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| Temel Kavramlar

4 Bilgi, enformasyon ve veri kavramlarini

Onemli Kavramlar
1 ayirt edebilme

2

Bilgi isleme Modeli ve Bilgi isleme

Siregleri

2 Bilgi isleme sureci ve asamalarini
ormeklendirebilme

Bilgisayarlann Bilesenleri
3 Bilgisayarlan olusturan bilesenleri
siralayabilme

Bilgi isleme ve Teknoloji
4 Bilgi isleme siirecinde teknolojinin
oynadigi roli agklayabilme

ogrenme ciktilan

s Teknolojinin sosyal yasam iizerindelc

Sosyal Hayatta Teknoloji
5 etldlerini tartsabilme

Ogrenme ciktilari
Bolim icinde hangi bilgi, beceri ve yeterlikleri
kazanacaginizi ifade eder.

Bolim Ozeti
BolUimn kisa 6zetini gosterir.
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A Toplumu: Teknolojiyi kullanabilen herkesin cog-
safi wurlar olmaksizn istedii kipilede iletigim ku-
rabildig, bilgi paylasabildigi ve buna bagh olarak

’ Temel Bilgi
Teknolojileri-1
Sozliik
Bolum icinde gecen dnemli
kavramlardan olusan sozlik
Unite sonunda paylasilr.

Bolim icinde verilen
karekodlar, mobil
cihazlariniz araciliiyla
sizi ek kaynaklara,
videolara veya web
adreslerine ulastirir.

661 Bilgi, enformasyon ve veri kavramlanini ayirt edebilme

Tanim

Bolim icinde gegen
onemli kavramlarin
tanimlar verilir.
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Desktop publishing

Dikkat
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uyarilari gosterir.

Motin denctiminde yer alan
hiicre bitlestirme iglemi igin
Culsl ruslanna basilma-
dun dnce ilgili hlirelecin
scgilmesi gerekmekaedit

Yamtiniz yanly ise “Temel Kavramlar” ko-
nusunu yeniden gozden gegiriniz.

Neler Ogrendik ve Yanit Anahtari
Bolim icerigine iliskin 10 adet
coktan se¢meli soru ve cevaplari
paylasilr.

1968 yilinda Pablo Picasso
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yarlar ise yaramazdur. Size
yalnizea covaplart verchi-
lider” demistir. Bu gériisc
kauliyor musunuz? Sizce bu

VEBB semast ile teknolojik
gelismeler arasindak liski-

lei degerlendirin,

j Iligkilendir Anlat/PayIa;

Bilisim  tcknolojilerindcki
gelisim ile artan bayr ihti-
yaci arasindaki baglanays
gbriss bilgi teknolojilerinde anlatin.

yasanan ilerlemeler siginda
hals gecerli midis?

Ogrenme Ciktisi Tablosu
Arastir/iliskilendir/Anlat-Paylas
ilgili konularin altinda cevaplayacaginiz sorulari, okuyabileceginiz
ek kaynaklari ve konuyla ilgili yapabileceginiz ekstra etkinlikleri gdsterir.

Yasamla iliskilendir
Bolimin igerigine uygun paylasilan yasama dair gercek kesitler
veya Ornekleri gosterir.

Arastirmalarla iliskilendir
Boliim icerigi ile iliskili arastirmalarin ve bilimsel calismalar gosterir.
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M Onsoz

Sevgili 6grenciler,

Gunidmizde yazilim teknolojilerini binye-
sinde bulundurmayan bir sektdor neredeyse
bulunmamaktadir. Tip diinyasindan pera-
kende Urlin satis sektorline kadar bircok
farkli alanda hizmetin verilebilmesi bilgisa-
yar programlama kabiliyetleri ile mimkin
olabilmektedir. Burada bahsi gegen bilgisa-
yar kavrami da alisilagelmis bir kisisel bilgi-
sayardan ziyade Ulzerinde dijital veriyi kay-
dedip isleyebilen her tirli cihaz anlamina
evrilmis durumdadir. Bunun yani sira kablolu
ve kablosuz internet altyapisi ile GSM tekno-
lojilerindeki gelismeler, nesnelerin interneti
kavramini dogurmus ve her tirli nesnenin
programlanabilip birbirleri ile haberlesmesi-
nin ondnd agmistir. Bu durum programlama
kabiliyetine sahip insan kaynaginin énemini
gitgide artirmistir.

ileri programlama kitabi, tlkemizde diinya-
daki teknolojik gelismelere ayak uydurabile-
cek insan kaynadinin editimini desteklemek
amaciyla hazirlanmistir. Bu kitap igerisinde
diinyaca kabul gérmus ve oldukga yiiksek bir
kullanim alani olan Java dili ile programlama-
nin unsurlarindan bahsedilmistir. Bu kitap ile
birlikte, siz dederli 6grencilerimizin Java ile
programlama konusunda tecriibe kazanmalari
hedeflenmektedir. Bu dodrultuda, kitap igeri-
ginde sizlere en cok fayda saglayacak ornekler
sunulmaya calisiimistir.

ileri programlama kitabinin size sadece belirli
bir editim - 6gretim donemi siresince fayda
saglamasindan ziyade tim hayatiniz boyunca
bir basvuru kaynagi olmasi hedeflenmistir. Bu
dogrultuda, kitabin sizlere ulasmasinda eme-
gi gegen herkese, gostermis olduklari cabadan
dolayi tesekkir ederim.

Editor
Doc.Dr. Cihan KALELI
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Nesneye YOnelik Programlamaya Giris

ktilar
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Nesneye Yonelik Programlama Yaklagimi

1 Nesneye yOnelik programlama yaklagimini

tanimlayabilme Nesneye Yénelik CézUmleme ve Tasarim

2 Sinif ve nesne kavramlarini agiklayabilme 4 Nesneler arasi iligkileri agiklayabilme
3 Nesnelerin davranig bigimlerini 5 Nesneye yonelik cozimleme ve tasarm
aciklayabilme kavramlarini aciklayabilme

Nesneye Yonelik Programlama Temelleri

6 Nesneye ybnelik programlama temellerini
aciklayabilme

7 Sarmalama, kalitim, ¢ok bicimlilik
kavramlarini aciklayabilme

Anahtar SozcUkler: * Nesneye Yonelik Programlama ¢ Sinif « Nesne * Metot
* Birlesik Modelleme Dili (UML) ¢ Sarmalama (Encapsulation) ¢ Kalitim (Inheritance)
* Cok Bigimlilik (Polymorphism)
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GIRIS

Yazilimlar, ger¢ek hayatta karsilagilan bir takim
problemlerin ¢oziilmesi i¢in, tizerinde ¢alisan ciha-
zin hizli ve dogru islem yapabilme gibi birtakim
yeteneklerinden faydalanmak {izere yazilmakradir.
Giintimiizde sadece bilgisayar ismiyle degil birgok
cihaz aruk bilgisayarlarin yerini almis durumdadur.
Bu cihazlarin hizlart ve kapasiteleri arttikea gelis-
tirilen programlar da bu hiz ve kapasiteden fayda-
lanacak sekilde gelismektedir. Bu gelisim ve ayni
zamanda degisim, zaman icerisinde yazilim gelis-
tirme yontemlerinde de degisikliklere sebep olmus,
bununla beraber ¢esitli yazilim gelistirme yakla-
simlarinin da ortaya ¢ikmasina neden olmustur.
Bu yaklagimlar igerisinde en 6nemlilerden birisi de
“Nesneye yonelik yazilim gelistirme (Object Oriented
Software Development)” yaklagimidir.

Nesneye Yonelik Programlama

Kisaca bir programlama yaklagimidir. 1960’1
yillarin sonuna dogru ortaya ¢ikan bu yakla-
sim, o dénemin yazilim diinyasinda beliren
bir bunalimin sonucudur. Yazilimlarin kar-
magikligi ve boyutlarinin siirekli artmasi ve
ayni zamanda belli bir nitelik diizeyinin ko-
runmast icin gerekli bakim maliyeti, zaman,

caba vb. unsurlarin siirekli artmasi sonucu

nesneye yonelik programlama yaklagimi ¢6-
ziim olarak gelistirilmistir.

Nesneye yonelik programlama yaklasimi digin-
da cesitli yaklasimlar da bulunmaktadir. Bunlar
arasinda Yapisal Programlama (Programming), Bi-
lesen Tabanly Yazilim Gelistirme (Component Based
Software Development), Goriiniim Yonelimli Prog-
ramlama (Aspect Oriented Programming) siralanabi-
lir. Bunlar kendisinden onceki ve sonraki yaklasim-
lara altyap: olusturmus ve genis bir kullanim alan:
bulmuglardmr.

Bu tinitede nesneye yonelik programlama yak-
lagim1 kavrami ve temellerini olusturan yapilardan

bahsedilecektir.

NESNEYE YONELIK
PROGRAMLAMA YAKLASIMI

Gergek hayattaki problemlerin bilgisayar or-
taminda ¢oziilebilmesi i¢in 6ncelikle problemin
uygun bir sekilde bilgisayar ortamina aktarilmast
gerekmektedir. Bu asama modelleme agamasi ola-
rak adlandirilir. Modellemede aslinda, problemin
tamaminin zihinde canlandirilip ¢ozmeye calisil-
masindan ziyade, olusturulan model veya modeller
tizerinde sistemin goriiniisti, davranisi ya da bazt
durumlarda verdigi tepkiler gozlemlenmektedir.

Bilgisayar ortaminda olusturulacak modelin
gercek hayattakine benzerligi ve yakinligs artarsa,
programlama da bir o kadar kolaylagmaktadir. Bu
asamada nesneye yonelik programlama yaklagimu,
gergek hayattan alinmis problemi ¢ézmek {izere
olusturulacak modelin, gercekte var olan nesneler
ve bu nesneler arasindaki iliskilerden faydalanilarak
olusturulmasini ilke edinmistir. Bu yaklagim tama-
men insani taklit etmektedir. Bu agidan, son yilla-
rin en dinamik ve verimli programlama yaklagimi
olarak da diistiniilebilir. Nesneye y6nelik program-
lama yaklagimi giintimiiz yasanusinda insanlarin
uzmanlasu@ gibi, kodlama agamasinda ekip iceri-
sinde de farkli gorevler olusturarak bir anlamda kod
fabrikalari olusturulmustur. Bu 6rnekte bahsedilen
fabrikalar birer “smsf (class)”, trettigi tiriinler ise
“nesne (object)” olup nesneye yonelik programlama
yaklasiminin temel kavramlarini olusturmaktadir.

Sinif (Class), Nesne (Object)
Kavramlari

Uriinlerin detaylarinin belirlendigi, tipki sabun
kalibi gibi, sabun kalibina verilen sekil ve detay-
lar sonrasinda o kaliptan istenilen say1 kadarinca
sabun {retilebilmektedir. Buradaki sabun kalibs
sinifi, o kalipca tiretilen sabunlar ise nesneleri olus-
turmaktadir.

Bir otomobil diisiiniilecek olursa, otomobilin
marka ve modeli ne olursa olsun hizlanip yavasla-
yabilen, direksiyonuyla istenilen y6ne ydnlendiri-
lebilen bir arag hayal edilebilir. Bu 6zellikler aslin-
da genel davraniglar olup biitiin otomobillerde bu
davransglart sergilemektedir. Ayrica, her otomobi-
lin, motoru, lastikleri, kapilari, farlari vb. 6zellikleri
de mevcuttur. Her marka ve modelde bu 6zellikle-
rin meveut oldugu bilinmektedir. Simdi program-

3
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lama diinyasina déoniilecek olursa, bu 6rnekte ki
otomobil bir siniftir. Ozetle sinif, o siniftan biitiin
varliklarin ortak 6zellik ve davraniglarini belirleyen
bir yapidir.

Nesne ise, ait oldugu siniftan gelen ozelliklerin
belli oldugu, sinifi i¢in tanimli olan davraniglar:
nasil sergilediginin bilindigi, somut olarak var olan
bir kimligi olan varlik olarak dustiniilebilir. Sinifin
yaratilan bir 6rnegine, 6rnek nesne (instance) ismi
verilmektedir. Az 6nceki 6rnegimize gére otomobil
stnifina ait olan yaraulan 6rnek nesne (instance)
olarak 6zel plaka numaralt (6rnegin “26 AA 001”)
bir otomobil de nesnedir. 26 AA 001 plakal: 6r-
nek nesne olan otomobil de, markasi, modeli, rengi
olan, motoru, lastikleri, kapilari, farlart bulunan,
hizlanabilen ve yavaslayabilen, direksiyonuyla iste-
nilen yone yonlenebilen bir varlikar.

4 N [ N

Sinif Nesneler

Pan:

-

Otomobil

- N\l J

Sekil 1.1 Sinif ve o siniftan retilen nesne kavrami

Her nesnenin belli bir takim 6zellikleri ve is-
levselligini saglayan davraniglari vardir. Nesneye yo-
nelik programlama yaklasiminda nesneler, ozellikler
(properties) ve metotlar (methods) a sahiptir. Nesne-
lerdeki karakeeristikler, dzellikleri ve gergeklestire-
bilecegi eylemler de metot adini almaktadir. Bunu
bir 6rnekle agiklanacak olursa; yukaridaki ornegi-
mizdeki gibi bir otomobil nesnesinin, hiz bilgisi,
vites bilgisi, yakit bilgisi vb. 6zelliklerini, aracin
hizlanmasi, yavaglamasi, durmast gibi eylemlerini
de metotlarini temsil etmekeedir.

Nesne

Sekil 1.2 Nesneye yénelik programlama yaklasiminda
nesne yapisi

Bir nesnenin yeteneklerine metot ismi veril-
mektedir. Her bir metot, nesnenin yapabilecegi bir
davranisr simgelemektedir. Onceki sayfalarda bah-
sedildigi gibi, nesneye yonelik programlama yak-
lasiminda her bir nesnenin dzellikleri (properties)
ve davranis olarak metotlar: (methods) mevcuttur.
Ornegin “otomobil” sinifina ait bir nesne olarak
“murat124” nesnesini diisiiniiliirse, otomobil sinift
icerisinde ozellik olarak tanimlanmis davranislar-
dan “calisma’, “durma”, “hizlanma” eylemleri birer
yetenek gibi olup, bu her bir davranis birer metot
icerisinde tanimlanmis durumdadir.

Sinif igerisinde tanimlanmis davranislart sim-
geleyen metotlar, ayni sinif icerisindeki 6zellikleri
(properties) degistirirler. Dolayisiyla objelerde ger-
¢ek hayattaki gibi durum ve davranist olan birer
nesne gibi hareketli yapilardir. Metotlar, nesnelere
bu hareketliligi saglayan temel kavramlardir.

Otomobilin hizlanma eylemini gerceklestirmesi
icerisinde 6rnek olarak hizi 50 km/h, vites bilgisini
3 olarak yakit bilgisinin ise ilk degerinden bu yana
stirekli eksilerek hiz ozelliginde degisiklik olacakuur.
Benzer sekilde yavaglama eylemi gerceklestigi za-
man da hiz, vites ve yakit bilgilerinde tekrar degis-
me olmasi gerekmektedir. Tipk: gercek diinyadaki
gibi nesneye yonelik programlama yaklasiminda da
benzer bir yaklasim olmaktadir.

Nesneye yonelik programlama yaklagimi ige-
risindeki en onemli yapi nesne oldugu icin yap:
nesne odakli olup belirli bir siraya gore gercek-
lesmektedir. Bu sira icerisinde nesneler tasarlanur,
olusturulur ve yapr icerisinde bu nesneler kullani-
lir. Nesneler somut veya soyut varliklar olup bir-
birleriyle iletisime gegebilmektedir. Ornek olarak
“kalem kutusu” ismiyle bir sinif tanimlanirsa, bu
sinifta muhtemelen 6zellikleri igerisinde sahip ol-
dugu kalemlerin de “kalem” sinifinin da olmas:
gerekecektir. Dolayisiyla kalem kutusu sinifi ayni
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zamanda kalem sinifiyla orzaklik (association) kurmak durumundadir. Bu iliski “kalem kutusu kalemlere

sabiptir” seklinde bir iliski olup sabiplik (has a) iliskisi olarak adlandirilir.

Eger bir nesne, her zaman bir diger nesneyi de etkiliyorsa ya da var olmak i¢in digerine ihtiya¢ duyuyor-
sa 0 zaman burada da bir bagimlilik (dependency) iliskisi vardir. Bagimlilik iligkisine 6rnek olarak otomobil
nesnesiyle, tekerlek nesnesini verebiliriz. Tekerlegi olmayan bir otomobil diisiiniilemeyecegi icin tekerlek
nesnesiyle otomobil nesnesi arasinda bagimlilik iliskisi vardir.

Kitap igerisindeki ilerleyen {initelerde sinif ve nesne kavramlarina daha detayli deginilecektir.

Ogrenme Ciktisi

1 Nesneye yonelik programlama yaklasimini tanimlayabilme
2 Sinif ve nesne kavramlarini agiklayabilme
3 Nesnelerin davranis bigimlerini agiklayabilme

Sekil 1.1 de anlatilan 6rnege
benzer olarak giinliik yasan-

unizda kullandiginiz bagka
nesneler icin 6rnekler aras-
urip, arastirdiginiz 6rnekler
icin Sekil 1.2 de gosterilen
yapiya gore hangi 6zellik ve

Yasantimizda siirekli kul-
landigimiz televizyon nes-
nesi ile konumuzda anlati-
lan 6rnek nesne (instance)
kavramini iliskilendiriniz.

Giinliik yasantinizda kul-
lanciginiz nesneler icin nes-
neye yonelik programlama
yaklasimi icerisindeki yapi-
y1 arkadaslariniza anlatiniz.

metotlarin olmasinin gerek-
tigini bulunuz.

NESNEYE YONELIK COZUMLEME
VE TASARIM

Coziimleme, sistemin ne yapmas: gerektiginin be-
lirlenmesi agsamasidir. Bu asamada 6nemli husus,
sistemin taninmasi ve istenilen gereksinimlerin iyi
anlagilip bunlarin arkasinda kalan ve ortaya ¢ika-
rilmamis gereksinimlerin belirlenerek ¢ikarilmasi
ve sistemin kurallarinin ve isleyisinin irdelenebil-
mesidir.

Nesneye yonelik ¢oziimlemede ise, ¢6ziimleme-
nin yapilmasi asamasinda siniflardan ve nesnelerden
faydalanilmaktadir. Sistemdeki siniflarin 6zellikleri
ve davraniglarinin iyi belirlenmesi gerekmektedir.

Tasarim asamasi ise, sistemin nasz/ gerceklesti-
rilecegi sorusunun yanitlandigr asamadir. Bu asa-
ma bir anlamda modelin ortaya ¢iktig asamadir.

Model, tasarima bagli kalinarak olusturulur ve
goziimleme agsamasinda belirlenen gereksinimlerin
karsilanip karsilanmadigr model tizerinde test edi-

lebilmektedir.

Nesneye yonelik tasarim asamasinda modelin
olusturulmast icin siniflar ve nesneler kullanilir.
Siniflar arasindaki iliskiler incelenmekte, gereksi-
nimleri karsilanmak tizere sinif 6zellikleri ve davra-
nislart sekillendirilmektedir. Tasarim sonlandirilir-
ken, ortaya nesneye yonelik bir model ¢ikmaktadir.
Bu modelin gorsel olarak ifade edilmesi ve daha
iyi anlagilmast icin bir takim gérsel diller kullanil-
maktadir. Bu diller arasinda en popiiler olani Bir-
lesik Modelleme Dili (Unified Modelling Language
- UML) dir. Tasarim asamasi, genellikle sistemin
gesitli agilardan goriiniiglerini ifade eden UML di-
yagramlariyla sonlanir.



Nesneye Yonelik Programlamaya Giris

Birlesik Modelleme Dili (Unified Model-
ling Language — UML)

Is sistemlerinin nasil modellenebilecegini be-
lirleyen ve agiklayan yontemlerin bir araya
toplanmug halidir. Daha ¢ok yazilim gelistiri-
ciler tarafindan kullanilan UML ile nesneye
yonelik programlamada temel tegkil eden si-
niflar olugturulabilir ve siniflarin gelistirilmesi

asamasinda saglanan gorselliklerle daha kolay
anlagilabilir olmaktadir.

Bu asama sonrasinda ortaya ¢ikan model, kul-
lanilacak olan uygun programlama diliyle ifade
edilecek sekilde kodlanir. Model igerisindeki her
asamanin programlama dilinde bir karsilig1 olmak
zorundadir. Segilen herhangi bir nesneye yo6nelik
programlama diliyle o model kodlanabilir. Bir mo-

del bir¢ok farkli programlama diliyle ifade edilebilir.

Onemli olan sistemin hangi programlama di-
liyle gelistirilecegi degil, sistem icin gerekli olan
modelin olusturulabilmesidir. Sonraki asamada
programlama dili secimi, ekibin bilgi birikimi,
kurumun yatirim ve deneyimleri, sistemin kulla-
nilacag kisi ve kisilerin 6zel gereksinimlerine gore
yapilmaktadir.

Nesneye Yénelik Tasarim Olgiitleri

Oncelikle tasarim yapisinin ayrilabilir, birlesti-
rilebilir, anlagilabilir ve korunabilir olmasi gerek-
mektedir. Bu kavramlari kisaca agiklamak gerekirse,
ayrilabilirlikten kasit anlamli parcalara ayrilabil-
mesini ifade etmektedir. Burada bahsedilen par¢a
aslinda sinifi temsil etmektedir. Bir problemin alt
problemlere béliinebilmesi tasarimin ayristirilabil-
mesiyle miimkiin olmaktadir.

Birlestirilebilir olmasi, sinifi temsil eden par-
canin baska tasarimlarda da tekrar tekrar kullani-
labilmesi yani diger parcalarla birlestirilebilmesi
anlamini tagimaktadir. Tasarimin anlagilabilirligi,
bir sinifin diger siniflarla bilgiye gerek duymadan
anlagilabilmesi ve ayni zamanda yapilacak kiiciik

degisikliklerin etkilerinin en az sayida sinifa yayi-
larak uyarlanmasini ifade etmektedir. Son olarak
korunabilirlik ise, olast hatalara karst diizeltilebil-
mesine yonelik etkilerin genis bir alana yayilmadan
onlenebilmesidir.

Nesneye Yonelik Tasarim ilkeleri

Nesneye yonelik tasarim ilkelerini kisaca su ge-
kilde siralamak miimkiindiir:

* Disiik Baglilik (Low Coupling)
* Yiiksek Uyum (High Cohesion)

Dusuk Baglhlik (Low Coupling)

Bir sinifin diger siniflarla baglilik orani olarak
distiniilebilir. Burada bahsedilen baglilik aslinda
kalitim iligkisinin bulunmastyla birlikte diger sinif-
larin igyapisindan haberdar olmasi, cesitli hizmet-
lerinden yararlanabilmesi ve ¢alisma prensibinden
haberdar olmasini ifade etmektedir. Tabi burada
iliskide bulunulan diger siniflarin sayisinin artma-
st baglilik oranini arturan faktérlerdendir. Disiik
bagliligin en 6nemli faydasi bir sinifta yapilan de-
gisikligin diger siniflarin az etkilenerek uyarlanma-
sinin saglanmastyla birlikte yeniden kullanilabilir-
ligin artmasi olarak soylenebilir.

Yiiksek Uyum (High Cohesion)

Burada bahsedilen uyum aslinda bir sinifin so-
rumluluklarinin birbirleriyle uyumlu olma orani
olarak distiniilmektedir. Uyum, modiillerin veya
siniflarin birbirine olan benzerligi yani ayni ama-
ca hizmet eden kod bloklarinin bulunmasi anla-
munt tagimaktadir. Aslinda digiik baglilik ile ters
orantida olan bir kavram olup bagliligin az olmas:
uyumun artmast anlamini tasimaktadir. Bir sinifin
yeniden kullanilabilirliginin artmasi, degisiklikler-
den etkilenmesinin azalmasi, yiiksek uyumun bera-
berinde getirdiklerinden bazilaridir. Bu kavramlar
bir yazilimin kalitesini yazilim gelistirme yagam
dongusiinii olusturan kavramlarin anlauldigr yazi-
lim mithendisligi gibi derslerde daha detayli olarak
anlatlmakeadir.
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Ogrenme Ciktisi

4 Nesneler arasi iliskileri agiklayabilme
5 Nesneye yonelik gozlimleme ve tasarim kavramlarini agiklayabilme

Q

Hayatimizda kullandigimiz
veya yasadigimiz olaylari
dustinerek bir diisitk bagli-

lik 6rnegi aragtiriniz.

Bir kullanicinin atm  {ize-
rinden yapacagi islemleri
UML diyagrami tizerinde
iligkilendirerek gosteriniz.

Hayatimizda karsilagtigimiz
problemlere kargi nasil ¢6-
zim {retilmesi gerektigini
ve bu ¢oziim asamasinda
problemi analiz etme ve
¢6ziim iiretme adimlarinin

nasil belirlendigini ¢evre-
nizdekilere anlatiniz.

NESNEYE YONELIK
PROGRAMLAMA TEMELLERI

1990’1 yillarda baslayan ve giiniimiize kadar
yogun olarak kullanilan nesneye yonelik program-
lama, gelistirilen yazilim tizerinde bakim (mainte-
nance), genisletilebilirlik (extensibility) ve kodun ye-
niden kullanilabilirligi (reusability) saglamakradir.

Kisaca bu yararlari agiklayacak olursak;

Yazilimin bakim kolayligs; nesnelerin ait olduk-
lart siniflarca sunuldugu sablonlarda temsil edildigi
icin benzer veya ayni konuyla iliskili siniflar bir ara-
ya getirilerek sinif kiimeleri olusturabilmektedir.
Bu durumda yazilimin bakimi, ya mevcut sinif-
larda degisiklik ya da yeni sinif eklenmesi anlami-
na gelmektedir. Bu da yazilimin tamamini higbir
sekilde etkilememekte, dolayistyla bakim kolaylig
getirmektedir.

Genisletilebilirlik; mevcut bir sinifa yeni 6zellik
veya yapilar ekleyerek artan islevsellik saglanmasi-
dir. Bu da nesneye yoénelik programlama yaklagi-
minda kolaylikla yapilabilmektedir.

Kodun yeniden kullanilabilmesi; iiretilen sinif-
larin her uygulama gelistiricinin kullanimina agik
olan bir ortak kiitiiphanede tutulmasina imkan
saglamasi, her kullanicinin bu ortak kiitiiphane-
de bulunan siniflar1 kullanabilmesi ve dolayisiyla
benzer kodlar1 yeniden yazmaktan kurtulmas: an-
lamindadir.

Nesneye yonelik programlama yaklagiminin tig
temel ilkesi vardir. Bunlar:

e Sarmalama (Encapsulation)
e Kalium (Inheritance)
*  Cok bi¢imlilik (Polymorphism)

Sarmalama (Encapsulation)

Yazilan kodun degistirilebilirligini saglamakta-
dir. Nesneye yonelik programlama igerisinde, bir
sinif igerisindeki nitelikler, programin calismas
strasinda nesnelerin durumlarini olusturmakeadir.
Bir nesnenin durumu ise her zaman anlamli ve tu-
tarlt olmak zorundadir. Nesne ilk olusturuldugu
anda nesnenin ilk durumunu anlamli kilabilmek
icin birtakim iglemler yapilmaktadir. Bu islemler
“Kurucular (Constructors)” ismiyle adlandirilan me-
totlar vasitastyla yapilmaktadir. Bu kavrama ilerle-
yen tinitelerde ayrinulariyla deginileceketir.

Nesneye yonelik programlama yaklasimi iceri-
sinde hemen hemen biitiin siniflar baska bir sinif
tarafindan kullanilmak amaciyla tiretildigi icin
bazi 6zellikler ve metotlar sadece disaridan kulla-
nilmak iizere hazirlanmaktadir. Buna karsilik bazi
ozellikler ve metotlar ise digerlerine yardimer ol-
mak, sadece sinifin i¢ islerinde kullanilmak icin
yazilmaktadirlar. Belli bir sinifi kullanan diger
siniflarin bunlart gérmesi veya bilmesi gerekme-

7
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mektedir. Hatta bazi durumlarda bu o6zellikler ve
metotlarin sadece ufak bir kismi diger siniflar tara-
findan kullanilmaktadir.

Bir yazilimcinin kod gelistirme agamasinda
nesneye yonelik programlama yaklagimi icerisinde
belli bir sinifa bakuginda sinifin ozellikleri ve me-
totlarinin hangilerinin kendisine yarayacagini han-
gilerinin sadece baska metotlarda kullanilacag: ve
sintfa 6zel oldugunu gérmesi zor olabilir. Bazi du-
rumlarda giivenlik ve saglamlik amaciyla bir sinifta
kullanilan 6zelliklerin degistirmesi ve bazi metotla-
ra erigmesi engellenmek istenilebilir.

[ste biitiin bu istenilen durumlar icin erigim
sinirlandirma iglemine sarmalama (encapsulation)
ad1 verilmektedir. Sarmalama isleminin yapilabil-
mesi i¢in public, private, protected gibi kelimeler
kullanilan yazilim dili icerisinde bulunmaktadir.
Bu kelimeler kisaca “erisim degistirici (access modi-
fier)” olarak bilinmektedir. Sinif icerisindeki 6zel-
likler ve metotlarin bagina bu kelimeler getirilerek
erisim sinirlandirma islemi yani sarmalama yapila-

bilmektedir.

Sarmalama yapisinin erisim kisitlama oldugu-
nu akillarda tutmak icin su ornek verilebilir. Eski
nesil tiiplii televizyonlarda birtakim ¢ok kullanilan
tuslar televizyon tizerinde herkesin gozii oniinde
goriilebilecek sekilde yerlestirilmistir. Ancak bazi
ozel durumlarda kullanilacak olan, 6rnegin renk
derinligini, karsithig degistirme vb. tuglar ise direk
goriiniirde degil bir kapak icerisinde daha gizli bir
ortamda bulunmakrtadir. Béyle bir televizyona yeni
ylirlimeyi 6grenmis bir bebek yaklastiginda, gorii-
niirde olan tuslara rahatca erisebilmekte ancak ka-
pak icindekilere ulasamayacaktir. Ama bir yetigkin

insan televizyondaki karsitlik degerini degistirmek
i¢in kapak altundaki karsitlik degistirme tuglarina
erisebilmektedir. Iste bu yapi bir anlamda nesneye
yonelik programlama icerisindeki sarmalama man-
ugina benzemekte olup erisim kisilama yapisina
ornek olusturmaktadir.

Kalitim (Inheritance)

Kalium yapist, adindan da anlagilacagy tizere
birtakim ozelliklerin miras alinabilmesi anlamin-
dadir. Yani, bir sinifin bagka bir siniftaki 6zelliklere
ve metotlarina sahip olmasidir. Bir anlamda kodun
yeniden kullanilabilirligini saglayan yapidur.

Kalitimla, bazi durumlarda bagka birisinin yaz-
digr sinifa bazi eklemeler yaparak belli bir islem
icin kullanilir hale getirmek i¢in de kullanilabil-
mektedir. Boylelikle sadece o sinifta olmayan 6zel-
likler ve metotlar: eklemek suretiyle ¢ok kisa siirede
gelismis bir sinif olusturulabilmektedir. Bazen de
ortak bircok 6zellik iceren iki sinifta da bulunan
ozellikleri ve metotlari tanimlamaktan kurtulmak
icin kullanilabilir.

Biraz farkli bir 6rnekle kalitim yapisini agikla-
mak gerekirse, “hayvan” ismiyle bir sinifimiz ol-
dugunu disiinelim, “memeliler”, “stiriingenler”,
“kuslar” da diger siniflarimiz olsun. Memeliler, sii-
riingenler ve kuslar siniflarinin farkli farkls 6zellik-
leri oldugu gibi hepsinin hayvan olmasindan dolay:
birtakim ortak 6zellikleri de mevcuttur. Bu sebep-
le, memeliler, siirtingenler ve kuslar birer hayvandir
diyebiliriz. Yani kisacasi memeliler, siiriingenler ve
kuslar, hayvan sinifindan tiiretilmis ve her birinin
kendine 6zgii 6zellikleri vardir diyebiliriz.

