j++){
1*=]; System.out.printin("i="+i+"F" +j);
}
}

Program 3.8. For yapisi Orgie2
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ForOrnekVersiyon2 programindagigk yapida bir for yapisi kullanilngiir. Burada
baslangic dgeri olarak 2 tane dgsken ve artirnm miktari olarak ta 2 tanegg&en
kullaniimistir. D6nguniin bgangicinda i ve j déskenleri tamsayi tipinde ve geri
0 olarak ayarlanngtir. For dongusunin bititest dgeri ise i dgiskenindeki dgerin
20’den kicuk olmasi olarak ayarlargtm. Artirirm miktarinda ise i ve | geskenleri
dongunin her doniinde birer artacakekilde ayarlanngtir. Uygulamanin c¢iktisi

asagidaki gibidir.

i=0j=0
i=1j=1
i=4j=2
i=15)=3
i=64j=4

Asagida for yapisi ile ilgili bgka bir 6rnek program bulunmaktadir.

import java.io.*;
class foryapisi

{

public static void main(String args[])

{

int toplam=0;

for(int sayi=1;sayi<=100;sayi++)

{ toplam+=sayi;}

System.out.printin("1 den 100 e sayilarin toplarfitoplam);

}
}

Program 3.9. For yapisi 0rgie3

Programin Ciktisigagidaki gibidir.

1 den 100 e sayilarin toplami : 5050
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Asagida for yapisi ile ilgili bgka bir 6rnek program bulunmaktadir.

import java.awt.Graphics;
import java.applet.Applet;
public class forornek extends Applet {
public void paint(Graphics g)
{
int y=25;
for (int sayac=1;sayac<=20;sayac++){
g.drawString("SAYAC DEERI : "+sayac,25,y);
y=y+25;
}

Program 3.10. For yapisi ofie4

Program cabtirildiginda, cikti olarak elde edilen applet inceleniragag kontrol
degiskeninin ilk olarak 1 dgeri aldgi gorulir. Daha sonra dongu icerisinde birer
birer artirihr ve 20 dgerine ulginca donguntn son buldu gértlmektedir. Boylece
birinci ifade diye tanimlanan sayac=1; komutu ilenkol deiskenine ilk deger

atanir.

ikinci ifade diye tanimlanan sayag<=20; komutu iledngii uzunlgu
belirlenmektedir. Uglincti ifade diye tanimlanan saya komutu ile kontrol

degiskeninin her dongil icin desisim miktari belirlenir.

Java programlama dilinde for déngu yapilari icidldulan 3 ifadenin hepsi isie
bagli ifadelerdir. Ezer programci isterse bazi bolimleri yazmayabilimaA eser
birinci ifade verilmezse bu, kontrol gigkeninin daha ©Onceki komutlarda
tanimlanmg ve deer atanmy olmasini gerektirir.ikinci ifade verilmezse, for
dongusinin sonsuz bir dongl olacanlamina gelir. Uglincl ifade verilmezse,

dongu dgiskeninin dongu icerisinde arttirihp, azaltil@anlailir. Asagida déngu
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degeri azalarak olgturulmus bir for dongust programi bulunmaktadir. Program 20
den 1' e kadar i kontrol dskeninin dongu icinde algh deserleri applet'e yazip,

dongl dgiskeninin aldgl deserlerin toplamini cilgiolarak vermektedir.

import java.awt.Graphics;

import java.applet.Applet;

public class forornek02 extends Applet {
public void paint(Graphics g) {

int toplam=0;

int y=25;

for (int i=20;i>=1;i--){
g.drawString("Y'nin DESERI : "+i,25,y);
y=y+25;

toplam=toplam+i; }
g.drawString(“toplam : "+toplam,50,y+25); }
}

Program 3.11. For yapisi 0fie5

Bu ornekte azalarak giden dongu kontroligigleeni incelenmektedir. | dgskeni ilk
degeri olan 20 dgerinden sonra, dongu her d@diide bu ilk dgerinden birer birer
azalarak 1 dgerine ulamaktadir. 1 dgerine ulgilinca dongu son bulmaktadir ve
degerlerin toplami applet'e yazilip program sonlatai@ktadir. Sekil 3.6’da

programin ekran ¢iktisi gérinmektedir.



69

wnin DESERI :

[
Q

whin DEGERI :

=
i}

r'nin DEGERI -

-
w

nin DEGERI -

-
-

wnin DEGERI :

-
@

whin DEGERI :

=
[aj}

r'nin DEGERI -

o
B

nin DEGERI -

-
W

wnin DEGERI :

-
(]

w'nin DESERI -

-
-

r'nin DEGERI -

-
(=)

nin DEGERI -

[(a]

wnin DEGERI :
w'nin DESERI -
r'nin DEGERI -
nin DEGERI -
wnin DEGERI :
w'nin DESERI :
w'nin DEGERI -

= KW oA D Wl

nin DEGERI -

toplam : 210

Sekil 3.6. For dongusu ekran c¢iktisi

3.2.2. While dongusu

While dongusu bir blok ya da blok halindeki ifadeledurumu true(dgru) oluncaya
kadar komutlari tekrarlayan yapidir. While dongisuigazimsekli asagidadir.

While (Durum) Komutlar;

Sekil 3.7°de for dongulsunun algoritma yapisi goruktedir.

Sekil 3.7. While Déngustniin yapisi

Durum boolean sonu¢ dondiren boolean bir ifadeBger true(dgru) deser
uretilirse, While dongusi, dongu icerisine yazgimlan komutlari ¢agtirir ve daha
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sonra durumu tekrar test edegeE dongu sonucunda false(yaldeser uretilirse
while dongusinde bulunan komutlar galayacaktir.

Asagida tamsay! bir dizinin elamanlarini float bir gizikopyalanmasini gkayan bir
while dongusu bulunmaktadir. Bu ifadeleri daha iggkici yapabilmek igin iki
durumun sonucu olarak true@a) deserin donmesi gerekir.
— Count dgiskeni dizinin uzunlgundan daha az olmalidir.

— Tamsayi dgeri O olmamalidir.

Bunlari baarabilmek i¢in bir bilgik test uygulanir ve bir durumdan daha fazlasi
kontrol edilir. && operatori kullanildyn zaman, true(dou) deser donebilmesi igin
her iki ifadenin de true(dwu) olmasi gerekir. Bu dongu her sefer gaglinda sayma
degerini artirmak icin ayni zamanda artirma operatt(tim) kullanir. Aagida

bununla ilgili bir 6rnek bulunmaktadir.

Int count = 0;
While ( (count < arrint.length && (arrintcount[cot]i=0) ) {
arrFloat [count] = (float) arrint [count];

count++;

}

Program 3.12. While dénglsu 6pne

Arrint dizisinin uzunlgunun 20 oldgu disunuldiginde, ger arrint dizisinin
degerlerinin hicbiri 0 dgilse, bu while déngisinin 20 defa gabaini belirtir.
Cunku sayma deerleri 0 ile 19 arasinda olgunda test dgeri true(dgru) olacaktir.
Diger bir yandan, ger Arrint dizisinin dgerlerinden herhangi birinin geri O
olursa, dongu O kereden 19 kereye kadar herhamngiydre kadar cajacaktir.
Asagida while dongusti ile ilgili drnek bir program bohaaktadir.

public class WhileOrnek {
inti=0;//dongu kontrol dgskeni
while (i<5){
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System.out.printin("i =" +i);
i++
}
System.out.printin("Saymgeémi tamamlandi.");
}

}

Program 3.13. While déngusu 6pnel

Yukaridaki programda WhileOrnek isminde bir siidés) yapisi okturulmustur.
Baslangicta i tamsay! ggskenine o dgeri sabit olarak atanmtir. while déngusiu
icerisinde i dgeri 5'ten kucuk oldgu sirece donglu donmeye devam edecekitir.
Dongu icerisinde System.out.printin komutuyla gidkeninin o anki dgeri ekrana
yazdiriimaktadir. I++ komutuyla da i gleri 1 artirlimaktadir. | dg@skenindeki dger

5 olana kadar dongu bxekilde slemeye devam edecektir. | gixi 5 old@gunda ba
taraftakisart yerine getiriimedjinden donguye girilmeyecek ve daha sonraki komut
islenmeye bglanacaktir. Son olarak ta ekrana “Sayrgl@ami tamamlandi” mesajl

gelecektir. Uygulamanin sonucgegidaki gibi olur.

| | I
A W N B+ O

Saymaglemi tamamlandi.

Asagida while dongusti ile ilgili gka bir 6rnek program bulunmaktadir.

import java.io.*; //java girdi cikti sinifini cagir
class whileyapisi

{

public static void main(String args[])

{
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int sayi=2;
while(sayi<=1000)
{
sayi*=2;

System.out.printin("sayi = "+sayi);

Program 3.14. While déngusu 6gne?

Yukaridaki ornekte while yapisi isminde bir sindg&s) olgturulmaktadir. Ana
programda sayi deskeni tamsayi olarak tanimlanmakta ve saigleenine 2 dgeri
atanmaktadir. While déngusu, sayigd&enindeki dger 1000 ve 1000’den kuguk
oldugu deserlerde cakmaktadir.Sart dgru oldysunda dongu icerisindeki komutlar
islenmeye bglanacaktir. Sayl deri 2 ile carpilarak tekrar sayir ggkenine
aktariimaktadir. System.out.println komutuyla daagla sayi ifadesi ve o anki g
yazdiriimaktadir. Sayl @ekenindeki dger 1000 sayisini gegtizaman program
donguden cikarak ger komutlari glemeye devam edecektir. Uygulamanin ciktisi

asagidaki gibi olur.

sayl =4
sayl =8
sayl = 16
sayl = 32
sayl = 64
sayl = 128
sayl = 256
sayl =512

sayl = 1024
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3.2.3. Do-while dongustu

While doéngusinde ger sart true(dgru) ise dongunidn cahcal, eger sart
false(yanls) ise dongu icerisindeki komutlarin hic gahayacdl incelenmsti. Eger
dongununsarta bgli olmadan en az bir defa ¢ghasi isteniyorsa, bu durumda do-
while dongusiu kullaniimahdir. Cama prensibi olarak while-do déngusine benzer
bir yapidadir. While dongustinde bulunaart s&landginda dongu icerisinde
bulunan komutlar caltirilacaktir. Java dilindeki do-while dongusit Pasca

programlama dilindeki repeat-until yapisinin mamtgrak aynisidir.

Asagida do-while déngusunin yazgekli bulunmaktadir.

do {
calsmasi istenen kod bjol
} while(kosul);

Bu ifadede dongu igerisindeki komutlar gahlir ve daha sonra durum testi yapilir.
Eger donguden true(gou) deser donerse, komutlar tekrar cainhr. Eger
false(yanls) degser donerse, dongu orada sona erecektagila bununla ilgili 6rnek

bir program bulunmaktadir.

Intx =1,

Do {
System.out.printin(“Déngu, dondyor” + x);
X++:

} while (x <=20);
Program 3.15. Do-While érge
Yukaridaki drnekte basit bir do-while dongust buhaktadir. Do-while dongustinde

komutlar sarta bakilmaksizin en az bir kere gahldigl icin ekrana “Dongu
donuyor” yazisi cikartilir. X++ komutuyla da x ggkenindeki dger 1 artirihr. X



degeri 20’ye @it veya kucuk olana kadar dongudeki komutiéemeye devam edilir.

Uygulamanin ¢iktisisagidaki gibi olur.

Dongu, doniyorl
Dongu, doniyor2
Dongu, doniyor3
Dongu, doniyor4d
Dongu, dondyors
Dongu, doniyor6
Dongu, doniyor7
Dongu, doniyor8
Dongu, doniyor9

Dongu, doniyorl0

Asagida do-while ile ilgili baka bir 6rnek program bulunmaktadir.

Dongu, dondyorll
Dongu, dondyorl2
Dongu, doniyorl3
Dongul, donldyorl4
Dongu, dondyorl5s
Dongu, dondyorl6
Dongul, donayorl?7
Dongu, doniyorl8
Dongu, dondyor19
Dongu, dondyor20

import java.awt.Graphics;

import javax.swing.*;

public class dowhileApplet extends JApplet

{

public void paint(Graphics g) {

int saydirici=1,

int x=25;
do{

g.drawString(Integer.toString(saydiricip%);
X +=15;

} while(++saydirici <= 10);

Program 3.16. Do-While applet 6gie
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Yukaridaki ornekte do-while yapisini gosteren lpplat bulunmaktadir. Saydirici
degiskeni tamsay! tipinde tanimlangnve 1 dgeri atanmgtir. Ayni sekilde X

degiskeni de tamsay! tipinde tanimlannue 25 dgeri desiskene aktarilngtir. Do-

while dongust icerisinde, drawString komutuyla eknabelirlenmg koordinatlarina
saydirici degiskenindeki dger yazdirilmaktadir. DOngu igerisinde x+=15 komugduy
x degiskenindeki dger 15 artirilip tekrar x degskenine aktariimaktadir. Test
kisminda ise saydirici geskenindeki dger 1 arttirthp dger 10 ve 10’dan kucuk
oldugu surece dongu donmeye devam etmektediekil 3.8'de programin ekran

ciktisi goriinmektedir.

wgt ez du;‘.lh]]-‘:.:]ﬂ

Applet

123456784910

Anplet started.

Sekil 3.8. Do-While applet Orrig

3.3. Dallanma ifadeleri

Dallanma ifadeleri donguler igcerisinde kullanilmedktr. Java programlama dilinde 3
tane dallanma ifadeleri mevcuttur.

- Break

- Continue

— Return

3.3.1. Break deyimi

Break deyiminin 2 farkli uyarlamasi bulunmaktadirisi etiketli(labeled), dieri ise

etiketsiz(unlabeled) break deyimidir. Etiketsiz ddtesistemi switch deyiminde

kullanilan deyimin kullanim olarak aynisidir. Etike break yapisinda kol
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true(d@ru) duruma geldinde switch deyimini sonlandirilmasini geamaktadir.
Break deyimi ayngekilde while, do-while veya for deyimlerinden ¢rkesi icin de
kullaniimaktadir. Aagida break deyimi ile ilgili drnek bir program bulwmaktadir

public class BreakTest {
public static void main(String[] args) {
for (inti=0;i<100;i++){

if (i==9){ /I for dongusunu kesiyor

break;
}
System.out.printin("i =" +i);
}
System.out.printin("Dénguden ¢ikti");
}
}

Program 3.17. Break deyimi 6igie

Programin normal c¢aimasina gore kod bfonun O’dan 99'a kadar donmesi
gerekmektedir. Fakat i @skenin 9 dgerine gelmesiyle break komutu sayesinde for
dongusunin dina ¢ikilmaktadir. Uygulamanin ciktisiagidaki gibidir.

i =0
i=1
i =2
i =3
i =4
i =5
i =6
i =7
i =8
Donguden cikti
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Etiketsiz break deyimleri en i¢teki while, do-whileya for déngusu ifadelerini sona
erdirirken, etiketli break ifadeleri, etiket(lapé&langi dongunin Baa konulmy ise
o dongl sistemini sona erdirmektedisadida break deyiminin etiket ile

kullaniimasiyla ilgili 6rnek bir program bulunmakiia

public class BreakTestEtiketli {
public static void main(String[] args) {
kes :
for(intj=0;j<10;j++){
for (inti=0;i<100;i++) {
if (i ==9) {// for déngusunu kesiyor
break kes;
}
System.out.printin("i =" +i);
}
System.out.printin("Dongtden ¢ikt");
System.out.printin("j =" +j);
}
}
}

Program 3.18. Etiketli Break Orgig13]

Yukaridaki ornekte etiket kullanilarak, daha gegapli bir dongl sisteminden
cikilmaktadir. | dgeri 9'a ait oldugunda break deyimi sayesinde program Kiril

etiketine gitmektedir. Uygulamanin c¢iktissagidaki gibidir.
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I =6
1 =7
i =8

3.3.2. Continue deyimi

Continue ifadesi, déngu icersinde o anki déngéminin calstirimamasini ve bir
sonraki déngusieminin bglamasini sglayan bir mekanizmadir. Continue ifadeleri
de break ifadeleri gibi etiketsiz continue ve eflikeontinue olmak Uzere iki g&le
ayrilir. Etiketsiz continue en igteki dongu icexdgnetkili olurken, etiketli continue
ise baina konuldgu dongi sisteminde etkili olmaktadirsa&ida continue deyimi

ile ilgili drnek bir program bulunmaktadir.

public class ContinueTest {
public static void main(String[] args) {
for (inti=0;i<10;i++) {

if(i==5){ /[ for dongusuni kesiyor

continue;

}
System.out.printin("i =" +i);

}

System.out.printin("Dénguden ¢ikti");
}

}

Program 3.19. Continue deyimi 6gn¢l3]

Uygulamanin sonucwagidaki gibi olur:
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i =4
i =6
i =7
i =8
i =9
Donguden cikti

Ekrana yazilan sonuca dikkatli bakgahda 5 dgerinin olmadgl gorultr. Continue
deyimi break gibi donguleri iptal etmez, yalnizegdliddurumlardaki dongUsleminin
atlanmasini sdar.

Asagida continue deyiminin etiket ile beraber kullarabryla ilgili 6rnek bir

program bulunmaktadir.

public class ContinueTestEtiketli {
public static void main(String[] args) {
pas :
for(intj=0;j<6;j++){
for (inti=0;i<5;i++){
if (i==3){ //fordbngusuni kesiyor
continue pas;
}
System.out.printin("i =" +i);
}
System.out.printin("Dongtden ¢ikt");
System.out.printin("j =" +j);
}
}
}

Program 3.20. Etiketli continue 6iie
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Bu uygulamada, pas etiketi kullanilarak contingleminin en dgtaki dongusel
sistemden tekrardan gamasi sglanmaktadir. Uygulamanin sonucgegidaki gibi

olur.

1 =0

i degiskeninin her seferinde yeniden O’'darsla@igl ve 2 de kesildii gortlmektedir.
Bu islem toplam 6 kez okmaktadir.

3.3.3. Return deyimi

Return deyiminin iki tdr kullanimsekli vardir.  Birinci kullanim sekli deser
dondurmek icindir ve deyimlerden (retilen gdeer bu sekilde geri
dondurilmektedirikincisi ise @er deyimin donii tipi buna izin vermiyorsa return
ifadesi yazilip ilgili deyim birakilabilmektedir. s&gida return deyimi ile ilgili 6rnek

bir program bulunmaktadir.
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public class ReturnTest {
public double toplamaYap(double a, double b) {
double sonuc=a+b;
return sonuc ; // normal return kullanimi
}
public void biseyYapma(double a) {
if @==0){
return ; // sinifi acilen terk et
} else {
System.out.printin("-->" + a);
}
}
}

Program 3.21. Return deyimi 6gie

Yukaridaki ornekte toplamayap adinda bir sinif@aslwturulmustur. Return
deyimiyle toplama sonucunda elde edilegategeri dondurtlmektedir. Biseyyapma

sinifinda ise a dgskenindeki dger O’a git oldugunda return ile birakilmaktadir.[13]



BOLUM 4. DiZILER

4.1. Dizilerin Tanimi

Java dilinde yazilmgiprogramlarda birkac gesken kullanilabilir. Programlardager

20 tane bilgi tutulmak isteniyorsa bunun icin 2@ddarkh degisken kullaniimasi
gerekir. Bu da programin ¢ok gelemesine yol acacaktir.gér programda 100,
1000 hatta daha fazla bilgi icin @gken kullanilmasi gerekiyorsa bu programin daha

da fazla buyimesine sebep olacaktir.

Bu gibi durumlar icin her programlama dilinde ofdugibi Java dilinde de dizi
dediimiz yapilar kullanilir. Diziler benzer yapidakigigken bilgilerini depolamanin
bir yoludur. Her bilgi numaralandiriimbaska bir bélimde saklanir. Kullanici kolay

bir sekilde bu numaralanmbilgilere ergebilir.

Diziler desiskenlerde depolanan her tirli bilgiyi icerebilir.r@gin kullanici tamsay
tipinde bir dizi veya metinsel bilgi(string) bilgieren bir dizi olgturabilir. Fakat her
iki bilgi ayni dizi icerisinde kullanilamaz. Dizilm eleman sayilari belirlendikten

sonra bir daha gestirilemez.

Dizi tanimlamanin gamalari gagidaki gibidir.
— Diziyi tutacak bir dgisken belirlemek.
— Yeni bir dizi nesnesi okturmak ve onu dizi dg@skenine atamak.

— Dizi igerisine bilgi depolamak.

4.2. Diziyi Tutacak Bir De gigken Belirlemek.

Dizi olusturmanin ilk adimi, diziyi tutacak @skenin belirlenmesidir. Dizi

degiskenleri dizinin nesne ya da veri tipini belirleroinal degisken tanimlamaktan
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biraz farklidir.iki parantez ([ ]) icerisine nesne, veri tipi yadakgisken ismi eklenir.
Asagida dizi tanimlamayla ilgili 6rnekler bulunmaktadir

String kelimeler[ ]; // String tipinde bir dizi
Point sayilar| ]; // Nokta tipinde bir dizi
Int kitaplar[ ]; // Tamsayi tipinde bir dizi
double dd[]; // double tipindeki dizi

Istenilirse parantezler, gigaken ismi yerine bilgi tipinden sonra da konulabilir

String [ ] kelimeler;
Point [ ] sayilar;

Int[] kitaplar;

4.3. Dizi Nesneleri Olu sturmak

Dizi degiskeni belirlendikten sonra bir sonraki adim dizi mes belirlemektir ve
degiskene atamaktir. Bununla ilgili 6rnekagidadir.