4 N\
Hayvan
A J
A
| |
4 N\
[ Kuslar ] Memeliler [ Suriingenler ]
A J

/

\

RN

Sekil 1.3 UML diyagramiyla Kalitim érnedi
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Kalitim, programlama ortaminda da gergek hayattaki tanimina benzer bir isi gerceklestirmektedir. Bir
sinifin bagka bir siniftan kalitim yapmast demek, kalitim1 yapan sinifin diger siniftaki nitelik ve metotlart
kendisine almasi demektir. Eger kaliumi yapan sinifa “alt sinif”, kendisinden kalium yapilan sinifa “aza
sinzf” dersek, ata sinifta tanimlr olan her seyin alt sinif i¢in de tanimli oldugunu soyleyebiliriz.

Kalitim iligkisi, UML dili igerisinde sembolii T ile ifade edilmektedir ve birden fazla diizeyli olacak
sekilde de kurulabilmektedir. Asagida 6rnek bir sinif ve o sinifin alt siniflarindan bazilarinin gosterildigi
bir kalitim agaci goriilmektedir.

S— Genel
Hava Tasiti Kara Tasiti Deniz Tasiti
-

A

o e o o] [ ]

Sekil 1.4 UML diyagramiyla Tagsit sinifinin kalitim agaci

Kaliim hiyerarsisinde yukariya dogru cikildikca genele, asagiya dogru inildik¢e 6zele dogru gidilmek-
tedir. UML diyagramlarinda kalitimi belirten T sembolii, kendisinden kalitan sinsf yoniinde izlendigi za-
man, genele gidilmektedir.

Akillara “bir sinif birden fazla siniftan bir- D - —
takim 6zellik ve metotlar1 miras olarak alabilir TAIT ga4d
mi?” seklinde bir soru da gelebilir. Bu soru ¢ok- | kapasite kasakapasitesi_
lu kalitim (multiple inheritance) kavramini ifa- dur0) ——
de etmektedir. Bir 6rnekle agiklanacak olursa, | yavasla()
bir tagit sinifi tanimlansin, bu tagit sinifinin ale | hizlan()

sinifi olarak tasit sinifindan tiiretilmis olan oto- \/
mobil, gemi, ugak ve gekici siniflari olsun. Bir

kamyon diistiniin ki hem tagit sinifi 6zelliklerini ( KAMYON )
tagisin hem de ¢ekici sinifi 6zelliklerini tizerinde
barindirsin. Bu yapi kalitim yoluyla miras ala-
cagt ozellik ve metotlart Gist sinif olarak birden

fazla siniftan alabilmeyi icermektedir. N J

Birden fazla tist siniftan farkli 6zellik ve me-
totlar1 kalitim yoluyla miras alarak iizerinde ba-
rindiracak sekilde sinif tanimlama yapisi C++
gibi dillerde miimkiin olup bu ders kitabinda anlaulacak olan Java dilinde dogrudan miimkiin degildir.
Coklu kalitim yapist tasarim acisindan biraz daha karmagik goriinebilmektedir. Java dilinde goklu kaliti-
min olmamasi anlamina gelmemektedir. Javada ¢oklu kalium yapist dilin kendine has birtakim 6zellikle-
riyle, arayiiz (interface), soyut sinif (abstract class) gibi yapilarla uygulanabilmektedir. Bu konular da kitabin
ilerleyen tinitelerinde ele alinacakur.

Sekil 1.5 UML diyagramiyla goklu kalitim yapisi
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Cok Bicimlilik

Cok bigimlilik, nesnelerin iceride farkli ¢alisma-
larina ragmen, disaridan ayni bigimde goriinmele-
rini ifade etmektedir. Bu sekilde, bir grup nesneyi
kullanan siniflar kaliumla ilgili detaylari bilmek
zorunda kalmamakta, icerideki degisikliklerden et-
kilenmeden ¢aligmaya devam etmektedirler. Ayn:
stniftan tiiretilen siniflar standart bir sekilde erisile-
bilme 6zelliklerine sahip olmaktadir.

Aslinda ¢ok bicimlilik, bir nesnenin bir isle-
mi farklr sekillerde yapabilecegini gostermektedir.
Birbirine benzeyen nesneleri ortak ozellikleriyle
ele alarak ya da nesnelerin ayni isi farkli sekillerde
yapabilmesini saglamaktadir. Bu kavram bir yazici
ornegiyle agiklanacak olsun ve yazicinin hem renk-
li ikt hem de renksiz ¢iku alabildigi varsayilsin.
Burada yapilan asil islev yazicinin ¢iktt verme islevi
olan “yazdy” metodudur. Yazici sinifi barindirdigs
yazdir metodu, icerisinde alabilecek degisken para-
metrelerle farkli tiplerde ¢iktr Giretimini saglamak-

tadir. Kullanicinin burada bilmesi gerektigi islev
yazdirma islevidir. Islev ayni olup farkli tiplerde
farkls ¢iktr Giretiminin saglanabilmesi yaklasimi ¢cok
bi¢imlilik 6rnegidir.

Farklt bir ornek olarak, aza sinif olarak “asker”
simift diigiiniilecek olursa, bu ata siniftan kalitim
yoluyla tiiretilen alt siniflar olarak “er”, “cavus” ve
“tegmen” siniflar1 bulunsun. Ata sinuf icerisinde de
ornek metot olarak “selam ver” metodu islev olarak
asker sinifi nesnelerine selam verme islevini yerine
getirmek iizere yazilmis olsun. Ornek eylem olarak,
riitbeli bir pasanin birlige geldigi bir olay varsayil-
sin. Bu durumda kitadaki biitiin askerlerin pasaya
selam verecegi eylem icin “asker selam ver” tipinde
bir iglevi saglamak anlaminda, biitiin askerlerin se-
lam verme metotlarini ¢alistirmak icin, her riitbe-
deki (er, cavus ve tegmen) siniflarinin “selam ver’
metotlari ayni isimde ve ayni ata siniftan tiiretildigi
icin tek bir metot gagirimuyla gerceklesebilmekte-
dir. Iste bu islev de bir anlamda ¢ok bicimlilik ol-
madan yapilamayacak bir islevdir.

Ogrenme Ciktisi

6 Nesneye yonelik programlama temellerini agiklayabilme
7 Sarmalama, kalitim, gok bigimlilik kavramlarini aciklayabilme

Ata sinif olarak televizyon
sintfint diisiinerek bu sinifa
ait olan alt siniflarin neler
olmasi gerektigini aragtiri-
niz. Televizyon sinifindan
tiiretilebilecek olan alt sinif-
lar1 belirleyiniz.

Nesneye yonelik programla-
ma kavramlarindan kalitim
ve ¢oklu kalium kavramla-
riyla bir bebegin diinyaya
gelmesiyle ailesinden ve
cesitli akrabalarindan aldigs
benzerlik ve davransslari al-
dig1 genetik kalitim yapisini
iliskilendiriniz.

Genetik bilimiyle nesneye
yonelik programlama kav-
ramlari arasindaki iligkileri
arkadaslariniza anlatiniz.
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Yasamla iliskilendir

Tiim Google servisleri 86 terabaytlik 2 milyar satir kod igeriyor!

Gegtigimiz giinlerde Google Mithendislik Miidiirii Rachel Potvin, Silikon vadisindeki bir konfe-
ransta agtkladigi rakamlarla yeni bir Google resmi ¢izmemizi sagliyor. Potvin, 30 dakikalik konusmasin-
da Google hakkinda ozellikle yazilim gelistiricilerin ilgisini ¢ekecek bilinen ve bilinmeyen bilgileri pay-
lasiyor. Google’in paylasimli tek bir devasa bir kod biitiinii tizerinde ¢alistigini sdyleyen Potvin, bunun
ilk bakista ¢ilginca gériindiigiinii sdyliiyor ve béyle bir sistemin neden gerekli oldugunu da agikliyor.

Google'in tiim internet servisleri 1 milyar dosya i¢indeki 2 milyar satrlik bir kod biitiinii olustu-
ruyor. Microsoft'un 2011°de agikladig1 rakamlara gére Windows XP isletim sistemi sadece 45 milyon
satir koddan olusuyordu. Agik kaynakli isletim sistemi Linux ise 15 milyon satir kod ve 40 bin dosyadan
olusuyor. Facebook ise 2013’de 30 milyon satir koda ulagmusti.

85 terabayt (85 bin gigabayt) boyutundaki havuz iginde Google miihendisleri her giin 45 bin kod
degisikligi yapiyor ve her hafta 15 milyon satir kod tasiyan 250 bin dosya iginde degisiklikler yapiliyor.

Elbette kod biitiiniin sadece niceliksel agidan yorumlamak dogru olmaz ama bu durum Google'in
ne kadar biiyiik bir gezegen oldugunu gérmemizi sagliyor. Github Sistem Yoneticisi Sam Lambert de
bu rakamlar: ‘kesinlikle sarsict’ olarak tanimliyor.

Bu noktada Google servisleri altinda arama, harita, dokiimanlar, takvim ve hatta Youtube gibi bir
¢ok hizmetin yer aldigini hatirlatmakta fayda var. Ve tiim bu servisleri kontrol eden 2 milyar satirlik kod
biitiinii 25 bin Google miihendisinin elinden gegiyor.

Google kod biitiiniinii de bir gesit isletim sistemi gibi ¢alistyor ve Potvin, ispatlayamayacagini ama
Google'in diinyadaki en biiyiik tekil kod biitiinii tizerinde ¢alistigint ifade ediyor.

Kaynak: http://webrazzi.com/2015/09/17/google-servisleri-86-terabayt-2-milyar-satir-kod/
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Nesneye yonelik programlama yaklasimini
tanimlayabilme

Sinif ve nesne kavramlarini agiklayabilme

Nesnelerin davranis bigimlerini agiklayabilme

Nesneye Yonelik Programlama

Yaklasimi

ktilari ve bolum ozeti

1 Uygulamalarin giin gectikee arttig1, bircok istegin ve problemin ¢ziildiigii giiniimiiz diinyasinda,
yazilim agisindan olusan karmasiklik ve boyutlarin artmasi kargisinda yazilimin niteliginin korunmast,
gerekli bakim maliyetleri, harcanan zaman vb. unsurlarin artmasina karsilik nesneye yonelik programla-
ma yaklasimi dogmustur.

“

égrenme ¢l

Gergek hayata olan benzerlikle 6ne ¢ikan bu yaklagim igerisinde, kodlama asamasinda da ekip caligmast
ve farkli gorevler olusturma iizerinde durulmustur. Gergek hayat modelini olustururken nesneler ve bu
nesneler arasindaki iligkilerden faydalanilmaktadir. Sinif ve nesne kavramlari iizerine kurulu bu yaklagim,
geligtirilen yazilimin tizerine yeni ozelliklerin eklenmesinde, 8nceki 6zelliklerin yeniden kullanilabilirligi-
ni saglayabilmekte ve zaman gectikge de bu tiir degisimlerle gelistirilebilirlik prensibini tastyabilmektedir.

2 Gergek hayattan esinlenilen nesneye yonelik programlama yaklasgiminda sinif kavrami, yazilim igeri-
sinde kullanilacak biitiin nesnelerin tasariminin yapildigy, icerisindeki ozelliklerinin belirlendigi ve me-
totlarla davraniglarinin temelinin auldi1 yapilardir. Olusturulan bu tasarim sonucunda, buna uygun
olusturulan her bir nesne de uygulama igerisinde istenilen ozellik ve davranglar: sergileyen birer varlik

olarak kullanilabilecek durumdadir.

Yazilimin olusturulma amac tizerinde ¢oziilecek problemler ve yapilar bu sinif ve nesne kavramlariyla

ifade edilerek, aralarindaki iligkiler ve tasarim yapilariyla problemin ¢éziimiinde ve yazilimin gelistirilme-
sinde biiyiik kolaylik sunmaktadir.

3 Olusturulan nesnelerin yazilim diinyasinda kullanilmast asamasinda kendi yeteneklerinin ve davranis
bicimlerinin belirlendigi yapilara metot ismi verilmektedir. Tanimlanan metotlarla o nesnenin ozellik

degerleri degistirilebilmekte ve nesnelere gercek hayattaki gibi durum ve davranis bi¢imi verebilmektedir.
Kedi sinifina ait 8rnek bir nesne olarak tekir isimli Van kedisi diisiiniilecek olsun. Tekirin gozlerinin ren-
gi, tiiylerinin rengi, kilosu, boyu birer 6zellik olarak tanimlanmakta, kosabilmesi, agaca tirmanabilmesi,
av yakalayabilmesi gibi davranis sekilleri de birer metot olarak tanimlanmaktadir.
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ileri Programlama

Nesneler arasi iliskileri agiklayabilme

L |

Nesneye yonelik goziimleme ve tasarim
kavramlarini agiklayabilme

Nesneye Yonelik Coziimleme

ve Tasarim

4- Nesneye yonelik programlama yaklagimi icerisindeki en 6nemli unsur olan nesneler, 6ncelikle tasarla-
nur, sonra olusturulur ve akabinde sistem igerisinde kullanilirlar. Olusturulan nesneler somut veya soyut
yapilar olabilmektedir. Aralarinda iliskiler olabilmektedir. Bir sinifin bir baska sinifla ortaklik kurmast
ve sahiplik kurmasiyla miimkiin olmaktadir. Cigek nesnesiyle ciceklik nesnesi gibi, ciceklik, cigekler icin
vardir.

Bir nesneyle diger bir nesne siirekli etkilesim halindeyse yani varlig1 diger bir nesneye bagliysa, bagimlilik
iligkisi vardir. Bir firmanin béliimii ve béliim ¢alisanlar: diistiniilecek olursa, ¢alisani olmayan bir béliim
diisiiniilemez.

5 Coziimleme agamasi, sistemin ne yapmast gerektiginin belirlendigi asgamadir. Sistemin taninmasi, ge-
reksinin analizinin yapilmasi ve bunun sonucunda sistemin kural ve isleyisinin belirlenmesi bu asamada
yapimaktadir.

Coziimleme ise, sinif ve nesne yapilari kullanilarak nesneye yonelik gerceklesmekte, sistemin nasil ger-
ceklestirileceginin belirlendigi, sistem modelinin olustugu asamadir. Bu model olusturulma kisminda

birlesik modelleme dili olan UML dili siklikla kullanilmaktadir.

Nesneye yonelik tasarim 8lgiitleri ve ilkeleriyle birlikte bir yazilimi olusturan temel unsurlardandir. Dii-
siik baglilik ve yiiksek uyuma bagli kalarak yapilan tasarimlar UML dili ile belgelendirilerek saglam

temeller tizerinde kodlanmalidir.
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Nesneye Yonelik Programlamaya Giris

Nesneye yonelik programlama temellerini

aciklayabilme _I

Sarmalama, kalitim, cok bicimlilik kavramlarini
aciklayabilme

Nesneye Yonelik Programlama

Temelleri

6 Uygulama gelistirme siirecinde bakim, genisletilebilirlik ve kod yeniden kullanilabilirligi 6zellikleriyle
nesneye yonelik programlama yaklagimi giiniimiiziin popiiler yaklasimlarindandir. Bu yararli 6zellikler
ise sarmalama, kalium ve ¢ok bigimlilik temel ilkeleri kullanilarak uygulanmaktadir.

ktilari ve bolum oOzeti

7 Nesneye yonelik programlama temel ilkelerinden olan sarmalama ilkesi, erisim kisitlama olarak da
bilinmekeedir. Belli bir sinifin 6zellik ve metotlarinin diger siniflarca direk kullaniminin kisitlandig veya
kademeli erisim olanaklarinin saglandigs yapidir. Erisim degistiricilerle belirlenen bu kisitli erisim olana-
&1, sistemin giivenligini ve saglamligint arttiran unsurlardandir.

w

égrenme ¢l

Kodun yeniden kullanilabilirliginin arttirildigi, 6nceden tanimlanmig siniflar ve o sinifa ait birtakim 6zel-
likleri iceren alt siniflarin olusturulabildigi, bir ebeveyn iliskisi icerisinde diisiiniilebilen yapr ise kalitim
yapisidir. Birden fazla siniftan bazi 6zelliklerin alinarak yeni bir sinifin olusturulmastyla da ¢oklu kaliim
adr alunda da bir yaklasim daha mevcuttur ancak tasarim goriiniimii olarak da ¢oklu kaliim yontemi ===
normal kalitima nazaran daha karmagikuir. Java programlama dilinin direk olarak desteklemedigi coklu
kalitim yapist, daha anlagilir bir tasarim haliyle java igerisinde, arayiiz, soyut sinif gibi yapilarla miimkiin
olabilmektedir.

Kalium ilkesiyle birlikte diisiiniilebilen ¢ok bi¢imlilik ilkesi birbirlerine bagimli yapilardir. Kalitim olma-
dan, ¢ok bi¢imlilik miimkiin olamamaktadir. Nesnelerin iceride farkli ¢caligmalarina ragmen, disaridan

ayni bicimde goriismesi iizerine yatan bu yapida, nesneyi kullanan siniflar detaylart bilmek zorunda

degildir.




ileri Programlama

Asagidakilerden hangisi nesneye yonelik
programlama yaklagiminin ¢ikis sebeplerinden biri
degildir?

A. Yazilimlarin karmagiklig

B. Yazilimlarin boyutlarindaki artig

C. Yazilimlarin bakim maliyetleri

D. Yazilim gelistirici sayisindaki arts

E. Yazilim gelistirme stirecinde harcanan zaman
artisi

Asagidakilerden hangisi ge¢misten giiniimii-
ze kullanilmig yazilim gelistirme yaklagimlarindan
biri degildir?

A. Nesneye Yonelik Programlama

B. Yapisal Programlama

C. Bilesen Tabanli Yazilim Gelistirme

D. Gértiniim Yonelimli Programlama

E. Metotsal Programlama

n Asagidakilerden hangileri nesneye yonelik
programlama yaklasimi icerisindeki temel kavram-
larindandir?

A. Nesne - Metot

B. Metot - Sinuf

C. Sinif - Nesne

D. Sinf- Ozellik

E. Metot — Ornek Nesne

n Asagidakilerden hangisi bir nesnenin yete-
neklerinin belirlendigi, nesnenin yapabilecegi dav-
ranislart olusturan kisimdir?

A. Sinif

B. Ornek Nesne
C. Metot

D. Ozellik

E. Iliski

n Asagidakilerden hangisi “sabun” nesnesi icin
ornek nesne olarak diisiiniilebilir?

A. Sabun kalib:

B. Sabunluk

C. Lavanta kokusu

D. Su

E. Lavanta kokulu sabun

n Asagidakilerden hangisi “sabun” nesnesi i¢in

bir sinif olarak diisiiniilebilir?

A. Sabun kalib:

B. Sabunluk

C. Lavanta kokusu
D. Su

E. Lavanta kokulu sabun

n Asagidakilerden hangisi “sabun” nesnesi i¢in

bir 6zellik olarak diisiiniilebilir?

A. Sabun kalib:

B. Sabunluk

C. Lavanta kokusu
D. Su

E. Lavanta kokulu sabun

n Asagidakilerden hangisi nesneye yonelik
programlama yaklagiminin temel ilkeleridir?

A. Metot — Ozellik - Sinif

B. Sarmalama — Kalitim — Cok bi¢imlilik

C. Sarmalama — Sinif - Kalitim

D. Sinif — Kalitim — Cok bigimlilik

E. Sinif — Nesne - Kalitim

n Kedi sinifi icin “ata sinif - alt sinif” ikilisi ola-
rak asagidakilerden hangisi uygundur?

A. Van kedisi - Jaguar

B. Memeli hayvan — Yumusak
C. Yumusak - Memeli

D. Memeli hayvan — Van kedisi
E. Jaguar — Van kedisi

Otomobil, televizyon, bilgisayar ve telefon
siniflarint diisiinecek olursak, asagidakilerden han-
gisi cok bicimlilik islevi 6rnegidir?

A. Hizlan

B. Renk

C. Sesi ag¢

D. Ekran ¢ozintirligi degistir

E. Calis
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neler 6grendik yanit anahtari

Nesneye Yonelik Programlamaya Giris
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Yanitiniz yanhs ise “Giris” konusunu yeni-
den gozden gegiriniz.

Yanitiniz yanlis ise “Giris” konusunu yeni-
den gozden gegiriniz.

Yanituniz yanlis ise “Nesneye Yonelik Prog-
ramlama Yaklagimi” konusunu yeniden goz-
den gegiriniz.

Yanitiniz yanlss ise “Sinif, Nesne Kavramla-
r1” konusunu yeniden gozden gegiriniz.

Yanitiniz yanlss ise “Sinif, Nesne Kavramla-
r1” konusunu yeniden gozden gegiriniz.
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Yanitiniz yanlis ise “Sinif, Nesne Kavramla-
r1” konusunu yeniden gozden gegiriniz.

Yanitiniz yanlis ise “Sinif, Nesne Kavramla-
" konusunu yeniden gozden geciriniz.

Yanituniz yanlis ise “Nesneye Yonelik Prog-
ramlama Temelleri” konusunu yeniden goz-
den gegiriniz.

Yanitiniz yanlis ise “Kaliim” konusunu yeni-
den gozden gegiriniz.

Yanitiniz yanlis ise “Cok Bi¢imlilik” konusu-
nu yeniden gdzden gegiriniz.

maya ornek gosterilebilir.

Giinliik hayatta kullanicilar mobil cihazlart daha ¢ok eglence ve sosyal medya
uygulamalarini kullanma amaciyla kullanmaktadirlar. Giintimiiz en popiiler
sosyal medya uygulamalari Twitter ve Facebook uygulamalari mobil uygula-

Hayatimizda siirekli aligveris yapiyoruz. Diisiik baglilik 6rnegi olarak Kredi-
KAru sinift diigtinelim. Bu sinifin érnegi (instance) olarak da Odeme sini-
fimiz olsun. Odeme yapma islemini kredikart: sinifi icerisinde tanimlamak
gerekirse bu islemi sadece kredi kartiyla degil gerek sms ile 6deme gerekse
PayPal gibi kuruluglarla 6deme gibi bir opsiyonun da kullanilabilirligini diisii-
nerek OdemeAract isimli bir arayiiz kullanilmast diisiik bagliligs yani tek bir

kredikart sinifina olan bagliligi beraberinde getirmektedir.

Ata sinif olarak “televizyon” sinifi ve bunun alt siniflari olarak “tiiplii tv”, “led
TV?, “led TV” ve “led TV” nin alt siniflar1 olarak, “3d led TV?”, “akilli led
TV”, “tiiplit TV” nin alt siniflart olarak “rensiz tiiplit TV”, “renkli tiiplii TV,
“teletextli TV” diisiiniilebilir.
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®m Bolum 2

Java Programlama Diline Giris

[

ogrenme cl

ktilar

Java Platformu

1 Java programlama dilini agiklayabilme

2 Java’nin temel 6zelliklerini agiklayabilme
3 Java platformunu tanimlayabilme

4 Derleme ve yorumlama kavramlarini
acliklayabilme

5 Java sanal makinesini, Java ¢alisma
ortamini, Java gelistirme paketini, Java
API ve diger bilesenleri aciklayabilme ve
kullanabilme

Java Tumlesik Gelistirme Ortami
Kullanimi

6 Java Tumlesik gelistirme ortamini
aciklayabilme

7 Eclipse ortamini kullanabilme

Java Sézdizimi ve ilk Java Uygulamasi
Yazimi

8 Java s6zdizimini agiklayabilme
9 Temel Java uygulamasi yazabilme

Anahtar Sézcukler: » Java Programlama Dili = Java Calisma Ortami (JRE) ¢ Java Gelistirme Paketi (JDK)
* Java Platformu ¢ Derleme (Compilation) ¢ Yorumlama (Interpretation)
* Tumlesik Gelistirme Ortami (IDE) * Java Sanal Makinesi (JVM) ¢ Eclipse * Java S6zdizimi (Syntax)




ileri Programlama

GIRIS

Java Programlama Dili, Android telefon, tab-
let, televizyon, araba ve ¢esitli giyilebilir cihazlara
ek olarak; masaiistii, diziistii ve sunucular igin gii-
niimiizde hemen hemen her sektoriin ihtiyaglarini
karsilayan masaiistii uygulamalar, web uygulama-
lari, servisler ve Android uygulamalar: gelistirmeye
olanak saglayan programlama ortaminda en gézde
ve ayni zamanda diinya genelinde yaygin olarak
kullanilan nesneye yonelik programlama dilidir.

Tarihi

Sun Microsystems miihendisi James Gosling ta-
rafindan 1991 yilinda ilk olarak elektrikli ev alet-
lerinin birbiriyle haberlesmesini saglamak amaciyla
bir proje olarak gelistirilmistir. Orijinal adi bu dilin
yaraticilari James Gosling ve arkadaglari tarafindan
OAK olarak isimlendirilmistir. Daha sonra bir ka-
fede, bu isimde bagka bir programlama dili oldugu
fark eden Gosling ve arkadaslari, o anda igtikleri
kahve markasindan esinlenerek programlama dili-
nin adini Java olarak degistirmislerdir.

Javanin halka agik ilk siiriimii (Java 1.0) 1995
yilinda ¢ikmigtr. Sun Microsystems firmast 2010
yilinda Oracle sirketi biinyesine katilmigtir. Java'nin
kontrolii artk Oracle sirketinin elindedir. Bu yil-
dan itibaren Java'nin gelismis stirimleri yayimlan-
mustir. Su anda en giincel stirimii Jzva 8dir.

2006 yilinda Sun Microsystems, Javanin GNU
(Genel Halk Lisanst) altinda herkes tarafindan ula-
stlabilir olmasini saglamustir. Oracle sirketi de bu
projeyi Open/DK adi alunda devam ettirmekeedir.

Java’nin Temel Ozellikleri

Java'nin gelistirilmesindeki amag yazilan kodun
bir kere yazilip sonra birgok isletim sisteminde ¢a-
listrilabilmesidir. Bu ¢ercevede sahip oldugu 6zel-
likleri su sekilde siralamak miimkiindiir:

*  Nesneye yonelik programlama dili: {lkel veri
tipleri disinda Java igerisindeki biitiin ele-
manlar nesne olarak tanimlanmakrtadir.

*  Platform bagimsizligs: Yazilan Java program-
lar1 sanal makine iizerinde calisirlar, bu sanal
makine, yazilan programin direk olarak is-
letim sistemine erismemesi ve soyutlanmast
icin kullanilir. Bu ozellikle Java programla-
11 biiyiik 6l¢iide tasinabilir olmaktadir. Bir

Java programi degistirilmeden, desteklenen
biitiin platformlarda ¢alisabilir.

Saglamlik: Giglii hafiza yonetimi yetenegi
sayesinde programci hatalarini yakalayabil-
me ve her nesne iin giivenli bir ¢aligma or-
tami saglayabilmektedir.

Dagitik yapidadir: Geleneksel programla-
ma dillerinde programin ¢alistirilmasi i¢in
gerekli biitlin program pargalart bir arada
bulunmaktaydi, Java ortaminda progra-
min bitiin parcalari dagiuk bir sekilde
olabilir, Internet iizerinde bile dagitilmis
olabilmektedir.

Cevrilen ve derlenen dil: Java kaynak kodu,
bayt kod formatina doniistiiriiliir ve bu for-
mat hedef platforma bagimli degildir. Bayt
kod, sanal makine tarafindan cevrilmekte-
dir. JVM Hotspot-Compiler isminde der-
leyici mevcuttur ve bu derleyici performans
ve kritik bayt kod bilgilerini yerel kod bilgi-

lerine cevirmekredir.

Otomatik hafiza yonetimi: Yeni nesneler
olusturuldugunda hafizanin béligtiiriilme-
si kontrol edilmektedir. Yazilan programin
direk olarak hafizaya erisimi yoktur. Cop
Toplayict (Garbage Collector) yapist saye-
sinde otomatik olarak aktif isaretgisi olma-
yan nesneler bellekten silinmekte ve hafiza
problemleri olugmasini engellemektedir.

Basittir: Basitten kasit Java'yr 6grenmenin
kolaylig1 degil, programci agisindan birgok
seyin basitlestirilmis olmasidir. Ornegin bir
C++ dilinde bulunan hafizaya direk erisim
(pointer), hafizada yer ayirma (memory
allocate), ¢oklu kalium (multiple inheri-
tance) vb. kodlama anlaminda daha zor ve
riskli yapilar kaldirilmigtir. Programcinin
tehlikeye diisebilecegi durumlart ortadan
kaldirmak ve riskleri minimize etmek icin
birtakim yéntemler gelistirilmistir.

Coklu-Is Parcaciklarini destekler (multithre-
aded): Coklu-Is pargaciklarini (multithre-
aded) destekliyor olmasi, programin ayni
anda birden fazla isi yerine getirmesine
olanak saglamaktadir. Mesela bir is par-
cacigl (thread) veritabanina baglanirken
diger bir kanal kullanici araytiziinii giin-
celliyor, bir bagkas! ise yaziciya baglaniyor
olabilmektedir.
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[sim benzerligi agisindan akallara gelebilecek bir
bagka dil ise JavaScripttir. JavaScript, yaygin olarak
web tarayicilarinda kullanilmakta olan dinamik bir
programlama dilidir. JavaScript ile yazilan istem-
ci tarafindaki betikler (script) sayesinde tarayicinin
kullaniciyla etkilesimde bulunmasi, tarayicinin
kontrol edilmesi, asenkron bir sekilde sunucu ile
iletisime gecilmesi ve web sayfasi ieriginin degisti-
rilmesi gibi islevler saglanabilmektedir.

JavaScript ile Java arasinda; isimleri, yazilim
sekli ve standart kiitiiphanelerindeki benzerlikler
disinda herhangi bir baglant1 yoktur ve iki dilin se-
mantikleri (anlam bilimi) ¢cok farklidur.

JAVA PLATFORMU

Java sadece bir programlama dili degil ayn:
zamanda bir yazilim platformudur. Bu platform,
isletim sistemi {izerinde ¢alisan, uygulamalara ¢e-
sitli servisler veren, bunu her igletim sistemi igin
standart bir bicimde yapabilen bir yapidir. Java'nin
temel ozellikleri arasinda yer alan “platform bagim-
s1zl1g7” ifadesi buradan gelmektedir. Kendi platfor-
munun yetenekleriyle ¢cok cesitli cihazda kullanila-

bilir 6zelliktedir.

Java programlama dili ise, bu platform tizerinde
yazilim gelistirmek i¢in kullanilan dildir. Java ile
yazilim gelistirmek i¢in gereken tiim bilesenler tic-
retsizdir. Ucretsiz olarak birgok Java gelistirme or-
tami mevcuttur. Bu {inite altinda ilerleyen bagliklar
icerisinde bu gelistirme ortamlart iizerinde kod ya-
zilim1 asgamasindan bahsedilecektir.

Akillara “Java programlar: nasil ¢alistirilir?” so-
rusu gelebilir. Bu soruya yanit olarak bir java yazi-
lim1 su agamalarla gelistirilir;

*  Yazilima Java kodunu yazar.

*  Yazilan kod bir Java derleyicisi ile derlenir.
Bu derleme agamasi sonucunda “bayt kod”
adi verilen bir tiir sanal makine kodu ortaya
ctkar. Platform bagimsizligini saglayan bayt
kod'dur. Bir kere bayt kod olustuktan sonra
yazilim sanal makine iceren tiim isletim sis-
temlerinde ¢alisabilmektedir.

*  Bu bayt kod Java Sanal Makinesi (Java Vir-
tual Machine) tarafindan isletilir. Bu asama,
her bir bayt kod komutunun teker teker
yorumlanmasiyla icra edilebilecegi gibi
aninda derleme (Just in Time Compilation)
kullanilarak da gergeklestirilebilmektedir.