String oyuncular = new String [10];

Yukaridaki 6rnekte string nesneleri iceren 10 eleimkabilgiyi alabilecek bir dizi
olusturulmustur. New komutu kullanilarak bir dizi nesnesi glruldusu zaman,

dizinin ne kadar bilgiyi tutaga belirtiimelidir. [14]

double[ ] d = new double[30]; // 30 elemanlubte tipindeki dizi
double dd[ ]= new double[10]; // 10 elemanlubite tipindeki dizi
float [ ]fd = new float [24]; /I 24 elemanlicft tipindeki dizi
Object[ ]ab = new Object[19]; // 19 elemanlij&di tipindeki dizi
String[ ] s = new String[25]; // 25 elemanlri8g tipindeki dizi [13]

Dizi nesneleri nesneler icerebigligibi, tamsayl ya da boolean tipi bilgiler de

icerebilir.
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Int[ ] temps = new int[99];

Dizi olusturuldusu gibi hemen kullanilabilir. New komutu ile dizi $wmesi
olusturmak yerine, dizi icerisine goudan, bilgiler araya virgukareti konularak da

olusturulabilir.

String[ ] oyuncular = { “ Ahmet”, “Ayhan”, “Adnan”Metin”, “Zeynep™};

Parantez icerisindeki her eleman dizide tanimladagisken tipi ile ayni tipte
olmahdir ve ayni zamanda dizideki elemanlarin sayanimlanan sayi ile ayni

olmalidir.

4.4. Dizi Elemanlarina Eri gim

Java dilinde dizi kullanimi sirasinda tanimlanazingh sinirlar ailirsa, calsma
aninda (runtime) java kullaniciyr hata mesaji ik@mur. Orngin 20 elemanli bir
double dizi tanimlanmngsa ve bu dizinin 78. elemanina ulmak istenilirse Java
ArraylndexOutOfBounds Exception hata mesajini @kaktir. Bu hatanin cama
aninda alinmasi guvenlik acisindan daha iyi olacaBoylece dizi igin ayrilmy

bellek alanindan gari ¢ikilip baka verilere midahale edilmesi engelleg@iunur.

Asagida bellek alanindan cikilaraksdridaki verilere midahele etmekle ilgili drnek

bir program bulunmaktadir.

public class DiziElemanlariGosterim {
public static void main(String args]]) {
double[]d={2.1,3.4,4.6,1.1,0.11 };
String[ ] s = { "defter”, "kalem", "silgi", "Kdi", "Kopek" };
I/l double tipindeki dizi ekrana yazdiriliyor
for(inti=0;i<d.length;i++){
System.out.printin("d["+i+"] =" + d[i] );
/I System.out.printin("d["+78+"] =" + d[79]
}
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System.out.println("--------------- ");

/I String tipindeki dizi ekrana yazdirihyor.
for (intx =0 ; x <s.length ; x ++) {

System.out.printin("s["+x+"] =" + s[x] );

}
}
}

Program 4.1. Dizi elemanlari 6giel [13]

Length ifadesiyle bir dizinin icerisindeki elemaayssi @renilebilir. Bu érnekte iki
adet dizi tanimlanmtir. Double ve String turiindeki dizilerin icerisiriger adet
eleman yerlgirilmistir ve daha sonra dizi icerisindeki bilgiler forrjiist ile ekrana

yazdiriimstir.

Eger 5 elemana sahip olan dizinin 78. elemaningilreeye kalksilirsa, derleme
aninda bir hata ile katasilmaz. Ancak, uygulama calirildigi zaman hata mesaji ile

karsilasilir. Uygulamanin sonucwagidaki gibi olur.

d[0]=2.1
d[1]=3.4
d[2] = 4.6
di3]=1.1
d[4] =0.11
s[0] = defter
s[1] = kalem
s[2] = silgi
s[3] = Kedi

s[4] = Kopek
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Bir onceki uygulamanin ¢ana sirasinda hata vermesi istenmiyorsa, yorumi satir

olan yerlerin agilmasi ve uygulamanirgtaa derlenip cagtirilmasi gerekmektedir.

4.5. Dizi Elemanlarini Siralama

Dizi elemanlarini buyukten kugé dagru siralamak icgin java.util paketi altindaki
Arrays sinifi kullantlir. Bu sinifin icindeki sthtisort() ifadesi sayesinde dizilerin

icerisindeki elemanlar siralanir.

Asagida dizilerde siralama ile ilgili 6rnek bir progrésanlunmaktadir.

import java.util.*;
public class DiziSiralamaornegi {
public static void ekranaBas(double[ ] d) {
for (inti=0;i<d.length ;i++) {
System.out.printin("d["+i+"] =" + d[i]); }
}
public static void main(String args][]) {
double d[ ] = new double[9];
d[0] = 2.45; d[1] =3.45; d[2] =4.78;
d[3] = 1.45; d[4] = 15.12; d[5] = 1;
d[6] =9; d[7]=15.32;d[8] = 78.17;
System.out.printin("Kagik "); ekranaBas(d);
Arrays.sort(d ) ;

System.out.printin("Siralangolarak™); ekranaBas(d);

}
}

Program 4.2. Dizi siralama oiie

Uygulama sonucusagidaki gibi olur.
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Karisik

d[0] = 2.45
d[1] =3.45
d[2] =4.78
d[3] =1.45
d[4] = 15.12
d[5]=1.0
d[6] =9.0
d[7] = 15.32
d[8] = 78.17
Siralanmg olarak
d[0]=1.0
d[1] = 1.45
d[2] = 2.45
d[3] =3.45
d[4]=4.78
d[5] =9.0
d[6] = 15.12
d[7] = 15.32
d[8] = 78.17

4.6. Dizilerin Dizilere Kopyalanmasi

Kullanici ezer isterse bir dizideki tim elemanlariska bir diziye kopyalayabilir. Bu

0zellik ssagidaki 6rnek program ile daha iyi asikabilir.

public class DiziKopyalanmasi {
public static void main(String args[]) {
int[ ] dizil ={1,2,3,4}; /l'ilk dizi
int[ ] dizi2 ={ 100,90,78,45,40,30,20,10}; // dalgens olan 2. dizi
/I kopyalamaslemi bglamaktadir.
/1 0. indisinden dizil uzunfiu kadar kopyalama yapar

System.arraycopy(dizil,0,dizi2,0,dizil.length);
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for (inti=0;i<dizi2.length ; i++) {
System.out.printin("dizi2["+i+"] = "+ dizi2[i] )
}

Program 4.3. Dizilerin kopyalanmasi 6gne

Yukaridaki drnekte System sinifinin statik ifadekin arraycopy() sayesinde dizil

tamamiyle dizi2'ye kopyalanmaktadir. Songe@adaki gibi olur.

dizi2[0] = 1
dizi2[1] = 2
dizi2[2] = 3
dizi2[3] = 4
dizi2[4] = 40
dizi2[5] = 30
dizi2[6] = 20
dizi2[7] = 10

4.7. Cok Boyutlu Diziler

Java dilinde cok boyutlu dizilerin yapisi,gdr programlama dillerinden farkhdir.
Tanimlanan dizinin mutlaka tek tiirde olmasi gerekigagida basit bir cok boyutlu

dizi tanimlamasi gosterilrtir.

Int[][]1t1={
{1,2,3,},
{4,5,6,},

h
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Yukarida ifade edilgi gibi temel tlrden olgmus iki boyutlu diziden ¢ok boyutlu
dizi olusturulabilir. Cok boyutlu dizileri olgturmanin dger bir yolu ise, new

komutunu kullanmaktir. fagida new yapisi ile ilgili bir 6rnek bulunmaktadir

Int[][]t1 =new int [3][4];
Int[][]tl=newint[][4];// Hata meydanaegr

Asagida ¢cok boyutlu diziler ile ilgili drnek bir prognabulunmaktadir.

public class CokBoyutluDiziler {
public static void main(String args| ]) {
int ikiboyutlu[ ][ ] = new int[3][4] ;
ikiboyutlu[0][0] = 60 ;
ikiboyutlu[0][1] = 90 ;
ikiboyutlu[0][2] = 11 ;
ikiboyutlu[0][3] = 18 ;
ikiboyutlu[1][0] = 17 ;
ikiboyutlu[1][1] = 56 ;
ikiboyutlu[1][2] = 26 ;
ikiboyutlu[1][3] = 79 ;
ikiboyutlu[2][0] = 3 ;
ikiboyutlu[2][1] = 93 ;
ikiboyutlu[2][2] = 43 ;
ikiboyutlu[2][3] = 12 ;
/I ekrana yazdirihyor
for (inti = 0 ; i<ikiboyutlu.length ; i++ ) {
for (intj = 0 ; j < ikiboyutlu[i].length ; j+) {
System.out.printin(" ikiboyutlu["+i+"]["+j+"] ="

+ ikyutiufili] ), } }

Program 4.4. Cok boyutlu diziler drgie
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Yukaridaki 6rnekte int tiriinde 3’e 4’'luk (3x4) ¢bkyutlu dizi olgturulmustur. Bu
dizi 3’e 4'luk bir matris gibi de diinulebilir. Uygulamanin sonucyagidaki gibidir.

ikiboyutlu[0][0] =60
ikiboyutlu[0][1] =90
ikiboyutlu[0][2] =11
ikiboyutlu[0][3] =18
ikiboyutlu[1][0] =17
ikiboyutlu[1][1] =56
ikiboyutlu[1][2] =26
ikiboyutlu[1][3] =79
ikiboyutlu[2][0] =3

ikiboyutlu[2][1] =93
ikiboyutlu[2][2] =43
ikiboyutlu[2][3] =12

Uygulama sonucu matris gibi glintlirse gagidaki gibi olur.

6090 11 18
17 56 26 79
3934312

Dizilere ba&li diger dizilerin ayni boyutta olma zorunl@u yoktur. Dizilerin
boyutlari farkh olabilir. Aagida ba&li dizilerin ayni boyutta olmasi gerekmegdile

ilgili drnek bir program bulunmaktadir.

public class CokBoyutluDizi {

public static void main(String args] ])
{
int ikiboy[ ][ ] = new int[3][ ];
ikiboy[0] = new int[2] ;
ikiboy[1] = new int[1] ;
ikiboy[2] = new int[3] ;
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ikiboy[0][0] = 80 ;
ikiboy[0][1] = 25 ;
ikiboy[1][0] = 10 ;
ikiboy[1][1] = 3 ;

ikiboy[2][0] = 55 ;
ikiboy[2][1] = 78 ;
ikiboy[2][2] = 49 ;

Program 4.5.Cok boyutlu diziler 6rngi_2

Yukarida Ornekte gorulgili gibi, dizilere bgh her farkh dizinin boyutlar
birbirinden farkl olmytur. Sekil 4.1 bu ifadeyi gostermektedir.

a
0
;|\
1
4 52 5 55 73 43
2. Boyut

Sekil 4.1. Farkh elemana sahip ¢ok boyutlu dizi
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Cok boyutlu dizilerin icerisine sinif tipleri de nestirilebilir. Ornegin String sinifi
tipinde olan ¢ok boyutlu bir dizi ofturulabilir. Asagida bununla ilgili 6rnek bir

program bulunmaktadir.

public class Hayvanlar {
String isimler[ ][ ][ ] ;
public Hayvanlar() {
isimler = new String[2][2][3] ;
veriAta();
}
public void veriAta() {
isimler[0][0][0] = "aslan" ;
isimler[O][0][1] = "Ay1" ;
isimler[0][0][2] = "ceylan";
isimler[0][1][0] = "at";
isimler[0][1][1] = "essek" ;
isimler[0][1][2] = "fare" ;
isimler[1][0][0] = "geyik" ;
isimler[1][0][1] = "hamsi" ;
isimler[1][0][2] = "inek" ;
isimler[1][1][0] = "balik" ;
isimler[1][1][1] = "kedi";
isimler[1][1][2] = "lama" ;
ekranaBas() ; }
public void ekranaBas() {
for (int x = 0 ; x < isimler.length ; x++) {
for (inty = 0 ; y <isimler[x].length ; y++) {
for (int z = 0 ; z < isimler[x][y].length ; +) {
System.out.printin("isimler["+x+"]["+y+"]["+z+"]=" +

isimfid[y][z]);
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}

public static void main(String args| ]) {

HayvanlarAlemi ha = new HayvanlarAlemi();

Program 4.6. Cok boyutlu diziler 6rgie3

Yukaridaki  O0rnekte  HayvanlarAlemi  nesnesiningtluulmasiyla  olaylar
baslatiimistir. Ister tek boyutlu olsun ister ¢cok boyutlu olsun,ildiziizerinde §lem
yapmak isteniliyorsa, onlarin mutlaka new kelimésitanimlanmasi gerekmektedir.
Bu Ornekte oldgu gibi, dizi ilk olusturuldusunda, dizi icerisindeki String tipindeki
referanslarin ilk dgeri bag(null)’ dur. Uygulamanin sonucygagidaki gibi olur. [13]

isimler[0][0][0] =aslan
isimler[O][0][1] =Ayi
isimler[0][0][2] =ceylan
isimler[0][1][0] =at
isimler[O][1][1] =essek
isimler[0][1][2] =fare
isimler[1][0][0] =geyik
isimler[1][0][1] =hamsi
isimler[1][0][2] =inek
isimler[1][1][0] =balik
isimler[1][1][1] =kedi
isimler[1][1][2] =lama



BOLUM 5. SINIF YAPISI

5.1. Sinif(Class) Olu sturma

Java’da bulunan class(Sinif) terimi program teyleniesanlamh kullanilir. Java
dilinde program bir main sinifindan meydana gedidger siniflarin da main sinifini
desteklemesi gerekir. Bu sinif yapilari Java’nmfkittiphanesindeki gereken bazi

siniflari desteklerler.

5.2. Sinif Tanimlama

Program igerisinde sinif class kelimesi ile tannmiae daha sonra sinifa verilecek

olan isim belirlenir. Aagida bununla ilgili bir 6rnek bulunmaktadir.

Class Ticker {
[ISiniftaki komutlar

}

Bununla beraber siniflar Java sinif hiygisindeki tim siniflarin superclass’i
(supersinif) olan nesne siniflarinin bir uzantrsidgger sinif bir altsinif(Subclass)
ise extends kelimesi ile yeni sinifin supersinaitaoldusu belirtilir. Asagida bununla

ilgili bir 6rnek bulunmaktadir.

Class SportsTicker extends Ticker {
//Siniftaki komutlar

}
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5.3. Sabitler

Degiskenler program cadtirildigi zaman dgisen bilgi depolamak icin kullanilan
yapilardir. Eer deiskenin dgeri program icerisinde hichir zaman gilgniyorsa,
sabit(Constant) adi verilen glgken tipleri kullanilabilir.

Bir sabiti tanimlayabilmek icin, dgsken tanimlamasindan o6nce Final ifadesi
kullanilir ve dgisken icin uygun bir dger icerir. Asagida bazi sabit tanimlamalari

bulunmaktadir.

Final float pi=3.141592;
Final boolean debug=false;
Final int number=8675309;

Sabitler, bir nesnenin @sik durumlarini ifade etmede ve nesneleri test eemed
yararli olabilirler. Orngin sol, s& ya da orta Ozelliklerinin kullanilaga text

elemani diglintlirse, sabit dgskenler gagidaki gibi tanimlanmalidir.

Final int SOL=0;
Final int SAG=1;
Final int ORTA=2;

Bir sonraki slemde text elemaninin 6zelliklegagidaki gibi ayarlanabilir.

This.alignment=0ORTA,;

Switch (this.alignment)

{

Case SOL.: //Sola dayall
Break;

Case SAG: //Sg dayall
Break;

Case ORTA: //Ortalanmi
Break; }
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Ayni zamanda sabitleri kullanmak programin dahaakahnlgilmasini da s#ar.
Asagida bunla ilgili bir drnek bulunmaktadir.

This.alignment=0ORTA;
This.alignment=2;

Ornese bakilacak olursa, ilk ifadenin daha anlla oldugu gorilmektedir.

5.4. Metot Olu sturma

Bu bdlimde metot tanimi ve tanimlanan metotlarsiligalsacas aciklanacaktir.

5.4.1. Metot tanimlama

Metot tanimlamanin 4 temel bolimu vardir.

- Metodun ismi

— Nesnenin tipi veya metottan donergden tipi
- Parametre listesi

— Metodun ana kismi

Ilk metodun metot ismi oldw séylenmgti. Java dilinde ayni sinif icerisinde ayni
isimde fakat dongitipi yada argiiman listesi farkli olan birkac metairdir. Basit

metot tanimlamasi bgekilde olmaktadir.

Donustipi metotismi (tip argl, tip2 arg2....) {
//Metod komutlari
}

DonGs degeri primitive tip ya da metottan dondurilengdan sinifidir. Eer metot
bir dony deseri icermiyorsa void ifadesi kullanilir. Bu metoir bdizi nesnesi
dondurirse, dizi parantezleri dantipinden sonra ya da parametre listesinden sonra

konulabilir. Asagida bununla ilgili bir drnek bulunmaktadir. [15]
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Int[ ] degeryap(int dusuk, int yuksek) {
//Metot komutlar

}

Metot parametresi g@gesken tanimlamalarinin ayar listesidir. Parantez ey
ayrilirlar ve bu parametreler metodun ana kismingakel deiskenler olabilirler.

Ayni zamanda metot galdigi zaman bazi derleri de alabilirler.

Eger bir metodun donideseri void kelimesi ile tanimlanmagsa, metot birkag
degisik deger dondurdr. Bu deger return deyimi kullanilarak metodun ki
noktasinda dondurdlmelidir. s&gida bununla ilgili  6érnek bir program

bulunmaktadir.

Class RangeClass {
Int[] makeRange(int lower, int upper) {
Int arr[J=new int[ (upper-lower)+1];
For (int i=0;i<arr.length; i++)
{
Arr[i]=lower++; }
return arr; }
public static void main(String arguments]])
{
int theArray(];
RangeClass theRange=new RangeClass();
theArray=theRange.makeRange(1,10);
System.out.print(“The array: [*);
For (int i=0;i<theArray.length; i++) {
System.out.print(theArray[i] + “ “); }
System.out.printin(“]");

}

Program 5.1. Metot tanimlama 6gne
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Bu sinif icerisinde bulunan main metodu 1 ile XY&sanda dgilk ya da yuksek
degerler olyturarak makeRange metodunu test etmektedir ve dahe yeni dizi

degerlerini ekranda goéruntuleyebilmek icin bir for djrsi kullanmaktadir.

Programin ciktisisagidaki gibi olur.

The Array: [1234567 89 10] [15]

5.4.2. This anahtar s6zcu gu

Metot tanimlamanin ana kisminda kullaniimakta ot@sneye, esim saglanmak
istenebilir. This anahtar sozgiij icinde bulunulan nesneye ait bir referangede
dondurdr. Bu sayede nesnelere ait global alanlagene firsati bulunur. gagidaki

ornekte this yapisinin kullanimi daha iyi ani@aktadir.

t=this.x // Bu nesnenin x @gkenini temsil eder
this.Data(this) // Bu sinif icerisinde tanimlari2ata metodunu @arir

return this; // Bulunan nesneyi dondurur.

Asagida this anahtar s6zgiint ile ilgili 6rnek bir program bulunmaktadir.

public class TarihHesaplama {
int gun, ay, vil;
public void gunEKle(int gun) {

this.gun +=gun; }
public void gunuEkranaBas() {
System.out.printin("Gun =" + gun); }
public static void main(String[] args) {
TarihHesaplama th = new TarihHesaplamay();
th.gunEkle(2); th.gunEkle(3); th.gunuEkranaBas()

}

Program 5.2. This anahtar s6gdibrnesi_1
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gunEkle() prosediri sayesinde parametre olarakeyided degger, global olan temel
int tipindeki gun alaninin gerini arttirmaktadir.

Nesnelere ait global alanlar, icinde bulunduklagsmelere ait alanlardir ve nesne
icerisindeki her statik olmayan prosedur tarafindmgrudan esilebilirler. Yerel
degiskenler ise prosedurlerin igerisinde tanimlanirlag sadece tanimlaril

prosedur icerisinde gecerlidir.

gunEkle() prosediurinde, gun ismini hem TarihHesaplanesnesine ait global bir
alaninin adi olarak hem de yerelgg&en adi olarak kullanilgi goériimektedir.
Gonderilen dger, gunEkle() prosedurinin yerel gd&eni sayesinde
TarihHesaplama nesnesinin global olan alanina ekéétedir. Programin sonunda

gunuEkranaBas() proseduri ile global olan gun alardezeri gorilmektedir.

Ozet olarak, gunEkle() prosedirinin icerisinde gulhn this.gun ifadesiyle

TarihHesaplama nesnesinin global olan gun alarrigab#mektedir.

Programin giktisigagidaki gibi olur.

Gun=5

Programda gunEkle() prosedirtntn icerisindeki ghis.ifadesi yerine sadece gun
ifadesi kullanilsaydi neler olurdu%d#sida bununla ilgili 6rnek bir program

bulunmaktadir.

public class TarihHesaplama2 {

int gun, ay, vil;

public void gunEkle(int gun) {
gun +=gun;

}

public void gunuEkranaBas() {

System.out.printin("Gun =" + gun);

}
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public static void main(String[] args) {
TarihHesaplamaZ2 th = new TarihHesaplama2();
th.gunEkle(2);

th.gunEkle(3);

th.gunuEkranaBas();

}

Program 5.3. This anahtar s6gdibrnesi_2

Uygulamanin ¢iktisisagidaki gibi olur.

Gun=0

TarihHesaplama nesnesine ait olan global gun aamenhangi bir dger ulgmadgi
icin sonug sifir olacaktir.[5]

5.5. Sinif(Class) Metodlari

Sinif ve 6rnek daskenler arasindaki gki direk olarak sinifin ve 6érnek metotlarin
nasil calgtigini kaglilastirabilmektedir.

Sinif metotlari kendi sinifinin érgme uygundur ve d@er siniflara da uygun hale
getirilebilir. Ornesin Java sinif kituphaneleri Math olarak isimlendirgir sinif
icerirler.  Math sinifi  birgok programda kullanilaimatematik glemlerini

tanimlamakta kullanilir. #agida bununla ilgili bir 6rnek bulunmaktadir.

Float root=Math.sqrt(453.0);
System.out.print(“X ve Y’nin en bui “+ Math.max(x,y));

Sinif metotlarini tanimlamada, tanimlansgeminden 6nce static anahtar sgxci

kullanilir. Onceki drnekte kullanilan max() sinietodu gagidaki gibi olmalidir.

Static int max(int argl, int arg2) {
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/I Metot komutlari

}

Baska siniflar icerisinde tanimlanan sinif metotlanild&nilarak, nesneler primitive
tiplere veya primitive tipler nesnelere cevrilebiliOrngsin tamsayi sinifindaki
parseint() sinif metodu string ile kullanilabil&tring, metoda bir argiman gibi
gonderilir ve bu int gibi geri dondurilen déndeserini hesaplamak icin kullantlir.

Asagida parselnt() metodunun kullanimi goértlmektedir.

int count =Integer.parselnt(“42");

Onceki ifadede string “42” deri tamsayi olan 42 d@erinin parselnt() metodundan

donmesiyle olmgtur. [14]

5.6. Java Uygulamalari Olu sturmak

Java uygulamalar applet'lardan farklidir. Applat’tarayici ile ¢cagabilmeleri icin
biraz daha fazla altyapi isterler.

Bir Java uygulamasi bir veya daha fazla siniftaguslve istenildgi kadar biyuk ya
da kucuk olabilir. Java uygulamalari pencerelegfigier ve kullanici ara yizi
elemanlari kullanarak ofturulur. Uygulama icin gereken fangi¢c noktasi sinifi
main() metodudur. Uygulama c¢glrldigi zaman, ilk olarak main() metoduggdir.

Main() metodu sureklisgidaki gibi olur.

Public static void main(>String arguments[]) {
/I Metot komutlari

}

Asagida main() metodunun pargalari bulunmaktadir.
— Public deyimi, dger sinif ve nesnelere ykbilme anlamina gelir. Main()
metot public olarak ifade edilmelidir.

— Static deyimi, main() metodunun bir sinif metoddugu anlamina gelir.
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— Void deyimi, main() metodunun geriye birgg dondirmeyegg anlamina
gelir.
— Main() sinifi string dizileri iceren bir parametrbr. Bu argiiman program

argumanlari igin kullantlir.

Main() metodu, uygulamayi blatmak icin gereken dggskenlerin balatilmasi ya da

sinif drneklerinin olsturulmasi gibi bir kod icerir. [14]

5.7. Sinif De gigkenlerinin D1 g Dinyadan Gizlenmesi

Private olarak tanimlanan glgkenlere dgaridan dgrudan,

Kutular x=new Kutular(3.0,5.0,7.0);
x.en=8.0;

gibi dogrudan ulaim mevcut dgildir. Bu desiskenlere ulam ancak ulgm
metotlar adi verilen metotlar aragiyla yapilabilir. Asagida bununla ilgili 6rnek bir

program bulunmaktadir.

import javax.swing.JOptionPane; // gigikis
class Kutular {

private double en;

private double boy;

private double yukseklik;

//kurucu metod

Kutular(double e,double b,double y) {
en=e;

boy=b;

yukseklik=y;

}

/[sinif degiskenlerini dgistirme set metodu
public void setKutular(double e,double b,doubld y)

en=e;
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boy=Db;

yukseklik=y;

}

//sinif degiskenlerine ulama metotlari

public double getEn()

{return en;}

ublic double getBoy()

{return boy;}

public double getTukseklik()

{return yukseklik;}

/Ibu metot kutunun hacmini hesaplar

public double hacim() {

return en*boy*yukseklik; }

/Istring ¢ikt metodu

public String toString() {

return("en = "+en+" boy = "+boy+" yukseklik = "+ys&klik+"\n"+

"Hacim = "+hacim()+"\n"); }

}

class kututesti4  {
public static void main(String args[]) {
double hacim;
String s="";
Kutular kutul=new Kutular(10.0,20.0,30.0);
s+=kutul.toString();
Kutular kutu2=new Kutu(5.0,10.0,15.0);
s+=kutu2.toString();

JOptionPane.showMessageDialog(null,s,
"Kutu testi 4",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE);

System.exit(0);
}

Program 5.4. Sinif ggskenlerinin gizlenmesi[10]



104

Yukaridaki 6rnekte kutular adinda bir sinif glurulmustur. Bu 6rnek girilen boy ve
yukseklik deerlerine gore hacim gerini vermektedirSekil 5.1'de programin ekran

ciktisi gérinmektedir.

@ Kuhitestd

en = 10.0 boy = 20.0 yiikseklik = 30,0
Hacim = 6000.0

en = 5.0 boy = 10.0 viikseklik = 15.0
Hacim = 750.0

oK

Sekil 5.1. Sinif dgiskenleri 6rngi

5.8. Metotlari Ayni isimle Ve De gisik Argiimanla Olu sturma

Java sinif kutiphanesinde gdlrken, sik sik ayni isimde bircok metot sinifida
karsilasilir. Ornesin java.lang.String sinifinda birkac ggik valueOf() metodu

vardir.

Ayni isimdeki metotlar birbirlerinden iki noktadarklilasirlar.
— Aldiklari argimanlarin sayilari

— Her argimanin nesneleri veya veri tipi

Bu iki nesne metodun imzasini giurur ve ayni isimdeki birkac metot ve gilgk

imzalar kullanmak overloading olarak isimlendirilir

String 6rnginde deisik overload valueof() metotlari, parametre gibigidé veri
tipleri alirlar. Overloading ayni zamanda metotlaridesisik bir sekilde

davranmalarint mdmkin kilar.

Overload metodu oklturmak icin sinif igerisinde, her biri ayni isimdekat
argumanlar farklhh metot tanimlamalari glwrulmalidir. Metotlar arasindaki fark,

sayllar, argimanlarin tipi ya da her ikisi berablabilir. Eger ayni isimde ve desik
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donls deserlerinde iki metodun okturulmasi denenirse, sinif derlenmeyecektir.
Buna ek olarak her argiman igin secilengigleen isimleri 6nemsiz olacaktir.
Asagida MyRectangle olarak adlandirilan sinif icin bdmi overload metot 6rrge
bulunmaktadir. Burada MyRectangle, dikdértgeeklini tanimlayan bir sinif

yapisidir.

Class MyRectangle {
int x1=0;

int y1=0;

int x2=0;

int y2=0; }

MyRectangle sinifi okturuldusunda tum dgisken deerleri O olarak bgatiimistir.

BuildRectangle metodu da, dikdortgenin 2sd&sginin d@ru deserlerini ayarlamak
icin kullanilir. Bu metotta 4 tamsayl argimani varde dikddrtgen nesnesinin
sonucu dénmektedir. CUnkl argimanlar 6rnekgtenler gibi ayni isimlere sahiptir.

Burada dgerleri desistirebilmek igin this anahtar s6zgii kullaniimstir.

MyRect buildRectangle (int x1, int y1, int x2, i) {
this.x1=x1,
this.yl=yl;
this.x2=x2;
this.y2=y2;

return this; }

Bu metot dikdortgen oklturmakta kullanilabilir. Bgka bir alternatif yolda Point
nesnelerini kullanmaktir. Bu alternatifi yerini getekle, buildRectangle() sinifini
asir yuklemektedir. Bu ylzden argiman listesindeaBet Point nesnesi vardir.

Asagida bunla ilgili bir 6rnek bulunmaktadir.

MyRect buildRectangle(Point topleft, Point bottorgR) {
x1=topleft.x;
yl=topleft.y;
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x2=bottomRight.x;
y2=bottomRight.y; }

Bir dnceki metodun calabilmesi icin, Point sinifi, kaynak dosyanin Ustataa

eklenmelidir. Bu durumda Java onu bulacaktir.

5.9. Yapi Metotlari

Duzgln metotlara ek olarak, sinif tanimlamada yapetotlar tanimlanabilir. Yapici
metot, bir nesne ofturuldusu zaman c¢grilan bir metottur. Dier bir deysle
yapilirken c¢&rilan bir metottur. Dier metotlar da oldgu gibi yapici metot dgrudan

cagrilamaz. Bunun yerine Java yapicl metotlari otoknaitrak cgirir.

New komutunun kullanilga bir sinif olgturulmasi icin zaman 3 nesne kullanilir.
— Nesne igin hafiza ayirmak.
— Nesnelerin 6rnek dggskenlerini balatmak

— Birka¢ metottan olgan sinifin yapici metodunug@amak.

Eger bir sinifta hi¢ yapici metot tanimlanmasa, nesne hala new deyimi, sinifla

beraber kullanild@ zaman olsturulur.

Siniflardaki yapici metotlarin tanimlanmasiyla, eékndegiskenlerin ilk degerleri
ayarlanabilir. Ayni zamanda diizgun metotlarla yapidigi gibi, yapici metotlarla
da yapilabilir.

Yapicilar, iki farkhlik dginda diizgiin metotlar gibi davranirlar.
— Yapici metotlar surekli sinif ile ayni isme sahiprtar.

— Yapici metotlar da dogideseri donmez.

Asagida bununla ilgili basit bir 6rnek program bulunrteckr.

Class Person {

String name;
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Int age;
Person(String n, int a) {
name=n;
age=a;
}
void printPerson() {
System.out.print(“Merhaba benima dim” +name);
System.out.printin(* Ben”+age +"yandayim”);
}
public static void main (String arguments]) {
Person p;
P=new Person(“Luke”, 50);
p.printPerson();
System.out.println(*-----*);
P=new Person(“Laura”, 35);

p.printPerson();

System.out.printin(*----- “V;

}

Program 5.5. Yapici metod 6tie

Asagida programin c¢iktisi gorilmektedir.

Merhaba, benim adim Luke. Ben 5Gyalayim.

Merhaba, benim adim Laura. Ben 35ipaayim.

Person sinifinda 3 tane metot bulunmaktadir. Bsing ve 8. satirlar arasinda
bulunan Person yapisi Uzerine bina edilngapici metottur. Person sinifi ayni
zamanda printPerson() adinda bir metot icerir. Béglnesne kendini tanimlar ve

main() metodu bu nesnelerin her birini test edEs] |



BOLUM 6. APPLETLAR

6.1. Applet Nedir?

JAVA applet’leri Web tarayici sayfalarinda gain kiigtiik programlardir. Aslinda bu
cumlenin ¢ok az bir kismi g@goudur. Applet tam olarak bir program gdilelir.

Appletlerin bircggu web sayfalarinda kullaniimasinagmeen, baka yerlerde de
kullanilabilir. Applet, Java.applet.Applet sinifineeya onun alt siniflarina ait bir

nesnedir.

Applet grafiksel kullanici arabiriminin bir parcds. Ayni zamanda bir pencere
icerisinde goruntulenebilen bir grafiksel i@ tipidir. Applet bir pencere icerisinde
goruntulendginde, icerisinde buton, textbox gibi bienler bulunan dikdértgensel bir
yapida gozukadr.

Applet sinifi, Java.applet paketi icerisinde tamumnhstir. Yararll bir applet
olusturmak icin, programci applet sinifinin uzantisamlaltsinifi tanimlamalidir.
Applet sinifi icerisinde bigey yapmamak i¢in tanimlangbirka¢c metot vardir.

Programci en azindan bu metotlarin birkacigkaagler icin kullanmalidir.

Java applet’inin main() ana programina ihtiyacityokBununla beraber, applet'teki
metotlarin birggu sistem tarafindan isimlendirilen main() yapisimenzerdir ve

programcinin gorevi, sistem@amalarina verilen cevabin ne ofgltnu séylemektir.

Applet sinifinda tanimlanan metotlarin bir tanesi phint() metodudur. Paint()
metodu applet’in ¢cizmesliemini yapmasi gereldi zaman, sistem tarafindanggdir.

Appletin alt sinifinda, paint() metodu, applet tindeki dikdortgen, cizgi ve yazi
gibi ¢sesitli grafiksel elemanlari ¢cizmek icin tekrar tanambbilir. Bu metodun tanimi

asagidaki gibi olmalidir.
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public void paint(Graphics g) {
Il Cizim komutlar

}

Graphics tipinin g parametresi, paint() metodungirghgl zaman sistem tarafindan
sglanir. Java dilinde, tum ¢izim gderi Graphics nesnesi tarafindangksaan

metotlar kullanilarak yapilir.

Appletin Paint() metodu aslinda buton, textbox uinkutulari gibi GUI bilgenlerini
cizmek icin kullanilir. Tim bilgen nesnelerinin paint() metodu vardir. Her dale
kendi paint() metoduyla kendisini ¢cizmekle sorumiufll6] Tablo 6.1'de applet’in

metotlari gosterilngiir.

Tablo 6.1 Applet metotlari [17]

Bu metot appletviewer veya browser tarafindan applklendgi zaman

—

public void init () | cagrilir. Appletin calsmasi ile cakir. Ornek dgiskenleri ve bir applete a
GUI bilesenlerini bglatmak, gosterilecek resim gibi nesneleri yuklerigi

kullantlr.

) _ Bu metot balangi¢c metodu ¢adip, islenmesi bittikten sonra tekrar
Public void start () ) _ o
kullanicinin appletin yukli oldiu HTML sayfasina donmesiyle birlikte

calismaya baslar.

public void paint ( | Bu metot, init() metodu caimasini bitirdikten ve start() metotu gahaya

Graphics g) basladiktan sonra appletin tzerine Biyler cizmek icin ¢cagmaya baslar

=

Aplet tekrar boyanacak olgu zaman tekrar otomatik olarak aktif hale gel

public void stop () | Applet calsmasini durdurdgunda veya kullanici HTML sayfasini terk

ettiginde veya kullanici HTML sayfasini terk gitcaman cabmaya baslar.

] ) Applet bellekten ayrildn zaman capmaya bagar. Applet icin ayrilmg
public void destroy

0)

kaynaklari yok eder.

Asagida bulunan ilk applet ekrana Merhaba Diinya yazgkarmaktadir. Bu ifadeyi
ekranda gdstermek icin paint() metodu kullaniimdktaBaglangigta bulunan import
ifadeleri, java.applet.applet ve java.awt sinifidaki tam isimlerin yerine applet ve



110

graphics kisa isimlerini kullanmaya izin verir. [1Asagida bununla ilgili 6rnek bir

program bulunmaktadir.

import java.awt.*;

import java.applet.*;

public class MerhabaDunyaApplet extends Applet {
/l Merhaba Dunya yazisini gosteren applet

public void paint(Graphics g) {
g.drawString("Merhaba Dinya!", 10, 30);

}
} /I MerhabaDunyaApplet sinifi sonu

Program 6.1.merhaba Diinya Appleti

Sekil 6.1’de programin ekran ciktigr goriunmektedir.

£ ppplet Viewer: merhab. .. g@@

Applet

Merhaba Dilnya

Applet started.

Sekil 6.1. Merhaba diinya applet'i

Graphics sinifinda tanimlangnolan drawString() metodu aslinda ciznyeinini
yapar. Bu metodun parametreleri cizilecek metininvetinin yerlgtirildi gi yerdeki

applet'in noktasini agikca belirtir.
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6.2. Appleti Web Sayfasina Gomme

Applet bir nesne ya da sinif glkelir. Applet olustururken applet’in daha ghkl bir
sekilde kullanilabilmesi icin tanimlanmasi gerekihsagida bununla ilgili bir drnek

bulunmaktadir.
Applet hw = new HelloWorldApplet();

Bir program yaziliyorsa ve dojturulan pencereye applet eklenmek isteniyorsa, bu
yap! cok vyararli olabilir. Bununla birlikte, appletesneleri sistem tarafindan
olusturulur. Ornggin web tarayicisindaki sayfada bir applet gori@idziaman, sistem
web tarayici demektir. Burada tarayicl program etppkesnesini okiurur ve onu
web sayfasina ekler. Web tarayici, sayfanin igedisi applet nesnesinin nasil
gorundigu ile ilgili bilgileri alir. Web sayfasinda bir afgt’in gorunttilenmesi igin,
sayfanin kayn@& applet’in ismini ve boyutunu acik¢ca belirtmelidiBu ifadeler
HTML kodu icerisine yazilir. Aagida MerhabaDunyaApplet appletini web
tarayicisinda goruntilemek icin kullanilan HTML kaxd goztkmektedir.

<center>
<applet code=" MerhabaDunyaApplet.class" width=Bé@ht=50>
</applet>

</center>

Eger tarayici Java destekli gllse veya Java degiekapatiimgsa, herhangi bigey
gorinmeyecektir. Bunun haricinde “Merhaba Dinya’saje gériinecektir. Mesaj
200 piksel geniiginde ve 50 piksel yuksekinde bir dikdortgen icinde

goruntalenir.
Applet nesnesi igerisinde dncelikle sistem init@todunu gagidaki sekilde ¢airir.
public void init() {. ..}

Bu metot genellikle bir yapi tarafindan yapilanplagin 6rnek dgiskenlerinin
baslatilmasi gibi gleri gerceklstirebilir. Init() metodu ayni zamanda applet'e

eklenen buton gibi der bilesenlerin bulundgu yerdir.



112

Kullanici applet icerisindeki butona tiklgdizaman, bir olay okiurur. Applet, bu
olaya yanit vermeye programlanabilir. Bu durumdsobuarafindan meydana gelen
olayin tipi ActionEvent cgrilir. Appletin bu olaya cevap vermesi i¢in publioid

actionPerformed(ActionEvent evt) { . . sgklinde tanimlanmasi gerekir.

Ayrica, butondan meydana gelecek olaylar i¢in apjgeening modunda olmalidir.
Bu islem buton nesnesinin 6rnek metotlarinin biriningrdenasiyla yapilir. Bu
metotlara ©6rnek olarak addActionListener ve applarisindeki init() metodu

verilebilir.

Paint() metot surekli @ulabilir ve her seferinde yeniden adlandirilir. pigt
icerisinde bir mesaj yazilmak isteniithhde, bu mesaj divu renklerde cizimle
olusturulur. Cizimi olgturmak icin kullanilacak renkler nesne igerisindeki
degiskenlere depolanmaktadir. Paint() metodu, metot meshusturmak igin
kullanilacak olan renklere karar vermek icin,gidkenin deerini kontrol eder.
Gercekte, actionPerformed() metodu cizimin hicliryapamaz. Ancak o6rnek
degiskeni ayarlar ve repaint() metodunuggar. Asagida bununla ilgili 6rnek bir
program bulunmaktadir. [15]

import java.awt.*; // GUI programlama icin temesifiiflari tanimlar.
import java.awt.event.*; // Olaylarla ¢ginak icin
/lkullanilacak siniflar tanimlar.
import java.applet.*; // Applet sinifi@nimlar
public class ColoredMerhabaDunyaApplet
extends Applet implementgidwalistener
int colorNum;  // Hangi rengin goruntagagini belirtir.
/[ Kirmiziigin 1, macin 2, yssil icin 3.
Font textFont; // Goruntllenen mesapmtfinu belirler.
I/l Fontun gerdgekyutunu belirler.
public void init() // Bu sistem tanaflan balatilir.
setBackground(Color.lightGray);
/I Applet Paint() metotu galmadan 6énce zemin rengi ile doldurulur.
// Buton ve applet icerisindeki mesajagmin Uzerinde gorinecektir.
colorNum =1; // Mesajin rengi kimmolarak ayarlanmaktadir.
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textFont = new Font("Serif",Font.BOL4)2
Button bttn = new Button("Renkgilgir.");
I/l Yeni bir buton ojturulmaktadir.
bttn.addActionListener(this);
// Kullanici butona tiklagizaman Buton applete olay
/I yollamaktadir.
add(bttn); // Applete buton eklemelktedu sekilde ekranda
//g6runecektir.
} /1 init() sonu
public void paint(Graphics g) {
/l Burada Merhaba Duinya yazisi gdil@mmektedir.
switch (colorNum) { /IRenk ayammaktadir.
case 1:
g.setColor(Color.red);
break;
case 2:
g.setColor(Color.blue);
break;
case 3:
g.setColor(Color.green);
break; }
g.setFont(textFont); /I Font agarhaktadir.
g.drawString("Merhaba Dinya!", 20,70)/ Mesaj cizilmektedir
} /] paint() sonu

public void actionPerformed(ActionEvent)evt

// Kullanici butona tiklagizaman Buton applete olay
/Il yollamaktadir
if (colorNum ==1) /I Colornum gstiriimektedir.
colorNum = 2;
else if (colorNum == 2)
colorNum = 3;

else
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colorNum = 1;
repaint();
} /1 init() sonu

} /I Sinifin sonu

Program 6.2. Renk @itirme appleti

Sekil 6.2’de programin ekran ¢iktisi gbérinmektedir.