Simdi bu asamalarda kullanilan kavramlar ve
ava platformu icerisindeki yapilara agiklik getirelim.
p ¢ yap ciklik g

Derleme (Compilation) ve Yorumlama
(Interpretation)

Programlama dili, makine ile insan arasinda ile-
tisim kurmak icin kullanilan bir dildir. Tabi bura-
da bahsedilen makineden kasit bilgisayar ve tiirevi
cihazlar olarak distiniilebilir. Bu baglamda prog-
ramci bilgisayara, 6zellikle bilgisayar tizerindeki is-
lemciye istediklerini yaptirmak i¢in bir dil kullan-
maktadir. Bu dil ne kadar konusma diline yakinsa,
o derece kullanilabilirligi artmaktadir. Diger taraf-
tan bilgisayarin islemcisinin dili ise sadece sayilar-
dan olusan, makine kodlari iceren makine dilidir.
Dolayisiyla giinlitk hayattaki dile yakin birtakim
istekleri bilgisayara anlatabilmek ve yaptirabilmek
i¢in makine diline dénisgtiiriilmesi gerekmektedir.

Bilgisayarin tiretildigi ilk yillarda programcilar
kodlarini sayr kodlarini kullanarak yazmaktaydilar.
Bu kodlar her islemci tiirii igin farkli oldugu icin, ya-
zilan kodlar sadece belli bir islemci iizerinde calisa-
bilmekteydi. Hatta her bir iglemci siirtimil i¢in yazi-
lan kod bir énceki stirimde ¢alisamayabiliyordu. Bu
nedenle, programlama dili kavrami ortaya ¢tkmugtur.
Bu yapida, programci, bilgisayarin yapmasi gereken-
leri konugma diline yakin bir dille ifade etmektedir.
Bu dilde yazilanlar makine diline ¢evrilmektedir.
Boylece programcilar, hem islemcilerin kendilerine
has olan komut kiimelerini 6grenmek zorunda kal-
mamakta ayni zamanda yazilan programlari birden
fazla islemci tizerinde de calistirabilmekeedirler.

Programlama diliyle yazilan programa “kaynak
kodu (source code)” ismi verilmektedir. Java diliyle
yazilan kaynak kodlar1 uzanu olarak “java” uzan-
tist ile kaydedilmektedir. Makine dilinde ifade edi-
len koda ise “ikili kod (binary code)” denilmektedir.
Programlama dilinden makine diline ¢evirme igle-
mi iki sekilde yapilmaktadir. Bunlardan birincisi
“aminda’, ikincisi ise “Gnceden” cevirme islemi ola-
rak isimlendirilmektedir.

Aninda ¢evirme islemi, programlama dilinde-
ki ifadeleri bir yandan okuyup bir yandan makine
diline ¢evirmek demektir. Bu isleme “yorumlama
(interpretation)” denilmektedir. Yorumlama siire-
cinde kisim kisim ele alinma yapildig; icin aslinda
standart bir calisturilabilir kod tretilmemektedir.
Ayni zamanda yorumlama islemi asama agsama ya-
pilmadigs icin genellikle ilk hatanin oldugu yerde
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programin calismast kesilmektedir. Onceden ge-
virme iglemi ise, programlama dilindeki ifadelerin
calistirilmadan énce makine diline ¢evrilmesi, son-
ra da calistrilmast anlamindadir. Buna da “derleme
(compilation)” ismi verilmektedir. Derleme islemi-
nin amaci aslinda ¢alisabilir bir kod elde etmektir.

Kaynak kod Bayt kod
Derleyici Yorumlayici
Bayt kod Makine kodu

Derleme Siireci Yorumlama Sireci

Resim 2.1 Java'da derleme ve yorumlama siiregleri

Derlemenin yorumlamadan en 6nemli farki
hizli olmasidir. Zira makine diline ¢evirme islemi
sadece bir kere yapilmaktadir. Yorumlama, her
calisirmada gevirme islemi yapildigt icin daha
yavas olmaktadir. Derleme isleminin dezavantaji,
programdaki her degisiklikte 6nce derleme isle-
minin gerekli kilinmasidir. Sik degisiklik yapilan
durumlarda programer igin ciddi sorunlar olustu-
rabilmektedir. Oysa yorumlama aninda yapildig:
icin degisiklik de aninda yapilmaktadir. Basic, Perl,
Phyton, Ruby gibi diller yorumlamali, C, Pascal,
Ada, Agol gibi diller de derlemeli dillerdir.

Java Sanal Makinesi (Java Virtual
Machine - JVM) ve Bayt Kod
(Bytecode)

Java, hem derlemeli hem de yorumlamali bir
dildir. Java programlama diliyle yazilmis kaynak
kod, sanal bir islemcinin anlayabilecegi makine

koduna cevrilmektedir. Bu kod gercek bir makine
olmadig; i¢in ona makine kodu denmemektedir.
Ancak programlama dili gibi konusma diline ya-
kin da olmadigy i¢in kaynak kodu da degildir. Bu
ara dile cevrilmis koda “bayr kod (bytecode)” ismi
verilmistir. Bu ismin verilmesinin bir nedeni de
makine kodu gibi baytlardan olugmasidir. Java
bayt kod dosyalar: uzanu olarak “class” uzantst

ile kaydedilmektedir.

Yazilan kaynak kod, derleme islemi yapilarak
bayt koda déniistiiriilmektedir. Sanal islemci ise
bu bayt kodu makine koduna ¢evirme islemini
programin ¢aligmasi esnasinda yapmaktadir. Her
isletim sistemi ve islemciye gore sanal makine, bu
bayt kodu ilgili islemcinin makine diline yorum-
lamaktadir. Bu sanal makineye “Java Sanal Ma-
kinesi (Java Virtual Machine - JVM)” ismi veril-
mektedir ve bu iinite igerisinde kisaca JVM olarak
kullanilacaktir.

Javanin ozelliklerinden bahsederken platform
bagimsizlig ifadesi kullanilmisti. Java'nin “bir kere
yaz, her yerde calistir (write once, run anywhere)”
felsefesi ve bu baglamda platform bagimsizligini
saglayan bilesen JVMdir.

Java ilk ¢iktigi zamanlarda bayt kod isletme
hizt ok iyi degildi. Yerine gore sistem {izerindeki
yazilimlardan bes hatta on kat yavas ¢alistyordu.
Bu nedenle bazi yazilim gelistirme sirketleri “anin-
da derleme (just in Time — JIT)” araglar1 tiretme-
ye bagladilar. Burada yapilan aslinda bayt kodu,
JVM’nin kurulu oldugu gercek sistemin diline
aninda derleme yaparak déniistirmekti. Bu saye-
de ciddi olarak hiz kazanimlari yasandi. 2000 yi-
lindan sonra gelistirilen JVM lerde (HotSpot gibi)
aninda derleme islevi sanal makine icinde yer al-
maya baslamus, islemci hizi ve bellek miktarlarinin
artisiyla aninda derleme yazilimlart popiilerligini
kaybetmistir. Gintimiizde halen birka¢ tirtin (Ex-
celsior JET gibi) pazarda bulunsa da genellikle bu
yondeki ihtiyag¢ azalmistr.

public class Test {

Derleme

) il

Kaynak kod (.java)

0701AB0125EA10Q

4 4

Bayt kod (.class)

Yorumlama

>

JVM

isletim Sistemi

Resim 2.2 Java uygulamasi calisma asamalari
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JVM, Java bayt kod komutlarin: isledigi icin,
bazi programlama dilleri de kendi derleyicileri yar-
dimiyla kodlarini Java bayt koda doniistiirerek JVM
tizerinde ¢alismasini saglayabilmektedirler. Bunlara
ornek olarak Scala, Groovy, Jruby gosterilebilir.

Java Caligma Ortami (Java Runtime
Environment)

Java diliyle yazilmis bir programin calismas icin
mutlaka Java yorumlayicisi olmasi gerekmektedir.
Java uygulamasinin galismast igin gerekli minimum
geregleri iceren yapiya “Java Calisma Ortami (Java
Runtime Environment — JRE)” ad1 verilmektedir.

Java programlarini calisurmak icin 6ncelikle
calistirlacak cihaza eger yoksa oncelikle JRE ku-
rulmasi gerekmektedir. Bu islem cihaz i¢in sadece
bir kere yapildig: icin, Gizerine JRE kurulmus bir
cihaza herhangi bir program yiiklenirken tekrar
JRE kurulmasina gerek yoktur. JRE, bazi isletim
sistemlerinde kendiliginden kurulu olmakta, bazi-
larinda ise tercihe bagli olarak kurulabilmektedir.
JRE icerisinde JVM ile birlikte birtakim agik kay-
nak kodlu Java kiitiiphaneleri de yer almaktadir.

Java Gelistirme Paketi (Java
Development Kit)

Java Gelistirme Paketi, programcilarin yazilim
gelistirme siirecinde gerekli olan bilesenleri iceren
pakete verilen isimdir. Diger Java bilesenleri gibi
JDK da ticretsiz olarak sunulmaktadir.

internet
JDK paketini bilgisayariniza indirmek heep://

www.oracle.com/technetwork/java/javase/
downloads/index.html adresini kullanabilirsiniz.

JDK igerisinde, Java uygulamalarini caligtir-
mak icin gereken Java Calisma Zamani Ortamint
da iginde barindirmaktadir. Bu genellikle hususi
caligma zamani olarak da adlandirilmaktadir, ¢iin-
kii olagan JRE den ayridir ve ilave igerige sahiptir.
JDK, bir JVM ve konuglandirma ortamindaki sinif
kiitiiphanelerinin hepsinden olusmaktadir. Ayn:
zamanda gelistiriciler icin ekstra kiitiiphanelerin
yaninda arayiliz tanimlama dili kiitiiphaneleri gibi
ek kiitiiphaneleri de igermektedir.
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Bir Java uygulamasi gelistirilmek istendiginde
JRE yetersiz kalmaktadir. JDK denilen yapr igeri-
sinde, Java derleyici, Java yorumlayici, uygulama
gelistirme araglari, Java API kiitiiphaneleri, Java ge-
listiricileri tarafindan Java uygulamalar: gelistirmek

icin kullanilan dokiimantasyonlar ve ayrica JRE,
JVM bulunmaktadir.

Java API

Java yazilimlarinda kullanilan yazilim kiitiip-
hanelerine genel olarak verilen isimdir. Java API
kullanarak, disk, grafik, ag, veri tabani ve giivenlik
gibi bir¢ok konuda kullanicilara erisim imkani su-
nulmaktadr.

Java ile llgili Diger Bilesen ve
Kavramlar

Java Applet: Bayt koda donistiiriilmiis kiiciik
boyutlu Java programlaridir. Internet tarayicila-
r1 Uzerinde ¢alisan yapilardir. Appletler, web uy-
gulamalarinin giivenlik nedeniyle yeteneklerinin
az olmasi yani istemciye (client) erisimlerinin ki-
sitl olmasi gibi nedenlerle tercih edilmektedirler.
Ornegin, bir web sayfasindan direk yazictya ikt
gondermek, usb, com, seri portlara, eriserek gesitli
entegrasyonlar yapmak gibi amaglarla da kullanil-
maktadirlar. Genellikle bazi oyun gibi tarayici tize-
rinde ¢alisan uygulamalarda Java Applet kullanil-
maktadir.

Java Plug-in: JRE ile yiiklenen ve Internet tara-
yicisinda caligmasi gereken Java uygulamasini ¢a-
listiran eklentidir. Java Appletleri ¢alistirmak icin
Java Plug-in‘e ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu eklentiler
ihtiya¢ oldugunda tarayici tizerinde kendiliginden
calismaktadir.

Jar: Java arsiv (Java Archives) isminden gelmek-
tedir. Java'ya 6zgii paketlenmis dosya tiirtidiir.

Java Servlet: Java ile gelistirilmis, sunucu tize-
rinde ¢alisan uygulamalardir. Kullanicidan alinan
verilere gore sonuglar iireten Java siniflari olarak
distiniilebilir. Bu veriler {izerinde gereken iglemler
yapildiktan sonra onceden tasarlanmis bigimlere
uyarlanarak kullaniciya geri déndiiriilmektedir.

JSP: Java ile dinamik web sayfalari olusturmak
icin hazirlanan uygulamalara Java Server Pages de-
nilmektedir. Sayfanin olusmasi bir web istemcisi-
nin istemiyle olmaktadir.

JSF: Model Goriiniim Kontrolciisit (Model
View Controller - MVC) mimarisine uygun olarak


http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html
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hazirlanmis ve Java ile web uygulamalar geligtir-
meye olanak taniyan bir ¢atidir. JSP’den farkli ola-
rak kullanicr arayiizii saglamaktadir. JSF causi JSP
ve Servlet uygulamalarini barindirmakeadr.

J Model Gériiniim Kontrolciisii (Model
View Controller - MVC)
Yazilim mithendisliginde kullanilan bir mi-
mari desendir. Kullaniciya yiiklii miktarda
verinin sunuldugu karmagik uygulamalar-
da veri ve gosterimin soyutlanmasi esasina
dayanmaktadir. Boylelikle veriler (model)

ve kullanicr arayiizii (goriiniim) birbirini
etkilemeden diizenlenebilmektedir.

Java Cop Toplayici (Garbage Collector): Auk veri
toplama teknolojisi, Javadan 6nce de var olan ama
adini Java ile duyurmus ve yaygin olarak kullanil-
maya baglanmus bir tekniktir. C, C++ gibi dillerin
en biiylik dezavantajlarindan birisi olan dinamik
bellek yonetimi, kod icerisinde dinamik olarak bel-
lek ayirimi yapabilmeyi ve sonrasinda bellek ile is
bittiginde ayrilan bellegin tekrar iade edilmesi ya-
psint igermektedir. Bu yer ayirimi ve iade siireci
tamamen yazilimciya birakilmis oldugu i¢in, unu-
tulma ve yanlig kullanimlar sonucunda bellek si-
zintilar: (memory leak) olusmakta ve bir siire sonra

Ogrenme Ciktisi

yazilimin ve igletim sisteminin beklenenden farkls
davranmasina neden olabilmektedir. Bu nedenle
bugiiniin tiim C ve C++ yazilimlari, isletim sis-
temleri dahil olmak iizere az da olsa bellek sizintist
icermektedir.

Java Cop Toplayicist (Garbage Collector) sa-
yesinde sanal makine akillt bir bi¢cimde kullanil-
mayan bellek boliimlerini belirli araliklarla ya da
uyarlamali yontemlerle otomatik olarak temizle-
mekte ve sisteme geri iade etmektedir. Cop topla-
ma sistemlerinin yapisi olduk¢a karmasik olup ge-
cen yillar icerisinde biiyiik gelismeler kaydetmistir.
Tabi ¢op toplayicilarin varlig Javada bellek sizintist
olmayacag anlamina gelmemekte ancak daha en-
der olarak farkli sekillerde karsimiza ¢ikmakta ve
genellikle tedavi edilmesi daha kolay olmaktadir.

Kisaca Java,

*  Bir programlama dili,
*  Bir gelistirme ortamy,

* Bir uygulama ortami,

e Bir kurulum ortamudur.

Bu anlamda Java, klasik programlama dillerin-
den farkli olarak cok genis bir yazilim gelistirme
ekosistemi sunmaktadir. Bu ekosisteme giris olarak
oncelikle JDK’nin son siiriimiiniin sisteminize in-
dirilerek kurulmasi gerekmektedir. Bu kurulum-
dan sonra Eclipse, Netbeans, Intelli]IDEA gibi
gelistirme ortamlart kullanilarak uygulama gelistir-
meye baslayabilirsiniz.

1Java programlama dilini agiklayabilme

@

2 Java’nin temel 6zelliklerini agiklayabilme
3 Java platformunu tanimlayabilme
4 Derleme ve yorumlama kavramlarini agiklayabilme
5 Java sanal makinesini, Java calisma ortamini, Java gelistirme paketini, Java API ve diger

bilesenleri aciklayabilme ve kullanabilme

Giiniimiizde Java dili hari-
cinde popiiler olarak kulla-

Programlama dilleri 6gren-

nilan programlama dillerini
nelerdir? Isverenlerin en ¢ok
talep ettigi diller hangileri-
dir arastiriniz.

Diger popiiler programla-
ma dilleri ile Java'yr iliski-
lendiriniz.

menin faydalarini ve neden
programlama dili kullanil-
digint gevrenizdekilere an-
latiniz.
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JAVA TUMLESIK GELISTIRME ORTAMI KULLANIMI

Java JDK kurulu bir sistemde, Java kaynak kodlart yazmak i¢in kullanilan isletim sisteminde bulunan
herhangi bir metin editorii bile yeterli olabilmektedir. Bilindigi gibi kaynak kod derleme ve yorumlama
asamalarindan gegerek calisir hale getirilebilmekteydi. Java JDK igerisinde bu derleyici ve yorumlayicinin
bulundugundan bahsedilmisti. Bu baslik altinda kaynak kodu yazma agamas: ele alinacakur.

Kaynak kodu yazarken Java diline has s6zdizimi ve kurallar1 gecerli olacaktir. Dolayisiyla yazilan metin
bir anlamda siradan metin diliyle degil bir programlama diliyle yazilacag; igin basit bir metin editériinden
farklt bir ortamda yazilmalidir. Programciya yardimer gelistirme ortamlari, gerek yazilan dildeki basit imla
hatalarinin giderilmesinde gerekse dile has yapilarin hatirlaticilarla, sunulan eklentilerle kullanim kolaylig:
getirmesi neredeyse bir zorunluluk halini almigtir. Bunlara kisaca “Tiimlesik Gelistirme Ortami (Integra-
ted Development Environment - IDE)” ismi verilmektedir. Bu ortamlar sayesinde programct hizli ve rahat
bir sekilde yazilim gelistirebilmekte, gelistirme siirecini organize edebilmekte ve bu siirecin daha verimli
kullanilmas: saglanabilmektedir. Bir tiimlesik gelistirme ortaminda olmasi gereken ozellikleri su gekilde
stralamak miimkiindiir:

* Programlama diline gore s6zdizimi renklendirmesi yapabilen
kod yazim editérii.

* Kod dosyalarinin hiyerarsik olarak goriilebilmesi amaciyla internet

hazirlanmug gergek zamanlu bir cizelge. Eclipse ortamint bilgisayariniza indir-

* Tumlesik bir derleyici, yorumlayici ve hata ayiklayict. mek icin https:/eclipse.org/downlo-
ads/ adresini kullanabilirsiniz.

*  Yazilimin derlenmesi, baglanmasi, ¢alismaya hazir hale gel-

mesi ve daha bir¢ok ek isi otomatik olarak yapabilmek ama-
ctyla kii¢iik inga araglari.

Bu kitap icerisinde tamamen ticretsiz olan “Eclipse” tiimlesik gelistirme ortami kullanilacaktir.

Resim 2.3 Eclipse ortaminin Windows isletim sistemi igin uygun siirim indirme adresi gériinimii

Eclipse’e ilk Bakis

Eclipse siirekli giincellenen bir gelistirme ortami oldugu i¢in burada gosterilen ekran goriintiilerindeki
stirim numaralari farklilik gdsterebilmektedir. Ayni zamanda Eclipse i¢in bir kurulum yapilmamakreadir.
Indirilen sikistirilmis formatli dosyanin isletim sisteminde istenilen yere acilmast ve calistirilmasi yeterli
olacakur. Calisturildiginda projenin calistirilacagi ortamin secilmesi istenmektedir. Bu klasor genellikle
‘calisma alani (workspace)” olarak adlandirilmaktadir. Bu klasér yolu istenildiginde degistirilebilmektedir.
[stenilen galigma alani segildikten sonra gelistirme ortamina yeni baslayanlar igin yardimci olan karsilama
ekrani gelmektedir.
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Resim 2.4 Eclipse acilisinda karsilama ekrani

Acilis karsilama ekrani {izerinde
kisaca gozden gecirme (overview),
ogretici  dokiimanlar  (tutorials),
ornekler (samples) ve yenilikler
(what’s new) olmak iizere bir takim
ekran sekmeleri bulunmaktadir.
Proje ckranina ge¢mek igin ‘Zez-
gah (workbench)” tiklandiginda bos
Eclipse calisma ortami gelecektir.
Yeni bir Java projesi olusturmak
icin dosya meniisiinden sirastyla
“File->New->Project” segilerek pro-
je olusturma sihirbazi agilacakur.

Resim 2.5 Eclipse proje olusturma sihirbazi ekran gérinimu
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Bu ekranda Eclipse ortaminda olusturulabilecek tiim proje yapilari goriinmektedir. Eclipse ortamu igin
yiiklenebilen eklentilerle bu ekran ¢ok daha farkli proje tiplerine de destek verebilmekredir. Java projesi
olusturabilmek i¢in en tistte olan “Jzva Project” segilerek ilerleme yapilmalidir.

Resim 2.6 Java projesi olusturma ayarlari ekran gériinimi




ileri Programlama

Java projesi olusturma ekraninda en tist kisma proje ismi yazilmas: gerekmektedir. Proje isminin alt kis-
minda ise bu projede hangi Java siirtimiiyle ¢aligtlmasi, proje icerisindeki klasor ve siniflar, projenin hangi
caligma alanina kaydedilecegi gibi ayarlarin yapildigt kisimlar bulunmaktadir.

Resim 2.7 Java projesi klasor ve kitiiphane ayarlari ekran gérinimi

Sonraki asamada ise Java projesi i¢in eklenmesi istenen kiitiiphaneler ve yardimer kaynaklarin ekle-
nebildigi ekran gelmektedir. Bu ekranda projede kullanilacak temel kiitiiphaneler eklenmis durumdadir,
bunu gérmek icin “kitiiphaneler (libraries)” sekmesi tiklanarak goriilebilir. Gerekli ayarlamalar yapildiktan
sonra ‘tamamla (finish)” tusu uklanarak proje olusumu tamamlanmalidir.




Java Programlama Diline Girig

Bu agamalar sonrasinda proje olustu-
rulmakta ve ‘proje gezgini (Project Explo-
rer)” penceresi icerisinde proje dosyalar
goriilebilmektedir. Burada goriillen “rc”
klasorii, kodlarinin yazilacag siniflart

(Class) barindirmaktadir.

Resim 2.8 Proje gezgini (Project Explorer) penceresi

Burada goriilen “7¢”klasorii, kodlarinin yazilacag: siniflart (Class) barindirmakeadir. “src”klasoriine sag
tusla tiklayarak sirasiyla “New->Class” segilerek yeni bir sinif olusturulabilmektedir.

Resim 2.9 Java sinif olusturma penceresi

>

Bu ekranda “paket (package)” kismz belirli siniflar: bir arada tutan klasorleri gostermektedir. “Isim (Name)’
alani ise olusturulacak olan sinifa isim verilen yerdir. Burada Javada sinif isimleri bityiik harfle yazilmakta-
dir. Bu konular ve bu ekranla ilgili diger konular da ilerleyen tinitelerde anlatlacaktr. Tamamla tusunun
tiklanmastyla Java sinift olusturulmakeadir.
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Ogrenme Ciktisi

6 Java Tumlesik gelistirme ortamini agiklayabilme

Arastir 2

7 Eclipse ortamini kullanabilme

Q

Eclipse haricinde kullanilan
diger tiimlesik gelistirme or-
tamlart nelerdir arastiriniz?

Ben cok tercih edilen dille-
rin tiimlesik gelistirme or-
tamlart ile Eclipse tiimlesik
gelistirme ortami arasindaki
benzerlikleri belirleyiniz.

Tiimlesik gelistirme ortami
olmadan programlama dili
bilerek uygulama gelistir-
menin zorluklarini ¢evre-
nizdekilere anlatiniz.

JAVA SOZDiziMi VE iLK JAVA UYGULAMASI YAZIMI

Her dilde oldugu gibi programlama dillerinin de kendi i¢cinde belirli kurallar1 vardir. Bu kurallara s6z
dizim denilmekte ve bunlara uyarak derleyiciye ve yorumlayiciya kodu dogru bir bigimde ifade etmek
gerekmektedir. Kod yaziminda bu kurallara ve neden ihtiya¢ duyuldugu su sekilde siralamak miimkiindiir:

e Yazilim iiretimindeki %80’lik bir zaman dilimi, kod bakimina (maintanence) harcanmaktadir.

*  Cok az yazilim, kullanim zamani boyunca ilk programcisi tarafindan gelistirilmektedir.

*  Miihendislerin yeni kodu hizli ve verimli bir sekilde anlamasinin saglanmasi 6nemlidir.

* Kod yazma gelenekleriyle yazilimin okunmasi ve anlagilmasi kolaylasmaktadir.

* Yazlan kodu piyasaya agmak istendiginde daha anlagilir olacag: icin daha kolay destek bulunabil-

mektedir.

Sinif temelli nesneye yonelik programlama dili olan Javada “/ /” seklinde siislii parantezler igerisindeki
bloklarla kodlar yazilmaktadir. Ayni zamanda “++”arturma ve ““-”azaltma islegleri bu dilin belirgin 6zel-

liklerindendir. Asagidaki Resim 2.10 6rnek bir kod parcast igermektedir.

Resim 2.10 Java kod satiri ve calistirilmasi sonrasinda konsol ekranindaki gériintisi

Ornek kod satirlarinin ilk satirt “%/” isareti ile baslayan agiklama satirr (comment line) gorillmekredir.
Agiklama satirlart hemen hemen biitiin programlama dilinde mevcut olup programcinin programlama dili
haricinde kendi anlayacag bir dille yazmis oldugu satr ve satrlardan olugmaktadir. Yazilan kodun tize-
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rinde degisiklik yapilmasi muhtemel olan kisilere
kolaylik saglamasi, bakim yapilabilirliginin artiril-
mast i¢in dogal dille yazilan kelimeler toplulugun-
dan olugmaktadir. Bu saurlar derleyici tarafindan
goz ardi edilmekeedir.

Eger birden fazla satir agiklama satirr olarak ya-
zilacaksa her satirin basina /7 igleci koyma zorunlu-
Iugu yerine asagidaki gibi “/*”ile “*/” islecleri arasina
alinan satirlar otomatik olarak aciklama satiri olarak
belirtilmektedir.

Resim 2.11 Agiklama satiri ve satirlari 6rnegi

Resim 2.10 tizerindeki ikinci satirda ise sinifin
ad1 ve adinin dniinde o sinifa erisimin belirlenece-
gi yapilardan biri olan ‘public” erisim belirleyicisi
gorilmektedir. ‘public” olarak belirlenen erisim
belirleyicisi o sinifin bu sinif haricinde diger sinif-
lar ve paketlerden erisilebilirligini yani disaridan
erisilebilir oldugunu ifade etmektedir. Bu yapr nes-
neye yonelik programlama konusu igerisinde olan
sarmalama (encapsulation) yapist igerisine girmek-
tedir. Sonrasinda ‘¢lass” 6n ekiyle sinifin tanimlan-
dig1 yapr goriilmektedir.

Her Java programinin mutlaka en az bir sinifi
ve her sinifin da bir ismi olmak zorundadir. Ayni
zamanda sinif isimlerinin ilk harfi biyiik harf ile
baslamalidir. Bu 6rnegimizde de sinif ismimiz “Se-
lamlama” olarak belirtilmistir.

Javada dzel amacls sozciikler (reserved words)
veya anahtar kelime (keywords) olarak bilinen yapi-
lar mevcuttur, bunlar derleyici tarafindan bilinirler
ve bagka bir amag i¢in kullanilmazlar. Bunlara or-
nek olarak sinif tanimlamasinda kullanilan “class”
kelimesi verilebilir. Bu kelime sonrasinda yazilan
kelimenin derleyici tarafindan bir sinif ismi ola-
rak tanimlanacagini ifade etmektedir. Diger bir
ozel amagly sozciik olarak ‘public”, ‘static”ve “void”
kelimelerini verebiliriz. ‘public” erisim belirleyici-
si disaridan erisilebilirligi gostermekte yanindaki
“static” 6n eki de sinuf tarafindan paylagildigini ve
“void” on ekiyle de “main”isimli metodun herhangi
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bir deger dondiirmedigi ifade edilmektedir. Burada
goriilen bu 6n ekler ilerleyen tinitelerde ok daha
detayli olarak anlatilacakur.

Tablo 2.1 Ozel karakterler

Karakter | isim Agiklama
0 zu;l: \rjzrantez Kod bloklarini
¢ ifade etmektedir.
kapatma
0 Parantezagcma | Metotlar igin kul-

ve kapatma lanilir.

Koseli parantez
[] agma ve
kapatma

Karakter dizileri
icin kullanilir.

Aciklama satiri igin

/] Sicgidrel e

Karakter dizileri
olarak kelimeleri
gruplamak icin
kullanihr.

Tirnak agma ve
kapatma

“uu

Kod satirinin
sonunu isaret
etmek igin
kullanilir.

g Noktali virguil

Resim 2.10 tizerindeki dért numarali kod sati-
rinda ise metot tanimlamasi goriilmekeedir. Nes-
neye yonelik programlama konusu igerisinde bir
kavram olan metotlar siniflarin icerisindeki dav-
ranigsal yetenekleri kazandiran yapilar olup nes-
neye hareketlilik katan yapilari temsil etmektedir.
“main” isimli metodun, Java kod sozdizimine uy-
gun olarak parantez isareti (' )” igerisinde aldig1
parametreler ve degisken yapisi ve ismi goriilmek-
tedir. Java uygulamalari aslinda bazi 6zel kogulla-
ra sahip siniftir. Javada her birim bir sinif olmak
zorundadir. Bagimsiz olarak herhangi bir degisken
veya metot yoktur. Her degisken veya metot mut-
laka bir sinifin icerisinde yer alir. Dolayisiyla bir
sinif, uygulama olarak calistrilacagt zaman, o si-
nifin ‘main()” metodunu bulur ve oradan itibaren
calisir. Her sinif icerisinde main() metodu olmak
zorunda degildir, sadece uygulama siniflart igerisin-
de yalnizca tek olarak main() metodu bulunmakta
ve Java bu sinifin bir uygulama programi oldugunu
anlamaktadir.
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Siislii parantez “/“ isaretiyle siniflar ve metotlar gibi
kod blogu icerecek yapilar baglar ve diger “/”isaretiyle de
sonlanur. “Selamlama” sinifinin da benzer sekilde siislii pa-
rantezlerle icerisindeki kod blogu goriilmekredir.

/I\

[ESL A

dikkat
Kod bloklarinda kullanilan siislii parantezlerde
agma parantezi “{” kullanildigi zaman o kod
blogu i¢in mutlaka bir tane de kapama siislii
parantezi “}” kullanilmast zorunludur. Aksi tak-

dirde sozdizimi hatasi meydana gelir.

Resim 2.12 ic ice kodlanmis metot ve sinif bloklari

Resim 2.10 igerisindeki bes numarali satirda istenilen
yazinin yani “Merhaba arkadaglar!” yazisinin ekranda ya-
zilmast hedeflenmektedir. Java dili icerisinde de “karakter
dizileri (Strings)” karakterlerin yan yana gelmesiyle olusan
veri tiplerinden olup cift turnak isareti icerisinde yazilmak
zorundadurlar. Javada her satr sonunda noktali virgtil %7
isareti, satir sonlandirict rolii iistlenmekte, o satirin sonuna

gelindigini ve o satir komutlarimin bittigini ifade etmektedir.

—)
dikkat
Java kaynak kodlari “harfe duyarlidir (case

sensitive)”. Ornegin “main()” yerine “Main()”

yazilirsa sdzdizimi hatasi meydana gelir.

Tiimlesik gelistirme ortamlarinin avantajlarindan biri olarak derleme, yorumlama, calistirma agamalart
icin tek tugla kolaylikla bu islevler yapilabilmektedir. Eclipse ortaminda meniilerin altinda hizli menii
tuslart icerisinde play tusuna benzer bir tus goriilmektedir. Bu tusa tiklayarak uygulamanin calismasi sag-

lanabilmektedir.

Resim 2.13 Eclipse ortamindaki uygulama calistirma tusu goriniim

Eclipse ortamu igerisindeki uygulama ¢iktlarinin gosterildigi konsol ekrani, pencerenin alt kisminda

yer almakta, ¢ikular rahatlikla goriilebilmektedir.