& Applet ¥iewer: renkdegistir.class E@E|
Applet

Merhaba Diinya!

Sekil 6.2. Renk dgistirme applet’i

6.3. Applet Etiketi ve Applet Parametreleri

Appletler genellikle herhangi bir web tarayici pgramindaki sayfalarda
goruntilenir. Web sayfalari HTML(HyperText Markup ariguage) olarak
adlandirilan bir dilde yazilir. Bir HTML belgesi ydanin icergini tanimlar. Web
tarayicisi HTML kodlarini yorumlayarak, ekrandagietnttlenecgne karar verir.
HTML belgesi sayfa tizerinde gortiinen tim yazilagriig

<APPLET> etiketi Java applet’ini web sayfasina eiéé& icin kullanilir. Bu etiketin
sonunda </APPLET> yapisi bulunmahdir. HTML kodlarasinda bulunan APPLET
CODE deyimiyle de derlenecek olan sinif tanimlantaadk. HEIGHT ve WIDTH
deyimleri de applet'in boyutunu belirtmek icin gkirdir. Eger applet’in sayfanin
ortasinda olmasi isteniyorsa, appleti CENTER deylierkullanmak gerekir. fagida

HTML kodlari arasinda bir applet tanimlamasi gozéktadir.
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<P ALIGN=CENTER>

<APPLET CODE="MerhabaDunyaApplet.class" HEIGHT=50
WIDTH=150>

</APPLET>

</P>

Burada MerhabaDunyaApplet ve HTML dosyasi ayni koda olmalidir. Eer sinif
dosyas! ile HTML dosyasi farkh yerlerde olursa, @EBASE adinda b&a bir
deyim kullanmak gerekir.

Eger bir applet birgok sinif dosyasi kullaniyorsasyidarin hepsini tek bir. zip veya.
jar dosyasina cevirmek daha iyi olacaktir. Javéedes programlari genellikle bunu
kendileri olytururlar. Eger sinif dosyalari aw icerisindeyse, aivin ismi
<APPLET> deyimi icerisinde ARCHIVE deyimiyle acikdaelirtiimelidir. Arsiv
dosyalar eski tarayicilarda gahayacaktir, fakat Java 1.1 destelan dger tim
tarayicilarda caacaktir. Applet’ler davraglarini ayarlamak icin bazi parametreler
kullanilirlar. Applet parametreleri <PARAM> deyinkullanilarak belirtiimelidir.
<PARAM> deyimi <APPLET> deyimi ile </APPLET> deyinarasina yazilmalidir.
PARAM deyimi NAME ve VALUE deyimlerine ihtiya¢ duyaAsagida PARAM

ifadesine bir 6rnek bulunmaktadir.

<PARAM NAME="param-name" VALUE="param-value">

Applet calstigi zaman parametreler kullanilabilir. Applet, PARABEyiminde
belirtilen parametreleri kontrol etmek icin getRaeder() metodunu kullanabilir.

Parametrenin kullanimsagidaki gibi olmaktadir.

String getParameter(String paramName)

ParamName parametresi, PARAM deyimindeki param-nideneyusmaktadir. Ber
belirtlen paramName gercekten PARAM deyimlerininirifde bulunursa,
getParameterden ortak param-valuegede doner. Ber belirtilen paramName

herhangi bir PARAM deyiminde bulunmazsa, getParamdeh null dgeri doner.
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Parametre isimleri buyuk-kuguk harf duyarhdir. Yizden ifadeler kullanilirken ¢ok
dikkat edilmelidir. EBer <APPLET> ve <APPLET/> arasindaki PARAM deyimleri
arasina bazi deyimler yazilirsa, bu, Java desteklbgrhangi web tarayici tarafindan
gorulmeyecektir. Oger bir deysle, Java desfg olmayan web tarayicilart APPLET
ve PARAM deyimlerini gormezden gelecektir. Bu dwulgrin Arasina “Web
tarayiciniz Java'yl desteklemiyor” mesaji yazilirbea mesaj Java degteolmayan

web tarayicilarinda gérinecektirsa@&ida bununla ilgili bir 6rnek bulunmaktadir.

<APPLET code="ShowMessage.class" WIDTH=200 HEIGHI =5
<PARAM NAME="message" VALUE="Hgca kal Dunya!">
<PARAM NAME="font" VALUE="Serif">

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

<p align=center> Web tarayiciniz JAVA'yI desteklgan </p>
</APPLET>

Mesajgoster appleti, init() metodu icerisinde buapaetreleri okur. Aagida bununla

ilgili drnek bir program bulunmaktadir.

String display;
String fontName;
public void init() {
String value;
value = getParameter("mesaj");
if (value == null)
display = "Merhaba Dunya!";
display = value;
value = getParameter("font");
if (value ==null)  fontName = "SBerif"
else

fontName = value;

Program 6.3 Param deyimi 0ii¢18]
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6.4. Graphics ve Paint Metotlari

Bilgisayar ekraninda gorilen hgey, text dahi ekrana cizilmelidir. Java apisi sinif
dizilerini ve cizime bah metotlari icermektedir. Program appletin icande
bulunan birka¢ bilgenden biri olan canvas icerisinde cizilir. Canvasfs Applet
sinift ve tam olarak GUI bitenlerini temsil eden siniflarin hepsi B#@ olarak
adlandirilan dier sinifi alt siniflaridir. Bilgen sinifi ekranda gortinen GUI gini

genel olarak temsil eder.

Java dilinde herhangi bir cizim yapabilmek iginy grafik yapisina ihtiya¢ vardir.
Grafik yapisi, graphics sinifa uygun olan bir nesneOrnek metotlar, bu sinifta
resim, metin vesekillerin ¢izimi icin kullanilir. Verilen Graphiceesnesi sadece bir
yer cizebilir. Graphics sinifi, direkt olarak biagiciyla grafik yapisi okiurmanin
imkansiz olaca anlamina gelen soyut bir siniftir. Bir éin cizilebilmesi igin iki
yontem vardir. Ilk olarak, bir bilgenin paint() metodu @aldigi zaman, bu
parametre metodu, biienin cizimini yapar.ikincisi ise paint() metodu olmadan
cizimi yapmaktir. Her bilgenin getGraphics() olarak adlandirilan bir 6rnekode
vardir. Bu metot bilgen igin grafikseklini donduren bir fonksiyondur.

Ornek metot, getGraphics() hien sinifinda tanimlanir. Buradan ¢izim igin
kullanabilen bir grafik yapisi dondurirgé& comp herhangi bir bgen ve ger g
Graphics tipi dgiskeni ise bu ifadesagidaki gibi yazilabilir.

g = comp.getGraphics();

Bu atamadan sonra, g comp kdrini temsil eden ekranin dikdértgen alanina ¢izim
yapmak icin kullanilabilir. Basit bigekilde g=getGraphics() olarak yazilabilir. Bu

ifade yazilan bilgendeki ¢izim icin grafik yapisi verir.

Eger g getGraphics() metoduyla elde edilen bir graf@pisi ise, onu kullanmayi
bitirdikten sonra g.dispose() metodunu gigmak iyi bir fikir olacaktir. Bu
kaynaklarin sinirh oldgu cosu sistemde iyi bir fikirdir. Bunun yaninda, paint()

metoduyla sglanan grafik bglami icin hicbir zaman dispose()@dmaz. [15]
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Asagida appletler ile ilgili 6rnek programlar bulunmaétr.

6.5. Rastgele $Sekil Cizimi

package scroll;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.applet.*;
public class grafik extends Applet {

private boolean isStandalone = false;

public void paint(Graphics g) {
Font ff=new Font("Helvetica",Font.PLAIN,10); g.setfi(ff);
g.drawRect(10,10,70,70); g.fillRect(10,100,70,70);
g.drawString("drawRect",10,90); g.drawString("'fidBt",10,180);
g.setColor(new Color(230,56,2));
g.drawRoundRect(100,10,70,70,20,30);
g.fillRoundRect(100,100,70,70,40,10);
g.drawString("drawRoundRect",100,90);
g.drawString("fillRoundRect",100,180);
g.setColor(Color.red);
g.draw3DRect(180,10,70,70,true); g.draw3DRect(1®n,70,70,false);
g.drawString("draw3DRect",180,90); g.drawStringi3DRect",180,180);
int xler[]= {289, 344, 347, 392, 303, 308, 276 };
int yler[]= {3, 44, 6, 40, 78, 50, 76 };
int yl[]= {103, 144, 106, 140, 178, 150, 176 };
int pts=xler.length;
Color c=new Color(0,250,0); g.setColor(c);
g.drawPolygon(xler,yler,pts);  g.fillPolygonéxlyl,pts);
g.drawString("drawPolygon”,300,100);
g.drawString("fillPolygon*,300,190);
g.setColor(Color.gray);
g.drawArc(400,10,80,60,30,330); g.fillArc(400,180,60,100,300);
g.drawString("drawArc",400,90); g.drawString("Alic",400,180);
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g.setColor(new Color(30,56,250));

g.drawOval(500,10,80,60); g.fillOval(500,160,80);
g.drawString("drawOval”,500,90); g.drawString(@val”,500,200);
Font f=new Font("Arial",Font.PLAIN,14);

Font fB=new Font("TimesRoman",1,16);

Font fl=new Font("Helvetica",Font.ITALIC,18);

Font fBl=new Font("Tahoma",Font.BOLD+Font.ITALIC,20
g.setColor(Color.blue);g.setFont(f);

g.drawString("Bu diz Arial duz fontla yazilghr. 14 punto ",10,200);
g.setColor(new Color(0,255,0));g.setFont(fB);

g.drawString("Bu koyu TimesRoman fontla yazgtm 16 punto”,10,230);
g.setColor(Color.yellow);g.setFont(fl);

g.drawString("Bu italik Helvetica fontla yazilgtar. 18 punto ",10,260);
g.setColor(Color.gray);g.setFont(fBl);

g.drawString("Bu koyu ve italik Tahoma fontla yamigtir. 20 punto
",10,290);

setBackground(new Color(230,250,230));

g.setColor(Color.red);

g.fillRect(50,300,200,140);

g.setColor(Color.white);

g.fillOval(70,320,100,100);

g.setColor(Color.red);

g.fillOval(100,330,80,80);

Il TURK BAYRAGI CIZIMI

int i,faz,aci,icfaz,xm,ym,dr,ir ;

int koordx[]=new int[10];

int koordy[]=new int[10];

faz=36; aci=(int) (360/5); icfaz=(int)(aci/2)pm=185; ym=370; dr=30; ir=10;
for(i=0;i<koordx.length;i+=2) {

koordx[i] = xm + (int) ( dr * Math.cos(Math.PI * fa/ 180));
koordx[i+1] = xm + (int) ( ir * Math.cos(Math.PI ficfaz+faz) / 180));
koordy[i] = ym + (int) ( dr * Math.sin(Math.PI * fa/ 180));
koordy[i+1] = ym + (int) ( ir * Math.sin(Math.P1 ficfaz+faz) / 180));
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faz+=aci;

}

g.setColor(Color.white); g.fillPolygon(koordx,katy,koordx.length);
g.setFont(new Font("Arial",0,20)); g.setColor(Colback);
g.drawString("TURK BAYRAGI",270,350);

}
}

Program 6.4. Rasgele cizim appleti[19]

Yukaridaki applet 6rngnde c¢aitli grafikler cizilmektedir. Cizimlerin altinda gimle
ilgili bilgi verilmektedir. G.drawString komutuylenetinsel bilgiler yazdirilmaktadir.
g.setColor komutuyla da cizimin rengi ayarlanmaktafekil 6.3'te bu applet’in

ekran gorintisu gorinmektedir.

LI CO

t draw3bRect drawAre drawOva
drawPolygon

fillRect fillRoundRect  fill3DRect L I fillAre l

Bu dlz Arial diz fontia yazimistr, 14 puntg " filloval

Bu koyu TimesRoman fontla yazilmigtir. 16 punto

Bu koyu ve italik Tahoma fontla yazilmistir. 20 punto

I TURK BAYRAGI

Sekil 6.3. Rasgele cizim applet’i

6.6. Mouse Applet’i

package applet;

import java.awt.*;
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import java.awt.event.*;
import java.applet.*;
Public class SimpleClick extends Applet {
private boolean isStandalone = false;
StringBuffer buffer;
public void init() {
buffer = new StringBuffer();
addltem("Bglatiliyor.. ");

}

public void start() {
addltem("Bgliyor.. "); }

public void stop() {
addltem("Duruyor... "); }

public void destroy() {
addltem("Cikarilmaya hazirlaniyor..."); }

void addItem(String newWord) {
System.out.printin(newWord);
buffer.append(newWord);
repaint(); }

public void paint(Graphics g) {
g.drawRect(0, 0, size().width - 1, size()diei- 1);
g.drawString(buffer.toString(), 5, 15);

}

public boolean mouseDown(Event event, int xyjnt
addlitem("Tiklal... ");

return true;

Program 6.5. Mouse applet’i [20]
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Yukaridaki applet orngnde applet ekrani Uzerine tiklagchda tikla mesajini
yazmaktadir. Bu programin amaci Mouse tiklama aolayanlgiimasidir. Sekil

6.4’te bu appletin ekran géruntisi gorinmektedir.

applet. SumpleClick wall appear below i a Java enabled browser,
Baglatilror. Baglwor., Tiklal.. Tiklal... Tiklal... Tiklal...

Sekil 6.4. Mouse appleti

6.7. Grafik Applet'i

import java.awt.*;
import java.applet.*;
public class Project9 extends Applet implementsriaibfe
{
Thread runner;
private Image Buffer;
private Graphics gBuffer;
int x, x1, x2=100;
boolean moveRight=true;
/linit() metotu ilk olarak cadtirilir
public void init()
{
I/Applet igin grafik bufferini hazirla
Buffer=createlmage(size().width,size().in)g
gBuffer=Buffer.getGraphics();

}
public void start()

{

if (runner == null)



runner = new Thread (this);

runner.start();

}
public void stop()

{
if (runner !'= null)
{
runner.stop();

runner = null;

}

public void run()
{
while(true)
{
/115 ms beke
try {runner.sleep(15);}
catch (Exception e) { }
/Ipaint background blue
gBuffer.setColor(Color.blue);

gBuffer.fillRect(0,0,size().width,sizd{eight);

X++;
if(x>size().width)
x=-50;
x1-=2;
if(x1<-50)
x1=size().width
if(moveRight==true)
{
if(x2<size().width-50)
X2+=2,;

123
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else
moveRight=false;
}
if(moveRight==false)
{
if(x2>0)
X2-=2;
else
moveRight=true;
}
gBuffer.setColor(Color.red);
gBuffer.fillOval(x,30,50,50);
gBuffer.setColor(Color.green);
gBuffer fillRect(x1,110,50,50);
gBuffer.setColor(Color.pink);
gBuffer.fillRoundRect(x2,200,50,50,16)1

repaint();

}
public void update(Graphics g)

{
paint(g);
}
public void paint(Graphics g)

{
g.drawlmage (Buffer,0,0, this);

Program 6.6. Grafik appleti 6rgig21]
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Yukaridaki ornek daire, oval kare ve kare animaymom icermektedir.Sekiller
kendi balarina hareket etmektedir. Programin kodlar yuwa@rgorinmektedir.

Sekil 6.5'te bu applet’in ekran gorintist gorinmelite

Sekil 6.5. Grafik applet'i

6.8. Hesap Makinesi Applet’i

Sekil 6.6'da hesap makinesi applet programinin ekj@nintisi gérinmektedir. Bu
applet programi bir hesap makinesinde bulunan tiglemleri rahatlikla
yapabilmektedir. Sayilara Mouse ile tiklayarak ikaygerekli yere yazilir. Daha

sonra glem secilerek gttir digmesine tiklanir. Bdylece sonuca vargrolur.

Sekil 6.6. Hesap makinesi applet’i [22]
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6.9. Blok Oyunu Applet’i

Bu oyun appleti eskiden beri oynanan blok patlatogunun Java dilinde
hazirlanmg seklidir. Mouse ile tiklanir ve daha sonrashdk tusuna basilarak oyun

baslatilir. Sekil 6.7°de blok oyununun ekran goruntisu gorulnaeelit

Sekil 6.7. Blok oyunu applet’i [23]

6.10. Rasgele Cizim Appleti

Bu applet programi basit birsekilde diz c¢izgi ve noktasal cizgi
olusturmaktadir. Cizgkekli kismindan c¢izgi veya nokta secilerek cizimighatlikla

yapilabilir. Sekil 6.8’de cizim applet programinin ekran gorugtgérinmektedir.
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i““;(“ ~ ]—gizg; B

Sekil 6.8. Cizim applet’i [24]

6.11. Tetris Oyunu Applet’i

Bu oyun applet’i eskiden beri bilinen tetris oyuniava dilinde hazirlanmgeklidir.
Programda d#sik bicimlerde sekiller gelir. Gelen buekilleri duzenli birsekilde
siraya dizerek bir sira afturulmalidir.Sekil 6.9°'da tetris oyununun ekran gorintisu

gorinmektedir.

Level: 0 Hakkinda Durdur1
Lines: 0
Score: 0
MNext:
|
L]
|
[ |

Sekil 6.9. Tetris oyunu applet’i [25]
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6.12. Ufo Oyunu Applet’i

Bu oyun applet’i bilinen basit UFO oyunun Javardiie hazirlanmiseklidir. Gelen
bombalari Mouse ile yonlendirerek vurulmasi gereBiu sekilde ne kadar fazla
bomba vurulursa o kadar fazla puan aligekil 6.10'da UFO oyununun ekran

gorantlsu gérinmektedir.

Sekil 6.10. UFO oyunu applet'i [26]



BOLUM 7. LAYOUT MANAGER

Java'da bilgenlerin nereye ve nasil kongoan belirleyen bazi yapilar vardir. Bu
yapilara Layout Manager(yest@me bicimi) denir. Her Container'in bir layout
manager'l bulunmaktadir. Layout manager'lar sagleshrer bilgen icin ayri ayri
ayar yapmak gerekmez. Hangi bk#ain nerde ne nasil goringoee layout

managerlar karar verir. Java'da ¢ok sayida layautager bulunmaktadir.

7.1. Borderlayout

En fazla kullanilan layout'lardan biri BorderLaytwt. Bilesenleri North, South,
East, West ve Center gibi konumlara ayarlayabili€ullanici elemanlari
yerlestirirken yerletirme islerini sadece kenarlara yapabilirsa&ida bu 6zellik ile

ilgili drnek bir program bulunmaktadir.

import javaawt*;
public class BorderLayoutSample
public static void maistring] argy{

Frame frew Frame);
Button emew Button"Dogu");
Button w=ew Button"Bat!");
Button nxew Button"Kuzey"),
Button smew Button("Guney";
Label crew Label"Merkez"Label CENTER);
f.setLayouthew BorderLayoup);
faddeBorderLayouEAST);
faddw,BorderLayouWEST);
faddn,BorderLayoulNORTH);
faddsBorderLayoulSOUTH);
faddc,BorderLayoulCENTER);
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f.setBoundg 00100400300
fsetVisiblgtrue;

}
}

Program 7.1. BorderLayout Orgig27]

Yukaridaki 6rnekte BorderLayout adinda bir sinifisabrulmustur. icerisine east,
west, South ve North etiketleri olan 5 tane butdkemmistir. Daha sonra
f.setLayougnew BorderLayou)); komut satirnyla bilgenlerin layout Ozelfii

BorderLayout olarak ayarlangtr. Sekil 7.1'de programin ekran c¢iktisi

gorinmektedir.

kuzey

Bat Orta Crodu

Glney

Sekil 7.1 Borderlayout orrig

7.2. Gridlayout

Yatay ve digey kenarlar ile container, istenen sayida dikd@rtgearcalara
ayrilabilir. Her dikdértgen icine bir diine konumlandirilir. Aagida GridLayout ile
ilgili drnek bir program bulunmaktadir.
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import java.awt.*;
public class GridLayoutSample{
public static void main(String[] args){

Frame f=new Frame();
f.setLayout(new GridLayout(4,3));
f.add(new Button("1"));
f.add(new Button("2"));
f.add(new Button("3"));
f.add(new Button("4"));
f.add(new Button("5"));
f.add(new Button("6"));
f.add(new Button("7"));
f.add(new Button("8"));
f.add(new Button("9"));
f.add(new Button("*"));
f.add(new Button("0"));
f.add(new Button("#"));
f.setBounds(100,100,400,300);
f.setVisible(true);

Program 7.2. GridLayout 6rge[16]

Yukaridaki 6rnekte GridLayoutSample adinda bir fsatusturulmustur. Icerisine
Uzerlerinde sayilarin yazg 12 buton eklenngtir. Daha sonra f.setLayout(new
GridLayout(4,3)); komut satirtyla bilenlerin layout 6zelfii Gridlayout olarak
ayarlanmgtir. Sekil 7.2’de programin ekran ¢iktisi gérinmektedir.
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B
1 2 .
4 5 .
7 q g
. ; ,

Sekil 7.2. GridLayout 6rng [16]

7.3. Flowlayout

FlowLayout, bilgenleri soldan s& dgru sirayla dizen bir yerdem seklidir. Bir sira
bitince sol altindan yeniden yJar. Asagida FlowLayout ile ilgili 6rnek bir program

bulunmaktadir.

importjavaawt*;
public class FlowLayoutSamgle
publicstaticvoid mainStrind] argy{

Frame frew Frame);
f.setBackgroun@ystemColocontro);
f.setLayoutew FlowLayout));
faddnew Buttor("Button"));
faddnew TextAreq"Area');
faddnew TextField"TextField");
faddnew Label"Label");
faddnew Checkbox'Checkbox});
List list=ew List();
listadd"List Item 1%;
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listadd"List Item 2%;
listadd"List Item 3%;
faddlist);

f.setBoundg 00100600300,
fsetVisiblegtrue);

}
}

Program 7.3. FlowLayout 6rge

Yukaridaki 6rnekte FlowLayoutSample adinda bir fsohusturulmustur. icerisine
Buton, TextArea, TextField, Label ve CheckBox iseleri eklenmytir. Daha
sonra etLayoutnew FlowLayouf)); komut satiriyla bilgenlerin layout
Ozelligi Flowlayout olarak ayarlangtir. Sekil 7.3'te programin ekran ciktisi

gorinmektedir.

frea|

Button TestField Lakel [ Checkhbox

Listltern 1
Listltem 2
Listltem 3

Sekil 7.3. FlowLayout 6rng [16]

7.4. Cardlayout

CardLayout birkag layout diizeninin st Uste konglaslusan bir kartlar destesidir.
Iskambil destesine benzetilebilir. Destedeki hert Keendi baina bir layout
duzenidir. Genellikle, destedeki her kart bir PatielHangi kartin Uste gelegiebir

digme tiklamasiyla kontrol edilebilir. Uste gelen kgdrtiniir; alttakiler gizli tutulur.

Asagida CardLayout ile ilgili 6rnek bir program bulunktadir.



import java.awt.*;

import java.applet.*;

public class CardLayoutExample extends Applet

{

Button back , next;
Label Ib1, b2, Ib3, Ib4;
TextField otherl;

Panel p1, first, second ,third , fourth;

CardLayout c1;
public void init()

back = new Button("Back");

next = new Button("Next");

add(back);

add(next);

cl = new CardLayout();

pl = new Panel();
pl.setLayout(cl);
Ibl = new Label("First");
Ib2 = new Label("Second");
Ib3 = new Label("Third");
Ib4 = new Label("Fourth™);
first = new Panel();
first.add(lbl);
second = new Panel();
second.add(lb2);
first = new Panel();
third.add(Ib3);
fourth = new Panel();
fourth.add(Ib4);
pl.add("1", first);
pl.add("2", second);
pl.add("3", third );
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pl.add("4", fourth);
add(pl);
}

Program 7.4. CardLayout 6rgid28]

Yukaridaki 6rnekte CardLayoutExample adinda binfsatusturulmustur. icerisine
Buton bileenleri eklenmitir. Daha sonra pl.setLayout(cl); komut sdari
bilesenlerin layout O6zelfii Cardlayout olarak ayarlangtir. Sekil 7.4’te programin
ekran ¢iktisi gorinmektedir.

& Applet Viewer: Layouts.class
Applet

Elnrder' Cardl Flnwi Gridl GridElagl

Oradaki

ik | tnei | Sonvak | (Bneeki]

Apnplet started.

Sekil 7.4. Cardlayout Orrig

7.5. Gridbaglayout

GridLayout'a benzer, ama ondan daha karkta Dugmelerin  buyuklgu
birbirlerine it degildir; istenildigi gibi ayarlanabilir. Ayrica, dgmelerin konumlari
da istenildgi gibi belirlenebilir. Soldan s dgiru otomatik konumlandirma yoktur.

Bu layout diizeninin komut satirgagidaki gibidir.



136

GridBagLayout gb = new GridBagLayout(); Containdr&etLayout(gb);

Asagida GridBagLayout ile ilgili drnek bir program bulonaktadir.

import java.applet.*;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
public class Layouts extends Applet
{

Panel[] panels;

Panel currentPanel;

static int border=0;

static int card=1;

static int flow=2;

static int grid=3;

static int gridBag=4;

String[] layouts = {"Border","Card","Flow","Grid"GridBag"};
String[] cards = {ilk"," ikinci","Sonraki","Onceki"};
Button[] layoutButtons = new Button[layouts.lenfth
Button[] navigateButtons = new Button[cards.lefgth
Panel layoutButtonPanel = new Panel();

Panel navigateButtonPanel = new Panel();

public void init()
{

setLayout(new BorderLayout());

setupButtons();
add("North",layoutButtonPanel);
setupDisplayPanels();

}

Program 7.5. GridBagLayout Orgie
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Yukaridaki ornekte layouts adinda bir sinif solwulmustur. Icerisine Buton
bilesenleri eklenmjtir. Daha sonra GridBagLayout gb = new GridBagLa{pu
komut satiryla bilgenlerin layout 6zelfii GridBaglayout olarak ayarlangtir. Sekil

7.5'te programin ekran c¢iktisi gérinmektedir.

& Applet Viewer: Layouts.class
Applet

ButtonO | Buttont | Button2
Button3
Buttan&

Button?
Buttong

Button4

Buttans

Applet started.

Sekil 7.5. GridBagLayout orrig [28]

7.6. Boxlayout

Verilen bilesenleri, secime gore, yatay ya da dikey siralanmasatiar. Asagida

bununla ilgili 6rnek bir program bulunmaktadir.

import java.awt.*;

import javax.swing.*;

import com.borland.jbcl.layout.*;

public class boxlayout extends Frame {
JButton jButtonl = new JButton();
BoxLayout2 boxLayout21 = new BoxLayout2();
JCheckBox jCheckBox1 = new JCheckBox();
JButton jButton2 = new JButton();
JLabel jLabell = new JLabel();
JTextField jTextFieldl = new JTextField();



public boxlayout() {
try {
jbInit();
}
catch(Exception ex) {
ex.printStackTrace();

}
}

void jbInit() throws Exception {
jButtonl.setText("jButtonl");
this.setLayout(boxLayout21);
jCheckBox1.setText("jCheckBox1");
jButton2.setText("jButton2");
jLabell.setText("jLabell");
jTextFieldl.setText("jTextField1");
this.add(jButtonl, null);
this.add(jCheckBox1, null);
this.add(jButton2, null);
this.add(jLabell, null);
this.add(jTextField1, null);

Program 7.6. BoxLayout 6rge

138

Yukaridaki programda frame Uzerine buton, checklabxel ve textfield bilgenleri
eklenmitir. this.setLayout(boxLayout21); komut satiriylideenlerin layout ozelfi
boxLayout olarak ayarlangtir. Sekil 7.6’da programin ekran ¢iktisi gérinmektedir.
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jEutton DjCheckEh:um jButton?  |iLabell iTextFisld] d

Sekil 7.6. BoxLayout 6rng

7.7. Verticalflowlayout

VerticalFlowLayout, frame Uzerindeki bgenlerin yukaridan sagiya dgru sanki
paragraftaki satirlar gibi yegmesini sglar. Flowlayout 6zelki genellikle paneldeki
butonlar dizenlemek icin kullanilir. sagida bununla ilgili 6érnek bir program

bulunmaktadir.

import java.awt.*;
import java.applet.Applet;
import ta.awt.*;
public class myButtons extends Applet
{
Button buttonl, button2, button3;
public void init()
{
setLayout(new VerticalFlowLayout());
button1 = new Button("Ok");
button2 = new Button("Open");

button3 = new Button("Close");
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add(buttonl);
add(button2);
add(button3);

Program 7.7. VerticalFlowLayout orgie

Yukaridaki  programda frame (Uzerine (¢ tane buton lenskistir.
this.setLayout(boxLayout21); komut satiriyla bkdelerin layout 6zelfi
VerticalFlowLayout olarak ayarlangtir. Sekil 7.7'de programin ekran ciktisi

gbrunmektedir.

< mybuttons.myButtons

(o ) (ex ]
”
Ok | —
Open |
Cloze §|_
b
3 |

Sekil 7.7. VerticalFlowLayout orrig



BOLUM 8. PROGRAM HATALARINI YAKALAMA

Programlamanin altin bir kurali vardir. Program,dggru sonuglar vermeli ya da
hicbir sonu¢c vermemelidir. Cunkl yaplisonuclar, ciddi sorunlar meydana

getirebilir. Program hatalari ti¢c gruba ayrilabilir.

8.1. S6zdizimi Yanh sglar

So6zdizimi yanlglari program tarafindan taninmazlar c¢inki derlermene
calistirlamazlar. Dolayisiyla yanlisonug vermeleri olanaksizdir. Bu gruptakiler
tehlikesiz yanglardir.

8.2. Mantiksal Yanl glar

Programin s6zdizimi dwudur, derlenebilir, ¢cadtirlabilir. Fakat yapiimak istenen
isler icin kullanilan deyimler yanitir. Yanlis islemler, yanls hesaplar yapar.
Programin denenmesamasinda bu tir yaglar ortaya c¢ikmazsa, programin
kullanilmasi ciddi sorunlar ofturabilir. Ornein, bir bankada hesaplar arasinda
para akgini kaydeden bir program parcasinin eksik veyaafdoplama yapg
distnulirse, Ustesinden gelinmesi zor sorunlarstahabilir. Bu tlr yanlar,

programcilikta en tehlikeli sayilan yagtardir.

8.3. Caligma Zamani Yanl slari

Program sodzdizimi ya da mantiksal yamgermiyor, ama bazi nedenlerle galiyor
olabilir. Ornesin, gerekli verileri bir girg biriminden okuyamamasi, verileri bir
ctkis birimine gonderememesislemlerde sifira bolme gibi olanaksiz bir durumla

karsilasiimasi gibi.
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Calisma sirasinda beklenmedik bir hata ileskastiginda, kaynak program kea
bir dnlem almangsa, sistem program gkmi durdurur. Bu durum bazen zararli
sonuclar da meydana getirebilir. Ogimg bir 1/O isleminde, gerekli veri
donsUmunin bir nedenle yapillamamasi istisnai bir halgirbu noktadan sonra
programin ¢abmasi aniden durmak zorundadir. Ama programiryipalsi durunca,
veri als-verisi yaptigl dosyalari kapatamaz. Bdylece o dosyalarda veibika yol

acabilir.

Programlamanin ilk yillarinda, bu tir yagdirin tstesinden gelebilmek igin hayli
zorluk cekilirdi. Java, ¢cajma sirasinda ogan bircok yanki kendiliginden belirler,
durumu kullaniciya bildirir ve programi kapatidetim sistemine doner. Buna ek
olarak, bu tir yanglar olustugunda, programci ne yapmak istiyorsa, onu yapmasini

s&layan araclara da sahiptir.

Java nesne yonelimli bir programlama dili gildna gore, istisnai halleri bir sinif
olarak dgunmis olmasi dgaldir. Java.lang paketi icinde Throwable sinifipigin

olusturulmustur. Throwable sinifi, kadasilabilecek butin istisnai halleri ortaya
koyabilecek durumdadir. Cok sayida alt siniflarametotlara sahiptir. Throwable
sinifi, 6nce iki buydk alt sinifa ayrilir. Bunlarx&eptions ve Error siniflaridir.
Programin yakalamasini istgoiz istisnai halleri, Exceptions sinifinin alt glari

ve onlar icindeki metotlarla hallederiz. Ayrica,ogramci, kendisine gerekli olan
siniflar da buradan turetebilir. Throwable sinfiG0’dan fazla alt sinifi vardir ve
her bir alt sinifin da &a alt siniflari, yapicilari(constructor) ve medotlvardir.

Ornezin, ¢ok kullanilan alt siniflardan birisi RunTimeeption sinifi ile onun alt

sinifi olan ArithmeticException sinifidir.

Error sinifi ise, normal kallarda programin yakalayamaygcdatalari, sistemin
yakalamasi icindir. Stack-overflow gibi durumlarnauérnektir. Bu gruba giren
hatalari, normal kallarda, program icinde ¢c6zimleme olgngoktur. Bunlar,
programdan cok, sistemle ilgili istisnalardir. @alukla, programin ¢aimasinin

durmasiyla sonuglanir.

Yukarida sz gecen siniflarin hiyeilryapilarisoyledir.
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Java.lang.Object
L Java.lang.Throwable

Java.lang.Object

L Java.lang.Throwable

L Java.lang.Error

Java.lang.Object
L Java.lang.Throwable
L Java.lang.Exception
L Java.lang.RuntimeException

L Java.lang.ArithmeticException

8.4. Hatanin Yakalanmasi

Program calirken olgabilecek hatalari yakalamanin ne kadar 6nemligaldu

anlamak icin gagidaki orngge bakilabilir.

class HataOl

{ public static void main(String args|[])
{ intpayda=0;

int pay = 38/payda;
}

Bu program cadtirildiginda, sifira bdlme(divide by zero) hatasiyla skagilir.
Matematiksel olarak buslem olanaksizdir. Bu durumda, Java run time sistemi

programin ¢cagmasini iptal eder ve kullaniciya

Exception in thread "main” Java.lang.ArithmeticExoen:

/ by zero  at HataOl.main(HataOl.Java:4)
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mesajini verir. Yakalanan hata, Exceptions simfArithmeticException adh alt-
sinifi ile belirlenen hatadir. Bu hatanin aciklamakrak yazilan by zero kisa
mesajl, divide by zero(sifira bdlme) hatasi yakdlananlamindadir.
HataOl.main(HataOl.Java:4 dizisi ise, Hata0l, maiataOl.Java, 4 verilerinin

programi yoneten stack’tan, yazgdsira ile alindiini gosterir.

Ayni program, bgka bir metot kullanilaraksagidaki gibi olwturulabilir.

class Hata02 {
static void kesir() {

intd =0;
inta=10/d;
}

public static void main(String args[]) {
Hata02.kesir();

}
}

Bu kez de ayni hata alacak, programin ¢amasi kesilecek vesagidaki mesaj

Exception in thread "main” Java.lang.ArithmeticEpxwen: / by zero
at Hata02.subroutine(Hata02.Java:4)
at Excl.main(Excl.Java:7)

ekrana gelecektir. Bu mesajgdr mesajin anlamini ga. Ancak, programin yapisi

farkli oldugsundan, yonetici stack’tan ¢ikanlar farklidir.

Yedinci satirda main’in  gardigi  kesir() metodunun dordincl satirinda
ArithmeticException sinifinin belirlegii divide by zero hatasi yakalangtr.
Yonetici stack’in bu bicimde hatalari listelemegrpgramin dizeltilebilmesi igin
cok yararhdir. Clunku bgekilde hatanin nerede glugu goraltr.
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8.5. Hata Yakalama

Java’da cabma zamani okan hatalara exceptions denir. Exceptions &eahtar
sdzcukle glenir.

- try

- catch

- throw

- throws

- finally

8.5.1. Try-catch

Onceki iki programda gorilgii gibi, Java run-time sisteminin, gairma aninda
olusan hatay! yakalayip, caayl kesmesi ve hatayi belirten bir mesaj vermeki ¢
faydalidir.

Ama cgunlukla, program calirken olgabilecek hatalari, programin gahasini
kesmeden giderme olafiamimkun olabilir. Java, Throwable sinifini bungmi
olusturmustur. istisnai halleri ¢oziimlemek igin, Java try/catchkkdaini kullanir.

Programda, istisnai hallerin glbilecei yerler try{} blogu icine alinir. Bu blokta
bir hata olgursa, sistem o hatayi ortaya atar. Hatanin ortajraas1 demek, hatayi
temsil eden bir nesnenin gturulmasi demektir. Bu nesne, Throwable sinifiritn a
siniflarindan birisine aittir. Hangi alt sinifa ailacal konusu, olgan hataya
baglidir. Nesne, olgan hata ile ilgili buttin ayrintilara sahiptir. Clafgblo gu atilan
hatay! yakalar, hatanin ne ofglinu belirlemeye cafir ve gerekli dnlemleri alir.
Hata giderilemeyecek tirden ise, program kapatrker kullaniciya acgiklama
gonderilir. Her durumda, program akun durmasiyla sistemin kilittenmesi vesdr
kaynaklarin zarar gormesi kesinlikle dnlenebiligeE programci, yakalanan hata
icin bir ¢c6zim Ongdérmuyorsa, Java run time sist@miémgordgi islemler default
olarak etkin olacaktir. Java run time sistemi,siséi hal olgtugunda, sistem
kaynaklarina zarar vermeden programsitki durdurur ve olgan istisnai durum

hakkinda kullaniciya bir aciklama génderir.
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Try/catch bloklarinin sdzdizimisagidaki gibidir.

try {
/Il istisna yaratip yaratmagidenenecek kodlar

}
catch(ExceptionTypel el){
/I ExceptionTypel icin yapilacailer
}
catch(ExceptionType2 e2){
/I ExceptionType2 icin yapilacailer
}

catch(ExceptionTypeN eN){
/I ExceptionTypeN icin yapilacakler
}

finally{
// blok bitmeden yapilmasi istenesher

}

Try blogunda atilan hatayr catch Blo yakalar ve onun hangi tip olgunu
belirlemeye cafir. Once, hatanin ExceptionTypel tipinden olup ar@@a bakar.
O tipten ise, istenen 6nlemleri alacak kodlaristair. Degilse, hatayl kendisinden
sonra gelen catch kiana yollar. Bu sirec¢ hata tipi belirlenene kad&aaarkaya
devam eder. ger, hicbir catch blgu hata ile uysmazsa, finally blgu gerekeni
yapar. Catch{} blgu bir tek olabilecg gibi, programcinin istedi sayida olabilir.
Bu blok icinde uygun Java deyimleri yer alir. Exitepype Java’da Throwable
sinifinin herhangi bir alt sinifi olabilegegibi, programcinin turetti bir sinif da
olabilir.[28]

Asagidaki program, dnceki iki programin yagtisi yapar. Hata olgabilecek kodlar
try{} blo gu icine alinmgtir. Bu blokta bir aritmetik slem yapilmaktadir. Okan
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istisna sifira bolme hatasidir. Bu tlr hatalar reticException sinifina aittir. O
nedenle, olgabilecek hatanin ArithmeticException tipinden olaoa 6ngoérip, o
tipten bir nesneyisaret etmek lzere e referans(pointegigleeni tanimlanmaktadir.
Bdylece catch(ArithmeticExceptione){} bfo olusturulmaktadir. Bu blok hatayi
yakalayacaktir. e referans glgkeni, yakalanan hatayisaret ediyor olacaktir.
Asagidaki program, hatayl yakaladiktan sonra kullamcsifira bolme hatasi
mesajini gonderecek, ama program si@ki kesmeden geride kalan kodlari

calistirmay surdurecektir. gagida bununla ilgili drnek bir program bulunmaktadir.

class Hata03 {
public static void main(String args[]) {

intd, a;

try { // denenecek blok.
d=0;
a=38/d,
System.out.printin("Bu satir yazilmaz.");

} catch (ArithmeticException e) { // catch dae-by-zero error
System.out.printin("Sifira bolme hatasi.")}

System.out.printin("catch kiandan sonraki kodlar.");

}
}

Program 8.1. Try-Catch yapisi

Programin c¢iktisi sagidaki gibidir. Dikkat edilirse, yedinci satirslevini

gormemitir. Cunkl altinci satirda hata efaus ve programin ¢cailmasi kesilmytir.

Sifira bélme hatasi.

After catch statement.

Programda hatayi yakalayinca, hata giderilip, mgogn sonuna kadar cghasini
surdurmesi istenir. gagidaki program bunun nasil yapil@uan gosteren basit bir

ornektir. Program iki tane rasgele(random) sayp,alonun birisini dierine
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bdlmektedir. 56789 sayisl, ¢ikan sayiya bolunmekt&l islem bir for déngusu
altinda 12000 kez tekrarlanmaktadir; yani 12000e taasgele(random) sayi
olusturulur. Catch blguna 6nlem alici kodlar yazilmazsa, bélenlerdersibéfir
oldugunda run time sistemi program gkn kesecektir. Ama sagidaki catch
blogunda, sifira bodlme hatasi etugunda, a=0 atamasi yapilarak, programin
calsmaya devam etmesi @anmstir. Asagida bununla ilgili drnek bir program

bulunmaktadir.

import Java.util.Random;
class Hata04 {
public static void main(String args[]) {
int a=0, b=0, c=0;
Random r = new Random();
for(int i=0; i<22000; i++) {
try {
b = r.nextInt();
¢ = r.nextint();
a=56789/ (b/c),
} catch (ArithmeticException e) {
System.out.printin("Sifira bélme hatasl.");
a =0; }// devam etmek icin 0 atandi

System.out.printin("a: " + a);

Program 8.2. Try-catch 6rgie 2

Throwable sinifi toString() metodunu override e#ter@tanin acgiklamasini yapacak
hale getirmgtir. Bu Ozelligi kullanarak, yukaridaki programsagidaki programa

donisebilir.
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import Java.util.Random;
class Hata05 {
public static void main(String args[]) {
int a=0, b=0, c=0;
Random r = new Random();
for(int i=0; i<12000; i++) {
try {
b = r.nextInt();
¢ = r.nextint();
a=56789/ (b/c),
}catch (ArithmeticException e) {
System.out.printin("Exception: " + e);
a = 0; // devam etmek i¢in O atandi
}
System.out.printin("a: " + a);
}
}
}

Program 8.3. Try-catch 6rgie 3

Ayrica, Throwable sinifinin ve alt siniflarinin ¢eéyida metotlari vardir. Orgie

printStackTrace() metodu, ilk iki programdakine benaciklamalari yazar.