Resim 2.14 Uygulamanin cahistiriimasi sonrasinda konsol ekranindaki goriintisu
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Yukaridaki o6rneklere ben-

zer olarak “Ogrenci” adinda
bir sinif olusturunuz, olus-
turacaginiz sinif oncesinde
agiklama satir1 6rnegini de

Ogrenme Ciktisi

8 Java sozdizimini agiklayabilme
9 Temel Java uygulamasi yazabilme

Q

Java sozdizimi ile bagska
dillerin sozdizimlerini kar-
stlastiriniz. Benzerlikleri ve
farkliliklar: belirleyiniz.

Bir dilin s6zdizimi kurallar:

ile bir programlama dilinin
sozdizimi kurallarinin ben-
zerliklerini ve farkliliklarini

ekleyiniz.

cevrenizdekilere anlatiniz.

Yasamla iliskilendir

BTOS: 2014 yilinda Tiirkiye teknoloji
sektériinde en ¢ok kazanan Java'cilar oldu

Tiirkiye'de Insan Kaynaklar1 alaninda faaliyet
gosteren bilisim danigmanlik sirketi BTOS‘un
2014 yili Bilisim Insan Kaynaklari Raporu’nu
yayinlandi. Rapor, Tiirkiyede bilisim sektoriinde
isverenler tarafindan 2014 yilinda en ¢ok talep
edilen giris ve orta diizey pozisyonlar, teknoloji-
ler/beceriler, calisanlarin maas araliklari ve sektor
tercihlerini siraliyor.

Talep edilen teknolojilerin projelere gore de-
giskenlik gosterdigini not eden raporda, tekno-
lojinin daha ¢ok kiigiik ve orta 6lgekli projelerde
kullanildig: belirtiliyor. Biiyiik ve kurumsal ¢o-
ziimlerde yayginlikla kullanilan Java ise en ¢ok
talep goren ikinci teknolojiydi.

Bilisim sektoriinde giris ve orta diizey po-
zisyonlardaki calisanlarin maas araliklarini yete-
neklerine gore kiyaslayan raporda, bu yilin kaza-
nant Java gelistiricileri. Onu C#. NET ve PHP/
MYSQL izliyor. Raporda deneyimsiz adaylarin,
ilk islerini daha kolay bulabilme konusunda C#
(ASPNET), PHP ve PL/SQL alaninda biraz
daha sansli oldugu da belirtiliyor. Raporda pay-
lasilan tablo Istanbul piyasasi baz alinarak olus-
turulmus, maas araliklar: illere gore degiskenlik
gosteriyor.

Kaynak: http://webrazzi.com/2014/12/24/
btos-2014-yilinda-turkiye-teknoloji-sektorunde-
en-cok-kazanan-javacilar-oldu/
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Java programlama dilini agiklayabilme

Java’nin temel ozelliklerini aciklayabilme

Java platformunu tanimlayabilme

Java Platformu

1 Java programlama dili, giiniimiiz diinyasindaki bir¢ok cihaz tizerinde farkli yapilarda uygulama gelis-
tirebilmeye imkin saglayan nesneye yonelik programlama dilidir. Uygulamalarin giin gectikce artug,
birgok istegin ve problemin ¢oziildiigii giintimiiz diinyasinda, farkli platformlar karsisinda uygulama ge-

ligtirme ihtiyaci giindeme gelmistir. Yazilan uygulamanin platform bagimsizlig1 ve ayni zamanda yazilim
niteliginin korunmast ile birlikte nesneye yonelik yapiy1 da iizerinde barindirmasi Java'nin popiilerligini
arttirmistir.

2 Farkli platformlar tizerinde ¢alisabilmesi, nesneye yonelik olmast, hata yakalama, giivenli ¢alisma orta-
miyla saglamlig, dagitik olarak program parcalari ile calisilabilmesi, derlenebilir olmast, hafiza yonetimi-
nin otomatik olmasi, programlama anlaminda basit olmasi, ¢ok kanalli olarak ayni anda birden fazla isi
yapabilmesi gibi temel ozelliklere sahip olan bir dildir.

3 Java'y1 sadece bir programlama dili olarak gormemek gerekmektedir. [sletim sistemi iizerinde galisan
ve calisan uygulamalara gesitli servisler veren bir yapi olarak diisiinmek gereklidir. Yazilan Java kodlar1

derleme agamasindan gectikten sonra sanal makine koduna dontstiiriiliir. Bu sanal makine kodu, her-
hangi bir sistem tizerinde kurulu olan sanal makineler tizerinde ¢alistirilabilecek hale gelmis durumdadir.
Uygulamanin kaynak koddan ¢alistirilma agamasina kadar olan siire¢ ve bu siirecteki yapilar Java platfor-
munu olusturmakradir.

11920 WN|OQ aA LieIp1d sawuaibo
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Derleme ve yorumlama kavramlarini

aciklayabilme _I

Java sanal makinesini, Java calisma ortamini, Java
gelistirme paketini, Java APl ve diger bilesenleri
aciklayabilme ve kullanabilme

Java Platformu

4- Platform bagimsizliginin en énemli yapilarindan biri olan Java Sanal Makinesidir. Kaynak kod sanal
makinenin anlayabilecegi ve tam anlamiyla makine kodu olmayan ara kod olan bayt koda derlenerek
cevrilmektedir. Sanal makine ise bu kodu anlayabilmekte ve satir satir yorumlayarak calistirma islemini
yerine getirmektedir. Cihaz tizerindeki donanima bagli kalmaksizin bayt kodu o donanimin anlayabile-
cegi makine dilinde ¢alistrabilen yapi Java Sanal Makinesidir.

ktilari ve bolum ozeti

w

6grenme ¢l

5 Java Sanal Makinesinin de icerisinde bulundugu ayni zamanda uygulamanin ¢aligmas icin gerekli olan
minimum geregleri iizerinde barindiran ortama Java ¢alisma ortami ismi verilmektedir.

Yazilim gelistirme ve uygulama yazmak i¢in Java calisgma ortaminin da i¢inde bulundugu, uygulama

gelistirme araclari, Java AP, kiitiiphaneler ve dokiimantasyonlarin da bulundugu pakete Java gelistirme
paketi ismi verilmektedir. Buradaki Java API aslinda kullanilan yazilim kiitiiphanelerinin genel adidir.
Java platformu icerisindeki Java applet, Java plug-in, Jar, Java servlet, JSP, JSF yapilari da uygulama gelis-
tirme cesitliligini saglayan yapilardir.
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Java Tumlesik gelistirme ortamini agiklayabilme

L |

Eclipse ortamini kullanabilme

Java Tumlesik Gelistirme

Ortami Kullanimi

6 Java'nin sadece programlama dilinden 6te olup bir platform olmasindan dolay, uygulama gelistirme
siireci igerisinde platformun yapilarini kullanabilme ve kod yazma agamasinda programeiya kolaylik su-
nan gesitli ortamlar bulunmaktadir. Yazilan kaynak kodun ¢aligtirilma agamasina kadar olan siiregte gerek
sozdizimi, gerek derlenmesi, yorumlanmasi ve makine diline ¢evrilmesi, ¢alismaya hazir hale gelip ¢alisir
hali iizerinde cesitli testlerin yapilabildigi ortamlara tiimlesik gelistirme ortami adi verilmektedir.

7 Eclipse agik kaynak kodlu ve iicretsiz bir tiimlesik gelistirme ortamidir. Gelistirilmesi IBM tarafindan
baslatilan Eclipse genel olarak java gelistiriliyor olsada Android, PHE, C, C++, Pyhton ve Ruby dillerinin
destegini de elinde bulundurmaktadir. Kurulumu ve kullanimi kolay olan bu ortam bir¢ok uygulama
gelitiricinin tercih ettigi gelistirme ortamidir.

Java sdzdizimini agiklayabilme —I

Temel Java uygulamasi yazabilme

Java S6zdizimi ve ilk Java

Uygulamasi Yazimi

8 Sonugta bir programlama dili s6z konusu oldugu icin o dilin de kendi icerisinde bir takim kurallart
mevcut olmalidir. Kuralsiz bir konusma dili diisiiniilemeyecegi gibi kuralsiz bir programlama dili de
diisiiniilemez.

9 Uygulama gelistirilirken satirlarca kod yazilmaktadir. Bu kodlarin bakimi, yazilan yapilarin hizli ve
verimli bir sekilde anlagilabilmesi, yeniliklerin eklenmek istedigi durumlarda hizli ve kolayca yapilabil-
mesi gibi durumlar yazilimin iiretim siirecinde yasanmaktadir. Yazilan kodlarin dilin sézdizimine uygun
bir gekilde yazilarak derleme ve yorumlama siireglerini sorunsuz yapmak gerekmekreedir. Aksi takdirde
uygulama caligmayacakir.

11920 WN|OQ aA LeI1d sawuaibo




neler 6grendik?

Java Programlama Diline Girig

Asagidakilerden hangisi Javanin ilk zaman-

lardaki ismidir?

A. Sun B. GNU
C. OAK D. Oracle
E. JDK

Asagidakilerden hangisi Javanin kullandigt

hafiza yonetimi yapisidir?

A. JDK

B. JRE

C. JVM

D. Cop Toplayict
E. Kanal

n Asagidakilerden hangisi Javanin temel 6zel-
liklerinden biri degildir?

A. Platform bagimsizlik

B. Dagiuk

C. Saglamlik

D. Is parcaciklarint destekleme

E. Karmagiklik

n Bir programin ayni anda birden fazla isi ye-
rine getirebilmesi asagidaki 6zelliklerden hangisini
ifade etmektedir?

A. Platform bagimsizlik
B. Dagiuklik

C. Saglamlik

D. Nesneye yoneliklik
E. Cok is parcaciklilik

n Asagidakilerden hangisi bir java uygulamasi-
nin kaynak kod ile makine kodu arasindaki siireci
dogru olarak gdstermekeedir?

A. Kaynak kod ->Derleme -> Bayt kod -> Yorum-
lama -> Makine kodu

B. Kaynak kod -> Yorumlama -> Bayt kod -> Der-
leme -> Makine kodu

C. Kaynak kod -> Bayt kod -> Derleme -> Makine
kodu

D. Kaynak kod -> Derleme -> Makine kodu

E. Kaynak kod -> Derleme -> Bayt kod -> Makine
kodu

n Asagidakilerden hangisi bayt kod hakkinda
dogru bir ifadedir?

Bayt kod derlenerek calistirilir.
Bayt kod makine kodudur.
. Detleme asamasindan sonra bayt kod elde edilir.

o0 %>

. Kaynak kodu yorumlandiktan sonra bayt kod
elde edilir.

Bayt kod insanin okuyarak anlayabilecegi bir
koddur.

=

n Java calisma ortami (JRE) asagidakilerden
hangisini icermektedir?

A. Java Gelistirme Paketi (JDK)

B. Coklu is parcacigt (Multithread)

C. Bayt kod

D. Java Sanal Makinesi (JVM)

E. Eclipse

ﬂ Asagidakilerden hangisi dinamik bellek yo-
netiminin yanls kullanimlari sonucu olusabilecek
bellek sizintilarina (memory leak) kargt kullandigs
yapidir?

A. Jar

B. JVM

C. Java Cop toplayict (Garbage Collector)

D. Eclipse

E. Java Applet

n Eclipse ortaminda kodlarin yazilacag sinifla-
rin bulundugu klasér asagidakilerin hangisidir?

A. src B. bin
C. res D. gen
E. JRE System Library

Asagidakilerden hangisi Java szdizimine uy-
gun bir actklama satirt 6rnegi degildir?

A. ** Aciklama satir1 **

B. /* Aciklama satir1 */

C. /I Agiklama satirt

D. /* - Agiklama satir - */
E. /** Agiklama satirt * */
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1. C
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Yanitiniz yanlis ise “Java Programlama Dili
Nedir?” konusunu yeniden gozden gegiriniz.

Yanitniz yanlis ise “Java'nin Temel Ozellik-
leri” konusunu yeniden gdzden gegiriniz.

Yanitniz yanlis ise “Java'nin Temel Ozellik-
leri” konusunu yeniden gozden gegiriniz.

Yanitiniz yanlis ise “Java'nin Temel Ozellik-
leri” konusunu yeniden gozden gegiriniz.

Yanitiniz yanlis ise “Java Platformu” konusu-
nu yeniden gézden geciriniz.

Yanitiniz yanlis ise “Java Platformu” konusu-
nu yeniden gdzden gegiriniz.

Yanitiniz yanlis ise “Java Platformu” konusu-
nu yeniden gézden gegiriniz.

Yanitiniz yanlis ise “Java ile Ilgili Bilesen ve
Kavramlar” konusunu yeniden gozden geci-
riniz.

Yanitiniz yanlis ise “Java Tiimlesik Gelistir-
me Ortami Kullanimi” konusunu yeniden
gdzden geciriniz.

Yanitiniz yanlis ise “Java Sézdizimi ve ilk
Java Uygulamasi Yazimi” konusunu yeniden
gozden gegiriniz.
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Arastir Yanit
Anahtar

160 tilkede 420 bin iiyesi olan Elektrik ve Elektronik Mithendisleri Enstitiisii
(IEEE), diinyanin en popiiler programlama dillerini siraladigi IEEE Spectrum
listesinin 2017 sonuglarina gére giiniimiizde popiiler olarak kullanilan prog-
ramlama dillerini su sekilde siralamak miimkiindjir:
e Python
e C
e C++
e C#
* R
e JavaScript
e PHP
* Go
o Swift
e Arduino
*  Ruby
*  Assembly
*  Scala
*  Matab
e HTML

Programalama dilleri konusunda 6nemli bir ¢alisma hazirlayan IEEE, Git-
Hub'daki 300 programlama dilini esas aldig: liste icin Google Trendlerden
Twitter'a, Hacker News'tan Stack Overflow, Dice ve Reddit’e ¢cok sayida agik
ve kapali kaynagi taradigini belirtilmektedir. Yine ayni kaynaga dayanarak is
verenlerin en ¢ok talep ettigi diller de su sekilde siralanmaktadir:

1. Java

C
Python
C++
JavaScript
C#

PHP
HTML

. Ruby
10. Swift
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Arastir Yanit
Anahtari I

Yazilim gelistiricilerin kullandiklari Eclipse haricindeki diger tiimlesik gelistir-
me ortamlarini su sekilde siralamak miimkiindiir:

e Microsoft Visual Studio
e NetBeans

e PyCharm

( *  Intelli] IDEA

e Code::Blocks

e Aptana Studio 3

¢ Komodo
*  RubyMine
e Xcode

// Bir ornek agiklama satiridir
/* Bu da bir

baska

aciklama satiraidir. */

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

System.out.println(“iyi dersler...”);

* Kaynakca

Liang, Y.D. (2015) Introduction to Java Programming Comprehensive Version 10th Edition, New Jersey,
Pearson

* internet Kaynaklari

docs.oracle.com
htep://www.oracle.com/technetwork/java/codeconventions-150003.pdf
en.wikipedia.org

tr.wikipedia.org

gelecegiyazanlar.turkcell.com.tr

webrazzi.com




" Bolum 3

Java’da Temel Programlama Deyimleri

[

ogrenme cl

ktilar

Degiskenler

1 Java programlama dilinde degisken
tanimlayabilme

2 Degisken isimlendirme kurallarina uyma Operatorler

3 Temel veri tiplerini (ilkel tipler, karakter 4 Java programlama dilindeki operatérleri
dizgileri, diziler) kullanabilme kullanabilme

Kontrol Akis Deyimleri

5 Kontrol akis deyimlerini kullanarak
déngduler ve dallanmalar yaratabilme

Anahtar Sézcukler: * Degisken ¢ ilkel Veri Tipi » Operatér « Dallama ¢ Déngii * Dizi * String
» Karar Verme




ileri Programlama

GIRIS

Bu tinitede Java programlama dilinin temelleri
tizerinde duracagiz. Nesnelerin durumlarinin sak-
landig alanlar ya da bagska bir ifade ile degiskenler
kavramini 6grenecegiz. Java programlama diliyle
birlikte yerlesik olarak gelen ilkel veri tiplerinin
yant sira, String ve dizi gibi degisken cesitleri de
bu tinite kapsaminda islenecektir. Tiiriine gore
deger atayabildigimiz bu degiskenler {izerinde
aritmetik, atama, kargilagtirma gibi cesitli islemler
gerceklestirmek icin var olan operatérleri taniya-
cagiz. Takip eden boliimlerde ise satir sirasini ta-
kip etme manug; ile ¢alisan bir programin akiginin
karar verme, dongii ve dallanma deyimleri ile nasil
sartli olarak kontrol edilebilecegini gorecegiz. Bu
tiniteyi tamamladiginiz zaman Java programlama
dilindeki en temel programlama yapi taglarint 6g-
renmis olacaksiniz.

DEGISKENLER

Java nesneye yonelik bir programlama dilidir.
Bir Java programinda tiim unsurlar birer nesnedir.
Genel olarak nesnelerin durumu ve davranigi var-
dir. Nesnenin davranisini ifade etmek icin metotlar
kullanilir. Ote yandan bir nesnenin durumu o nes-
nenin alanlarinda saklanir. Ornegin, Kisi nesnesi-
nin alanlari ad, soyad, yas, cinsiyet olabilir.

/* Kisi.java */
public class Kisi {
String ad;
String soyad;
char cinsiyet;

int vas;

Bu alanlarin degerleri degiskenlerde saklanur.
Bir kisi nesnesinin ad degiskeninin degeri “Ilayda”
iken bagka bir kisi nesnesinin adinin degeri “Meli-

ke” olabilir.

Degiskenlerin Adlandirmasi

Degiskenlere bir isim verirken uyulmasi geren
kurallar vardir ve kurallar kullanilan programlama
diline gore degisiklik gosterebilir. Java programla-
ma dilinde degiskene isim verirken asagidaki kural-
lara uymamuz gerekir:

*  Degisken isimleri kiiciik biiyiik harfe du-

yarlidir.

*  Degisken isimleri harf ile baglamalidir. Alt
cizgi (_) veya dolar isareti ($) ile de baslaya-
bilir ama bunlarin kullanilmast okunurluk
agisindan tavsiye edilmez.

)
dikkat

Java programlama dilinde degisken isimleri ra-
kam ile baglayamaz!

o Ik karakterden sonra gelecek olan karak-
terler harf, say1, dolar isareti veya alt cizgi
olabilir.

* Java programlama dilinde ayrilmus 6zel ke-
limelerden (class, abstract, default, super,
vb) birisi olamaz. Java programla dilinde
degisken ismi olarak kullanilmasi yasakli
ayrilmis 6zel kelimelerin tam listesi Tablo
3.1’de sunulmustur.

* Eger degisken ismi bir kelimeden olusuyor-
sa hepsini kii¢iik harf ile yazmak tavsiye edi-
lir. Ornegin cinsiyet. Eger birden fazla keli-
meden olusuyor ise, ilk kelimeden sonraki
kelimelerin bas harfinin biiyiik yazilmast
tavsiye edilir. Ornegin: “satis fiyat” gibi iki
kelimeden olusan bir degiskenin adinin sa-
t1s fiyatt olarak tanimlanmast tavsiye edilir.

Eger degisken sabit bir degeri saklayacak ise
tamamen biiyiik harf kullanilmasi ve keli-
melerin alt ¢izgi ile ayrilmast tavsiye edilir.
Ornegin java.lang. Math sinifi iginde n sa-
bit sayisi saklamak i¢in degisken ismi olarak
PI secilmistir.
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public static final double PI = 3.14159265358979323846;

Diger bir sabit deger saklayan degisken ismine 6rnek olarak da java.lang.Long sinifinin azami degerini
tutan MAX_VALUE degiskeni verilebilir.

public static final long MAX VALUE = Ox7fffffffffffffffl;

Tablo 3.1 Java Dili Anahtar Sézciikler Listesi

abstract continue for new switch
assert default goto package synchronized
boolean do if private this
break double implements protected throw
byte else import public throws
case enum instanceof return transient
catch extends int short try
char final interface static void
class finally long strictfp volatile
const float native super while
ilkel Veri Tipleri

Java programlama dilinde bir degiskeni kullanabilmemiz igin 6ncesinde onu tanimlamamiz gerekmek-
tedir. Ornegin,

int yas = 25;

Bu tanimlama ile programa ismi yas olan bir degisken oldugu, bu degiskenin tam say1 (int) cinsinden
degerler alabilecegi ve bu degiskenin ilk degerinin 25 oldugu belirtilmis olur. Bir degiskenin veri tipi, o
degiskenin ne tiirden veri saklayabilecegini belirtir. Bu 6rnegimizde tam sayi igin kullanilan int veri tipini
kullandik. Java programla dilinde int veri tipi de dahil olmak {izere toplam sekiz tane ilkel veri tipi vardir.
Tablo 3.2°de listelenmis bu ilkel veri tipleri programlama dili tarafindan 6nceden tanimlanmiglardir. Ayrica
bu veri tiplerinin isimleri ayrilmis 6zel kelimelerdir ve degisken ismi olarak kullanilamazlar.

Tablo 3.2 Java Programlama Dilinin Sagladigi ilkel Veri Tipleri

VeriTipi | Varsayllan Degeri | Boyut (bit) | Aciklama

byte 0 8 -128 ile 127 arasindaki tamsayi degerlerini tutmak icin kullanilir.
short 0 16 -32768 ile 32767 arasindaki tamsayilari tutmak icin kullanilir.

int 0 32 -23"ile 2% — 1 arasindaki tamsayilari tutmak icin kullanihr.

long oL 64 -2% jle 2% - 1 arasindaki tamsayilari tutmak icin kullanilir.

float 0.0f 32 Gezer noktali (floating point) sayilari tutmak icin kullanilir.
double | 0.0d 64 Gezer noktali (floating point) sayilari tutmak icin kullanilir.

char “\u0000’ 16 16-bitlik tek bir Unicode karater degerini tutmak icin kullanilr.
boolean | false 1 Sadece dogru (true) yanlis (false) degerlerini alabilir.
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Tablo 3.2°de listelenmis ilkel veri tiplerinin yani sira, karakterlerden olusmus metin verisi icin java.
lang.String sinifint vardir. Cift urnak icine alinmug bir metin icin otomatik olarak yeni bir String nesnesi
yaratlir. Ornegin, String ad = “Zeynep” degiskeni teknik olarak String sinifi ilkel veri tipi degildir; ancak
Java programlama dili tarafindan 6zel olarak desteklenen bu sinifi temel veri tipleri arasinda diistinebiliriz.

Bir degiskeni tanimlarken her zaman ona bir deger atamak zorunda degiliz. Eger acik¢a bir deger atan-
madan bir degiskeni tanimlarsak, derleyici o degiskene tipine gore bir varsayilan (default) deger atar. Tablo
3.2 her bir ilkel veri tipi igin varsayilan degerleri gostermektedir. Bu tablodaki varsayilan degerleri kendiniz
de bir kag satirlik kod yazarak kolaylikla elde edebilirsiniz. Ornegin asagidaki kod String, int, ve char veri
tiplerinin derleyici tarafindan otomatik atanan varsayilan degerini gérmenizi saglar.

public class Kisi {
String ad;
String soyad;
char cinsiyet;
int vyas;

public static void main(String[] args) {

Kisi kisi = new Kisi()

System.out.println( + kisi.ad);
System.out.println( + kisi.cinsiyet);
System.out.println( + kisi.yas);
}
}
Sabitler

[lkel veri tiplerinden birisiyle tanimlanmis bir degiskene deger atarken new anahtar sézciigiinii kullan-
mayiz. Bunun sebebi, ilkel tipler siniflardan yaratlmis nesneler degildir. Sabitler kodun iginde degiskenlere
atadigimiz degerlerdir. Ornegin, asagida degiskenlere sabit degerler atanmistir.

String ad = “Ahmet”;
String soyad = “Arslan”;

char cinsiyet = ‘E’;

int yas = 35;

Tam Sayi Sabitler

Tam sayilar icin kullanilan ilkel veri tipleri: byte, short, int ve longdur. Bunlara sayilardan olusmus de-
gerler atanabilir. Burada long tipinde bir degiskene atama yaparken atama yapugimiz sayimin long cinsin-
den oldugunu belirtmek igin rakamlarin sonuna L ya da I harfini koyulur. long tipi int tipinin yetmedigi
biiytikliikteki tam sayilart tutmak i¢in kullanilir. Ornegin: long 1 = 15000L;

=
dikkat
Long sabit degerleri icin, kiiciik harf yerine biiyiik harf L kullanilmas: tav-

siye edilir. Ciinkii kiigiik harflile 1 rakami birbirine ¢ok benzemektedir ve
gozle ayirt etmek zor olabilir.
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Tam sayr degerlerini ikilik, onluk veya on alulik sistemde yazabiliriz. Onluk sistem giinlitk hayatta
kullandigimiz 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 rakamlari ile sayilarin yazildig sistemdir. On altr'lik sistemde ise
sayilari ifade etmek icin 0, 1, 2, 3, 4, 5,6,7, 8,9, A, B, C, D, E, F sembolleri kullanilir. Ikilik sistemde ise
sadece 0 ve 1 kullanilir.

// onluk tabanda 11 sayisi
int onlukSayi = 11;

// onaltilik tabanda 11 sayisi
int onaltilikSayi = 0xB;

// 1kilik tabanda 11 sayisi
int ikilikSayi = 0b01011;

System.out.println(onlukSayi1 + “ ” + onaltilikSayi + “ 7 + ikilikSayi);

Yukardaki 6rnekte, 11 sayist her ti¢ sistemde de ifade edilmistir. Bu ti¢ degiskeni ekrana yazdirdigimizda
tigtintinde ayni degeri icerdigini goriiriiz. Burada dikkat edilmesi gereken nokta on alulik sistemde bir say1
yazacagimiz zaman sayinin basina 0x, ikilik sistemde yazacak isek Ob koymamiz gerektigidir. Ancak bu
sekilde derleyici soz konusu say1 sistemlerini algilayabilir ve ayirt edebilir.

Gezer Noktali Sabitler

Gezer noktali sayilart ifade etmek i¢in double ya da float J Bilimsel Gésterim
tipleri kullanilir. Double tipinin duyarliligi daha fazladir. Bilim insanlarinin gok biiyiik ya da ¢ok
Eger ondalikli say1 F ya da f harfi ile biterse float olarak kiigiik sayilart daha anlagilir ve oku-
degerlendirilir. D ya da d harfi ile bitiyorsa double olarak nur olarak ifade etmesidir. Ornegin,
degerlendirilir. Gezer noktali sayilari bilimsel gosterim- 0.0000000056 yerine 5.6 x 107 yazili.

de de yazabiliriz. Bu gosterimde E ya da e harfi kullanilir. Bu sayt Java dilinde float ve double tipleri
icin 5.6e-9 ya da 5.6E-9 olarak yazilabilir.

Bu harflerden sonra gelen say1 ise 10’un kauni ifade eder.

Ornegin, 1s1gin hizini 3 x 108 bilimsel gosterimde yazmak
istersek 3.0e8 olarak yazariz.

double d = 0.5d;
float £ = 0.5f;
double 1s1dinHizi = 3.0e8;

Okunurlugu arurmak igin sayisal degisken degerleri i¢in rakamli gruplamak ya da ayirmak igin alt gizgi
_ kullanabiliriz. Ornegin, bir telefon numarasini alan kodundan sonra _ koyarak yazabiliriz. Bu yazim
bi¢cimi sadece kozmetik amaghidir. Sayinin degerinde bir degisim olmaz.

long telefonNo = 222 321 3550L;
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Karakter ve String Sabitler

String ve char sabitleri Unicode (UTF-16) karakterlerinden olusurlar. Eger metin editorii ve dosya
sistemi izin veriyorsa ASCII disinda kalan karakterleri (g, 4, s, 1, 6, ¢, G, U, S, I, O, C, gibi) direk olarak
kodun iginde kullanabiliriz. Ornegin: String ad = “Cigdem”;

Bu tiir karakterleri sadece ASCII karakterleri kullanarak yazmanin yolu vardir. Her karakterin Unicode
degerinin 16’lik tabanda gosteriminin basina \u koyarak yazarsak o karakterin kendini yazmis gibi oluruz.

String ad = “\u00c7i\ul0llfdem”;

Bu 6rnekte € yerine \u00c7, g yerine ise \u011f kullanilmistir. Bu degiskeni ekrana yazdirdigimizda
ise ¢iktr olarak Cigdem goriileceketir.

ASCII

Harflerin bilgisayar ortaminda saklanmast
ve tasinmast ile ilgili gelistirilen ilk sistem-
dir ve Tiirkge'de Bilgi Degisimi I¢in Ame-
rikan Standart Kodlama Sistemi anlamina
gelir. Bu sistemde Amerikan Ingilizcesi al-
fabesinde bulunan harflerin her birine bir
say1 atanmug ve harfler bilgisayar ortamin-
da say1 olarak saklanmistir.

Unicode (Evrensel Kod)

Unicode Consortium organizasyonu ta-
rafindan gelistirilen ve her karaktere bir
sayt degeri karsiligi atayan bir endiistri
standardidir. Sistemin amaci farkli ka-
rakter kodlama sistemlerinin birbiriyle
tutarlt calismasini ve diinyadaki tiim ya-
zim sistemlerinden metinlerin bilgisayar
ortaminda tek bir standart alunda temsil

edilebilmesini saglamaktir.

Diziler
Diziler, tek bir tiirde sabit sayidaki degerleri muhafaza ederler. Bir dizini boyutu ilk yarauldiginda be-
lirlenir, sonradan degismez.

ilk indeks Son indeks
0 1 2 3 4 5 <— indeksleri

<«—— elemanlar

<«—— 6 Boyutlu Bir Dizi ——— >

Sekil 3.1 Alti elemanl bir dizi

Sekil 3.1'de altu elemanl: bir dizinin hayali gosterimi resimlendirilmistir. Bir diziyi olusturan dgelere
eleman denir. Her bir elemana ait sayisal bir indeks degeri vardir ve elemanlara bu indekslerle erisilir. Sekil
3.1'de goriilecegi tizere, indeks dizini sifirdan baglar. Bir tipin dizisini tanimlamak i¢in koseli parantezler [ ]
kullanilir. Ayni sekilde indeks degerleri de koseli parantezler i¢ine yazilir. Asagidaki 6rnekte 6 uzunlugunda
int tipinde degerler tutan bir dizi yaratlip, ilk ve son elemanina atama yapilmistir.
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int[] dizi;

dizi = new int[6];
dizi[0] = 10;
dizi[5] = 19;

Burada dikkat edilmesi gereken nokta, dizi isimli de-
gisken tanimlandiktan sonra new anahtar sézciigi ile 6
tamsay1 i¢in bellekte yer ayrilmasidir. Daha sonra késeli
parantezler igerisine indis sayisint yazmak suretiyle dizinin
elemanlarina atama ya da erisim yapildig1 gosterilmistir.

Bir diziyi tanimlamada iki parca vardir: koseli paran-
tezlerden 6nce yazilan dizinin tipi ve kogeli parantezlerden
sonra yazilan dizinin ad1. Dizinin tipi olarak ilkel veri tiple-
rini (int, byte, long, vb) kullanabilecegimiz gibi siniflardan
yaratilmis nesnelerde kullanabiliriz.

——

dikkat
Dizilerle caligirken, indisin degeri sifirdan
baglar ve toplam eleman sayisinin bir eksigine
kadar gider. Bu sinirlar diginda erisim yapma-
ya caligirsaniz  java.lang.ArraylndexOutOf-
BoundsException hatast alirsiniz.  Derleyici
dizinin sinirlarinin ihlal edilip edilmedigini

kontrol etmez. Bu is programcinin sorumlu-
lugundadir. /)

/**
* Kisileri temsil eden sinif
*/

public class Kisi {

String ad;

String soyad;
char cinsiyet;
int yas = 25;

Kisi[] kisiler = new Kisi[6];

kisiler[O] new Kisi ()
kisiler[5] = new Kisi();

public static void main(String[] args) {

Bu 6rnekee ise, bir onceki 6rnekee int tipi i¢in yapugimiz seyi Kisi sinifindan tiiretilmis nesneler icin
tekrarliyoruz. Buradaki tek fark dizinin elemanlarina atama yaparken new anahtar sozciigii ile her seferinde
yeni bir Kisi nesnesi yaratmamaiz. Ilkel veri tipleri i¢in bunu yapmamustik.

Bir kaynak diziyi, baska bir hedef diziye kopyalamak isini en hizli sekilde gergeklestirmenin yolu java.
lang.System#arraycopy metodunu kullanmaktir. Bu metot Java programlama dilinde dogustan var oldugu

(native) icin ¢ok hizli calisir.

Diziler tizerinde hayati kolaylastiran iglemleri gerceklestiren bir takim metotlar java.util. Arrays sinifi
icinde mevcuttur. Ornegin, dizileri siralamak ve dizileri String tipine gevirme islemleri asagidaki 6rnekre

gosterilmisgtir.
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// siralama Oncesi bazi tam sayilar
int [] sayilar = {5, -9, 8, 1, 0, =3};
System.out.println(Arrays.toString(sayilar)) ;

// siralama sonrasi tam sayilar
Arrays.sort (sayilar) ;
System.out.println(Arrays.toString(sayilar)) ;

Bu programin ¢ikust siralama dncesi ve sonrast olmak tizere su sekildedir:

[51 _9/ 8/ 1/ 0/ _3]
[_91 _3/ 0/ 1/ 5/ 8]

Goriildugii tizere, tek satirda dizinin elemanlar kiigiikten biiytige dogru siralanmugtir.

J Paralel Siralama
Java 8 siirtimii ile gelen bir yenilik olan java.util. Arrays#parallelSort
metodu programin ¢alistirildigy bilgisayarin islemcilerini veya cekir-
deklerini kullanarak dizileri paralel bir sekilde siralar. Cok islemcili
bilgisayarlarda bu islem java.util. Arrays#sort isleminden daha hizl
olacakur.

Ogrenme Cikisi

1 Java programlama dilinde dedisken tanimlayabilme
2 Dedisken isimlendirme kurallarina uyma
3 Temel veri tiplerini (ilkel tipler, karakter dizgileri, diziler) kullanabilme

» Q

—
100 metrelik bir ¢it ordi- : i
giimiizii distinelim. Her 10
int] dizi - new ind6): metrede bir direk cakmamiz
dizi[6] = 19; Java kodunu gerektigi durumda toplamda System.out.println (“\

kag direk kullaniliriz? Citte

calistirin ve karsilagacaginiz
hata mesajini internetten
arastirin. Bu hatanin neden
kaynaklandigini  diisiintin.
Bu hata nasil engellenebilir?

10 tane béliim olmasina rag-
men 11 adet direk ¢akma-
miz gerekir. Buna ¢it prob-
lemi adu verilir. Cit problemi
ile int[] dizi = new int[6];
dizi[6] = 19; kodunun verdi-
gi hatay iligkilendirin.

u611B”); kodunu calistirin
ve ekrana basilan karakterin
hangi dile ait oldugunu tah-
min etmeye ¢aligin.
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OPERATORLER

Degiskenler tizerinde ¢esitli islemleri gercek-
lestirmeye yarayan 6zel sembollere operatér denir.
Operatorler gesidine gore bir, iki ya da {ig adet is-
lenen tizerinde ¢alisirlar ve en sonda bir deger don-
durtirler. En sik kullanilan operatér degiskenlere
deger atamaya yarayan esittir “=” operatoriidiir.
Hailihazirda esittir atama operatoriinii bu {inite
icerisinde bircok kere kullandik. Bununla birlikee,
Java programlama dilinde toplama, ¢ikarma, bol-
me ve ¢arpma gibi aritmetik islemler i¢in de opera-
torler bulunmakeadir.

Aritmetik Operatorler

Java programlama dilindeki 5 temel aritmetik
islem icin operatorler Tablo 3.3te listelenmistir.
Bu operatorler temel matematik derslerinde agina
oldugumuz dért iglemi gergeklestirmek icin kul-
lanilirlar.

Tablo 3.3 Java Programlama Dilinin Aritmetik
Operatorleri

Operator Acgiklama

+ Toplama islemi
- Cikarma islemi
* Carpma islemi
/ Bolme islemi

% Modulo islemi

int kalan = 11 % 3;

System.out.println (“11 mod 3 = "

+ kalan) ;

J Modulo islemi
Hesaplamada bir sayinin diger bir sayiya
boliimiinden arta kalan say1y: verir.

Yukardaki program ekrana 11 mod 3 = 2 yazdurir.

Bilesik Atama

»

Java programlama dilinde basit atama igin “=
semboliinii kullandigimizi séylemistik. Tablo 3.3’te
listelenen operatorleri basit atama operatort ile bir-
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lestirerek bilesik atama islemi gerceklestirebiliriz.
Ornegin, bir x degiskeninin degerini 3 artirmak
istedigimizde x += 3;” ifadesini kullanabiliriz. Bu
ifade x = x + 3;’ ifadesi ile ayni anlama gelmektedir.
Bilesik atamada toplama digindaki diger aritmetik
operatorleri de kullanabiliriz.

Birli Operatorler

Tek bir isleneni olan operatdrlere birli operator
denir. Bu tiir operatérler; bir artirma, bir azaltma,
negatifleme veya tersleme iglemleri i¢in kullanilir-
lar. Bu tip operatérler Tablo 3.4’te gosterilmistir.

Tablo 3.4 Java Programlama Dilinin Birli Operatorleri

Operator Aciklama

Birli toplama operatorii degerin

* pozitif oldugunu belirtir.
Birli ctkarma operatori (degeri
: negatifler)
it Artirma operatord, degiskenin

dederini 1 artirir.

Azaltma operatoru, degiskenin
degerini 1 azaltir.

Mantiksal terseleme operatorii

! boolean tipindeki bir degiskenin
dederini ters cevirir.

Artirma ve azaltma operatorlerini sonek (x++)
ya da 6nek (++x) olarak kullanmak mimkiindiir.
Eger bu iki 6rnegi tek bir satir kodda kullanirsak
aralarinda higbir fark olmaz: X'in degeri bir aru-
rilir. Ama daha biiyiik bir ifadenin pargast olarak
kullanirsak aralarindaki fark biiytiktiir. Degiskenin
soluna operatdrii yazdigimizda (++x), 6nce artir-
ma islemi yapilir daha sonra diger islemlere gecilir.
Sagina yazdigimizda ise (x++), once diger islemler
yapilir sonra artirim iglemi yapilir.

Esitlik ve iligki Operatérleri
Degiskenlerin degerlerini birbirleriyle kargilas-

trmak i¢in kullanilan operatorler Tablo 3.5te lis-
telenmistir.
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Tablo 3.5 Java Programlama Dilinin Esitlik ve iliski Operatorleri

Operator Acgiklama

== Esittir L!—>
I= Esit degildir dikka)t

Buydktur Iki ilkel veri tipleri icin esit olma durumu ==
>= Buyk ya da esittir operatoril ile kontrol edilir. Bu operator basit
< Kuglktir atama operatoril = ile karigurilmamalidir.
= Kuguk ya da esittir

Esitlik ve iliski operatorleri boolean tipinde deger dondiiriirler. Birden fazla boolean déndiiren ifadeyi
VE ile VEYA operatérleri olan && ile || kombine etmek miimkiindiir. Bu tiir operatérleri siradaki kissmda
kontrol akis deyimlerinde yogun bir sekilde kullanacagsz.

Ogrenme Cikuisi

4 Java programlama dilindeki operatorleri kullanabilme

Q

int veri tipinin bir alt ve bir

tist stnurt oldugunu 6gren-
dik. Iki int tipindeki tamsa-
yinin toplaminit bulmak is-
tedigimizi distinelim. Eger
bu iki sayinin toplam: int
tipinin azami degeri olan
2 — 1 = 2147483647 de-
gerini agarsa sizce toplama
islemi nasil bir sonug {iretir?

Aritmetik islemler sonucu
meydana gelebilecek tagma
(overlfow) ve asagi tasma
(underflow)  kavramlarini
aragtirp ogrenin. Java dilin-
deki aritmetik operatdrlerin
bu iki tasma durumunu tes-
pit edip etmedigini arastirin.

Iki bityitk tamsayinin orta-
lamasini tasma (overflow)
meydana getirmeden nasil
bulabileceginizi anlatin.

KONTROL AKIS DEYiIMLERI

Java kodlar1 genelde satir satir yukaridan asagiya dogru sirayla calistirilir. Ote yandan, kontrol akis de-
yimleri bu akust ti¢ sekilde degistirilebilir:

e karar verme (if-then, if-then-else, switch)

* dongi (for, while, do-while)

e dallanma (break, continue, return)

Bu boliimde Java dilinin destekledigi yukardaki listelenmis kontrol deyim gesitleri anlatlmaktadir.

Karar Verme Deyimleri

Giinliik hayatta bir¢ok is bir kogula bagli olarak karar verme ile gerceklestirilir. Eger donemlik not orta-
lamamiz 3.0’1n Gstiinde ise onur sertifikasi alabiliriz; 15 yasini tamamlamis olanlarin kimlik bagvurusunu
sahsen bagvurmasi gerekmektedir. Bilgisayar programlarinda da benzer sekilde sinamaya bagli olarak karar
vermemiz gereken yerler vardir ve farkli kosullara gore farkli kod bloklar: ¢alistirmamuz gerekir.
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if-then Bu durumda kaslt ayraglart kullanip kullanma-
mak kisisel tercihlerinize baglidur.

If-then ifadesi tiim kontrol akis deyimlerinin
en temelidir. Belirli bir sitnama dogru olarak deger-

lendirildiginde programiniza belirli bir kod béli- |
miinii ¢alisurmasini sdyler. Kontrol akis deyimleri m

arasinda en basit ve en temel olanidir. Sadece eger
belli bir sinama dogru olarak degerlendirildiginde
programun belirli bir kisminin ¢aligmasini saglar.
Ornegin, sadece 18 yasini tamamlamis kisilerin
bagvurabilecegi bir is ilan1 olsun. Yas: verilen bir ki-

L . y bir hatadir. Detleyici bu tiir hatalari yakalaya-
sinin s6z konusu ise bagvuru yapip yapamayacagini /J

Kaslt ayraglarin { } kullanilmamast kodu daha
kirilgan hale getirebilir. Eger “then” maddesine
ikinci bir satr sonradan eklenirse yeni gerekli
kasli ayraglari eklemeyi unutmak stk yapilan

. ! 7 maz ve yanlis sonuglar tiretir.
stnayan program parcacigi su sekilde olabilir:

if (yas >= 18) { if-then-else
iseBasvur () ; If-then-else deyimi, bir “if” stnamasi yanlis (fal-
} se) olarak degerlendirildiginde, ikincil bir yiirtitme

yolu saglar. Is bagvurusu 6rneginde bir if-then-else
Bu program parcaciginda kisinin yag: yas isimli ifadesi kullanabiliriz. Kisinin yaginin 18'den kiigiitk

bir tam say1 degisken ile ifade edilmektedir. Ingi- ~ ©lmast durumunda, ise basvuru yapamayacagim
lizcede “eger” anlamina gelen if ifadesi ile kisinin belirten bir hata mesaji gosterecek eylemin calis-
yasinin 18’e esit veya 18'den biiyiik olup olmadi- ~ masint saglayabiliriz.

g1 kontrol edilir. Eger kisinin yast 18 veya 18'den

biiyiik ise is bagvuru isleminden sorumlu iseBagvur if (yas >= 18) {

metodu ¢alistirilir. Eger bu sinama yanlis (false) iseBasvur () ;

olarak degerlendirilirse program akigi if-then ifa- }

desinin sonuna atlar. Bir bagka ifadeyle iseBagvur

else {
metodu caligtirilmaz.

. . i In (N
Agilis ve kapanis kaglt ayraglarini { } kullanmak System.err.println(Tise

“then” ifadesinin yalnizca bir satir icermesi kosu-
luyla istege baglidir: }
}

basvuramazsiniz!”) ;

if (yas >= 18)
Asagidaki program, Yabanci Dil E

Bilgisi Seviye Tespit Smavi (YDS) pua-

ninin harf seviyesi kargiligini verir:

iseBasvur () ;

Puan Arahg: Diizey int YDSPuani = 82;
char seviye;
90-100 A
if (YDSPuani >= 90) {
80-89 B seviye = ‘A’;
} else if (YDSPuani >= 80) {
70-79 C seviye = ‘B’ ;
} else if (YDSPuani >= 70) {
60-69 D seviye = ‘C’;
50-59 E } else if (YDSPuani >= 60) {
seviye = ‘D’ ;
} else if (YDSPuani >= 50) {
seviye = ‘F'/;
} else if
0-49 = seviye = ‘=’
}
System.out.println(“Seviye = “ + seviye);




ileri Programlama

Bu program 82 YDS puant i¢in “Seviye = B” seklinde ¢iku verir.

e

dikkat
YDS Puant degiskeninin degerinin birden fazla sinama kosulunu sag-
layabilecegini fark etmigsinizdir: 82 >= 80 ve 82 >= 90 ancak bir kogul
saglandiginda, uygun ifade yiiriirlige girer (seviye = ‘B’;) ve kalan kosul-
lar degerlendirilmez.

Switch

if-then ve if-then-else ifadelerinden farkl: olarak switch ifadesi bir dizi yiiriitme yollarina sahip olabilir.
Bir switch ifadesi, byte, short, char ve int gibi ilkel veri tiirleriyle ¢alisir. Ayrica switch ifadesi numaralan-
dirilmig sirali tiplerle (Enum), dizgi (String) sinifinda ve bazi ilkel tiirleri saran Character, Byte, Short ve
Integer gibi birkag 6zel sinifla birlikte ¢aligir.

Asagidaki kod 6rneginde, degeri haftanin giiniinii temsil eden int tipinde giin isimli bir degisken tanim-
lanmugtir. Kod, switch ifadesini kullanarak giin degiskeninin degerinin haftanin hangi giiniine denk geldigini
ekrana yazdirir. Bu 6rnekte, program ekrana “Sali” yazdirir.

int gtn = 2;
String haftaninGuni;

switch (giin) {

case 1:
haftaninGini = “Pazartesi”;
break;

case 2:
haftaninGini = “Sali”;
break;

case 3:
haftaninGini = “Carsamba”;
break;

case 4:
haftaninGini = “Persembe”;
break;

case 5:
haftaninGini = “Cuma”;
break;

case 6:
haftaninGini = “Cumartesi”;
break;

case 7:
haftaninGini = “Pazar”;
break;

default:
haftaninGini = “Gegersiz gln”;
break;

System.out.println (haftaninGini) ;
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Bir switch deyiminin gévdesi switch blogu olarak bilinir. Switch blogundaki bir ifade ya case ya da
default etiketleriyle etiketlenebilir. Ornekte goriildiigii gibi bir switch blogu icinde case etiketi birden fazla
olabilir. Switch deyimi ifadesini degerlendirir ve akabinde ifadenin eslestigi case etiketinden sonra gelen
tiim ifadeleri ¢alistirir.

Haftanin giiniinii gosteren 6rnegi if-then-else kullanarakea yazabilirdik:

if (gtn == 1)
System.out.println (“Pazartesi”) ;

else if (giin == 2)
System.out.println(“Sali”) ;

else if (giin == 3)
System.out.println (“Carsamba”) ;
. // ve devami

If-then-else deyimlerini veya switch deyimini kullanilip kullanilmayacagina karar vermek okunabilirlik
ve test edilen ifadeye dayanir. If-then-else deyimi, degerleri veya kosullarin araliklarina dayali ifadeleri
stnarken switch ifadesi ifadeleri yalnizca tek bir tam say1, numaralandirilmis deger veya String nesnesine
dayali olarak test eder.

Diger bir ilgi ¢ekici nokta da break ifadesidir. Her break ifadesi, switch deyimini sonlandirir. Kontrol
akisi, switch blogundaki ilk ifadeyle caligmaya baglar. Switch blogunun dogru calismast icin break ifa-
deleri gereklidir. Eger break ifadeleri kullanilmazsa eslesen
case etiketinden sonraki tiim ifadeler, sonraki case etiketi-

nin eslesip eslesmedigine bakilmaksizin, bir break ifadesi ‘=
P & dikkat

Switch deyimini kullanirken break ifadelerini

bulunana kadar ¢aligmaya devam eder. Asagidaki program,

break ifadeleri kullanilmadig1 zaman bir switch blogundaki k |
oymay1 unutmayin

ifadelerin nasil ve hangi sirada calisacagini gsterir.

int gin = 5;

switch (giin) {
case 1:
System.out.println (“Pazartesi”) ;
case 2:
System.out.println(“Sali1”) ;
case 3:
System.out.println(“Carsamba”) ;
case 4:
System.out.println (“Persembe”) ;
case b5:
System.out.println (“Cuma”) ;
case 6:
System.out.println(“Cumartesi”) ;
case 7:
System.out.println (“Pazar”) ;
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Program, ilk eslesen case ifadesiyle (case 5:) birlikte sonraki biitiin case deyimlerini otomatik olarak
calistirmakeadir. Programin ¢iktisi

e Cuma
e Cumartesi
e DPazar

olacaktir. Program besinci giin olan cumay1 ve cumadan sonra gelen diger giinleride yazdirir. Kugkusuz bu
istedigimiz bir durum degildir. Iste bu yiizden break ifadesi kullanilmaktadur.

Asagidaki 6rnekee ise bir kontrol ifadesinde birden fazla case etiketinin kullanimi gosterilmektedir.

String haftaninGini = “Pazar”;

switch (haftaninGini) {

case “Pazartesi”:

case “Sali”:

case “Carsamba”:

case “Persembe”:

case “Cuma”:
System.out.println(“is guni”) ;
break;

case “Cumartesi”:

case “Pazar”:
System.out.println(“tatil guni”) ;
break;

default:
System.out.println(“gecersiz bir gin”);
break;

Bu 6rnekte, verilen bir giiniin is gliniimii yoksa tatil giiniimii oldugu sinanmaktadir. Pazartesi, sali, ¢ar-
samba, persembe, cuma giinlerinden herhangi biri olmast durumunda ekrana “is giinii” yazdirilmaktadir.

b b lerinden herhangi biri ol d da ek dirllmaktad
Cumartesi veya pazar olmasi durumunda ise “tatil giinii” yazdirilmakeadir.

Burada en sonuncu break ifadesini koymasakta olur ¢iinkii program akisi satr saur igletildiginden
zaten switch blogunun sonuna gelmisizdir akis break ifadesi olmasada devam eder. Ama bu durumda bile
break ifadesinin kullanilmasi tavsiye edilmektedir ¢iinkii kodun daha sonra degistirilmesini kolaylastirir

ve kodun hataya olan egilimini azalur. Higbir case ifadesi-

nin eglesmedigi durumda ise default etiketi ile etiketlenmis /'\

blok calisir. Ornegin girdi olarak programa “Ocak” verirsek ld#
ikkat

program ekrana “gecersiz bir giin” yazacaktur. . oY ) _
o . D . . Switch deyimi igerisinde String nesnesi kulla-
Bu 6rnegimizde, switch deyiminin ifadesi olarak String

nesnesi kullandik. Her bir case etiketindeki ifade ile stnama
ifadesi kargilastirilirken String.equals metodu kullanilir. Bu
ornekteki yapilan kargilagturilmalar aslinda kiigtik/biiytik
harfe duyarlidir.

nabilmek i¢in en diisiik Java 7 siiriimii gerekir.
Bundan 6nceki JDK siiriimlerinde bu &zellik
desteklenmemektedir.

Dongu Deyimleri
Bazi durumlarda bir kod blogunu defalarca ¢alisurmamiz gerekebilir ya da kod blogunu belirli bir

stnama dogru olana kadar alistirmak isteyebiliriz. Hatta bazi programlar sonsuz déngii igerisinde ¢alis-
maktadir.
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while ve do-while

While deyimi, belirli bir kosul gegerli oldugu siirece bir kod blogunu siirekli ¢alistirir. S6z dizimi su
sekilde ifade edilebilir:

while (ifade)
{

// bir seyler yap

// baska seyler daha yap
}

While deyimi, bir boolean degeri déndiirmesi gereken sinama ifade degerini degerlendirir. Sinama ifa-
desi dogru (true) olarak degerlendirilirse while deyimi while blogundaki ifadeleri sirastyla ¢aligtirir. While
ifadesi, sinama ifadesinin test edilmesine ve igindeki ifadeleri sirayla caligtirmaya, sinama ifadesinin yanlig
(false) olarak degerlendirilene kadar devam eder.

Ornegin, bslme islemini while ifadesi ile sadece ¢ikarma islemi kullanarak yapabiliriz.

private static void cikarmalleBdlme (int béliinen, int bdlen)

{
int boélim = 0O;
while (bolinen > = bdlen) {
boliinen = bolinen - bodlen;
bolim++;
}

System.out.println(“bolim = “ + bolum) ;

Bu drnegimizde, béliinen bélenden biiyiik veya esit oldugu siirece béliineni bolen kadar azaluriz. Her
azaltma isleminin sonunda da, béliim degerini 1 artririz ve bu iki islemi boliinen bolenden kiiciik olana
kadar devam ederiz. D6ngii sonlandiginda, kag defa ¢ikarma islemini yapugimizi sayan bolim degiskeni
bize tam say1 cinsinden bélme islemini sonucunu vermis olur. Bu 6rnegi cikarmalleBslme(béliinen=25,
bolen=3); degerleri ile ¢alistiracak olursak, program ¢iktr olarak “boliim = 8” verir.

While deyimi kullanilarak sonsuz dongii su sekilde ger¢eklenebilir:

while (true)

{
// bir seyler yap
}

Java programla dili do-while deyimini de saglamaktadir ve su kullanimi su sekildedir:

do {
// bir seyler yap
} while (ifade);
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Bu iki dongii deyimi arasindaki tek fark sina-
manin bagta veya sonda yapilmasidir. Bu nedenle
do-while deyimi i¢indeki kod blogu en az bir kere
calistirilir ¢iinkii sinama sonda yapilmaktadir.

for

For deyimi, bir deger aralig1 tizerinde yiiriimenin
kompakt bir yoludur. Programcilar genellikle bunu
“for dongiisti” olarak adlandirirlar ¢linkii belirli bir
kosul saglanana kadar déngii tekrar eder. For deyi-
minin genel bicimi su sekilde ifade edilebilir:

for (hazirlik; bitis; artirim) {
// bir seyler yap
}

Hazirlik: Dongiiyti ilk kullanima hazirlar, bir
defaya mahsus déngiiniin en baginda caligtirilir.

Bitis: Sonlandirma ifadesi yanlis (false) olarak
degerlendirildiginde dongii biter.

Arturim: Arurim ifadesi dongiiniin her bir yi-
nelemesinde calistirilir. Genelde bu kisimda bir de-
giskenin degeri artrilir ya da azalulir.

Ornegin, asagidaki program 1'den 9’a kadar
olan rakamlari yazdirir. Bu programin ¢ikust: 1 2

345678910

for (int i = 1; 1 < 10; i++) {

System.out.print(i + ™ 7);
}

Bu ornekte, hazirlik ifadesi icinde 7 isimli bir
degisken tanimlanmistir. Bu degiskenin kapsami
tanimlanmasindan itibaren baglar ve for dongiisi
blogunun sonuna kadar devam eder; bu nedenle
de bitis ve artirim ifadelerinde de kullanilabilir. Bir
for deyimini kontrol eden degisken, dongii disinda
gerekli degilse degiskeni hazirlik kisminda tanimla-
mak en iyisidir. For dongiisii kontrol degiskenleri
genellik 7, j ve £ isimleri ile adlandirilir. Bu degis-
kenleri hazirlik ifadesi i¢inde tanimlamak degis-
kenlerin kapsamini sinirlar ve olast hatalari azalur.

For dongiisii icin bahsettigimiz hazzrlik, bitis ve
artirzm ifadeleri opsiyoneldir. Bu ti¢ ifadeyi kullan-
maksak sonsuz bir déngii yaratmis oluruz.

// sonsuz doéngiu
for ( ; ;) {

// bir seyler yap
}

for-each

For déngiisiiniin, diziler ve kolleksiyonlar (lis-
teler, kiimeler vs) tizerinde yiirtimeyi daha kolay-
lastiran ve kodu daha okunabilir kilan 6zel bir hali
vardir. Bu déngiiye for-each déngiisii adi verilir.
Bu for ¢esidinde kontrol degiskeni tanimlandiktan
sonra iki nokta (:) isareti kullanilir ve ardindan iize-
rinde ytriimek istedigimiz degiskeni yazariz.

List<Integer> liste =
IntStream.rangeClosed (1,10).
boxed () .collect (Collectors.
toList ()) ;

for (int 1 liste) {

System.out.print(i + “ V),
}

Bu ornekte, 1’den 9’a kadar olan tam sayilart
iceren bir liste yaraulmistir ve bu liste tizerinde for-
each dongiisti ile yiirinmektedir. Bu programin
cikust bir 6nceki 6rnegin ¢ikust ile aynidir:

12345678910

Miimkiin oldugu durumlarda for déngiistiniin
bu ¢esidini kullanmak tavsiye edilir. Ciinkii bu hali
daha kisa ve anlagilirdir. Ancak, for-each dongiisii
sadece listenin elemanlarini sirasiyla gezmek icin-
dir. Sadece okuma (read-only) yapmak i¢in kulla-
nilir. Eger for-each dongiisii i¢inde liste tizerinde
bir degisiklik yapmaya calisirsaniz java.util. Con-
currentModificationException hatasi alirsiniz.

List<Integer> liste =
IntStream.rangeClosed(1,10).
boxed () .collect (Collectors.
toList ()) ;

for (int 1 liste) {

liste.add (i) ;
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Ornegin, yukardaki kod pargasinda for-each déngiisii iginde listeye ekleme yapilmaktadir. Bu program
calismaz ve java.util. ConcurrentModificationException hatasin firlatir.

Dallanma Deyimleri

Program igerisinde sigrama ya da dallanma yapmak istedigimiz durumlar meydana gelebilir. Ornegin,
bir dongii icerisindeyken déngiiyii sonlandirmak isteyebiliriz ya da programin etiketledigimiz bir satirina
atlamak isteyebiliriz. Bu tiir islemleri gerceklestirmek i¢in Java programlama dilinde bize sunulan ifadeler
cesitli ifadeler vardir.

Break

Break ifadesini ilk olarak switch deyimini islerken gormiistiik. Break ifadesi for, while veya do-while
dongiilerini sonlandirmak icin de kullanabiliriz. Bir break ifadesi en igteki switch, for, while veya do-while
déngiisiinii sonlandirir.

Ornegin, verilen bir dizinin kiigiikten biiyiige sirali olup olmadigin1 test etmek istedigimizi diisiinelim.
Bu islem i¢in dizinin biitiin elemanlarini for déngiistiyle tek tek gezip, bir elamanin bir sonraki elamandan
kiigiik olmast durumuyla ilk karsilasmamizda dizinin sirali olmadigini tespit olmus oluruz. Bu durumda
dizinin geri kalan diger elemanlarini kontrol etmemize gerek yokeur. Sirali olma kuralini ilk ihlal eden
durumla karsilagir kargilasmaz break ifadesini kullanarak déngiiyii sonlandirabiliriz. Asagida anlatlan du-
rumun kodlanmis hali verilmektedir.

int a[] = new int[]1{1, 2, 1, 4, 5};
boolean siralimi = true;

for (int 1 = 0; i < a.length - 1; i ++) {
if (a[i]l > a[i + 11) {
siralimi = false;
break;

}

if (siralimi)
System.out.println(“dizi siralidir”);
else
System.out.println(“dizi sirali degildir”);

Continue

Continue ifadesi for, while veya do-while déngiilerinin o anki yinelemesini atlamay: saglar. En igteki
dongiiniin gdvdesinin en sonuna giderek en i¢ dongiiniin sinama ifadesinin yeniden degerlendirilmesini
edilmesini saglar.

Ornegin satir satir okumamiz gereken bir dosya olsun ve bu dosyanin iginde diyez isareti (#) ile bala-
yan satirlar yorum satirlari olsun. Biz bu yorum saurlarini atlamak istersek continue kullanarak asagidaki
gibi bir program yazariz.

for (String satir : Files.readAlllines (Paths.get (“birDosya.txt”))) {

if (satir.startsWith(“#”))
continue;

// geri kalan satirlari ekrana bastir
// veya baska bir islem yap
System.out.println(satair) ;
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Bu ornekte, Files.readAllLines metodu bir dosyadaki
biitiin satirlari okuyup bir liste dondiirmektedir. Bu liste

/1\

tizerinde for-each dongiisii ile donerken eger satir diyez isa-

reti ile basliyorsa continue deyimi cagrilir. Déngii bir sonra- [ gijes readAllLines statik metodu Java 8 sii-
ki satirla devam eder. Aksi halde ilgili satir ckrana yazdirilir. | g0inde eklenmis bir dzellikeir. Tek satirda

Boylece continue kullanarak yorum icin yazilmis satrlar

- He B ' dosya igindeki biitiin satrlari okuyarak dosya
atlanip digerleri tizerinde iglem yapilmis olur. islemlerini oldukca kolaylastirmistir ve basit-

lestirmistir.

—
dikkat

Return

Dallanma deyimlerinin en sonuncusu return ifadesidir.
Return ifadesi o anki metoddan ¢ikar boylece kontrol akisi
metodun ¢agrildig1 yere geri doner. Return ifadesinin iki
cesidi vardur: Ilki deger dondiiren ve digeri ise deger don-
diirmeyendir. Asagida bir sayinin asal say1 olup olmadigini
bulan metot verilmistir. Bu metodun geri donderdigi de-
ger true ya da false degerlerinden birini alabilen boolean

\/AmdSqnhr

Sadece kendisine ve 1 sayisina boliinebi-
len I'den biiyiik pozitif tam sayilardir. Cift
say1 olan tek asal say1 2'dir. Diger tiim asal
sayilar tek sayilardir.

tipindedir.

boolean sayiBAsalmi (int sayi) {
if (say1i == 2) return true;

// sayi cift mi diye kontrol et
// cift sayi ise asal degildir
if (sayi1 % 2 == 0) return false;

// eJer sayi cift deJilse
// sadece tek bdéleni (3, 5, 7, 9 ...)
// var mi diye kontrol et
for (int i = 3; i < sayi; i += 2) {

if (sayi1 & 1 == 0)

return false;

}
// buraya kadar hic bir return ifadesi
// 1le c¢ikis olmadiysa sayil asaldir
return true;

Bu 6rnekte, 4 adet return ifadesi kullanilmistir. 2’nin 6zel durumu kontrol edilmekte ve say: 2 ise true
degeri return edilmektedir. Daha sonra programin devaminda sayinin ¢ift olup olmadigi mod operatorii
(%) ile kontrol edilip, say1 cift ise false return edilmektedir. Daha sonra 3’ten baslayan ve test edilen sayi-
nin degerine kadar giden tek sayilari tizerinde dénen bir for dongiisii calismaktadir. Eger bu dongii iginde
saytyt tam bolen bir tek say1 bulursa aninda false return edilmektedir. Eger dongii sonunda, hig bir return
ifadesi caligmadiysa metodun en son satirinda true degeri geri dondiiriiliir ve metot biter.
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Yasamla iliskilendir

Tirk Lirast simgesi Unicode karakter tablo-
suna 6.2 stirimil ile eklendi

Unicode Standardin 6.2 siirimii ¢ikti. Bu
yeni siiriimde yalnizca U+20BA (8378) karakter
numarastyla yeni Tiirk Lirasi simgesi eklendi. Bu-
nunla birlikte, diger pek ¢ok karakterin 6zellikleri
ve davranislart da diizeltildi. Duygusal emojilerin
ve goriintiisel sembollerin bir takim davranigla-
rinda belirgin iyilestirmeler saglandi. Baz1 karak-
terlerin siniflandirilmasi hem iyilestirildi hemde
daha iyi dokiimante edildi. Unicode Kargilagtirma
Algoritmasi, dokiimantasyonunun biiyiik ¢apta
revizyonu ile 6.2 stiriimii i¢in biiyiik dlciide ge-
ligtirildi. Ayrica, karsilastirma agirlik tablolarinda,

Ogrenme Ciktisi

bazi goriintiisel sembollerin agirlik degisimi de

dahil olmak tizere 6nemli degisiklikler yapildi.