8.5.2. Coklu hata yakalama(multiple catch)

Bazen bir try blgu icinde birden ¢ok hata dfabilir. Bu durumlarda, catch kbia
icine birden ¢ok hata atici deyim konabilir. Pragraalsirken, hangi hata ojmus
ise, ona ait deyim atilir. Birden fazla deyim anke.ilk hataya kapnlik gelen deyim

islerlik kazanir. Aagida bununla ilgili drnek bir program bulunmaktadir.
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/I Coklu catch deyimleri.
class Hata06 {
public static void main(String args[]) {
try {
int a = args.length;
System.out.printin("a =" + a);

intb=38/a;
intcf] ={1}
c[38] = 99;

} catch(ArithmeticException e) {
System.out.printin("0 ile bolme : " + e);
} catch(ArraylndexOutOfBoundsException e) {
System.out.printin("Array index oob: " + e)}
System.out.printin("try/catch Qiandan sonraki kodlar.");

}
}

Program 8.4. Coklu hata yakalama @ine

Bu program cadtirilmak tzere c¢grilirken komut satirindan hi¢ parametre
girimezse, a=0 olur. Dolayisiyla, sifira bdlme dmat olgur. Ote yandan,
calistirilmak Uzere c¢grilirken komut satirindan parametreler girilirseOavlur,
dolayisiyla sifira bélme hatasi eimaz. Ancak, hemen arkasindan hatayla
karsilasir. Yedinci satirdaki tanimi uyarinca c[ ] dizimmnbir tek bilgeni vardir, o
da c[0] = 1'dir. 8-inci satirdaki deyim ise c[37] 89 atamasini yapmaktadir. Bu
olanaksizdir ve hata alur. Bu hata ArraylndexOutOfBoundsException adiyla
bilinen hatadir. Oyleyse, bu program mutlaka hatreeektir. Bu program
calistinimak tzere g¢grilirken komut satirindan hi¢ parametre girilmezsegidaki

b6lme hatasini atar.

a=0
Divide by 0: Java.lang.ArithmeticException: / byae
After try/catch blocks.
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Bu program castiriimak tzere c¢grilirken komut satirindan parametreler girilirse,

sifira bélme hatasini atlarségida bununla ilgili bir 6rnek bulunmaktadir.

a=1
Array index oob: Java.lang. Java.lang.Arithmetiagpton:38
try/catch blgundan sonraki kodlar.

Catch blgunda alt siniflardaki hatalar daima (st siniftalitalardan 6nce
yazilmalidir. Cunkd catch deyimi, Ust siniftaki datdan bglayarak alt siniflara
dogru iner. Eger Ustlerde bir hata yakalarysa, o hatay! atar ve alttaki hatalara

ulasamaz.

Java'da egilemeyen kodlar da hata atimina neden olugagida bununla ilgili
ornek bir program bulunmaktadir.

[
Bu program hatalidir.

Bir dizi catch deyimi varsa, bu deyimler alt siakilerden bglayarak Ust
siniflara dgru siralanmahdir. Aksi halde, gidamayan deyimler derleme
zamani hatasi ofturur.

*/

class Hata07 {

public static void main(String args]) {

try {
inta=0;
intb=38/a;

} catch(Exception e) {
System.out.printin("Generic Exception catgh.”
}
[
Asagidaki koda ulailamaz, ¢inku
ArithmeticException sinifi Exception simif bir alt sinifidir.
*/
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catch(ArithmeticException e) { // HATA - uydamaz
System.out.printin("Bu koda gleamaz.");

}
}
}

Program 8.5. Egilemeyen kodlar orng

8.5.3. Throw

Buraya kadar yazilan programlarda hatalari Javatimme sistemi yakaliyordu.
Bunun yerine, istenirse hata belli bir nesne olaalabilir. Atilan nesne api’deki bir
throwable nesne olagagibi, programcinin onlardan tiureitibir nesne de olabilir.

Asagida throw yapisinin sézdizimi gorilmektedir.

try {
if (flag < 0)

{

throw new ThrowableNesne();

}

Asagida throw yapisi ile ilgili 6rnek bir program bulmaktadir.

I throw.
class ThrowDemo {
static void demoyap()
{
try {
throw new NullPointerException("demo");
}
catch(NullPointerException e) {
System.out.printin("hata, demoyap icinde Yaukei.");
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throw e; // hata tekrar atiliyor

}
}

public static void main(String args[]) {

try

demoyap();
}

catch(NullPointerException e) {
System.out.printin("Tekrar yakalaniyor: "} e

}
}
}

throw new NullPointerException("demo");

Program 8.6. Throw yapisi

8.5.4. Throws

Throws deyimi throw‘dan farklidir. Bir metodun atsmaolasilgl olan istisnalari

listeler. Asagida throws yapisinin sézdizimi gortlmektedir.

public void metod_adi() throws Exceptionl, Excepd,...,ExceptionN

{

try

{
deyimler

}

catch(Exceptionl ex1)
{ deyimler
}

catch(ExceptionN exN)



{

deyimler

}

Asagida throws deyimi ile ilgili drnek bir program bulmaktadir.

class ThrowsDemo {
static void throwBir() {
System.out.printin("Inside throwBir.");
throw new lllegalAccessException("Ornek™);
}
public static void main(String args]]) {
throwBir();
}
} // Bu program d@rudur, derlenebilir.
class ThrowsDemo {
static void throwBir() throws lllegalAccessExcigt {
System.out.printin("throwBir igcinde.");
throw new lllegalAccessException("demo");
}
public static void main(String args[]) {
try {
throwBir();
} catch (lllegalAccessException e) {
System.out.printin("Yakalaniyor ... " + e);
}
}
}

Program 8.7. Throws yapisi

154
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8.5.5. Finally

Bir hata olgtugunda, onun olgtugu kodu iceren metot duracak velemi
surdiremeyecektir. Bu sirada metot bir I/@efini yapiyorsa, acik dosyalari
kapatamayacaktir. Finally kia bu gibi durumlarin Ustesinden gelmek igin
kullanilir. Bagka bir deysle, temizleme dlemi yapar. Finally blgu su islerde ¢ok
kullaniglidir.

- 1/Oigin a¢ilmg dosyalari kapatma,

— Veri tabani programlarinda acilan resultset’i kepat

— Veri tabanina yapilan Bkantiyr kapatma

Finally blogunun kullaniimasi isfge balidir. Hi¢c kullaniimayabilir. Ama

kullanilacaksa, son catch iglanun hemen arkasina konulmalidir. [28]

Asagida finally deyimiyle ilgili 6rnek bir program bufumaktadir.

SomekFileClass f=new SomeFileClass();
if (f.open("/a/file/name/path™)) {

try {
someReallyExceptionalMethod();

}
catch (Throwable t)

{

f.close();

throw t;

}

SomeFileClass f=new SomeFileClass();
if (f.open("/a/file/name/path™)) {

try {
someReallyExceptionalMethod();

}
finally
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f.close();

}

Program 8.8. Finally yapisi orgiel

Finally blogunu yalnizca exception’dan sonragile return, break ve continue
deyimlerinden sonra da kullanilabilir. s@ida bununla ilgili 6rnek bir program

bulunmaktadir.

public class MyFinalExceptionalClass extendsit€xtClass {
public static void main(String argv[]) {
int mysteriousState = getContext();
while (true) {
System.out.print("Who ");
try {
System.out.print("is ");
if (mysteriousState == 1)
return;
System.out.print("that ");
if (mysteriousState == 2)
break;
System.out.print("strange ");
if (mysteriousState == 3)
continue;
System.out.print("but kindly ");
if (mysteriousState == 4)
throw new UncaughtException();
System.out.print("not at all ");
} finally {
System.out.print("clever man?\n");  }

System.out.print("l'd like to meet tin@an *);
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}

System.out.print("Please tell me.\n");

Program 8.9. Finally yapisi orgie2

MysteriousState dgrlerine bgh olarak bu programin ciktigoyledir.

Who is clever man?

Who is that clever man?

Please tell me

Who is that strange clever man?

Who is that strange but kindly clever man?

Who is that strange but kindly not at alveleman?

~N o o b~ N P

I'd like to meet the man Who is that strange.



BOLUM 9. JAVA PAKETLER i

Temel ilke olarak Java, nesne tabanli programlalei@sim agi ortami ve ¢ok yonli
sistemin gereksinimlerine kahk verebilmek amaciyla tasarlagdiicin, cok sayida
sinif ve arabirimi bunyesindestanaktadir. Bu sinif ve arabirimler ayrintili olarak

anlatilacaktir.

Bir Java programi kaynak katikleri farkl birkagvdasinifindan olgabilir. Sinif bir
nesnenin yapisini, bir ger deysle sekil ve hareketini ve yontem olarak adlandirilan
islevselligini tanimlar. Bir Java programi yazilip gainlmaya balandiktan sonra
sistem, sinif tanimlarini kullanarak nesneleri yamif érneklerini hazirlar. Genel

olarak bir sinifin tanimisagidaki gibidir.

class sinifinadi extends tstsinifinadi
{

tur ornek-dgisken;

tur ve yontem(parametre)

{

yontem-govde

}

}

Burada adi gecen extends anahtar sgircsinifadi sinifinin tstsinifinadi sinifinin alt

sinifi oldigunu gostermektedir.

Bir sinif kurucu ve yontemlerle tanimlanabilir. ¥@mi bir sinifin glevsel arabirimi
ve sinif tanimlarina gtirilmis alt yordam olarak tanimlayabiliriz. Sinif tanimlar

icerisinde kullanilan yontemlerin gengelkli asagidaki gibidir.



tur yontem(parametre ya da liste)

{

yontem-govde; }
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Aslinda kurucular da birer yontemdir. Bir kurucwif ile ayni isme sahiptir. Nesne

hazirlandiktan sonra kurucu otomatik olarakrda. Sekil 9.1'de bazi java paketleri

gorinmektedir.[15]

FPackage Spec

!

Code Factory

¥ v v

v

: - ' package sql
Chiject. java ChigctXbMgrjava

package. htm|

edit
list

get/set attributes  insert create tables

desctibe tables

Sekil 9.1. Bazi Java paketleri [17]

9.1. Java.Lang Paketi

Java.lang paketi, Java dilinin ve Java sanal makineekirdeini olusturan sinif ve

arabirimleri sunmaktadir. Orgm Object, String ve Thread hemen her programda

kullaniimaktadir. Dger java.lang siniflari Java sanal makinede cike®Keolaan

disi durumlari ve durumlari tanimlamaktadir.

ClassLoader, Process, Runtime, SecurityManage yae® gibi siniflar sistem

kaynaklarina esimi saglamaktadir.

Java.lang paketi tim Java programlarina otomatka&l gbnderilebilir. Java’nin en

temel dizeyidir ve bu dilin cekirdai olusturan sinif ve arabirimleri sunar.
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Java.lang paketinde yer alan sinif ve arabiringeniel olarak gruplandirilabilir.

Temel siniflar arasinda yer alan Object, Classn@ire StringBuffer siniflari hemen
her program tarafindan kullanilir. Boolean, Chagcbouble Float, Integer, Long

siniflari container siniflaridir. Bunlar daha 6ndéikleri korumak igin kullanilr.

ClassLoader, Math, Process, Runtime, SecurtyManegeBystem siniflar sistem

fonksiyonlarina ve kaynaklarina grieyi s&lar.

9.2. Java.lo Paketi

Katlklere veya I/0 kaynaklarina veri yazmaya ysolamak icin kullanilan girdi ve

cikti (I/O) akslarinin setini hazirlamaktadir.

Java alglari bayta yoneliktir. Burada tanimlanan siniflaiaha karmgk akis

islevselligini gerceklgtirmek icin zincirleme olarak kullanilabilir.

I/O soOzciklerinden de anligacasl gibi bu paket girdi ve cikti sievlerini
kapsamaktadir. Tek dize gkmodeli sglayan Java.io paketi, verinin kituklere
yazilamasini ve okunmasinigia ve dger girdi ile ¢ikti kaynaklar icin kullanilan

girdi ve ciktl akg kiimesini sunar.

Bir kitik sistemine, ilesim agina veya bir girdi aygitina keuruldusu zaman,
ihtiyac duyulacak teksey InputStream ve OutputStream nesnelerini kulldoma

olacaktir.

Bu pakette siniflar birka¢ kategoriye ayrilmaktadnputStream ve OutputStream
siniflar1 sistemdeki genel girdi/cikti akai gerceklstirir. Girdi ve ciktinin siizme
islemini gerceklgtiren FilteredInputStream ve FilteredOutputStreamflgari girdi ve

cikti islevselliginin etkilenmesini de $gdamaktadir.
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9.3. Java.Util Paketi

Java.util paketi, destek siniflari ve ilgili arabiteri sunmaktadir. Dictionary,
Hashtable, Stack, Vector gibi ggrkapsami olan veri yapilarini, StringTokenizer
gibi dizilim, isletme ve date gibi tarih ve takvim hizmet programmiatemin eden
siniflar kapsamaktadir.

Ayrica bu pakette Observer arabirimi ile Observaintefl da yer almaktadir. Bu sinif
ve arabirim araci@n ile nesneler, d@siklige usradiklarini ve bir bgka nesneye
rahatlikla bildirebilmektedir. Java’nin destek ptalkdup karmaik veri yapilari ve bu
yapilarin yontemlerini kapsamaktadir. Genel olarak yapilari, denetim tablolari,

yiginlara ve dizilere benzemektedir.

9.4. Java.Net Paketi

Java.net paketinde ileiin ag1 calsmalarini sglayan sinif ve arabirimler yer
almaktadir. Java internet’in TCP/IP protokolini hénteden kurulmyiolan aks

I/O arabirimini c¢ikararak hem de 1/O nesneler kukmain gereken ozellikleri
ekleyerek desteklemektedir. Bunun yani sira birbaglantisini gosteren siniflar ile

soket balantisini velnternet adresini gosteren siniflarda bulunmaktadir.

Girdi/cikti aksglari ve internet adresleri bir fdea sistemden alinabilir ya da
gonderilebilir. Java.net paketi, bir uygulamanitgigi iletisim agina aktarmasini
kolaylastiran sinif ve arabirimleri kapsamaktadir. TCP v®Rhin her ikisini
desteklemektedir.internetteki bir bilgiye tekdiize kaynak ystlgciler kullanilarak

kolayca esilebilir.
9.5. Java.Awt Paketi
Java.awt paketi standart grafik kullanici arabiriedemanlarini sunmaktadir. Bu

elemanlar dgme, liste, ment ve metin alanlandir. Ayrica peacee menu

cubuklari, containerlar ile kituklerin agiimasi saklanmasi icin kullanilan diyalog
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pencereleri gibi yiksek dizeyde kgaleri de icermektedir. AWT serisi icerisinde

java.awt.image ve java.awt.peer olmak lzere ikepdaha yer almaktadir.

AWT Java’nin paketleri arasinda egiraolanidir. Bu siniflar temel Machintosh 84,
Windows 95, X/Motif 88 ve Xerox PARC 80 grafik katlici arabirim bilgenlerini
isletir.

Java.awt, standart grafik kullanici arabirimi(Gl@lemanlarinin kolay kullanimini
sglayan bir pakettir. Bu paket hem temel béeleri hem de st diizey arabirimleri
icermektedir. Bunun yani sira uygulamalar kendisbeihlerini de kurabilir. Bu
pakette tim mend, kaydirma cubuklarngeheler ve dier bilesenler yer almaktadir.

Ayrica daha ayrintih resimslemine ya da renksliemine gereksinim duyan
uygulamalar, java.awt.image paketi icinde yer alamiflari da kullanabilir.
Bilesenlerin daha farkli gérinmesine ve hareket etmesim@&ac duyulan
uygulamalarda ise, java.awt.peer paketinde buluaammli arabirimlerle birlikte

toolkit sinifi da kullanilabilir.

9.6. Java.Awt.Image Paketi

Java.awt.image paketinde kamaislemlerini gerceklgtirmek icin gerekli olan
sinif ve arabirimler yer almaktadir. Bu siniflar aeabirimler, resim ve renkler
Uzerinde duzenlemeler veya gigklik yapmaya ihtiya¢ duyulan uygulamalar
tarafindan kullanilabilir. Daha karmi& resim glemleri icin kullanilan sinif ve

arabirimleri kapsamaktadir.

9.7. Java.Awt.Peer Paketi

Java.awt.peer paketi, AWT bglenlerini pencere sistemine ve 0Ozel gaklara
baglamak icin kullanilan arabirimleri kapsamaktadinVA’nin pencere sistemine
Ozel calgmalar hazirlanmazsa, java.awt.peer paketindekiirardérin kullaniimasi

gerekir.

Bu pakette yer alan her bir arabirim, java.awt piakie uygun bir bilgene sahiptir.
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9.8. Java.Applet Paketi

Internet hizmetlerine wabilen, net tzerinden veriyi nakledebilen, otomatirak
kurulabilen ve bir web dokimani gibi gairlabilen kiicik uygulamalara applet adi
verilmektedir.

Bu kucluk uygulamalar hazirlamak icin java.applakegtindeki sinif ve arabirimler
kullantlir. Bundan sonra appletlerin gahasi ile ilgili temel bilgilere sahip

olundusu kabul edilecektir[15].Sekil 9.2'de applet sinifinin yapisi gérinmektedir.

5 : :
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i AudinClip :

Javaaartimage

| CLASE /RBSIRACTGLJ\SS/ — e

CINTEEF‘ACE ’ @T‘REQUENTLYUSID ' ““““ nplanets

Sekil 9.2. Java.Applet paketi [18]



BOLUM 10. AWT

10.1. AWT Bile genleri

AWT, Java’nin genel Windows bienleri ve jawa.awt paketi icerisinde
tanimlanmg olan grafik kontrol elemanlarindan e&an yapisidir. Java AWT,
JavaBeans olturulmadan once grafiksel kullanici ara yuzlstlumaya imkan
veren ve programciya kolaylik @amak icin tasarlanan bir yapidir. Jbuilder gibi
gorsel program gafiirme programlari olmadan &nce, AWT nesneleri
kullanilabiliyordu, 6zellikleri ayarlanabiliyorduevel ile kaynak kodlari yazilarak

olaylar olwturulabiliyordu.

Jbuilder gibi programlarda bien paketi icerisinden surukle birak mgntile
istenilen bilgen frame Uzerine eklenebilir ve program Uzerindemilesene ait
Ozellikler kolay birsekilde deistirilebilir. Java AWT nin temel dglincesi, kiicuk bir
frame icerisinde temel Windows hinlerini kullanmaktir. Bilgenler buton, panel,
checkbox gibi gorulebilen gorsel yapilar olabilgcgibi, ayni zamanda meniu ve
diyalog kutular gibi gérinmeyen bglenler de olabilir. AWT bilgenleri iki temel

bolume ayrilir.

Containerlar: AWT bilgenleri dger bilesenleri ve dger containerleri de igerebilir.
Containerin en gengkkli de paneldir. Panel ekranda gorilebilen yagagnsil eder.
Appletin ¢izim alani bir panel o6riggdir ve gercekte, applet sinifi Panel sinifinin bir

alt sinifidir.

Ul Bilesenleri: Buton, list, checkbox, textfield vegdr grafiksel kullanici ara yiizu

elemanlarini temsil etmektedir.
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Jawa.awt paketindeki siniflar yazilir ve genel eordr yapisina bir ayna olacak
sekilde ayarlanir.

10.2. Ul Bile senlerini Kullanmak

AWT bileseninin en basitsekli temel Ul bilgenidir. Bu bilgenler olgturularak
applet icerisine eklenebilir. Applet zaten bir AV¢dntainer’idir ve kendi icerisinde
baska container’leri de icerir. Cunku applet bir can&’dir ve kullanici dger AWT
bilesenlerini bu container Uzerine istgdsekilde yerlgtirebilir.

Bilesenlerin tasarim ara yizine eklenmgemi cok basittir. Bilgen paleti
icerisinden hangi biken yerlgtiriimek isteniyorsa, Uzerine tiklanir ve kullanema
yuzinde bilgenin nerede gorinmesi isteniyorsa oraya tiklanna Atz Uzerine
yerlestirilen bilesen baka bir yere tanmak isteniyorsa, Mouse solstina basili
tutulur ve istenilen tarafa gou suriklenir ve Mouse sol gu serbest birakilir. ger
bilesenin boyutu dgistiriimek isteniyorsa, bilgenin uclarini Mouse ile cekerek
boyutlari istenilersekilde deistirilebilir. Bu bélimde Ul bilgenleri ile ilgili konular
uzerinde durulacaktir. Bigenlerin Ozelliklerinin nasil dgstirilecegi, metotlarin
kullanimi, dgerlerin alinmasi ve atanmasi giklemlerin nasil yapilaga hakkinda

bilgiler Gzerinde durulacaktir.

Ozellikler kisminda getXxxx() metodu 6zellik ghini elde etmek icin kullanilir ve
setXxxx(dataType) metodu da Ozellik gédeini ayarlamak icin kullantlir. Bu
metotlar genellikle cajma sirasinda sikgca kullanilir. CUnkl tasarim sidesi
Ozellikler kolaylikla ayarlanabilir. Busiemler ayni zamanda olaylar kismina kod

yazarak da yapilabilir. [14]

10.3. Button

Java.awt.Button bikeni, Gzerine tiklangg zaman belirlenngi olan bir olayi
calistirmak igin tasarlanmgtir. Ornesin bir hesap makinesi appletinde her numara ve
islemler icin birer tane buton olmahdir. Kullanicerhbutona tiklagginda o sayilar

program icerisinde okuyarakslemleri yapabilir. AWT paketinde Toolbar(arag
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cubuygu) yoktur, ancak bir panele bir kag ghie eklenerek aynislevsellik elde
edilebilir. Buton bilgeninin dzellikleri aagida belirtilmitir.