Yeni kodlanmis Tiirk Lirast semboliiniin yo-
gun sekilde kullanilmast bekleniyor. Yeni Tiirk
Lirasi karakterine olan acil ihtiyaci kargilamak
i¢in, Unicode konsorsiyumu 6.2 siiriimiiniin ¢i-
kisint hizlandird:.

TL simgesi belirlenirken, Tiirk lirasinin ve
Tiirkiye ekonomisinin iki belirgin 6zelligi olan
“gliven” ve “istikrar icinde yiikselen deger” kav-
ramlari 6n plana ¢ikarulmigtir. Simgenin ¢ipaya
benzemesi Tiirk lirasinin kiymet saklama aract
olarak “giivenli bir liman héline geldigini” vurgu-
lamaktadir. Paralel ¢izgilerin yukari egimli olmast
ise, Turk lirasinin ve Tiirkiye ekonomisinin “is-
tikrar icinde yiikselen degerini” simgelemektedir.

Kaynak: http://blog.unicode.org/2012/09/

announcing-unicode-standard-version-62.html
http://www.tcmb.gov.tr/wps/wem/
connect/tcmb+tr/tcmb+tr/bottom+menu/

diger-+faaliyetler/tl+simgesi

Verilen 7 boyutlu bir tam-
sayt dizisinin elemanlarinin
toplamini bulan programi
dongti ifadelerinden higbi-
rini kullanmadan yazmak
miimkiin miidiir?  Ipucu:
ozyineleme (recursion) hak-
kinda arastirma yapip prob-
lem iizerinde diisiiniin.

Ozyinelemeli

lendirin.

metotlar1 dongiilerle iligki-

Bir kod parcaciginin son-
suz dongii icinde ¢aligmast
gerektigi duruma bir 6rnek
bulup anlatin.

(recursive)

EiAE
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Java programlama dilinde degisken
tanimlayabilme

Dedisken isimlendirme kurallarina
uyma

Temel veri tiplerini (ilkel tipler,
karakter dizgileri, diziler)
kullanabilme

Java programlama dilinde sekiz ilkel veri tiirti vardir: byte,
Degiskenler short, int, long, float, double, boolean, ve char. Bunlardan
byte, short, int ve long tam sayilars; float ve double ondalikls
sayilari saklamak icindir. String sinifi, karakter dizelerini temsil
eder. Derleyici, yukaridaki tiirdeki degiskenler i¢in makul bir
varsayilan deger atar. Ancak yerel degiskenler icin varsayilan
deger atanmaz. Sabitler, kaynak kod i¢inde sabit bir degerin
gosterimleridir. Diziler, tek bir tiirde ama ¢ok sayida degerleri
muhafaza ederler. Bir dizi ancak uzunlugu kadar eleman tutabi-
lir ve bu uzunluk dizinin ilk yarauldiginda belirlenir, sonradan
degismez. Degiskenlerinizi adlandirirken takip edilmesi gere-
ken sézlesmeler veya uyulmasi zorunlu kurallar vardir.
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Java programlama dilindeki operatorleri
kullanabilme

Java programlama dilinde atama yapma, aritmetik islemler,
Operatorler karsilagtirma yapma ve esitlik kontrolii gibi islemleri gercekles-
tirmek icin operatorler tanimlanmistir. Bu operatérlerin kendi
iginde bir 6nceligi sirast vardir. Ornegin, carpma ve bolmenin
toplama ve ¢ikarmaya isleminden daha énce gergeklestirilir. Is-
lemlerin 6nceligini ayarlamak icin temel matematikte oldugu
gibi parantezler kullanabilirsiniz.

Kontrol akis deyimlerini kullanarak
dongiler ve dallanmalar yaratabilme

If-then ifadesi tiim kontrol akis deyimlerinin en temelidir. Be-
Kontrol Akis Deyimleri lirli bir stnama dogru olarak degerlendirildiginde, programimi-
zin belirli bir kod béliimiinii ¢alistirmasini saglar. If-then-else
deyimi, bir if sinamast false olarak degerlendirildiginde, ikincil
bir yiirtitme yolu saglar. If-then ve if-then-else'den farkl olarak
switch ifadesi, istedigimiz sayida yiiriitme yollarina izin verir.
While ve do-while ifadeleri belirli bir kosul gegerliyken siirek-
li bir kod blogunu ¢alistirir. Do-while ve while arasindaki tek
fark, do-while deyimi durma kriterini en iist yerine en sonda
degerlendirildigidir. Bu nedenle, do-while déngiileri en az bir
kere calistirilir. For ifadesi, bir dizi deger tizerinde gezinmenin
kolay bir yolunu saglar. Biri koleksiyonlarin ve dizilerin tiim
elemanlari tizerinde dongii olusturmak icin tasarlanmis olmak
tizere iki gesidi vardir.
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Asagidakilerden hangisi Java programlama
dilinde bir degiskenin ismi olamaz?

A. 7den70e

B. LINE_SEPARATOR

C. _LINE_SEPARATOR

D. lineSeperator

E. $lineSeperator

Asagidakilerin hangisinde tam say1 degerleri-
ni tutmak i¢in kullanilan ilkel veri tiplerinin ala-
bilecegi deger araliklari sirastyla birlikte ve dogru
olarak siralanmigtir?

A. long > byte > int > short
B. long > short > int > byte
C. long > short > byte > int
D. long > int > short > byte
E. long > int > byte > short

n Bir elektronun  kiidesi yaklagtk olarak
9.1093836 x 107" kilogramdir. Bu degerin float
veri tipinde ifadesi asagidakilerden hangisidir?

A. 9.10938306e-31
B. 9.1093836¢31
C. 9.10938306e-31f
D. 9.1093836e31f
E. 9.1093836e-31d

int [] sayilar = {5, -9, 8, 1,

int sonug¢ = (sayilar [1] + sayilar [2]

( * (sayilar [3] - sayilar[4]):;

System.out.println (sonug) ;

n Yukaridaki Java program parcacigi calistiril-
diktan sonra meydana gelen ekran ¢ikusi asagida-
kilerden hangisidir?

A. -28

B. -1

C.0

D.1

E. 28

n Java programlama dilinde, x isimli degisken-
de tutulan bir tam sayinin tek say1 olup olmadigini
dogru bir sekilde kontrol eden ifade asagidakiler-
den hangisidir?

A x/2!=0
B.x%2=0
C.x%2=1
D.x%2==0
E. x%2==1

n x>=5 sinama ifadesinin eglenigi asagidakiler-
den hangisidir?

A x=5)] x>5)

B. (x==5) || (x>5)

C. x=5]|k>)5)

D. (x==5) && (x> 5)

E. x=5) & (x>5)

int [] sayilar = {5, -9, 8, 1, O,

int toplam = O;

for (int i : sayilar) {
toplam += i;

}

System.out.println(toplam) ;

n Yukaridaki Java program parcacigs calistiril-
diktan sonra meydana gelen ekran ¢ikust asagida-
kilerden hangisidir?

A. -21

B. -15
C.2
D. 15
E. 21

n Birden fazla calistirma/yiiriitme yollarina izin
veren kontrol akis deyimi asagidakilerden hangisidir?

switch
do-while
for

. return

moO%

continue
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int [] sayilar = {5, -9, 8, 1, 0, -3},
int toplam = 0;
for (int i : sayilar) {

if (i < 0) continue;

toplam += i;

}

System.out.println (toplam) ;

n Yukaridaki Java program parcacig calistiril-
diktan sonra meydana gelen ekran ¢ikusi agagida-

kilerden hangisidir?

-15
-12
2
.14
15

MO0 = >

Calismakta olan metotdan ¢ikan kontrol akis
deyimi asagidakilerden hangisidir?

"o 0w

case

break

. continue
. else

return

MIpuaibo Jajeu
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Yanitiniz yanlis ise “Degiskenlerin Adlandi-
rilmast” konusunu yeniden gozden gegiriniz.

Yanitiniz yanlis ise “Ilkel Veri Tipleri” konu-
sunu yeniden gozden gegiriniz.

Yanitiniz yanlis ise “Gezer Noktali Sabitler”
konusunu yeniden gozden gegiriniz.

Yanitiniz yanlis ise “Diziler” konusunu yeni-
yanlig ¥
den gozden gegiriniz.

7. C

8

Yanitiniz yanlis ise “Esitlik ve Iliski Opera-
torleri” konusunu yeniden gozden gegiriniz.

Yanitiniz yanlis ise “or Déngiisii” konusunu
y:
yeniden gdzden gegiriniz.

Yanitiniz yanlis ise “Karar Verme Deyimleri”
konusunu yeniden gozden gegiriniz.

Yanitiniz yanls ise “Dallanma Deyimleri”
konusunu yeniden gdzden gegiriniz.

Yanitiniz yanlis ise “Operatorler” konusunu | [RIOMES | Yanitiniz yanlis ise “Dallanma Deyimleri”
yeniden gdzden geciriniz. konusunu yeniden gézden gegiriniz.
Arastir Yanit
Anahtari I

int[] dizi = new int[6]; dizi[6] = 19; kodunu ¢alisurdigimizda ArrayIndexO-
utOfBoundsException hatasi aliriz. Ciinkii burada 6 uzunlugunda bir dizi
yaratip 6. elemana deger atamaya calisiyoruz. Ancak indis degerleri 0 dan bas-
ladigi icin, bu dizide en fazla 5. eleman icin bellekte yer acilmisur. Dizinin ol-
mayan bir elemanina erisim yapmaya ¢alisirsak bu hata ile kargilagiriz. Bu hata
sik yapilan bir hata oldugu igin alanyazina Ingilizce dilinde fencepost error
olarak ge¢mistir. Bu tabir Tiirkgemize ¢it problemi olarak terciime edilebilir.

Java'nin ilkel tamsay tiirleri, degerlerini sonlu sayidaki bitlerde depolarlar (int
icin 32 bit gibi). Toplama veya ¢ikarma gibi bir aritmetik iglem bu bitlere
sigamayan bir sonug tirettiginde, islemin tagmasi (azami pozitif degeri agmast)
veya asagl tasmasi (asgari negatif degeri agmast) durumu ortaya cikar. Eger
tasma meydana gelirse, degiskenin degeri asgari degere geri doner ve ortadan
devam eder. Eger agag1 tasma meydana gelirse, degiskenin degeri azami dege-
rine déner ve oradan devem eder. Sonug olarak yeterince biiyiik iki tamsay1y1
toplarsak sonugta negatif bir deger elde ederiz.

Javanin tamsay: aritmetik operatérleri tasmalari veya asagi tasmalar: algila-
maz. Bir uygulama bu kosullar: saptamak tizere tasarlanmadikea sorunlar or-
taya ¢ikar. Tasma olup olmadigini kontrol etmek megsakkatli bir istir.

Tasma oldugunda hata firlatan subtractExact, multiplyExact, addExact v.b.
yardimei metotlar Java 8 siiriimiinde eklenmistir. Bu metotlar java.lang.Math
sinifi altinda toplanmus olup argiimanlart tizerinde aritmetik islemler yaparlar.
Ornegin toplama iglemi igin Math.addExact(int x, int y) metotu eklenmistir
ve bu metot iki tamsayiy1 toplar. Ancak x+y isleminden farkli olarak s6z ko-
nusu metot eger tasma meydana gelirse ArithmeticException firlatir. Boylece
uygulama icinde tagma olup olmadigini stnamak miimkiin olur.
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Arastir Yanit
Anahtari I

Bir dizinin elemanlarinin toplamint déngii kullanmadan hesaplamak miim-
kiindiir. Bu islem asagidaki érnekte oldugu gibi kendi icinde kendini cagiran
bir metot ile yapilabilir. Bu tiir metodlara 6zyinelemeli (resursive) metotlar
denir. Déngiilerle ¢oziilebilen problemler cogu kez 6zyinelemeli metotlarla da
coziilebilir. Goriildiigii tizere asagidaki program hicbir dongii deyimi icerme-
mekeedir ve ¢iktr olarak dogru cevap olan 18 toplamini bulur.

private static int dizininToplami (int[] dizi, int n) {

if (n == 0)

return dizi[n];

else

return dizi[n] + dizininToplami(dizi, n - 1);

public static void main(String[] args) {

int[] sayilar = {5, -9, 8, -1, 18, 0, =-3};

System.out.println(dizininToplami (sayilar,

sayilar.length - 1));
}

* Kaynakca

Gallardo, R. and Hommel, S. and Kannan, S. and Gordon, J. and Zakhour, S. (2016)
The Java Tutorial: A Short Course on the Basics (6th Edition). Addison-Wesley Professional.

* internet Kaynaklari

Oracle Java Documentation, https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/nutsandbolts/index.html

Son Erisim: Ekim 2017.
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® Bolum 4

Java’da Sinif Tanimlama

-
©
= Siniflar
; - Nesneler
é 1 Java’'da sinif tanimlayabilme
On 2 Uye degisken ve metot tanimlayabilme 3 Nesneleri yaratma ve kullanma
O .
E Ic-lce Siniflar
(- 4 Java’da sinif icinde sinif tanimlayabilme
9 5 Enum tipinde degisken tanimlayabilme
0O)
:O

Anahtar Sézcikler: * Sinif » Nesne * Uye Degisken ¢ Yaratici Metot * Anonim Sinif * Yerel Sinif
* Enum Tipi * G6p Toplayici
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GIRIS

Bir 6nceki tinitede Java programlama temellerini 6grendigimize gore artik kendi siniflarimizi tanimla-
yabiliriz. Bu tinitede tiye degiskenler, tiye metotlar ve yaratici metotlar (constructors) tanimlayarak kendi
siniflarimizi nasil olusturabilecegimizi ve bu siniflardan nesneler yaratip bu nesneleri kullanmasint 6gre-
necegiz. Gorevini tamamlayan nesnelerin otomatik olarak ¢op toplayicisi tarafindan nasil temizlendigini
kavrayacagiz. Tiim nesneler arasinda ortak paylagilan sinif tiyeleri tanidiktan sonra, siniflarin i¢ ice tanim-
lanmasini, bagka bir ifadeyle, bir sinifi bagka bir sinif icinde tanimlamay: gorecegiz. En son olarak kategorik
degiskenleri tutmaya yarayan enumation tipi tizerinde duracagiz.

SINIFLAR

Java programlama dilinde her unsurun nesnelerden olustugunu belirtmistik. Bu nesnelerin ayrintils
planlarina ise sinif denir. Ornegin, bir akilli telefonun ayrinuli tasarimini sinifa benzetirsek, bu tasarimdan
iiretilen ve satisa sunulan cesitli renklerde ve 6zelliklerdeki akilli telefonlarda

bu sinifa ait nesnelerdir. Bu nedenle tasarisi ayni olmasina ragmen bir akilli |
telefon mavi renkte iken diger biri pembe renkte olabilir. AN

dikkat

Java programlama dilinde bir sinif basit anlamda iki unsurdan olusur. ilk
Yaratict mCtOtlarln tanim-

unsur sintfin durumunu tarif eden alanlardir (iiye degiskenler). Ikincisi ise
degiskenler tizerinde islemler yapan metotlardir. Bunlara ek olarak, sinifi ya-
ratirken kullandigimiz, zel bir metot olan yaratici metot vardir. Bu metodun
ismi sinifin ismi ile birebir aynidir ve deger dondiirmez.

lamasinda return ifadesi
gecmez. Bu metotlar void
bile dondiirmezler.

Javada sinif tanimlamasi su sekilde yapilir:

public class Sinifismi {

// alanlar (fields)
// yaratici metot (contructor)
// metotlar (methods)

Yukaridaki ornekte, kasli ayraglar arasinda bulunan boliim sinif govdesidir. Sinif govdesi bu siniftan
yaratilmug biitiin nesnelerin hayat dongiistinii saglayan tiim kodlar: igerir. Alanlar (iiye degiskenler) sinifin
durumunu belirtir. Yaratici metot nesneleri ilk nesneyi yaratirken ¢alisir. Metotlar ise sinifin ve o siniftan
yaratilmis nesnelerin davranigini modeller.

Bir sinif bagka bir sinifi genisletebilir (extends) ve/veya baska bir arayiizii uygulayabilir (implements).
Alt-sinif iist-sinif iliskisini anlatan kalitim (inheritance) konusu Unite 5te, arayiizler (interfaces) konusu
ise Unite 6'da ayrintili olarak anlatilacaktir. Simdilik bu kavramlarin ayrintsini géz 6niinde bulundurma-
dan, sadece sinif tanimlama s6z dizimi agisindan incelemeye devam edelim.

public final class Long extends Number implements Comparable<Long>
{
}

Yukardaki 6rnekte, java.lang.Long sinifinin nasil tanimlandigt gosterilmistir. Burada Long sinift Num-
ber sinifinin bir alt sinifidir. Ayrica Long sinifi Comparable arayiiziinii saglamaktadir. Ayni zamanda, bir
sinifin birden fazla arayiizii saglayabilecegini hatrlatmak gerekir. Ornegin, bir dnceki iinitede kullandig;-
miz java.lang.String sinifinin tanimlamasina bakarsak tam 3 tane arayiizii sagladigint gorebiliriz. Bu du-
rumda, asagidaki ornekte goriilecegi tizere, implements anahtar sozctigiinden sonra arayiiz isimleri virgiil
ile ayrilarak yazilir.
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public final class String
implements java.io.Serializable, Comparable<String>,
CharSequence {

}

Bu iki 6rnegin 1s1ginda, Javada sinif tanimlarken kullanilan bilesenleri sirasiyla asagidaki gibi listeleye-
biliriz:

* Erisim niteleyiciler (public, private veya protected)

*  Erisim disindaki diger niteleyiciler (final, static, veya abstract)

* class anahtar s6zciigiinden sonra sinifin adi

* Eger varsa extends anahtar sozciigiinden sonra yazilmak {izere, tist sinif

* Eger varsa implements anahtar sézciigiinden sonra yazilmak {izere, sagladigi arayiiz ya da arayiiz-
lerin isimleri

*  Son olarak kasli ayraclar { } i¢ine alinmig sinif govdesi

Tablo 4.1°de listelen niteleyiciler hem sinif, hem tiye degisken hem de {iye metot tanimlanirken kulla-
nilan anahtar sozciiklerdir. Bu sinif, metot ya da degiskenlere erisim kisitlamasi getirmek icin kullanilir.
Tablo 4.1 asagidan yukariya olmak tizere, en serbestten en kisitlayici olan niteleyiciye gore siralanmistur.
Bu tablodaki erisim niteleyiciler disinda niteleyicilerde vardir ama bunlara erisim disinda kalan niteleyi-
ciler denir.

Tablo 4.1 Erisim Niteleyiciler ve Erisim Seviyeleri

Niteleyici Alt Sinif Dis Diinya
public v v v v
protected v v v X
- v v X X
private v X X X
/\
AR Y

dikkat
Java programlama dilinde bir sinif birden fazla arayiizii implement ede-
bilir ama sadece bir tek sinifi extend edebilir. Birden fazla sinifi extend
etmek ¢oklu-kaliim Java programlama dilinde desteklenmemektedir!

J java.lang.Object sinif hiyerarsisinin en tepesinde olan siniftir. Dizi-
lerde dahil olmak iizere, Java programlama dilindeki tiim siniflar bu
sinifin alt sinifidir. Bu kural siniflarin taniminda acikeca “... extends
java.lang.Object” denilmesine gerek olmadan gegerlidir.
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Uye Degiskenler
Genel olarak degiskenleri tice ayirabiliriz:
1. Uye degiskenler: Siniflarin igindeki alanlar

2. Yerel degiskenler: Bir metot i¢indeki veya kasli ayraglar icinde yazilmis kod blogunun i¢indeki de-
giskenler

3. Parametreler: metot tanimlarken kullandigimiz metot isminden sonra gelen ayraglar icinde tanim-
lanan degiskenler

Dikdortgen sinifinin asagidaki tiye degiskenleri nasil tanimladigina bakalim:

public class Dikddrtgen {

private final int en;
private final int boy;

public Dikdortgen() {
this.en = 1;
this.boy = 1;

}

public Dikddrtgen(int en, int boy) {
this.en = en;
this.boy = boy;

Uye degisken tanimlarken kullanilan bilesenleri sirastyla listeleyecek olursak:

* Niteleyiciler (bu 6rnegimizde private ve final anah-
tar sozciikleri)

Uye degisk lamalarinda kullani-
e Alann tipi (bu 6rnegimizde int, ama String, dizi ya J ye deglsken rammiamaaninda kutiant

da baska bir sinifta olabilirdi)

e Alanin ismi (bu 6rnegimizde en ve boy)

lan volatile ve transient gibi daha bagka
niteleyicilerde vardir ama bu niteleyiciler
bu kitabin kapsami digindadir.

Metot Tanimlama

Simdi dikdortgen sinifimizda, dikddrtgenin ¢evresini ve alanini hesaplayan iki tane metot tanimlayalim.

public class Dikdodrtgen {

private final int en;
private final int boy;

public Dikdortgen() {
this.en = 1;
this.boy = 1;

}

public Dikddrtgen(int en, int boy) {
this.en = en;
this.boy = boy;

}

public int hesaplaAlan() {
return en * boy;

}

public int hesaplaCevre() {
return 2 * (en + boy);

}
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Metot tanimlarken kullanilan bilegenleri sirastyla listeleyecek olursak:

* Niteleyiciler (bu 6rnegimizde public anahtar soz-
cigii)

J Metot Imzas:
* Dondirdiigii degerin tipi (bu 6rnegimizde int ama Bir metodun ismi ve parametre listesinin

void, dizi ya da bagka bir nesne de olabilirdi.)

birlesimine o metodun imzasi denir.

*  Metot ismi (bu drnegimizde hesaplaAlan ve hesap-
laCevre). Genel olarak metot isimleri kiiciik harf ile

yazilan bir fiil ile baglar. Eger ikinci bir kelimesi var- |

sa bu ikinci kelime biiyiik harf ile baglayan sifat veya m

isim olur, [smi ayn1 olan metotlar tanimlayabiliriz ama
¢ Parametre listesi, parantezler icine yazilir. bunlarin imzast farkli olmalidir. Derleyici
o Istisna listesi, throws anahtar sozciigiinden sonra | imzasi ayni olan iki metodu ayni anda ta-

yazilir. nimlamaya izin vermez.

Asagida java.nio.file.Files sinifina ait iki metot tanimi verilmistir. Goriildiigi tizere, iki metodun da
ismi aynidir: readAllLines. Fakat dikkat edilecegi tizere metotlarin parametre listeleri farklidur.

public static List<String> readAllLines (Path path, Charset cs)
throws IOException { ... }

public static List<String> readAllLines(Path path) throws
IOException { ... }

Bu tiir ayni isimli metotlarin kullanilmasina metotlarin yiiklenmesi (overloading methods) adu verilir.

Yaratici Metotlar

Yaratict metotlar, standart metotlar gibi tanimlanirlar. Fakat bu tiir metotlar deger dondiirmezler. Asag;-
daki dikdértgen 6rneginde iki tane yaratict metot gosterilmistir. Bu metotlardan birisi argtimansizken dige-
rinin parametre listesi vardir. Argiimansiz olan metotta, nesneyi yaratirken hicbir bilgi metoda iletilmemek-
tedir. Tkinci durumda ise nesneyi yaratirken dikdértgenin en ve boy degerleri yaratict metota bilgi olarak
aktarilmakeadir.

public class Dikdortgen {

private final int en;
private final int boy;

// argumani olmayan yaratici metot
public Dikdortgen() {

this.en = 1;

this.boy = 1;
}

// arguman listesi olan yaratici metot
public Dikdortgen(int en, int boy) {
this.en = en;
this.boy = boy;
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Her iki yaratict metodu kullanan bir fonksiyon asagidaki gibi yazilabilir.

Goriildugii gibi, yaratict metotlari gagirirken new anahtar sézciigiinii kulla- |
niyoruz. )
dikkat
Yaratici metot isimlerinin
public static void main(String[] args) { sinuifin ismi ile birebir ayni
olduguna dikkat ediniz.

Dikdoértgen dikdortgenl new Dikddrtgen() ;
Dikdértgen dikddrtgen2 = new Dikdortgen(8, 9);

Simdi ise dikdortgen sinifimiza, iki dikdértgeni kargilastiran bir metot tanimlayalim. Bu kargilagtirma,
bityiikliik olarak dikd6rtgenlerin alanlarini kullansin.

public int karsilastirAlanKullanarak (Dikdortgen diger) {
return this.hesaplaAlan() - dider.hesaplaAlan() ;

Bu 6rnek ile hem this anahtar sozctigiinii tanitllmakta hem de argiimani olan bir metot tanimlanmak-
tadir. Burada kargilagtirilan iki dikdortgen nesnesi vardir. Birisi this anahtar sozciigii ile ifade edilendir. Di-
geri ise metodun argiimani olan diger isimli degiskendir. Bir bagka deyisle kendi dikdortgenimizi disaridan
girdi olarak gelen diger bir dikdértgen ile karsilagtiriyoruz. Kargilastirma neticesinde hangi dikdértgenin
alanin biiyiik olduguna gore bir tam say1 deger geri dondiiriiyoruz. Eger kendi dikdértgenimizin alani bii-
yiik ise pozitif bir tam say1, diger dikdortgenin alani biiyiik ise negatif bir tam say1 dondiirmekteyiz. Alan-
larin esit olmast durumunda ise karsilagtirAlanKullanarak isimli metodumuz sifir geri déndiirmektedir.

Bir liste ya da dizi i¢inde tutulan ¢ok sayida dikdértgen nesnelerini alanlarinin biiyiiklerine gore sirala-
mak istersek bu tek satirlik metodu siralamayi gerceklestirmek icin kullanabiliriz.

Bu siralama isini yapmak icin dncelikle birka¢ tane ¢esitli en ve boy degerlerine sahip dikdértgenler
yaratalim. Ve dyle bir metot yazalim ki keyfi sayida verilen dikdértgenleri siralayip ekrana yazdirsin.

public class Dikdodortgen {

private final int en;
private final int boy;

// arglimani olmayan yaratici metot
public Dikddrtgen() {

this.en = 1;

this.boy = 1;
}

// argiiman listesi olan yaratici metot
public Dikddrtgen(int en, int boy) {
this.en = en;
this.boy = boy;
}

public int hesaplaAlan() {
return en * boy;

}

public int hesaplaCevre() {
return 2 * (en + boy);

}
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public int karsilastirAlanKullanarak (Dikdortgen diger) ({
return this.hesaplaAlan() - diger.hesaplaAlan();
}

@Override
public String toString() {
return “en="” + en + “ boy=" + boy + “ alan="” + hesaplaAlan();

}

// keyfi sayidaki dikddrtgenleri siralar
private static void siralaDikddrtgenleri (Dikdortgen... dikddértgenler) {
Arrays.sort (dikdoértgenler, Dikdortgen::karsilastirAlanKullanarak) ;

System.out.println(Arrays.toString(dikdértgenler)) ;
}

public static void main(String[] args) {

// bir kac¢ dikdértgen yaratalim ve
// bunlari siralayici metotumuza parametre olarak gecelim
siralaDikdortgenleri (
new Dikdortgen (4, 5),
new Dikdortgen (5, 4),
new Dikdortgen(8, 2),
new Dikdodrtgen (3, 5)

Eger bu programi ¢alistirirsaniz, ¢ikusinin [en=3 boy=5 alan=15, en=8 boy=2 alan=16,
en=4 boy=5 alan=20, en=5 boy=4 alan=20] oldugunu goreceksiniz. Gériildiigii gibi dikdortgenler alanla-
rina gore kiigiikten biiyiige dogru siralanmistir.

Peki bu nasil oldu? Ayrinularina bakalim. Bu drnegimiz-
de dikkat ettiyseniz tizerinde @Override olan yeni bir metot
ekledik. Bu metot anlagilacag: tizere adi toString olan ozel
bir metotdur. Javada her sinifin java.lang. Object sinifinin bir
alt sinift oldugunu belirtmistik. Iste bu toString metodu da
Object sintfinin bir metodudur ve biz burada onu dikdért-
genler icin dzellestirip en, boy ve alan bilgisini String olarak
geri dondiiriiyoruz.

J Eger iist sinifa ait bir metodu kendimize
gore yeniden tanimliyor isek o metodun
tistiine @Override isaretini koymak tavsi-
ye edilir. Bdyle bu metodun tist sinifina ait
bir metot oldugu ayirt edilmis olur.

Daha sonra ise siralaDikd6rtgenleri(Dikdéregen... dik- /'\
dortgenler) diye metot tanimliyoruz. Burada ti¢ nokta yan AREA
yana gosterimi aslinda daha 6nce gordiigiimiiz dizilere ben- dikkat

zemektedir. Bu degisken bicimi ile metotlara keyfi sayida, | Us nokta yan yana ifadesini sadece metotla-
snceden belli olmayan sayida, eleman atayabiliyoruz. Bu | fin parametreleri (argiimanlary) icin kullani-
husus, main metodu icinde, sirala Dikd6rtgenleri metodu- labilir. Dolayisiyla tiye degiskenler ve yerel
na new ile yaratulmus ve virgiille ayrilmis dikd6rtgenlerin

parametre olarak gecilmesiyle gosterilmistir.

degiskenler icin bu gosterimi kullanmak

miimkiin degildir.

Son olarak siralama islemi igin tek satirlik kod olan Arrays.sort(dikdértgenler, Dikdoregen::karsilagtirA
lanKullanarak); kullanilmaktadir. Bu tek satirla programa “Benim elimdeki dikdortgenleri kargilagtirAlan-
Kullanarak isimi metodu kullanarak sirala” komutu verilmektedir.
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Ekrana ¢ikti olarak yazdirmakta kullandigimiz yardimer metot ise Arrays.toString metodudur. Bu yar-

dimci metot dizinin elemanlarinin tek tek toString metodunu gagirarak her eleman igin ayri bir String elde

eder ve daha sonra bunlari virgiille ayirip, basina ve sonuna
koseli ayraglari ekleyerek tek bir String geri dondiiriir. Bu
islem sonunda ekranda [en=3 boy=5 alan=15, en=8 boy=2
alan=16, en=4 boy=>5 alan=20, en=5 boy=4 alan=20] ifadesi
goriilmekeedir.

Burada dikkat etmeniz gereken nokta, karmasgik bir isi
nasil kisa ve anlagilir kod parcaciklariyla ¢6ziiyor olmamiz-
dir. Bunlarin bir kismint biz yazdik, diger bir kismu icinse
Java programlama dili icinde hazir gelen ifadeleri kullan-
dik. Bu islem aslinda yeniden kullanilmak tizere gelistiril-
mis ve hayati kolaylastiran komponentleri bir araya geti-
rerek, karmagik bir isi yapan program yazabilmemize bir
ornektir. Ayrica, bu bahsi gecen komponentler birbirleriyle
etkilesim icindedir. Bu 6rnekte, insan diline yakin olan ve
okuyunca bir fikir sahibi olabildigimiz bir kod gelistirmis
olduk. Hem de bunu kisa ve 6z sekilde, uzun uzun satir-
larca kod yazmadan basarabildik. Iste nesne yonelimli bir
programlama dili olan Java'nin giicii bu 6zelliginden kay-
naklanmaktadr.

Ogrenme Ciktisi

JDikdértgen::kar§1la§t1rAlanKullanarak

ifadesi bir lambda ifadesidir ve Java 8’in
bir 6zelligidir. Parametresi metot olan me-
totlar yazmak i¢in kullanilir. Bir anlam-
da degisken olarak bir metot kullanmay:
miimkiin kilan bu yeni teknoloji bu {ini-
tenin konularin dahilinde degildir.

J Aruk giintimiizde sadece yazan kisinin
anlayabildigi karmagik kodlar degil baska
programcilarinda okuyunca kavrayabil-
digi ya da en azindan kodun ne yapug:
hakkinda fikir sahibi olabildigi anlagilir
kodlar makbuldiir.

1 Java’da sinif tanimlayabilme
2> Uye degisken ve metot tanimlayabilme

v

sinifina

java.lang.Object
ait equals ve hashCode me-
totlarint  aragturin.  Hangi

durumlarda bu metotlart
kendi tanimladigimiz sinuf-
lar igin 6zellestirip yeniden
tanimlamak isteyebiliriz?

Matematikte karmagik say1,
bir gergel bir de sanal kisim-
dan olusan bir nesnedir. Kar-
magtk sayilart temsil eden bir
sinif yazin. Bu sinifin equals
ve hashCode metotlarini na-
sil gergeklerdiniz?

Yazdiginiz  karmasitk  sayi
sinifina; toplama, ¢ikarma,
bélme ve ¢arpma iglemleri-
ni yapan metotlari nasil ek-
leyebileceginizi anlatin.

NESNELER

Tipik bir Java programinda birgok nesne yaratilir ve bu nesneler birbirleriyle etkilesim icinde ¢alisarak
birtakim igleri yerine getirirler. Bir nesne kendisine tanimlanan isi tamamladiginda ise bu nesnenin tii-
kettigi ve kullandig1 kaynak bosa ¢ikarilir. Bdylece bosa ¢ikan bu kaynaklar bagka nesnelerin kullanimina

agilmis olur.

Simdi bir 6nceki Dikdértgen sinifimizdan iki adet nesne yaratip bu nesneleri kullanalim.
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public static void main(String[] args) {

Dikdértgen dikddrtgenl = new Dikddrtgen() ;
Dikdoértgen dikdortgen?2 = new Dikddrtgen (8, 9);

System.out.println(“Birinci dikddértgenin alani = “ +
dikdoértgenl.hesaplaAlan()) ;

System.out.println (“Ikinci dikddértgenin cevresi = ™ +
dikdoértgen2.hesaplaCevre()) ;
}

Bu 6rnekte aslinda Dikdértgen tipinde iki tane degisken tanimliyoruz. Bu degiskenlere dikdortgenl ve
dikdortgen? isimleri verilmigtir. Sonrasinda bu iki degiskeni kullanarak sinif tanimlamasinda gecen metot-
lar1 cagiriyoruz. Birinci dikdortgenin alanini, ikincisinin ise ¢evresini ekrana yazdirtyoruz. Bunu yaparken
de degisken isminden sonra nokta isareti (.) koyup cagirmak istedigimiz metodun ismini yaziyoruz. Bu
programun cikuisi agagidaki sekilde olacakur:

Birinci dikdértgenin alani = 1

Ikinci dikdértgenin gevresi = 34

Bir nesneyi yaratirken her zaman onu bir degiskene atamak zorunda degiliz. Asagidaki 6rnekte oldugu

gibi direk olarak kullanabiliriz.

System.out.println (“Isimsiz dikddrtgenin cevresi = ” + new

Dikdértgen (3, 6) .hesaplaCevre());

Programin ekran giktist: Isimsiz dikdoregenin gevresi = 18

J Varsayilan Yaratict Metot

Her sinifin en az bir tane yaratict metodu vardir. Eger sinifin i¢inde acik olarak
hig yaratict metot tanimlanmamis ise, hi¢ arglimani olmayan bir yaratici metot
Java derleyicisi tarafindan otomatik olarak saglanir. Buna varsayilan yaratict me-
tot denir. Varsayilan yaratici metot, {ist sinifin argiimansiz yaratict metodunu
cagirir. Bu yiizden iist sinifin argiimansiz bir yaratict metodu yoksa derleyici bu
durumda hata verir. Ancak, acik olarak belirtilmemis iist sinif olmamast duru-
munda, drtiik olarak tist sinif java.lang.Object sinifidir ve bu sinifin argii-
mansiz yaratict metodu vardir.

J Cop Toplayicist Java programlama dilinde yaratuginiz nesnelerin kayitlarini tu-
tup daha sonra nesnelerle isimiz bittiginde onlart yok etmekle ugrasmaniza gerek
yoktur. Bu islem ¢6p toplayicist tarafindan otomatik olarak yapilir. Eger bir nesne

artik kullanilmiyorsa otomatik olarak silinir. Bu isleme ¢6p toplama denir. Cop
toplama iglemi periyodik olarak uygun zamanlarda otomatik yapilir ve bellek
temizlenir. Javada birkag ¢esit ¢cop toplayicist vardir ve programei bunlardan han-
gisi kullanmak istedigini seebilir.
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this Anahtar Soézciig

Uye metotlar ve yaratict metotlar igin, su anki nesneye erisim this anahtar sézciigii ile yapilir. En stk
olarak tiye degisken isimleri ile yaratict metodun parametre listesindeki degiskenleri ayirt etmek igin kul-
lanilir. Daha 6nceki Dikd6rtgen 6rnegimizi yeniden inceleyelim.

public class Dikdortgen {

private final int en;
private final int boy;

// argtmani olmayan yaratici metot
public Dikdortgen() {

this.en = 1;

this.boy = 1;

// argtman listesi olan yaratici metot
public Dikdortgen(int en, int boy) {
this.en = en;
this.boy = boy;

Burada this.en iiye degiskeni, int en ise yaratict metodun bir parametresidir. Béylece ayni isimlere
sahip olmalarina ragmen this anahtar sézctigii ile tiye degiskene diger degiskeni atayabiliyoruz. Bir bagka
kullanim ise this anahtar sézciigiiniin bir yaratici metodu ¢agirmak igin kullanilabilmesidir. Ornegin, yu-
kardaki kodda ilk yapict metodu this kullanarak yeniden yazabiliriz.

public class Dikdortgen {

private final int en;
private final int boy;

// argitmani olmayan yaratici metot
public Dikdortgen() {
this (1, 1);

// argitman listesi olan yaratici metot
public Dikdodrtgen (int en, int boy) {
this.en = en;
this.boy = boy;

Boylece argiimant olmayan yaratici metot, diger yaratict
metodu ¢agirmis olur. Eger boyle bir kullanim yapilacak
olursa, this(1,1) ifadesi ilk satirda olmak zorundadr.

J super anahtar sdzciigii this anahtar soz-
cligii ile aynt manukta caligir fakat bu sefer
tist sinifin iiyelerine erigim icin kullanilir.
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Sinif Uyeler

Bir siniftan yaraulmis tiim nesneler icin ortak olmasini istedigimiz degisken ya da metotlar: tanimlar-
ken oniine static anahtar sdzciigiinii koyariz. Boylece bunlar sinif tiyeleri olmus olur.

Su ana kadar hep static olmayan tiye degiskenleri ve {iye metotlar: kullandigimizi hatirlayalim. Bunlara
ise 6rnek (instance) tiye denir. Her yeni yaratilan nesne i¢in 6rnek degiskenler farkli olabilmektedir. Eni
boyu farkli olan dikdértgen nesneleri yarattik. Bazi durumlarda biitiin nesneler icin ortak bir degisken
tanimlamak isteyebiliriz. Bu tiir degiskenlere sabit alanlar veya sinif degiskenleri denir. Bu tiir degiskenlere
erismek i¢in artik new ile yeni nesne yaratmamiza gerek yoktur. Bunlara sinifin ismi ile erisilebilir. Bu tiir
degiskenler genellikle sabit degerleri saklamak igin kullanilir. Ornegin java.lang.Math sinifi iginde e say1si-
n1 tutan degisken sinif degiskenidir.

public final class Math {

/**
* The {@code double} value that is closer than any other to
* <i>e</i>, the base of the natural logarithms.
*/
public static final double E = 2.7182818284590452354;
}

Bu degiskene erismek icin new Math () dememize gerek yoktur. Direk olarak Math. E ifadesi ile eri-
sebiliriz. Ornegin, asagidaki kodu calistirirsak ekrana 2.718281828459045 yazdirilir.

public static void main(String[] args) {
System.out.println(Math.E) ;

}

Nasil static anahtar sozctigii ile degisken tanimlayabiliyorsak, ayni sekilde metot tanimlayabiliriz. java.
lang.Math sinifi i¢indeki mutlak deger fonksiyonu buna bir 6rnektir. Degiskenlerde oldugu gibi, bu me-
totlara erismek i¢in new anahtar s6zciigiine gerek yoktur. Asagidaki 6rnek kod, -5 degerinin mutlak dege-
rini hesaplar ve ekrana 5 yazdirr.

public static void main(String[] args) {

System.out.println(Math.abs(-5))

} /I\

Bu tiir metotlar genelde sadece parametre listesindeki degiskenler tize- dikkat
rinde anlamli islemler yapan yardimet metotlardur. java.lang.Math sinift | satic metotlar, static olmayan
icinde minimumu bulan, maksimumu bulan, ondaliklt sayilart yuvarla- | iiye degiskenlere erisemezler!
yan, gibi bir ¢ok static metot 6rnegi bulunabilir.

v 8]

Eger static olarak tanimlanmis degiskenlere ilk deger atamak istersek ve bu tek satirdan
daha uzun siirecek bir islemse bunu static k od blogu iginde yapariz. Ornegin, Anadolu Uni-
versitesinin harf notlarinin katsayr degerlerini iceren static bir dizimiz olsun. Bu dizinin ilk
degerlerini asagidaki rnekteki atayabiliriz.
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public class HarfNotlari {
static double[] katsayilar;
static {

katsayilar = new double[10];
katsayilar [0] = 4.0; // AA

katsayilar [1] = 3.7; // AB
katsayilar [2] = 3.3; // BA
katsayilar [3] = 3.0; // BB
katsayilar [4] = 2.7; // BC
katsayilar [5] = 2.3; // CB
katsayilar [6] = 2.0; // CC

katsayilar [7] = 1.7; // CD
katsayilar [8] // DC
katsayilar [9] = 1.0; // DD
katsayilar [10] = 0.0; // FF

]
—
w
~

Ayni islemi static olmayan degiskenler icinde yapabiliriz. Tek yapmamiz gereken static anahtar sozcii-

giinii kaldirmak olacaktir.

public class HarfNotlari {
double[] katsayilar;
{
katsayilar = new double[10];

katsayilar [0] = 4.0; // AA
katsayilar [1] = 3.7; // AB
katsayilar [2] = 3.3; // BA
katsayilar [3] = 3.0; // BB
katsayilar [4] = 2.7; // BC
katsayilar [5] = 2.3; // CB
katsayilar [6] = 2.0; // CC
katsayilar [7] = 1.7; // CD
katsayilar [8] = 1.3; // DC
katsayilar [9] = 1.0; // DD
katsayilar [10] = 0.0; // FF

}

}

Yukaridaki érnekten de goriilecegi lizere, genelde ilk deger atama islemlerini yaratici metot iginde
yapilir. Ama kagli ayraglar icine alinmis kod blogu icinde de yapilabilecegini gostermek icin bu 6rnek
kullanilmugtir. Boyle bir kod blogu, Java derleyicisi tarafindan biitiin yaratict metotlarin icine kopyalanir.
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Sinif tanimlamast i¢inde bu sekilde birden fazla bloklarimiz olabilir. Derleyici bu bloklar1 yazilma sira-
sina gore calistirir. Ornegin, yukaridaki blogu iki bloga bélebiliriz.

public class HarfNotlari {

double[] katsayilar;

{
katsayilar = new double[10];
katsayilar [0] = 4.0; // AA
katsayilar [1] = 3.7; // AB
katsayilar [2] = 3.3; // BA
katsayilar [3] = 3.0; // BB
katsayilar [4] = 2.7; // BC
katsayilar [5] = 2.3; // CB
katsayilar [6] = 2.0; // CC

}

{
katsayilar [7] = 1.7; // CD
katsayilar [8] = 1.3; // DC
katsayilar [9] = 1.0; // DD
katsayilar [10] = 0.0; // EF

}

}

Geri  dondirdiigti  deger
this olan (return this;) tye
metot kullanimina dair bir
senaryo diistiniin.

Builder pattern kavramini
aragtirp, geri dondiirdiigu
deger this olan (return this;)
tiye metotlarla iliskilendirin.

Geri dondirdiigi  deger
this olan (return this;) {ye
metot kullanimin ne gibi
kolayliklar saglayabilecegini
anlatin.

iC-ICE SINIFLAR

Java programlama dilinde bir sinif tanimi igerisinde baska bir sinifi tanimlamak miimkiindiir. Bu sekil-
de tanimlanan sinifa i¢ sinif denir.

/**

* Ic-ice Sainiflara Ornek

*/

public class DisSinif {

class IcSinif {

/I\

—_—
dikkat

I¢ sinif static olarak da ta-
nimlanabilir.
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I¢ sinif dis sinifin bir iiyesidir. Bir i¢ sinif, dis sinifin diger biitiin iiyelerine erisebilir. Bu tiir i¢ sinif
tanimlamasini birbirleriyle alakali siniflar1 bir araya toplamak icin kullanabiliriz. Béylece gelistirilen kodun
okunabilirligi ve bakimi kolaylagir.

Yerel Siniflar

Kagli ayraglar icine alinmis kod blogunda da sinif tanimlamasi yapilabilir. Yerel siniflar, i¢ siniflara
benzerler. I¢ siniflarda oldugu gibi, yerel siniflarda tanimlandiklart dis sinifin biitiin iiyelerine erisebilirler.
Asagidaki ornekee iki tane yerel sinif tanimlamasi verilmistir.

public class Sinif {

private int a;

{
class YerelSinif2 {
public YerelSinif2() {
System.out.println(a) ;
}
}
YerelSinif2 yerelSinif2 = new YerelSinif2();
}

public void ilyeMetot (int parametrel) {
class YerelSinif {

public YerelSinif () {
System.out.println(a) ;

}
}

YerelSinif yerelSinif = new YerelSinif();

Anonim Siniflar
Ancak bir arayiizii saglayan ya da bir iist sinifi extend ifade ise genisleten bir alt sinif anonim olarak
tanimlanabilir. Bu durumda sinifin tanimlamasi ve yaraulmasi ayni anda gergeklesir.

Daha 6nceki 6rnegimizde dikdértgenleri alanlarina gore siralamistik. $Simdi gevrelerini kullanarak ayni
islemi yapalim. Kendi tanimladigimiz nesneleri kiigiikten biiyiige siralayabilmemiz i¢in, 6nce bu siralama
islemini nasil yapacagimizi belirtmemiz gerekir. Aksi halde hangi dikdortgen biiyiik hangisi kii¢iik oldu-
gunu program akisi belirleyemez. Bu is i¢in kullanilan arayiiz java.util. Comparator arayiiziidiir. Asagida,
cevre uzunluklarinin degerlerine gore dikdortgenleri kargilagtiran sinif tanimlamasi verilmistir.

/**
* Dikdbrtgen nesnelerini cevresine gdére karsilastiran sinif
*/
public class CevreKarsilastir implements Comparator<Dikddortgen> {
@Override
public int compare (Dikddrtgen ol, Dikdértgen o2) {
return ol.hesaplaCevre() - o2.hesaplaCevre() ;

}
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Ayni sinift, bir isim vermeden, ayni anda hem tanimlayip hem de yaratma islemi ile anonim sinif elde
edilmis olur. Asagida buna bir 6rnek verilmistir.

Comparator<Dikdortgen> karsilastirici = new
Comparator<Dikdortgen> () {
@Override
public int compare (Dikddrtgen ol, Dikdértgen o2) {
return ol.hesaplaCevre() - o2.hesaplaCevre()

}

};

Simdi anonim sinif kullanarak birkag dikdortgen nesnesi yaratip bunlari 6nce bir listeye ekleyelim daha
sonra da listemizi siralayalim.

public static void main(String[] args) {

List<Dikdortgen> dikddrtgenler = Arrays.asList(
new Dikddrtgen (4, 5),
new Dikddrtgen(H, 4),
new Dikddértgen (8, 2),
new Dikddértgen (3, 5),
new Dikdoértgen ()
)

dikdértgenler.sort (new Comparator<Dikddrtgen>() {

@Override

public int compare (Dikddrtgen ol, Dikddortgen o2) {
return ol.hesaplaCevre() - o2.hesaplaCevre() ;

}

})

Goriildiigi gibi sort tiye metotuna parametre olarak anonim sinifimizi vermis oluyoruz. Bu islem dik-
dortgenler.sort(new CevreKarsilastir()); ifadesi kullanilarakea
yapabilir fakat ayri bir Java dosyasinda ayri bir sinif tanimla-

masindan farkli olarak anonim sinif kullanilinca siralama isi- AR
nin hangi kritere gore yapildigt ilgili sinifin iginde goriilebilir dikkat
olmaktadir. Anonim sinif tanimlamasi sadece bir

arayiizii implement eden ya da bir sinifi

Bu programin ¢ikusi: [en=1 boy=1 ¢evre=4, en=3 boy=5
gevre=16, en=4 boy=5 ¢evre=18, en=5 boy=4 cevre=18, en=8
boy=2 ¢evre=20] olacakur.

extend eden siniflar icin miimkiindjir.

Diger taraftan, bu ¢evreye gore siralama yapmanin daha kisa bir yolu mevcuttur. Bu yolda, hi¢ sinif
tanimlamadan direk olarak fonksiyonumuzu yazmaya imkan veren lambda ifadesi kullanmakur.
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public static void main(String[] args) {

List<Dikdoértgen> dikdértgenler = Arrays.asList(
new Dikdortgen (4, 5),
new Dikdortgen (5, 4),
new Dikddrtgen(8, 2),
new Dikddrtgen (3, 5),
new Dikdodrtgen ()
);

dikdoértgenler.sort(((ol, 02) -> ol.hesaplaCevre() -
02.hesaplaCevre()))

System.out.println(dikddrtgenler) ;

Enum Tipi

Kategorik degiskenleri saklamak igin kullanilirlar. Or-
negin, bir insana ait kan grubu bilgisini diisiinelim. Bir in-
sanin kan grubu A, B, AB veya 0 olabilir. Bu tiir bir veriyi
modellemek i¢in Enum tanimlamasi yapmak uygundur.

\/Ehum

Trafik 15181 renkleri, haftanin giinleri gibi
dnceden belirli sabit degerlerden olusan ve-
rileri temsil etmek icin Enum tipi kullanilir.

public enum KanGrubu {
A, B, AB, O

Kisileri temsil eden sinifimiza kan grubunuda bir alan olarak ekleyelim.

public class Kisi {
protected final String ad;
protected final String soyad;

private final KanGrubu kanGrubu;

public Kigi(String ad, String soyad, KanGrubu kanGrubu) {
this.ad = ad;
this.soyad = soyad;
this.kanGrubu = kanGrubu;

public static void main(String[] args) {
Kigsi kisi = new Kisi (“ahmet”, “arslan”, KanGrubu.O) ;

}

Goriildigii gibi KanGrubu tipi diger tipler olan int, String gibi kullanima sahiptir. Sabit degerlere
erismek icin ise KanGrubu.AB seklinde miimkiindiir.




Java’da Sinif Tanimlama

Ogrenme Ciktisi

4 Java’‘da sinif iginde sinif tanimlayabilme
5 Enum tipinde dedisken tanimlayabilme

Enum veri tipi yerine sabit
degiskenlerde kullanabilir.
Enum tipi kullanmanin ne
gibi avantajlari oldugunu
aragtirin.

Sirasiz niteliksel (nominal)
ve sirali niteliksel (ordinal)
istatistiksel ~veri tiirlerini
aragurip, Javanin enum tipi
ile iligkilendirin.

Java programlama dili ige-
risinde hazir gelen enum
tiplerinden 5 tanesini bulup
anlatn.

Yasamla iliskilendir

G1 (Garbage First) Cop Toplayicist

Yiirtitme zamaninda ortaya ¢ikan bellek ihti-
yacint Heap olarak adlandirilan bir bellek alanin-
dan new islecini kullanarak karsiliyoruz. new ile
aldigimiz alani isimiz bitince geri vermemiz ge-
rekmez. Bu alanin y6netiminden Cop Toplayict
(Garbage Collector) sorumludur. Cop toplayicy,
temel olarak Heap'de canli nesneleri saptar ve 6lii
nesneleri yeniden kullanilabilir bellek alanlarina
doniistiriir. Cop toplayicr gelistiricinin tizerin-
den onemli bir yiikii alir. Ancak bunun i¢in yi-
riitme zamaninda bir bedel 6denir. Java HotSpot
Sanal Makinesi i¢inde gok sayida ¢op toplayict
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yer alir. Bunlardan hangilerinin secilecegi ve en
iyilenmesi 6nemli bir konudur. JDK 7u4 ile bir-
likte G1 (Garbage First) olarak adlandirilan yeni
bir ¢op toplayicist geldi. Uzun donemde, G1'in
Java platformunun tek ¢op toplayicist olmast he-
deflenmektedir. Java Sanal Makinesi’nin en zayif
halkasi ¢op toplayicidir. Cop toplama sirasinda
tiim uygulamanin is pargalarinin durduruldugu,
“tim diinyanin durdugu” (stop-the-world) bir
evre vardir. Bu evre boyunca uygulama hicbir is
yapmaz. Ne yazik ki ¢op toplayict algoritmala-
11 Heap boyutuna gore 6lgeklenebilir degildir.
Heap boyutu arttik¢a bu siire de hizla artmak-
tadir. Ornegin 64GB heap boyutu olan bir Java
Sanal Makinesi’nde bu siire bir dakikay: asabilir.
G1 bu siire i¢in bir sinir tanimlamamiza olanak
sagliyor olsa da bagka yan etkiler gosteriyor. Java
8'de ¢op toplama ile ilgili dikkate deger tek gelis-
me Kalict Alan (Permanent Generation) olarak
adlandirilan alanin genel Heap alanina eklemlen-
mesidir. Ozellikle Web uygulamalarinda sik ya-
pilan giincellemelerden kaynaklanan bu alaninin
dolmasina nedeni ile aldigimiz tasma hatast ile
simdi daha seyrek karsilasmay1 umuyoruz.

Kaynak: http://www.bilprog.ege.edu.
tr/~akyazi/index.php/2017/01/08/java-8-ile-
gelen-yenilikler/
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Java‘da sinif
tanimlayabilme

—

Uye degisken ve metot
tanimlayabilme

|

Siniflar

Javada sinif tanimlamast sinifin ismini ve kasli ayraglar icine
alinmug sinif gévdesinden olugur. Sinif isminin dncesinde gesitli
niteleyiciler gelebilir. Sinif govdesi; alanlardan, metotlardan ve
yaratict metotlardan meydana gelir. Alanlar sinifin durumunu,
metotlar ise sinifin davranigini simgeler. Ote yandan, yaratict
metotlar yeni nesne yaratma isini iistlenirler ve new anahtar séz-

cugii ile cagirilirlar. Normal metotlarin aksine, yaratici metotlar
hicbir deger ya da tip déndiirmezler.

Nesneleri yaratma ve kullanma

Tanimladigimiz bir siniftan bircok nesne iiretebiliriz. Bir baki-
ma siniflar ayrinuli tasari planlaridir. Bir plandan birgok nesne
olusturabiliriz. Haliyle bu nesnelerin alanlarinin 6zellikleri farkl:
farkli olacaktir. Bu nesnelerin metotlarini kullanarak birtakim
isler gerceklestiririz. Giiniin sonunda isimizin bittigi nesneler,
Java ¢op toplama mekanizmasi tarafindan otomatik olarak te-
mizlenirler. Bylece kullanilmayan miadi dolmus nesnelerin tii-
kettigi kaynaklar yeniden sisteme kazandirilmis olur. Programet
nesneleri yok etme isi ile ugrasmaz ve boylece yiikii hafiflemis
olur. Eger bir sinifa ait degisken ya da metot tanimlarken 6nii-
ne static anahtar sézciigiinii koyarsak bunlara sinif tiyeleri (class
members) ad1 verilir. Eger static anahtar sozciigiinti koymazsak,
bunlara érnek iiyeleri (instance members) denir. Sinif iiyeleri,
bir sinif tanimlamasindan tiretilmis biitiin nesneler i¢in ortaktir.
Bu tiir tiyelere erismek i¢cin new anahtar sdzciigii ile nesne yarat-
mak zorunlu degildir. Sinifin adi ile erisilebilir.

Java’da sinif icinde sinif
tanimlayabilme

—

Enum tipinde dedisken
tanimlayabilme

|

ic-ice Siniflar

Kodumuzu daha derli toplu hile getirmek icin, bazi siniflart
baz1 siniflarin icinde tanimlama ihtiyaci duyabiliriz. Iste boyle
durumlarda, her sinifini kendine ait *.java uzanuli dosya i¢inde
tanimlamak yerine, i¢ ice gecmis siniflar tanimlayabiliriz. Yerel
siniflar ve anonim sinif tanimlamalarinda, ic ice siniflarin bir alt
kirilimi olarak degerlendirilebilir. Enum tanimlamasi, sinif ta-
nimlamasina bezer. Tek fark class anahtar sézciigii yerine enum
anahtar sozciigiiniin kullanilmasidir. Enum tipi, kategorik de-
giskenleri ifade etmek i¢in kullanilirlar. Kategorik degiskenler-
den kasit ise sayilabilir sayida ve degismeyen degerlerdir. Orne-
gin, haftanin giinleri ya da yilin aylar: gibi.

11920 WN|OQ oA LeIp1d swuaibo
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class UnixPath extends AbstractPath {
(o private final UnixFileSystem fs;
© UnixPath (UnixFileSystem varl, byte[] wvar2) {
gg this.fs = varl;
— this.path = var2;
O) }
:0 private boolean isEmpty() {
as return this.path.length == 0;
—_ }
o
c

private UnixPath emptyPath() {
return new UnixPath (this.getFileSystem(), new byte[0]) ;

public UnixFileSystem getFileSystem() {
return this.fs;
}
}

Yukaridaki sinif tanimlamasinda yaratict metot asagidakilerden hangisidir?

A. AbstractPath
B. UnixPath

C. isEmpty

D. emptyPath
E. getFileSystem

class StringCharBuffer extends CharBuffer
{
CharSequence str;
StringCharBuffer (CharSequence s, int start, int end) {
super (-1, start, end, s.length());
int n = s.length();
if ((start < 0) || (start > n) || (end < start) || (end > n))
throw new IndexOutOfBoundsException() ;
str = s;
}
}

Yukaridaki kod parcasinda, iiye degisken asagidakilerden hangisidir?

A. str
B. s
C. start
D. end
E. n
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n class StringCharBuffer extends CharBuffer
{

CharSequence str;

StringCharBuffer (CharSequence s, int start, int end) {
super (-1, start, end, s.length());
int n = s.length();

if ((start < 0) || (start > n) || (end < start) || (end > n))
throw new IndexOutOfBoundsException() ;
str = s;

}

Yukaridaki kod parcasinda, yerel degisken asagidakilerden hangisidir?

A. str
B. s
C. start
D. end
E. n

n public static File createTempFile(String prefix, String suffix,
File directory)
throws IOException {

Yukaridaki metot tanimlamasinda, istisna asagidakilerden hangisidir?

A. File

B. String

C. IOException
D. prefix

E. suffix

n public static List<String> readAllLines (Path path, Charset cs)
throws IOException {

}
Yukarida tanimlamasi verilen metodun imzasi asagidakilerden hangisidir?

List<String> readAllLines(Path path, Charset cs) throws IOException
List<String> readAllLines(Path path, Charset cs)
. List<String> readAllLines
. readAllLines(Path path, Charset cs)
static List<String> readAllLines

mO0% >
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Java’da Sinif Tanimlama

n class Sinif {

void idiyeMetot (int x, int y) {

}

Yukarida tanimlamasi verilen sinifa, asagidaki metotlardan hangisi eklendiginde derleyici hata verir?

A. void tiyeMetot(double x, doubley) { ... }
void tiyeMetot(int x, int y, int z) { ... }

. void tiyeMetot(double x) { ... }

. static int liyeMetot(int a, int b) { ... }

neler 6grendik?

mog 0w

void tiyeMetot(int... x) { ... }

public static void main(String[] args) {

Sinif.ilyeMetot(l, 2, 3);

Yukarida 6rnek kullanimi verilen {iye metodun tanimlamas asagidakilerden hangisidir?

. static int tiyeMetot(int... x) { ... }

int iyeMetot(int... x) { ... }

. static int tiyeMetot(int x, inty) { ... }
. void tiyeMetot(int x, inty) { ... }

moO0O®

static void tiyeMetot(int x, inty) { ... }

public class FileChannellmpl extends FileChannel { ... }
public class InputStream implements Closeable { ... }
C. public class Math { ... }
D. public class ThreadLocalRandom extends Random { ... }
E. public class Charset implements Serializable { ... }

n Asagidakilerden hangisi anonim olarak tanimlanamaz?
A.
B.
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n class Sinif {

short a;

boolean b;

static int c;

double d;

static void dyeMetot () {

}
}

Yukarida tanimlanan sinif i¢in, tiyeMetot() asagidaki degiskenlerden hangisine erisebilir?

OOw»
Ao o w

.ab,cd

es!

class Sinif {

short a;

boolean b;

static int c;

double d;

private void tyeMetot () {

}

Yukarida tanimlanan sinif i¢in, iiyeMetot() asagidaki degiskenlerden hangisine erisebilir?
a

b

c

.d

a,b,cd

moOow»
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Yanitiniz yanlis ise “Metot Tanimlama” ko-
nusunu yeniden gdzden gegiriniz.

Yanitiniz yanlis ise “Yaratict Metotlar” konu-
sunu yeniden gozden gegiriniz.

N

Yanitiniz yanlis ise “Uye Degiskenler” konu- 7. Yanitiniz yanlis ise “Metot Tanimlama” ko-
sunu yeniden gozden gegiriniz. nusunu yeniden gozden gegiriniz.

Yanitiniz yanlis ise “Uye Degiskenler” konu- M@ | Yanitiniz yanlis ise “Anonim Siniflar” konu-

sunu yeniden gozden gegiriniz. sunu yeniden gdzden gegiriniz.

a)

Yanitiniz yanlis ise “Metot Tanimlama” ko- @ | Yanitiniz yanlss ise “Sinif Uyeler” konusunu

nusunu yeniden gdzden gegiriniz. yeniden gdzden gegiriniz.