Label 6zellgi: Butonun Uzerinde goriinecek olan metini beligetLabel() 6zelfi
butonun Gzerindeki etiket bilgisini almak icin katiilir. setLabel() 6zeli ise
butonun Uzerine etiket bilgisini yazmak i¢in kulilan

actionPermormed(): Butonun Uzerine tiklghdiaman ¢agan olaydir. Bu olay altina

hangi komutlar yazilngsa o komutlar ¢cadir. [14]

Asagida buton ile ilgili 6rnek bir program bulunmaktadi

import java.applet.*;

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

public class Buttons extends Applet {
Label label = new Label("Qinelere Etiket Yagtirma");
Button buttonl = new Button("Birinci");
Button button2 = new Buttoriginci");
Button button3 = new Button("Ucglnci™);
Panel panell = new Panel();
Panel panel2 = new Panel();
public void init() {
setLayout(new BorderLayout());
panell.add(label);
buttonl.addActionListener(new ButtonHandler());
button2.addActionListener(new ButtonHandler());
button3.addActionListener(new ButtonHandler());
panel2.add(buttonl);
panel2.add(button?2);
panel2.add(button3);
add("North",panell);
add("Center",panel2);
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}

class ButtonHandler implements ActionListener {
public void actionPerformed(ActionEvent e){
String s = e.getActionCommand();

label.setText(s);

}
}
}

Program 10.1. Buton bieni

Bu programda Buttons.class igerisinde kullanilagkn butonlar belirlenmektedir.
Button buttonl = new Button("Birinci"); komutu ile etiketi Birinci olan ismi
Buttonl olan buton okturulmaktadir. Dier butonlar da ayni sekilde
olusturulmaktadir. Daha sonra init() kisminda butomplanel2.add(buttonl); komutu
ile panel Uuzerine eklengtir. Sekil 10.1'de bu programin ekran ciktisi

gorinmektedir.

& Applet Viewer: Buttons.class
Applet

Didmelere Etiket Yapistirma

Applet started.

Sekil 10.1. Buton applet 6rgg28]

10.4. Checkbox

Java.awt.Checkbox bieni secenekleri olturmak icin yada secenekleri belirtmek

icin kullaniimaktadir. Checkbox bieninin iki durumu vardir. Bunlar on, off ya da
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isaretli, isaretsizdir. Butonlarda olgw gibi checkbox’lar normalde ara yuzdeki
olaylarn etkilemezler. Fakat kullanicinin secimliayarin icerisinden birseyler

secmesine izin verir. Checkbox’lar icerisinde ikingem kullanilir.

Baglantisiz paylaalmayan: Birka¢ tane checkbox icgerisinde segilnya da

secilmemg olmasi.

Baglantil paylgilmayan:Grup icerisinde bulunan checkbox otomatik olaratilse
Checkbox bilgenini paylaimsiz yapmak icin, checkboxGroup 06z&tin
ayarlanmasi gerekir. Grup icindeki tum checkboxtabzellik deeri radio butonu

gibi gorundr.

Checkbox bilgeninin 6zellikleri gagida belirtilmitir.

checkboxGroup 6zefli: Checkbox’a ait olan checkboxGroup Bi#ai acilir kutu
seklinde olan bir liste icerisinden secilir. g& ayarlannysa, checkbox paydmaz.

Diger olaylar getCheckboxGroup(), setCheckboxGroup()'t

Label ozellgi: Checkbox bilgeninin Uzerinde bulunan etiket geini temsil eder.
getLabel() 6zellii checkbox’in Uzerindeki etiket bilgisini almak mcikullanilir.
setLabel(string) 6zelli ise checkbox’in Uzerine etiket bilgisini yazmakini

kullantlir.

State Ozellii: Boolean bir ifadedir. Checkbox bgeninin karetli veya garetsiz
olacaini belirler. Buradaki getState() 6zgllsayesinde checkbox bgeninin saretli
veya karetsiz oldgu ogrenilir. setState(boolean) 6zalle de checkbox bikgeninin
durumu istenildii gibi ayarlanir.

itemStateChanged olayCheckbox bilgeninin durumu dgistigi zaman bu metot
cagriir.  Yani kullanici checkbox bikenini isaretli veya garetsiz duruma

getirdiginde bu olay altina yazilmolan tim komutlar ¢adir. [14]

Asagida checkbox bilgeni ile ilgili bir drnek program bulunmaktadir.
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import java.awt.*;
public class CheckboxTest extends java.applet.Agple
public void init() {
setLayout(new FlowLayout(FlowLayout.LEFT));
add(new Checkbox("Ayakkabi1));
add(new Checkbox("Coraplar"));
add(new Checkbox("Kazak"));
add(new Checkbox("Etek", null, true));
add(new Checkbox("Gomlek™));

Program 10.2. Checkbox bgkeni

Yukaridaki 6rnekte CheckboxTest adinda bir sinugtolrulmustur. Bu sinifin init()
metodunda add komutu ile peane checkbox bieni eklenmgtir. add(new
Checkbox("Ayakkabi)); satirinda Uzerinde etikefiyakkabi” olan bir checkbox
olusturulmustur. Diger bilesenlerin yapisi da bgekildedir. Sekil 10.2’de programin
ekran ¢iktisi gorinmektedir.

%p checkbox.checkbox Q@@

Infa Statt Stop Exit

[ Ayakkaby [ Coraplar [ Kazak W Etek [T Gomiek

Sekil 10.2. Checkbox bikeni 6rnei
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10.5. Checkboxgroup

Bazi hallerde ¢cok secenekten yalnizca birisininl®esi istenebilir. Bu durumlarda
Checkbox kutucuklarinin radyo giineleri gibi slev yapmasi gerekir. Bilindi gibi,
bir radyoda kanal secici gdinelerden yalnizca birisi etkin olur; ayni anda bira;ok

kanal calamaz.

Radyo digmeleri olgturmak igin, 6énce CheckboxGroup nesnesininstolwlmasi
gerekir. Bunun icin CheckboxGroup cg = new Checkbaup(); yapisi kullanilr.
Bundan sonra, grup icinde yer alacak hegrdénin ayri ayri olgturulmasi gerekir.
Ornezin, kadin-erkek ayrimini yapmak icin eturulacak iki radyo dgmesi icin
kullanilacak kodlar gagidaki gibi olacaktir.[14]

Checkbox erkek= new Checkbox("erkek", cg, true);

Checkbox kadin= new Checkbox("kadin", cg, false);

Checkbox bilgeninin 6zellikleri gagida belirtilmitir.

SelectedCheckbox 6zdii Grup icerisindeki secilngicheckbox dgerini dondurdr.
Bu 0Ozellik sayesinde grup icerisindeki hangi checkibileseninin secili oldgu
anlsilir. getSelectedCheckbox() 6zgllile secili olan checkbox biteninin hangisi
oldugu bilgisi alinir. setSelectedCheckbox(Checkbox)lltgiese istenilen checkbox

bilesenini secili hale getirmeyi ghar.

Bu bilesenin dger bilegenlerden farkli olarak herhangi biri olayi yoktur.

Asagida CheckboxGroup icerisinde secili olan {glei gosteren 6rnek bir program

bulunmaktadir.

import java.awt.*;
public class CheckboxGroupTest extends java.apygptet

{
public void init()
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setLayout(new FlowLayout(FlowLayout.LEFT));
CheckboxGroup cbg = new CheckboxGroup();
add(new Checkbox("Red", cbg, false));
add(new Checkbox("Blue", cbg, false));
add(new Checkbox("Yellow", cbhg, false));
add(new Checkbox("Green", cbg, true));

add(new Checkbox("Orange", cbg, false));
add(new Checkbox("Purple", cbg, false));

}
}

Program 10.3. CheckboxGroup @i 6rnegi

Yukaridaki ornekte dgsik etiketleri olan 6 tane checkbox hiéni bulunmaktadir.
Bu bilesenler CheckboxGroup cbg = new CheckboxGroup(); Komike bir

checkboxGroup haline getirilgtir. Her bir bilesen add(new Checkbox("Yellow",
cbg, false)); komutlariyla tanimlanghr. Sekil 10.3'te programin ekran ciktisi

gorinmektedir.
" Red
" Blue

"~ Yellow

{* Green

" Orange
" Purple

Sekil 10.3. CheckboxGroup bileni
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10.6. Label

Label bileeni ekranda gortlen ve kullanici tarafindan segigen, dgistirilemeyen
bir yapiya sahiptir. Bununla beraber, program sgjade dgistirilebilir. Label
bileseni genellikle dier bilegenlerle beraber kullanilir ve gbr bilesenlerin
kullanilma amacini belirtir. Label ayni zamandaegah gruplarini da tanimlamak

icin kullanihr.

Label bileseninin 6zellikleri gagida belirtilmitir.

Alignment 6zellgi: Label bileseninin Gzerine yazilan yazinin yatay olarak durumun
ayarlar. Label.LEFT labeldeki yaziyr sola dayalilehayetirir. Label. CENTER
labeldeki yaziy1 ortalanmihale getirir. Label.RIGHT labeldeki yaziyigsadayal
hale getirir. getAlignment() Ozefliyle label bilgeninin hizalama bilgisi alinir.

setAlignment(int) 6zelfiyle de label bilgeninin hizalamasiemi yapilir.

Text Ozellgi: Label bileseninin, program caftirildiginda Uzerinde yazacak metni
ayarlamay! sglayan Ozelliktir. getText() Ozefi label etiketinin lzerinde yazan
bilginin alinmasini sgar. setText(String) 6zefi, label etiketinin tzerindeki yazinin
degistiriimesini salar. [14]

Asagida label bilgeni ile ilgili bir 6rnek program bulunmaktadir.

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import javax.swing.*;
import com.borland.jbcl.layout.*;
public class label extends JFrame {
JPanel contentPane;
XYLayout xYLayoutl = new XY Layout();
Label labell = new Label();
public label() {
enableEvents(AWTEvent. WINDOW_EVENT_MASK);
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try {
jbInit();
}
catch(Exception e) {

e.printStackTrace();

}
}

private void jbinit() throws Exception {
contentPane = (JPanel) this.getContentPane();
labell.setFont(new java.awt.Font("Dialog", 4))1
labell.setForeground(Color.red);
labell.setText("Bu Bir Label Orpiir");
contentPane.setLayout(xYLayoutl);
this.setSize(hew Dimension(400, 300));
this.setTitle("Frame Title");
contentPane.add(labell, new XYConstraints(21184, 39)); }
protected void processWindowEvent(WindowEvent e)
{
super.processWindowEvent(e);
if (e.getID() == WindowEvent. WINDOW_CLOSING) {
System.exit(0);
}
}
}

Program 10.4. Label 6rge

Yukaridaki ornekte label bijeninin calgma sekli ve 0Ozelliklerinin dgistiriimesi

gosterilmitir. Sekil 10.4’'te programin ekran c¢iktisi gérinmektedir.
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Bu Bir Label Ornegidir.

Sekil 10.4. Label 6rn&

10.7. Textfield

Java.awt.TextField ,kullanicinin tek bir satir hek bilgi girsi yapmasini sgayan,
icerigi degistirilebilir bir bilesendir. Ayni zamanda textField bgkni parolaglemleri
icin de kullaniimaktadir.[28]

TextField dort yontemle ofgurulabilir.

TextField():Yeni bir text alani (TextField) ofturur.

TextField(int kolon_sayisi)fextField'in ka¢ kolon gesli ginde olacgini belirtir.
TextField(String s):TextField icerisinde s metni gorintilenir. Kullanikendi

metnini girince, s metni silinir.

TextField(String s , int kolon_sayisi): TextFielgnde s metni gorantilenir; ggri
alaninin uzunlgu kolon sayisi kadar olur. Kullanici kendi metrgiince, s metni

silinir.

TextField bilgeninin ozellikleri gagida belirtilmistir.

Colounms 6zelfii: Bu 6zellik textField bilgeni icerisindeki karakter sayisina sinir
getirmek icin kullanilir. getColumns() 6zgiliile textField bilgenindeki kolon sayisi
Ogrenilir. setColumns(int) 6zefliyle de textField bilgenindeki kolon sayisi

ayarlanir.
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echoChar Ozelyi: textField icerisindeki karakterlere maske uygoék icin
kullanilir. Ornek olarak textField bieni parola girilmesi icin kullanilacaksa, bu
0zellik sayesinde kullanicinin gigisifre gérinmeyecektir. Girilegifre yerine “*”
gibi karakterler gorinecektir. Maske kullanilacakgghoCharlsSet() 0Ozetii
true(d@ru) deser yapilir, kullanilmayacaksa false(yahli deser yapilir.
getEchoChar() 6zefli ile textField icerisinde belirlenmpiolan maske karakteri
alinir. setEchoChar(Char) 6zgliyle de textfield icerisinde uygulanacak olan maske
karakteri belirtilir.

Editable 6zellgi: TextField bilgeni icerisindeki bilginin dgistirilmesine izin verilip
verilmeyecgini belirtir. isEditable() TexField bikeninin igindeki metnin d@stirilip
degistirilemeyecegi durumlarini belirler. Dgistirilebilecekse true(dgru) deserini

alir, degistirilemeyecekse false(yag)ideserini alir.

Text Ozellgi: Program caktirildiginda textFiled bilgeninin icindeki metni belirler.
getText() Ozellgi ile textField icerisindeki metin bilgisi alinirsetText(String)

Ozelligiyle de textField icerisine istenen metni yazilmsggianir.

textValueChanged() olay:: textField bigni icerisindeki metnin destirilmesiyle
calisan olaydir. Yani textField icindeki bilginin silinesi, yeni bilgi eklenmesi veya

bilginin dizeltilmesi gibi durumlarda cair. [14]

Asagida textField bilgeni ile ilgili drnek bir program bulunmaktadir.

import java.awt.*;
class TextFieldTest extends Frame
{
TextField tf = new TextField(32);
public TextFieldTest(String ad)

super(ad);
setLayout( new FlowLayout());
add(tf); }

public static void main(String args[]) {
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TextFieldTest frm = new TextFieldTest("TextFigld"
frm.setSize(310 ,210);

frm.show();

}
}

Program 10.5. TextField bieni

Sekil 10.5'te programin ekran ¢iktisi goériinmektedir.

- Torril BE

Sekil 10.5. TextField bilgeni

10.8. Choice

Java.awt.Choice textField ve List igmlerinin dzelliklerini beraber kullanabilen bir
bilesendir. Kullanici bilgene tikladg zaman gagiya dgru acilan bir liste ekrana
gelir. icerisinde bulunan elemanlagagiya dgsru listelenir. Aagida Choice bilgeni
ile ilgili drnek bir program bulunmaktadir. [14]

import java.awt.*;

import java.awt.event.*,

import java.applet.*;

import com.borland.jbcl.layout.*;

public class checkbox extends Applet {
private boolean isStandalone = false;
Choice choicel = new Choice();



177

XYLayout xYLayoutl = new XY Layout();
public String getParameter(String key, String) def
return isStandalone ? System.getProperty(kefy,:d
(getParameter(key) != null ? getParametej(kegf);
}
public void init() {
try {
jbInit();
}
catch(Exception e) {
e.printStackTrace();

}
}

private void jbinit() throws Exception {
this.setLayout(xYLayoutl);
this.add(choicel, new XYConstraints(112, 38, 24));
choicel.additem("Kirmiz!");
choicel.addltem("¥%d");
choicel.addltem("Mavi");
choicel.addltem("Turuncu®);
choicel.addltem("Turkuaz");

choicel.addltem("Beyaz");

Program 10.6. Choice bileni ornei

Yukaridaki program bir choice bieni icerisine temel renk isimlerini eklemektedir.
Bu programda sadece elemanlarin eklenmesi gosigtiiingekil 10.6’da programin

ekran ciktisi goriinmektedir.
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& I lowl_ayout

kirmiz o -

Kirmiz
el
ru1 ai

Turku a7
Beyaz

Sekil 10.6. Choice bilgeni [28]

10.9. Menubar

Java.awt.MenuBar, alt menduleri ve hiyaiar ment sistemi okturmayi sglayan
bilesendir. Ara ytizdeki her yeni pencerenin kendi meistesi olabilir. Kullanici
eger isterse, meni icerisindeki elemanlar aktif &sipedebilir. Menl elemanlari

arasina ¢izgi koyabilir veya ment elemanlarina C¥Rlgibi kisayollar atayabilir.

MenuBar bilgeninin ozellikleri aagida belirtilmitir.

Label Ozellgi: Menl elamanlari Uzerinde goériinen metini belirtigetLabel()
Ozelligiyle ment elemanlarinin Gzerindeki metin bilgisinal. setLabel(String)
Ozelligiyle de meni elemanlarinin tzerindeki yazgiglrilir.

Shortcut 6zelli: Meni etiketinin sg tarafinda goériinen ve kullanici tarafindan bu
mend elemani igin belirlengi kisayolu gosterir. getShortcut() 6zgili menu
elemaninin kisayol tudeserini almak icin kullanilir. setShortcut(String) ellzgi ise
menu elemanlarina kisayolgéi atamak icin kullanilir.

actionPerformed olayi: Menu elemanlarindan herhdimgisecildigi zaman cakan
metottur. [14]

Asagida menubar ile ilgili 6rnek bir program bulunmakta



import java.awt.*;

import java.awt.event.*,

class AnaMenu

extends MenuBar

{

private Menultem aGeri;

private CheckboxMenultem aRenk;
public AnaMenu()

{

Menu m;

m = new Menu("Dosya");
m.add(new Menultem("Yeni"));
m.add(new Menultem("Tekrar"));
m.add(new Menultem("Kaydet"));
m.addSeparator();

m.add(new Menultem("Cik"));
add(m);

m = new Menu("Calismalar");
m.add((aGeri = new Menultem("Geri")));
m.addSeparator();

m.add(new Menultem("Kes"));
m.add(new Menultem("Kopyala"));
m.add(new Menultem("Yazdir"));
m.add(new Menultem("Sil"));
add(m);

m = new Menu("Secenekler");
m.add(new Menultem("Diizen"));
m.add((aRenk = new CheckboxMenultem("Renk")));
add(m);

/IBilgi

m=new Menu("Bilgi");

m.add(new Menultem("Hakkinda"));

m.add(new Menultem("Yardim"));
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Menu ml=new Menu("YaziTipi");
ml.add(new Menultem("Verdana"));
ml.add(new Menultem("Arial"));
ml.add(new Menultem("Impact"));
m.add(m1);

add(m);

enableMenuler(false);
setFarbe(true);

}

public void enableMenuler(boolean ena)
{

if (ena) {

aGeri.setEnabled(true);

}else {

aGeri.setEnabled(false);

}
}

public void setFarbe(boolean on)

{
aRenk.setState(on);
}
}

public class BabaMenu extends Frame {
public static void main(String[] args)

{

BabaMenu wnd=new BabaMenu(); }
public BabaMenu() {

super("Menu Programi®);
setLocation(100,100);

setSize(500,400);
setBackground(Color.white);
setMenuBar(new AnaMenu());

setVisible(true);

180
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addWindowListener (
new WindowAdapter()
{

public void windowClosing(WindowEvent event )
{
setVisible(false);
dispose();
System.exit(0);
}
};//dikkat ) ?

Program 10.7. Menubar 6rgig17]
Yukaridaki ornek basit bir meni gturmanin kodlarini icermektedir. Bu yapiyi

kullanarak menu istenilegekilde gengletilebilir. Sekil 10.7°’de bu meni programinin

ekran ciktisi goriinmektedir.

£ Menu Programi

Dosya Calisma Secenekler Bilgi
Yeni

Tekrar

Kaydet

Cik

Sekil 10.7. Menubar Orrig
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10.10. Popupmenu

Java.awt.PopupMenu ara ylz Uzerinde menigturonay! sglayan bir bilgendir.
Show() metodu popup meninin ekrandan nasil veekide gorinecgni belirtir.
Ornesin kullanici popupMenul’i mouse’'un gausuna basarak ekrana cikarmak
istiyorsa, @agidaki gibi bir kod yazmalidir.

popupMenul.show(Framel,10,30);

Bu kod buttonl bilgeninin actionPerformed olayinin altina yazilir. l&aici
mouse’un s@ tusuna basgiinda ekranin 10,30 koordinatlarinda popup meni

gozukar.

10.11. Scrollbar

Test alanlari ve kaydirma listelerinin kendi kayaar cubuklart vardir. Bu tir
kullanici ara yuzi elemanlarinda kaydirma cubuldemanlardan @amsiz parcalar
degillerdir.

Bir kullanici, ara yuzi olarak kaydirma cubuklarvaya slider bilgenlerini tek
basina olwturabilir. Kaydirma cubuklart maksimum ve minimunragsindaki

degerleri segmek icin kullanilir.

Baslangic ve scrollbar'in sonundaki oklar giegleri azaltihr veya arttinlabilir.
Normal artirirm dgeri 1'dir. Bir defalik, Page-Down hareketi sonucarghtir sayisi
degistirilebilir. Bunun normal artirnm dgeri de 10°dur. Scrollbars zerinde bulunan
kutuya asansor veyagpmrmak denir.

Mouse ile scrollbar’t hareket ettirerek listeleeriginde daha hizh ilerlenebilir. Bir
scrollbars olgturmak icin 3 tane constructor, 2 tane dezetealmak ve dger

ayarlamak icin 6zellik bulunmaktadir. Bu 6zelliklsagida aciklanmstir.

getMaximum(): Maximum dgeri geriye dondurr.
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getMinumum(): Minumum dgeri geriye dondurur.

getOrientation(): Scrollbarin yonunu geriye dénai@i> Scrollbar. HORIZONTAL
1 ->Scrollbar.VERTICAL

getValue(): Scrollbarin o andaki gecerliggdeini dondurir.

setValue(int): Scrollbarin gecerli giexini olusturur. [14]

Asagida scrollbar bilgeni ilgili 6rnek bir program bulunmaktadir.

import java.awt.*;

public class SliderTest extends java.applet.Applet

Label I;

public void init()

I=new Label("0");

add(l);

add(new Scrollbar(Scrollbar.HORIZONTAL,0,0,1,100));
}

public boolean handleEvent(Event evt) {

if (evt.target instanceOf Scrollbar) {

int v=((Scrollbar)evt.target).getValue();

l.setText(String.valueOf(v));
}

return true;

}

Program 10.8. Scrollbars 6iie

Yukaridaki program basit bir scrollbar 6gdir. Programda scrollbar bienine her
tikladigimizda dgeri artmaktadir. Ayni zamanda scrollbar k#einin 6n tarafinda
elemanin o anki deri gorinmektedir.Sekil 10.8'de programin ekran ciktisi

gorinmektedir.
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2 seroll.SliderTest

Sekil 10.8. Scrollbars orrge

10.12. Textarea

TextArea, textField bilgenine benzemektedir. Tek farki, kullanici icerisimeden
fazla satir bilgi girebilir. Yani TextArea icin téxeld ve scrollBar'in birlgmi
denilebilir. Yan taraftaki ve sagidaki kaydirma cubuklarini kullanarak, textArea
icinde goriinmeyen kisimlarin gérinmesglaair. TextArea bilgeni 6zellik olarak
TextField ve ScrollBar bikgenlerinin 6zelliklerini taimaktadir. Sadece birka¢ ek

Ozelligi bulunmaktadir. Bu 6zelliklersagida belirtiimitir.

Rows ozellgi: TextArea bilgeninin satir sayisini belirlemek icin kullanilir.
getRows() Ozelfii ile satir sayisi grenilir. setRows(int) 6zeldi ile de textArea

bileseninin satir sayisi ayarlanir.

textValueChanged() olayi: TextArea kmi icerisindeki metinin d@stirilmesiyle
calisan olaydir. [14]

Asagida textArea bilgeni ile ilgili 6rnek bir program bulunmaktadir.

import java.awt.*;
class TextAreaTest2 extends Frame
{
Label Ib = new Label("A¢iklamalar:");
TextArea ta = new TextArea(5,30);
public TextAreaTest2(String ad)

{
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super(ad);

setLayout( new FlowLayout());

add(Ib);
add(ta);
}
public static void main(String argsy])
{
TextAreaTest2 t = new TextAreaTéesi2ktArea");
t.setSize(300 ,200);
t.show();
}

Program 10.9. TextArea bieni [28]

Sekil 10.9'da programin ekran ¢iktisi gérinmektedir.

& TextArea g@

Aciklamalar:

u hir
extirea tdir
uraya kullanicr istedidi metni ﬁ_.razat:uilir.|

Sekil 10.9. TextArea bilgeni

10.13. Panel

Her frame ayri ve @amsiz bir penceredir. Ama panelgoasiz bir pencere @édir.
Her panel bgka bir yapi icerisinde acilir. Bu yapi frame, appleindow olabilir.
Panel'in kenarlari yoktur. Tarayici onu bulupduyap! icinde gosterir. Panel bir

container oldgundan, bunun igine istenilen ara yuz tleleri konulabilir.
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Asagida panel bilgeninin 6zellikleri belirtilmitir.

Layout 6zellgi: bu 6zellik panel Uzerinde bulunan B#alerin yerlgim seklini
belirtir. [14]

Asagida panel olgturma ile ilgili 6rnek bir program bulunmaktadir.

import java.awt.*; // Panel ofturma
class PanelTestl extends Panel {
public static void main(String args]]) {

PanelTestl pt = new PanelTest1();
Frame frm = new Frame(" Panel Yaratma Denemesi");
frm.add(pt);
frm.setSize(300 , 200);
frm.setVisible(true);} }

Program 10.10. Panel b§kni

Sekil 10.10’da programin ekran ciktisi gérinmektedir

£ Panel Denemesi =13

Sekil 10.10. Panel Bilkgeni [28]



BOLUM 11. KULLANILAN PROGRAMLAR

11.1. Html Nedir?

HTML, kisaca bir yazi saretleme dilidir. Yazinin goze kogelmesi igin
sekillendirilmesi, HTML'nin amacidir. Ancak yaziyekillendirirken arada resim, ses

gibi 6gelerin bulunmasi da iyi olacaktir.

HTML, belgelerin metinler, tablolar, listeler, f@mflar icereceksekilde internette
yayimina izin verir. Basit bir web sayfasi hazirémicin temel olarak HTML

komutlarinin bilinmesi yeterlidir.

Cesitli web tasarim programlarinda gorsel olarak neste hazirlanan sayfalarin
HTML kodlari da géruntulenebilir. Ayrica web tarayarin kaynak kodu 6zefi ile

internetteki ilgin¢g sayfalarin HTML kodlarina gl&abilir.

Bu tezin uygulama kismi yapilirken bazi hazir pageigramlar kullanildi. Bu
bolimde tezin yapii sirasinda kullanilan paket programlar, programl&rsa bir
Ozeti ve programlar ile uygulamanin nasil yagilénlatilacaktir. Aagida uygulama
sirasinda kullanilan paket programlarin listesilrestir.

— Xara WebStyle

- Microsoft Frontpage

— Macromedia Dreamveawer

11.2. Xara Webstyle

Xara Webstyle programi genellikle web siteleri i@iaton, navigation bar, banner,

logo, balik, 3 boyutlu balik ve zemin rengi gibi ayarlarn yapabilmeyigtar. Bu
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uygulamada Xara Webstyle programi genellikle webssgiin butonlarini yapmakta
kullanildi. Sekil 11.1'de Java’'nin genel yapisinin buton yapggrilmektedir.

2 Xara Webstyle - diziler (Project)

Edit Button and Menu text and URL links

Click the “[FI" sign next to the button name fo see the menus

Viewing Mouse Off State
___ Designs

Text

Bevel - Bultan Prapetties | Menu Properties |

" Shadow

Jgerel
Jgenel
Jgenel
jgenel
Jerel
igenel
Jgenelos. html
Igenel0s.html
jgeneli0.himl
® rler Jgenel11html
¥ Mantksal Operatrier jgenel12.html

= [.dd Separator] Select and click an any field to stait editing

[ start ]
[__Designs ]
[ Text ]
[___Bevel ]
| shadow |
[___size ]

i~
ﬁ (B 5L 0M-12-ANLATIM 1. ﬁ & haber7com 1: Buistat... ﬁ 3% M Messenger ﬁ £ 11 gereegini gordiicnis. | e oA e

Kok, o

& soravebstyebioi=... | E)10vaprogramiama i |, E)conde -Avmeniorazie. | B cosge ayranirez [ERCAIEE T 9 0.04.2006

|

Sekil 11.1. Xara Webstyle ile buton yapimi

Bu programda yapilan butonlarin 6zellikleri solaféaki meniden ayarlanmaktadir.
Text kismindan butonlarin Uzerindeki yazinin forgunto gibi 0Ozellikleri
ayarlanmaktadir. Colors kismindan butonlarin Uzein yazilarin rengi, zemin
rengi, Mouse Uzerine gelinginde gorinecek renk ve sayfanin zemin rengi gibi
Ozellikler degistirilir. Background kismi mendnin zemini icin ggk bicimler
belirlemeyi sglar. Size kismi butonlarin buyuldunt deistirmeyi s&lar. Menus
kismindan butonlarin tiklangli zaman hangi @Eantiyr acacg belirtilir. Save
kismindan ise vyapilan ayarlarin kaydedilmesilaar. Uygulama icerisinde
kullanilan tim menuler Xara Webstyle kullanilaraksbkilde yapilmgtir.

11.3. Macromedia Dreamweaver

Programlama dillerinde olgu gibi HTML icin de, gorsel(visual) programlama

Ozelligi tasiyan ve hazir nesneler kullanan editor programégtistiriimistir. Bu



189

programlar kullanilarak HTML dili daha da basstielmi s, sayfalar dolusu program
kodu yazmak yerine hazir nesneler, gorsel olarakamimistir. Macromedia
firmasinin yaptti Dreamweaver, bu programlarin en iyileri arasipeiaalmaktadir.
Bu programla biyuk, karngk ve etkilgimli web sayfalari hazirlamak miumkundur.
Dreamweaver web tasarimcilari igcin hazirlapmlan profesyonel bir web tasarim
paketidir. Basit bir dosya hazirlar gibi web sitaésizirlanabilir. Dreamweaver, site
tasarimini sadece kendi 6zellikleri ile sinirlam&xger programlarla b#ant
kurarak bunlarin caftirmasini sglar. Olwturulan web sayfalarinin yayina

hazirlanmaglemini kolaylatirir ve site yonetimini en iyi diizeyde ggirir.

Dreamweaver ile web sayfalari glurulurken sayfa yerkmi hem goérsel olarak
dizenlenebilir hem de sayfayr temsil eden HTML kodlarka planda takip
edilebilir. Sayfa icerisinde gsiklik yapabilmek icin ayrica bir HTML editori
bulunmaktadir. Bu kuguk editor ile birlikte birgdkTML komutu otomatik olarak
sunulmaktadir. Hizh bigekilde web tasariminin ganmasi icin gedtirilmis bir
diger 6zellik ise HTML stilleridir. Stilleri kullanata site icerisinde yazi tipi, yazi
Ozellikleri, zemin renkleri, resimlerin tanimi, yesim islemleri, cerceveleme gibi
bircok islem ayni anda tanimlanip bitin siteye uygulanaliusturulan stil tanimi
saklanarak butin siteye uygulanabilir. Boyleceysitdusturan bitin sayfalar igin
ayri ayri tanimlar yapmak gerekmez ve bekilde 6zgin tasarinsablonlari
olusturulabilir. Site icerisine eklenen gorsel nesnaelerka planda nasil bir HTML
kodu olyturdusu takip edilebilir. Dreamweaver HTML kodlarini satmumarasi
vererek takip etme imkani dagar. Bu sekilde numaralara gore sayfa icerisindeki
kodlar takip edilebilir. Ayrica yerlgm ekraninda secilen bir nesnenin kodlarinin,
HTML kaynak kodlar icerisinde de secili olglu gorilebilir. Bu 6zellik yardimi ile
nesneye ait kodlagaretlenebilir. Olgturulan her sayfa, ger sayfalardan lgamsiz
olarak tasarlanir. Sayfalarin birbirlerine gtenmasi ile site meydana gelir.
Dreamweaver sadece sayfalaringtloulmasini dgil ayni zamanda siteyi ofturan
bitin sayfalari kontrol eder ve yonetiminiglsa. Site icerisinde bulunan sayfalari
kontrol eder ve sayfalar igerisinde tanimlanankkbaslantilari tespit eder. Ayrica
kullaniimayan herhangi bir dosyay! sitenin boyutuniyitmemesi igin silinmesini
sgilar. Olwturulan sitenin, yerel disk alaninda saklar@deonumu belirlenebilir.

Ayrica site icerisine eklenen ya da siteden silidesyalara goére, siteye ait dosya



190

listesi otomatik olarak guncefieérilebilir. Dreamweaver, siteyi temsil eden dosyal
sadece disk alaninda saklamakla yetinmez, ayni rrdenaveb ortaminda bulunan
herhangi bir FTRadresine de yonlendirebilir. Bgekilde sitenin internet ortaminda
yayinlanmasi gganabilir. Ayrica yayinlanan dosyalarin kontrolidé sglamak
mumkulnddr. Yani, daha 6nce yayinlanan dosyalaryutter1 kontrol edilir, sadece
icerigi degisen dosyalar ve yeni dosyalarin yayinlanmasilasar. Bu 0Ozellik
kullanilarak surekli giincellenen sitelerin yayintaas! hizlandirilabilir.[32]

Dreamweaver genellikle uygulama igerisindeki Xarabatyle programinda yapilan
butonlari diizenlemek igin kullanildi. Butonlarinedikleri bu program ile ayarlandi.

Sekil 11.2'de Dreamweaver programinda butonlarinlrgsrlandgl gérinmektedir.

F@ ‘Macromedia Dreamweaver MX 2004 - [Kontrol Ifadeleri..............c..c.coe i (kontrolifade/sol.html)] =5 @
File Edt View Insert Modify Text Commands Site Window Help

omer RWEEBEE-4-BRB-2

2
/2

i
v <fable> <tr> <td leftcoltext> <dv> <p> ima>| 275 301, 62K/ 3 s

Inage, e | o F—e i
mage, K w[i6a | st | Kontrolkontrol bLaf 83 () Alt [» ciass [ EiiGOHE ~

|
LIoFT HiE

[mage24 | HW[22 | Link [ifyopisihiml oo =@ s A
Map | vspace | Target [v] Boderfo | ==
(&) ORI Hspxce | | Lowsee | = o
5 T P 48 s Messenger | Eavsa | ) soom-to-anamiv... [T T e, e
; ﬂ ﬂ DT BULPE pamentes
i Y 0105208

Sekil 11.2. Dreamweaver programinda buton ayarlari

Dreamweaver programinda butonlara tikl@gndiaman hangi l@antiyr nerede ve
nasil acaca belirlenir. Bu glemler gagidaki mentde bulunan link béliminden
yapilir. Yan tarafindaki klasér simgesine tiklarkabsslanti dosyasi segilir. Target
kismindan da verilen g&antinin nesekilde ve nerede agilagisbelirtilir.
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Sekil 11.3'de Dreamweaver programindaki tablo ayargrinmektedir. Buradaki
rows kismindan tablonun satir sayisi, cols kisrmndia sttiin sayisi belirlenir. W
kismindan tablonun gestik degeri, H kismindan da tablonun yulkseklik gee
belirlenir. Align kismindan tablo icerisindeki bilerin yerleim sekli belirlenir.
Bgcolor kisminda tablonun zemin rengi, brdrcol@mkindan da tablonun kenar rengi

belirlenir. Uygulamadaki hergsama buekilde yapildi ve tasarim aituruldu.

I@ Macromedia Dreamweaver MX 2004 - [javagenel/orta.htm[*] = ﬂ'ﬁ
Fie Edt View Insert Modfy Text Commands Site Window Help.
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Sekil 11.3. Dreamweaver programinda tablo ayarlari

11.4. Microsoft Frontpage

Frontpage programi Microsoft Office icerisinde mdn, web tasarimi yapmak icin
kullanilan paket programdir. Frontpage programiem buyuk avantaji Turkce
olmasidir. Yapilan uygulamanin bazi kisimlari Fpage programi kullanilarak
yapiimstir. Uygulamada kullanilan cerceve ve frame yapigntpage programi
kullanilarak yapilmgtir. Kullanimi dreamweaver’a gére daha kolay veitbasSekil

11.4'te frame yapisinin nasil kullangdgorinmektedir.
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Microseft FrontPage - yeni_sayfa_1.htm
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Sekil 11.4 Frontpage programinda ¢erceve sayfasturina

Dosya menisunden sayfa veya web kismi tiklang.t&afa gelen meniden sayfa
sablonlarn kismi segilir. Gelen ekrandan gerceveaday secilir. Buradan da ana
baslik ve icindekiler kismi secilir ve tamam stina basilarak cergceve sayfasi
olusturulmus olur. Sekil 11.5te olgturulan cerceve sayfasinin ilk hali

goranmektedir.

* Dosya Dizen Ghriinim Eke Bigm Tablo Gerceyeler Pencere Yardm
Mr@-BRaR- ekl ieias|o- o

0 i = xral=

Sekil 11.5. Frontpage programinda ¢erceve sayfasi
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Kullanici eser isterse varolan bir sayfayl cerceve icerine \edddir. Bunu

yapabilmek i¢in cerceve icerisinde bulunansldiagic sayfasi ayarla butonuna
tiklanir. Hazir bir sayfa yoksa cerceve icerisindgdni sayfa butonuna basilir. Bu
sekilde cerceve sayfasi hazirlagnolur. Sekil 11.6’da cerceve sayfasinin son hali

goranmektedir.

¥ Microsoft FrontPage - C:\Inetpubtwwwrootiweb3\javagenel\javagenel .htm
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Klasdrler Mnasayfa Forum Ziyaretgi Defteri Haberler Sikga Soruian Sorular

Gorevier

Sekil 11.6.Frontpage programinda gerceve sayfasigrne



BOLUM 12. SONUC VE ONERILER

Bu calsmada, genellikle zor olarak bilinen Java progranaaiiini rahat, kolay ve
eglenceli birsekilde internet tzerindengteten bir web sitesi yapilgtir. Yapilan bu
uygulamanin bgka yontemlerle daha da ggirilmesi mimkindir. Buna ornek
olarak ASP, PHP ve Flash gibi programlar verilebMapilacak uygulamada bu tur

programlar kullanilirsa, daha ilgi ¢ekici olabilir.

Yasadgimiz zamanda teknoloji giderek kendini ggtimektedir. Ozellikle bilgisayar
ve iletisim alanindaki gedmeler, dger alanlari da etkilergi dolayisi ile teknoloji
yasadgimiz zamani hakimiyeti altina alghr. Bu gelsmelerin en ¢ok etkilegdi alan
internet olmytur. DUnyanin her tarafinda birbirine ghabilgisayarlardan olgan bu
blyuk & sistemi, bilgi alverisini oldukca kolaylatirmistir. Bunun sonucu olarak
internet Uzerinden getim giderek yayginkmaya balamistir. Boylece her insan
istedigi bilgiye istedgi yerden ulaabilmektedir. Goruldgl gibi ezitim ve &gretimde
internet cok dnemli bir aractir. Kiistedigi bilgiyi internet sayesinde kisa bir sirede
elde edebilmektedir. Bunun sonucu olarak bu zamiadar kitaplar Uzerinden
Ogrenilen bilgiler internet Gzerinden, yani web gitde daha kolay birsekilde

ogrenilmektedir.

Yapilan web sitesi farkl tasarimlarda ghlrulabilir. Daha 6nce Java'ylr anlatan
Ingilizce web siteleri yapilmtir. Ancak vyapilan siteler fazla gorsellik
icermedginden dolayi fazla ilgi cekmengierdir. Bu yizden bilgisayar kadaki
Kisinin sikilma ihtimalini ortadan kaldirmak icin g@étige dnem verilmesi faydali
olacaktir. Cunki ki gorerek konular daha iyi anlamaktadigte bu konuda Java
programlama dili gercekten cokei yaramaktadir. Java’daki applet’ler sayesinde
yapilan uygulamalar, ayni anda web sitesi Uzerigdéstirilarak kullanicilara
gosterilebilir. Applet’lerin web Uzerinden ¢gdbilmesi, bazi uygulamalarin gercek

zamanli goérilebilmesi icin cok faydalidir. Bekilde uygulamalar daha iyi asléar.
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Uygulamay! gercekigirirken bu noktalara 6nem verilgtir. Buradaki amacimiz
kisilere Java dilinin genel yapisini interaktif olargkretmekti. Burada kullanicinin
bilgilere kolay bir sekilde ulgabilmesi icin frame(cerceve) yapisi kullanildi.
Kullanici sol taraftan butona tiklaginda ilgili bolim s tarafa agiimaktadir. Bunun
yani sira her sayfadaki anasayfa butonu ile kullarstedgi yerden anasayfaya
donebilmektedir. Ayrica kullanicinin programlarihdaiyi anlayabilmesi icin bazi
programlar applet tarzinda yapiktmr. Bu sayede kullanici programin gabasini
interaktif olarak gorebilmektedir. Web sitesi igate kullanicinin sikilmamasi icin
tasarima onem verilgtir. Ayni zamanda kullanicilarin aralarinda baznkiarda
birbirlerini dangabilmeleri icin forum konulmgtur. Ayrica Java ile ilgili son
haberlere ulglabilmesi icin de haberler bolumi konulgtwr. Yine kullanicilarin
web sitesi ile ilgili fikirlerini yazabilmeleri igi bir ziyaretci defteri konulmgur.

Bunlar sayesinde web sitesinin daha da ilgi ceMitias! sglanmstir.

Uygulamayi gercekligirirken kasilasilan en buylk zorluk yapilan programlarin
applet olarak cajtirilmasi kismidir. Yapilan uygulamalarin web gitégerinde
kolay birsekilde calgabilmesi icin Java 2 Platform Enterprise EditioA $DK, Java
2 Runtime Enviroment SE v1.4.2_10 ve J2SE RuntimeirBment 5.0 Update 6
paketlerinin  kurulmasi gerekir. Bunlari kurduktaronea Java programlari

calistirilabilir.

Sonug olarak bilgisayar bimda Java programlama dilini kolay, anla ve zevkli bir
sekilde @renmek isteyen herkes icin yapilan Java programlattiain web
Uzerinden sunumu uygulamasi istenilen hedeflergrugair ve uygulama tamamiyla
bitirilmi stir. Web sitesini tasarlayan ski hayal gucinid kullanarak siteye istgdi
sekilde gorsellik katarak dahaglenceli hale getirebilir. Bu tamamiyla siteyi
tasarlayan kinin ufkuna bghdir.
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