Yanitiniz yanls ise “Metot Tanimlama” ko- | [KIOMM=  Yanitiniz yanlis ise “Sinif Uyeler” konusunu

Ul

. 4 w ) -
W) m )> [ve)

nusunu yeniden gdzden gegiriniz. yeniden gdzden gegiriniz.

neler 6grendik yanit anahtari

Arastir Yanit
Anahtari

java.lang.Object sinifina ait iki metot vardir ki bunlari kendi tanimladigimiz
siniflarda anlamli bir bicimde yeniden tanimlamamiz siddetle tavsiye olunur.

java.lang.Object#equals(Object obj) Bu metodu nesnelerin esit olup olma-
diginin kontrolii igin kullanilir. ilkel veri tipleri icin esitlik durumunu ==
operatorii ile kontrol ediyorduk. Ama nesneler icin bir metota ihtiyacimiz
vardir. Misal kendi tanimladigimiz bir siniftan tiiretilmis iki nesnenin hangi
durumda esit olacagint ancak biz bilebiliriz. Ornegin, adi ve soyadi alanla-
rindan olusan sinifin equals(Object obj) metodu su sekilde gerceklenebilirdi.

public class Kisi {

private final String ad;
private final String soyad;

@Override
public boolean equals(Object o) {

if (this == 0) return true;
if (o == null || getClass() !'= o.getClass())
return false;

Kisi kisi = (Kisi) o;

if ('ad.equals(kisi.ad)) return false;
return soyad.equals(kisi.soyad) ;
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Arastir Yanit
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Burada ilk iki satirda yapilan kontroller standart kontrollerdir ve hemen he-
men biitiin equals metotlarinda ortakurlar. Metotun argiiman listesindeki de-
giskenimiz Object tipinde oldugu icin ilk 6nce onu Kisi nesnesine ceviririz.
Daha sonra esitlik kontroliine dahil etmek istedigimiz alanlarin tek tek esitlik
durumunu, yine alanlarin equals metotlarini kullanarak kontrol ederiz. Eger
tek bir alan bile farkli ise false geri dondiiriiriiz. Eger biitiin alanlar esitse true
geri dondiiriiriiz.

java.lang.Object#hashCode() Bu metodu nesnelerin T.C. kimlik numarast
gibi diisiinebilir. Nasil ayni T.C. kimlik numarasina sahip iki farkli insan ola-
muyorsa, biz de bu metodu farkli nesneler icin olabildigince farkli tam sayi-
lar déndiirecek sekilde gergeklemeliyiz. Genel olarak bir sinif icin hashCode
tiretmek istersek o sinifin alanlarinin hashCode degerlerini bir asal say1 ile
carpip toplayarak gideriz. Béylece farkli 6zelliklere sahip nesneler icin farkli
( farklt sayilar elde etmis oluruz. Ornegin; adi ve soyadi alanlarindan olugan

sinifin hashCode metodu su sekilde gerceklenebilirdi. Burada asal say: olarak
31 kullanildigina dikkat ediniz. Bu sistematik ile farkli adi ve soyad: olan iki
farkli nesne i¢in ayni tamsay: degerinin hashCode olarak iiretilmesinin éniine
gecilmis olur.

public class Kisi {

private final String ad;
private final String soyad;

@Override

public int hashCode() {
int result = ad.hashCode() ;
result = 31 * result + soyad.hashCode() ;
return result;

Java programlama dilinde String’leri u¢ ucuna ekleyip birlestirmek icin java.

lang.StringBuilder sinift kullanilir. Yeni bir java.lang.StringBuilder nesnesi ya-
rattiktan sonra bu nesnenin append metotunu kullanarak istedigimiz sayida

String’i ug uca ekleyebiliriz.

public static void main(String[] args) {
StringBuilder builder = new StringBuilder () ;

builder.append (“Ali”)
.append (' V)
.append (“ata”)
.append (' V)
.append (“bak”)
.append (“.”) ;

System.out.println(builder.toString()) ;
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Arastir Yanit
Anahtari I

Ornegin yukardaki programin ¢ikust “Ali ata bak.” olacakur. Iste bu sekilde
kullanimi miimkiin kilmak i¢in, metotlart bir tren gibi yazabilmek icin, re-
turn this; ile biten metotlar yazmamiz gerekir. Ornekte kullandigimiz meto-

dun kaynak koduna bakarsak bunu kendimizde gorebiliriz:

public StringBuilder append(String str) {
super.append(str) ;
return this;

Sabit degiskenler kullanmak yerine enum tipini kullanmak kodun giivenilir-
ligini arturir. Hatalari derleme zamaninda tespit etmemizi saglar. Kan grubu
modelledigimiz tipimizi kullanarak bu durumu bir 6rnek ile agiklayalim.

public enum KanGrubu {
A, B, AB, O
}

Hangi kan grubunun hangi kan grubuna kan verebildigini sinayan bir metot
diisenelim.

static boolean kanUyumu (KanGrubu alici, KanGrubu
verici) {

if (KanGrubu.O.equals (verici)) return true;

if (KanGrubu.AB.equals(alici)) return true;

Bu metot uygulama igerisinde su sekilde kullanilacakar:

public static void main(String[] args) {

if (kanUyumu (KanGrubu.AB, KanGrubu.O))
System.out.println(“AB kan grubu 0 kan
grubundan kan alabilir”);
else
System.out.println(“AB kan grubu 0 kan
grubundan kan alamaz!”);

}
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Simdi ise ayn1 kodu String sabitler kullanarak yapalim ve neyin yanlis gide-
bilecegini gorelim.

public class Test {

static final String AB = “AB”;
static final String A = “A”;
static final String B = “B”;
static final String O = “0”;

static boolean kanUyumu(String alici, String
verici) {

if (O.equals(verici)) return true;
if (AB.equals(alici)) return true;
return false;

}
public static void main(String[] args) {
if (kanUyumu (AB, 0))
System.out.println(“AB kan grubu 0 kan
grubundan kan alabilir”);
else

System.out.println(“AB kan grubu 0 kan
grubundan kan alamaz!”);

}
}

Su agamda bir sorun yok gibi gériiniiyor. Ancak kanUyumu metotunun ar-
giimanlari String tipinde oldugu i¢in, bu metota herhangi bir String degerini
parameter olarak gegebiliriz. Ornegin:

public static void main(String[] args) {

if (kanUyumu(“C”, “D”))
System.out.println(“"C kan grubu D kan
grubundan kan alabilir”);
else
System.out.println(“C kan grubu D kan
grubundan kan alamaz!”) ;

}

Bu 6rnekte, gergekte C ve D diye kan gruplari olmamasina ragmen kod derle-
me hatasi vermez. Ancak enum tipi kullandigimiz durumda, var olmayan bir
kan grubunu istesekte yazamayiz. Kod derleme hatasi verir. Béylece program-
cidan kaynaklanabilecek hatalarin erken sathada oniine gecilmis olur. Sabit

kullanmak yerine enum tipini kullanmanin avantaji budur.

* Kaynakca

Gallardo, R. and Hommel, S. and Kannan, S. and Gordon, J. and Zakhour, S. (2016)
The Java Tutorial: A Short Course on the Basics (6th Edition). Addison-Wesley Professional.

* internet Kaynaklari

Oracle Java Documentation, https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/javaOO/index.html
Son Erisim: Ekim 2017.
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® Bolum 5

Java’da Sarmalama, Kalitim ve Cok Bicimlilik

[

ogrenme cl

ktilar

|

3

Sarmalama
1 Java ile sarmalama kavramini Kalitim

tanimlayabilme 2 Java ile kalitim kavramini agiklayabilme
Cok Bicimlilik

3 Java ile ¢ok bicimlilik kavramini
tanimlayabilme

Anahtar Sézcukler: = Sarmalama ¢ Kalitim ¢ Cok Bigimlilik * Asiri Yukleme ¢ Ezme
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GIRIS

Bu initedeki isleyecegimiz konu bagliklarina
gecmeden once nesneye yonelik programlama ile
ilgili temel kavramlari bir hatirlayalim. Onceki
tinitelerde edindigimiz bilgilerin de 1s1g1nda nesne-
ler ve siniflar arasindaki baglanty: su sekilde tarif
edebiliriz. Nesne, bir sinifin gercek hayattaki bir
ornegidir. Ornegin insan isminde bir sinif tanim-
lamis oldugumuzu varsayalim. Kendimiz ve etra-
fimizda her bir birey bu sinifin 6rnekleridir. Dola-
yistyla kendimiz ve etrafimizdaki bireylerin insan
sinifi tiirtinde bir nesne oldugumuzu soyleyebiliriz.

Sinif ve nesne kavramlarinin tizerine bir takim
bilgiler insa edecegimiz icin 6nceki tinitelerdeki
bahsedilen temel kavramlari animsadik. Hatrla-
nacag lizere nesneye yonelik programlamanin sar-
malama, kalitim, ¢ok bicimlilik ilkelerinden 6nceki
iinitelerimizde bahsedilmisti. Bu iinitede bu kav-
ramlardan iizerinde daha ayrintli duracagiz. Uni-
tenin devaminda ilk olarak sarmalama kavramini
ayrintli 6rnekler ile 6grenecegiz. Sarmalama, her
bilgiye her kaynagin ulagamamasi amaciyla gelis-
tirilmis bir terminolojidir. Nesneye yonelik prog-
ramlamadan bahsettigimiz i¢in burada kaynaklarin
siniflar ve bu siniflar tiirtindeki nesneler oldugunu
soyleyebiliriz. Bu konudan bahsederken bu sinir-
lamanin belirli anahtar kelimeler kullanilarak ger-
ceklestirilebilecegini dgrenecegiz. Unitenin deva-
minda bahsedecegimiz bir diger kavram da kalitim
kavramidir. Kalium, upki biyolojik olarak canli-
larin siniflandirilmast gibi siniflarin da hiyerarsik
bir sekilde ifade edilmesidir. Ornegin bir kedinin
hayvanlar sinifina, bir meneksenin bitkiler sinifi-
na dahil oldugunu sdyleyebiliriz. Nesneye yonelik
programlamada da bu tiir iliskiler kurmanin gerek-
li oldugunu bu béliimiin devaminda agiklayacagiz.
Bu iinitede son olarak ¢ok bicimlilik kavramindan
bahsedecegiz. Cok bicimlilik, kalium kavramu ile
dogrudan ilgilidir ve temel olarak bir nesnenin
davranig sekillerinin duruma gére degisebilmesi-
dir. Kalitim kavrami geregi, kedi ve kopegi hayvan
isimli bir sinifin altinda hiyerarsik olarak ifade ede-
biliriz. Genel olarak hayvanlar i¢in ses ¢tkar komu-
tunun oldugunu ve bunlarin hayvan sinifi igerisin-
de tanimlandigint dissiinelim. Kedi ve kopek igin
bu komut verildiginde ¢ikan ses gozlemlenebilecek
fakat iki tiir icin de bu sesler farkli olacaktir. Bu
durumu ¢ok bicimlilik kavramina temel bir 6rnek
olarak verebiliriz.

SARMALAMA

Sarmalama, bir nesnenin 6zelliklerinin ve me-
totlarinin erisimini sinirlandirmak amacini tagtyan
bir kavramdir. Ornegin bir siiriicii aracin kontak
anahtarini cevirdiginde calisugini veya caligmadi-
gini gozlemleyebilir. Ancak bu islemin gergekles-
tirilebilmesi i¢in arka planda ara¢ donanimlarinin
yapugt eylemleri gozlemleyemez. Sonug itibariyle
bu eylemlerin ne sekilde gerceklestirildigi stirticii
icin degil daha ¢ok bir ara¢ bakim teknisyeni icin
onemlidir. Bu sebeple bu eylemlerin gerceklesmesi
ile ilgili ayrinular arag siiriiciistinden gizlenebilir.
Nesneye yonelik programlama dillerinde 6zellik-
lerin ve metotlarin erisim yetkilendirmelerinin
yapilmasi i¢in erisim belirleyicileri kullanilir. Bu
erisim belirleyicilerinin sagladig yetkilendirmele-
re gore bir sinifin ozellik ve metotlarina ayni sinif
icerisinden, ayni paket icerisindeki siniflardan,
diger siniflardan ve ilgili siniftan kalium yoluyla
tiireyecek siniflardan erigilebilmesi miimkiin ol-
maktadir. Java programlama dilinde 6zelliklerin ve
metotlarin tanimlarinda yer alan dort erisim belir-
leyicisi vardir. Bunlar private, public, protected
anahtar kelimeleri ve bu ii¢ anahtar kelimesinin
de olmadig varsayilan (default) olarak adlandi-
rilan durumdur. Sarmalama kavramini anlatirken
daha cok private ve public erisim belirleyicilerini
kullanacagiz. Kau bir sekilde bilgi gizleme duru-
mu soz konusu oldugunda private erisim belirle-
yicisinin kullanilmast uygun olacaktir. Bu anahtar
kelimelerin kullanimini gdstermek icin agagidaki
Java kodunu inceleyecegiz. AnahtarKelimeKul-
lanimi isimli Java sinifi igerisinde ozellik1’in pri-
vate, ozellik2’nin public, ozellik3’tin protected ve
ozellik4’tin varsayilan erisim belirleyicileri ile ta-
nimlandigini gérmekteyiz. Bu dort 6zelligin hep-
sinin tiirleri int olmakla birlikte erisim yetkilen-
dirmeleri farkliliklar icermektedir.

Paket

Paket kavrami, Java programlarinda kul-
lanilan ve siniflarin hiyerarsik olarak kata-
loglanmasina imkan saglayan bir kavram-
dir. Bu kavram sayesinde ilgili siniflar ayni

dizin igerisinde yer almis olurlar.
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/* AnahtarKelimeKullanimi.java */

public class AnahtarKelimeKullanimi {
private int ozellikl;
public int ozellik2;
protected int ozellik3;
int ozellik4;

Bu kavrama verebilecegimiz bir diger ornekte asagida
Java kodlari verilmis olan siniflardir. Ogrenci isimli Java si-
nifinda ogrencilsim 6zelliginin private anahtar kelimesi ile
tanimlandigini gormekteyiz. Bu durumda OgrenciUygula-
masi isimli sinif igerisinde tanimlanmis olan ogrencil nes-
nesinin bu &zellige erisimi mimkiin olmayacakur. Ancak
Ogrenci isimli sinifta tanimladigimiz isimAta ve isimGetir
metotlari vasitasiyla bu 6zelliginin degerine ulagilabilmesi
ve degistirilmesi miimkiin olacaktir. Ornekte de gordiigii-
miiz lizere bahsedilen bu iki metot public anahtar kelimesi
ile tanimlanmustir.

Private

Bu erisim belirleyicisi ile tanimlanan 6zel-
liklere ve metotlara sadece ilgili sinif tara-
findan erisilebilir.

Public
Bu erigim belirleyicisi ile tanimlanan 6zel-
liklere ve metotlara biitiin siniflar erisile-

bilir.

Protected
Bu erisim belirleyicisi ile tanimlanan 6zel-
liklere ve metotlara ilgili sinif, ayn1 paket
icerisindeki diger siniflar ve bu siniftan ka-
liim yoluyla tiireyecek siniflar tarafindan
erigilebilir.

Varsayilan (Default)
Bu erisim belirleyicisi ile tanimlanan 6zel-
liklere ve metotlara sadece ilgili sinif ve
ayni paket icerisindeki diger siniflar tara-
findan erisilebilir.

/* Ogrenci.java */

public class Ogrenci {
private String ogrencilsim;

public void isimAta(String ad) {

ogrencilsim = ad;
}
public String isimGetir( ) {
return ogrencilsim;
}
}

/* OgrenciUygulamasi.java */

public class OgrenciUygulamasi {

ogrencil.isimAta (“Ahmet”) ;

System.out.println (“Ogrencinin adi

public static void main(String[] args) {
Ogrenci ogrencil = new Ogrenci () ;

“t+ogrencil.isimGetir());
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OgrenciUygulamasi sinifina ait program kodlari calistirildiginda Resim 5.1°deki ekran goriintiisii ortaya
¢tkmakrtadir.

Resim 5.1 OgrenciUygulamasi sinifi calistirilinca verdidi ekran ¢iktisi

Asagida, sarmalama ile ilgili bir 6rnek daha bulunmaktadir. Bu 6rnekte Calisan isimli bir sinif yer
almakrtadir. Bu sinifin calisanSigortaNo, calisanIsim ve calisanYas isimli 6zellikleri bulunmaktadir. Bu 6zel-
liklerin tamamui private anahtar kelimesi ile tanimlanmistir. Ayrica Calisan isimli sinifin public anahtar
kelimesi ile tanimlanmus sigortaNoGetir, sigortaNoAta, isimGetir, isimAta, yasGetir ve yasAta isimli me-
totlart bulunmaktadir.

/* Calisan.java */

public class Calisan {
private int calisanSigortalNo;
private String calisanIsim;
private int calisanYas;

//Getter and Setter methods
public int sigortaNoGetir () {
return calisanSigortaNo;

}

public void sigortaNoAta(int yeniSigortalNo) {
calisanSigortaNo = yeniSigortaNo;

}

public String isimGetir() {
return calisanIsim;

}

public void isimAta (String yeniIsim) {
calisanIsim = yeniIsim;

}

public int yasGetir () {
return calisanYas;

}

public void yasAta(int yeniYas) {
calisanYas = yeniYas;

}
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/* CalisanUygulamasi.java */

public class CalisanUygulamasi {
public static void main(String args[]) {
Calisan kisi = new Calisan()
kisi.isimAta (“Ahmet”) ;
kisi.yasAta(25);
kisi.sigortaNoAta (12345);
System.out.println(“"Calisanin Adi: “ + kisi.isimGetir())
System.out.println(“Calisanin Sigorta Numarasi: “ +
kisi.sigortaNoGetir()) ;
System.out.println(“Calisanin yasi: “ + kisi.yasGetir())
}

CalisanUygulamasi isimli Java sinifi icerisinde kisi isimli bir nesne olusturulmus ve daha sonra bu
nesneye ait 6zelliklere dogrudan deger atamak yerine isimAta, yasAta ve sigortaNoAta gibi metotlar vasita-
styla deger atanmusuir. Ayni sekilde bu degerler ekrana yazdirilirken isimGetir, sigortaNoGetir ve yasGetir
metotlarinin kullanildigini gdrmekteyiz. CalisanUygulamasi sinifinin igerisinde calisanYas ozelliginin kisi.
calisanYas seklinde kullanilmast miimkiin olmamaktadir. Ornek kodlarimizi bilgisayar ortaminda galist1-
rirken béyle bir degisiklik yapmak istersek derleyici hatast ile kargt karstya kaliriz. Clinkii calisanYas 6zelligi
Calisan sinift icerinde private anahtar kelimesi kullanilarak tanimlanmigstir. CalisanUygulamasi sinifina ait
program kodlari ¢alistirildiginda Resim 5.2'deki ekran goriintiisii ortaya ¢ikmakeadir.

Resim 5.2 CalisanUygulamasi sinifi galistirilinca verdigi ekran ¢iktisi

Bu konuda bir diger 6rnek olarak asagidaki Daire isimli sinifi verebiliriz. Daire sinifi asagidaki tanim-
landigs sekliyle yaricap, renk ve pi sayisinin degerini gosteren ozelliklere sahiptir. DaireUygulamasi isimli
sinif icerisinden Daire sinifi tiiriindeki dairel ve daire2 nesnelerinin ¢agrildigini ve hesaplanan alanlarin
ekrana yazdirildigini gormekteyiz. Bu 6rnekte DaireUygulamasi sinifi bu alan hesabinin hangi matematik-
sel yontemlerle ne sekilde yapildigini gérmemekee fakat sonucuna erigebilmektedir.
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/* Daire.java */

public class Daire {
private double yaricap;
private String renk;
private double piSayisi = 3.14;
public Daire() {
yaricap = 1.0;

renk = “mavi”;

}

public Daire(double r, String c) {
yaricap = r;
renk = c;

}

public double alanHesapla() {
return yaricap * yaricap * piSayisi;

/* DaireUygulamasi.java */

public class DaireUygulamasi {
public static void main(String[] args) {
Daire dairel = new Daire (2.0, “mor”);
System.out.println(“1. dairenin alani = “+ dairel.
alanHesapla());

Daire daire2 = new Daire();
System.out.println(“2. dairenin alani
alanHesapla())

“+ daire?2.

DaireUygulamasi sinifina ait program kodlari ¢alisurildiginda Resim 5.3’teki ekran goriintiisii ortaya
¢tkmaktadir.

Resim 5.3 DaireUygulamasi sinifi calistirilinca verdigi ekran giktis

Bu alt baslik altinda sarmalama kavraminin tanimi yapilmis ve Java programlama ortaminda bu kavra-
ma ait gesitli 6rnekler verilmigtir. Orneklerin tamaminda goriildiigii tizere sarmalama kavrami yardimiyla

nesnelerin 6zellikleri ve metotlarinin igerikleri bu nesneleri kullananlardan gerek oldugu oranda gizli tu-
tulabilmektedir.
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Ogrenme Ciktisi

1Java ile sarmalama kavramini tanimlayabilme

Q

Arastir1

C# programlama dilinde
sarmalama icin
kullanilan erisim belirleyi-
cilerini arastiriniz ve bunlart
listeleyiniz. C# programla-
ma dilinde kullanilan eri-
sim belirleyicilerini say1 ve
isimlendirme agisindan Java
programlama dilinde kulla-
nilanlar ile kiyaslayiniz.

kavrami

lendirin.

Sarmalama kavramu ile eri-
sim belirleyicilerini iligki-

Sarmalama kavraminin var
olmadigi durumda ortaya
cikabilecek problemleri dii-

stiniin.

KALITIM

Kaliim, nesneye yonelik programlamanin te-
mel kavramlarindan birisidir. Bu kavram sayesinde
siniflart hiyerarsik bir sekilde ifade edebiliriz. Bu
sayede yazilan program kodlarinin yeniden kulla-
nilabilirligi de artar. Bir siniftan kalium yoluyla
yeni bir sinif tiiretildiginde bu yeni sinifa alt sinif
denilir. Mevcut sinif ise tist sinif olarak adlandi-
rilir. Sekil 5.1de kalium kavramina giinlitk haya-
umizdaki siniflardan temel bir 6rnek verilmistir.
Sekilde, Calisan ve Ogrenci isimli siniflarin Insan
isimli siniftan kalium yoluyla tiiremis oldugu go-
riilmektedir. Calisan ve Ogrenci siniflart alt sinif
olarak adlandirilirken Insan sinifi iist sinif olarak
tanimlanmaktadir.

insan

N

Galisan Ogrenci
Sekil 5.1 Kalitim kavramina temel bir 6rnek
Sekil 5.1°deki 6rnegin Java program kodu ile
ifade edilisi asagida verilmistir. Java programlama

ortaminda kalitim extends anahtar kelimesi ile sag-
lanur.
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/* Insan.java */

public class Insan {

}

/* Calisan.java */

public class Calisan extends Insan {
}

/* Ogrenci.java */

public class Ogrenci extends Insan {
}

Yukarida ki 6rnekte Ogrenci ve Calisan isimli
siniflarin birer tist sinifi oldugunu gérmekteyiz.
Biiyiik ¢apta programlar yazilirken bu yapinin tek
bir seviyede sonlanmayabilir ve bir hiyararsi sek-
linde biiytiyebilir. Sekil 5.2°de bir 6nceki sekildeki
ornegin biraz daha detaylandirilmis halini gor-
mekteyiz. Bu 6rnekte Calisan isimli siniftan kali-
tum yoluyla tam zamanli ¢alisan ve kismi zamanli
calisan olmak tizere 2 sinif daha tiiretildigini gor-
mekteyiz.
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Asin Yukleme ve Ezme

Kaliim kavrami icerisinde asir1 yiikleme (overlo-

ading) ve ezme (overriding) kavramlart siklikla kulla-
nildig1 igin bu kavramlara simdi kisaca deginecegiz.

Agurt yiikleme kavrami, siniflar icerisinde ayni isimde

insan

Callizan G olmakla birlikte farkli parametreler alan metotlarin bu-

lunmasidir. Ornegin asagida AsiriYuklemeUygulamasi

/ \ adinda bir sinif yer almaktadir. Bu sinifin igerisinde

kareHesapla isminde olmalarina karsin farkli tiplerde

Tam Zamanli Kismi Zamanlh parametre alan 2 metot yer almaktadir. M nesnesine ait
Calisan Calisan

kareHesapla metodunun main metodunun igerisinde 2
kez cagrildigini gérmekteyiz. Metodun ilk ¢agrilisinda
int tipinde tamsay1 parametresi alan ayni isimdeki me-
tot ¢alistirilmakeadir. Fakat metodun ikinci ¢agrilisinda double tipinde ondalikls say1 parametresi alan ayn:
isimdeki diger metot ¢aligtirlmaktadir. Bu durum, asirt yiikleme kavrami icin temel bir 6rnektir.

Sekil 5.2 Kalitim kavramina hiyerarsik bir 6rnek

/* AsiriYuklemeUygulamasi.java */

public class AsiriYuklemeUygulamasi {
void kareHesapla (int x) {

X = x*x;
System.out.println(“Sonuc = “ + x);

}
void kareHesapla (double x) {

X = x*x;
System.out.println (“Sonuc = “ + x);

}

public static void main(String[] args) {
AsiriYuklemeUygulamasi m = new AsiriYuklemeUygulamasi() ;
m.kareHesapla (4) ;
m.kareHesapla(4.0);

AsiriYuklemeUygulamasi sinifina ait program kodlart ¢alistirildiginda Resim 5.4’teki ekran goriintiisii
ortaya ¢tkmakreadir.

Resim 5. 4 AsiriYuklemeUygulamasi sinifi galistirilinca verdigi ekran giktisi
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Ezme kavramint ise su sekilde tarif edebiliriz. Kalium kavrami geregi bir siniftan bagka bir sinuf tii-
retildiginde st siniftaki metot tiiretilen alt sinifta da otomatik olarak bulunmaktadir. Ancak tiiretilen
yeni sinif icerisinde bu metotta degisiklik yapmak istersek o metodu ezmemiz gerekir. Ezme kavramina
Java programlama dilinde bir 6rnek verelim. Ornegin Kus sinifi ve bu siniflardan tiiremis Karga ve Serce
siniflar1 bulunsun. Asagidaki EzmeUygulamasi isimli sinif icerisinde bu ti¢ sinuf tiiriinde birer nesne yara-
tilmakta ve turGoster isimli metotlari ¢agirmaktadir. Bu metot, ilk olarak Kus isimli sinifta tanimlanmig
olup bu siniftan tiireyen Karga ve Serce siniflarina kalitim yoluyla aktarilmistr.

/* Kus.java */

public class Kus {
public void turGoster() {
System.out.println (“Tur = Kus”);

}

/* Karga.java */

public class Karga extends Kus{
public void turGoster() {
System.out.println (“"Tir

Karga”) ;

}

/* EzmeUygulamasi.java */

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

Kus kus = new Kus/() ;
Karga karga = new Karga();
Serce serce = new Serce();

kus.turGoster () ;
karga.turGoster () ;
serce.turGoster () ;

}

/¥ Kus.java */

Tiretilen yeni siniflar icerisinde tur-

Goster metodu tanimlanmamis olsaydi

EzmeUygulamasi isimli sinif galisturildi-

ginda “Tir = Kug” seklinde 3 adet ¢kt

tiretmesi beklenirdi. Ancak Karga isimli

sinifin igerisinde turGoster metodunun

yeniden tanimlandigini ve dolayisiyla ezil-

Resim 5.5 EzmeUygulamasi sinifi calistirilinca verdigi ekran ciktisi digini gérmekteyiz. Bu Sebeple Karga sinifi

tiriindeki nesneye ait turGoster metodu

cagrildiginda “Tiir = Karga” ¢ikusi vermesi gerekecektir. Bu sebeple, EzmeUygulamasi sinifina ait program
kodlart galistirildiginda Resim 5.5’teki ekran goriintiisii ortaya ¢ikmakradir.
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Kalitim Kavrami ile ilgili Ornek Uygulamalar

Asagida, kalitim ile ilgili bir diger 6rnek bulunmaktadir. Bu 6rnekte Sekil isimli bir sinif yer almaktadir.
Bu sinifin isim, cevre ve alan isimli 6zellikleri bulunmaktadir. Ayrica Sekil isimli sinifin public anahtar
kelimesi ile tanimlanmus goruntule isimli metodu bulunmakradr.

/* Sekil.java */

public class Sekil {
String isim;
double cevre, alan;
public Sekil () {

isim = “belirsiz”;
cevre = 0;
alan = 0;

}

public void goruntule() {
System.out.println(“Isim: “ + isim);
System.out.println (“Cevre: “ + cevre);
System.out.println(“Alan: “ + alan);
System.out.println() ;

Asagida, Sekil sinifindan tiiremis olan Daire ve Dikdortgen isimlerinde siniflar1 gérmekteyiz. Fakat
bu siniflarin kodlarinin igerisinde cevre, alan ozelliklerini ve goruntule metodunu gérmemekteyiz. Ancak
bu siniflar kalitim yoluyla Sekil sinifindan tiiretildigi icin bahsedilen bu 6zelliklere ve metotlara otomatik

olarak sahip durumdadirlar.

/* Daire.java */

public class Daire extends Sekil{
double vyaricap;
double piSayisi = 3.14;
public Daire() {
isim = “Daire”;
yaricap = 0;

}

public Daire(double yaricapDegeri) {
isim = “Daire”;
yaricap = yaricapDegeri;

}

public void alanHesapla() {
alan = piSayisi * yaricap * yaricap;

}
public void cevreHesapla() {

cevre = 2 * piSayisi * yaricap;
}
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/* Dikdortgen.java */

public class Dikdortgen extends Sekil{
double uzunluk, genislik;
public Dikdortgen () {
isim = “Dikdortgen”;
uzunluk = 0;
genislik = 0;
}
public Dikdortgen(double uzunlukDegeri, double
genislikDegeri) {
isim = “Dikdoértgen”;
uzunluk = uzunlukDegeri;
genislik = genislikDegeri;
}
public void alanHesapla() {
alan = uzunluk * genislik;
}
public void cevreHesapla() {
cevre = 2 *(uzunluk + genislik);

Simdi bu siniflarin tiiriinde nesnelerin kullanildigr SekilUygulamasi sinifina bir goz atalim. Bu sinif
icerisinde sekil, dortgen ve daire isimli nesneler oldugunu gormekteyiz. Ilk olarak, dortgen ve daire isimli
nesnelerin ilgili metotlar1 ¢alistirilarak cevre ve alan degerleri hesaplanmaktadir. Daha sonra, Sekil sinifin-
da tanimlanmis olan goruntule metodu vasitasiyla hesaplanan bu degerler ekrana yazdirilmakrtadir.

/* SekilUygulamasi.java */

public class SekilUygulamasi {
public static void main(String args[]) {
Sekil sekil = new Sekil ()
Dikdortgen dortgen = new Dikdortgen(3.0, 4.0);
Daire daire = new Daire(4.0);

dortgen.cevreHesaplal() ;
dortgen.alanHesapla() ;
daire.cevreHesaplal() ;
daire.alanHesapla() ;
dortgen.goruntule () ;
daire.goruntule() ;
sekil.goruntule() ;
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SekilUygulamasi sinifina ait program kodlari ¢alistirildiginda Resim 5.6'daki ekran goriintiisii ortaya

¢tkmaktadir. Dortgen ve daire nesneleri i¢in hesaplama sonucu bulunan degerlerin, Sekil nesnesi igin ise
varsayilan deger olarak atanan sifir degerinin ¢ikt1 olarak goriildiigiint gozlemlemekteyiz.

Resim 5.6 Sekil Uygulamasi sinifinin calistirilinca verdidi ekran giktisi

Coklu kalium (multiple in-
heritance) kavraminin tani-
mint arastirarak yaziniz ve
Java programlama dilinin
coklu kalitimi  destekleyip

desteklemediginiz belirtiniz.

2 Java ile kalitim kavramini

Ogrenme Ciktisi

aciklayabilme

Agurt yiikleme ve ezme kav-
ramlarinin kaliim kavrami
ile iligkisini degerlendirin.

Kalium kavramu i¢in giin-
lik hayaumizdan baska
ornekler diistinerek payla-
$inIZ.
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Yasamla iliskilendir

Saglikli Genleri Yedekleyen Bitki

Botanik diinyas: su giinlerde heyecan verici
genetik bir bulguyla calkalaniyor. Amerikali bilim
adamlari, bir tiir bitkide hastaliklara neden olan
genetik mutasyonlarin diizeltilmesini saglayan
‘yedekleme sistemi’ olabilecegini ortaya ¢ikardu.
Bir 6nceki kusaktan hatali gen miras alan bitki-
nin dért kusak dncesine kadar geri giderek saglik-
Ii geni kopyalayip kullandig: saniliyor. Amerikan
Purdue Universitesinden Dr. Robert E. Pruitt,
Dr. Susan J. Lolle ve meslektaglarinin gercek-
lestirdigi arastirma sonuglart Nature Dergisi’nin
internet sitesinde yayinlandi. Arastirma sonug-
larinin dogrulanmast halinde 19’uncu yiizyilda
Gregor Mendel tarafindan belirlenen kalium ya-
salari agisindan bu bitki tiirtiniin bir istisna tegkil
edecegi belirtiliyor. Dr. Pruitt ve Dr. Lolle, ii¢
yil boyunca bir hardal otu tiirii olan ‘Arabidop-
sis thaliana’ bitkisinin dis yiizeyini arasurdilar.
Mutasyona ugramis bir gen yiiziinden ¢igegin

tag yapraklari toplaniyordu. Genin her iki kop-
yast da mutasyona ugramis oldugundan, normal
ozelliklere sahip filizlere sahip olmasi imkansizdi.
Ancak bitkinin yeni filizlerinin yiizde 10’unun
normal oldugu goriildii. Arasurma sonucunda
hatali genin onarildigi anlagildi. DNA'y1 ikinci
kez inceleyen arastirmacilar, DNAda s6z konusu
genin saglikli kopyasinin sifreli kopyasini bula-
madilar. Bu kez DNA'nin kimyasal kuzeni olan
RNA’ya bakular. RNA'nin upki bilgisayarlarda
oldugu gibi DNAdaki genleri yedekledigi ve en
az dort kusak sakladigr yolunda bulgulara ulasti-
lar. Bu bitki i¢in sézkonusu olan bu ‘gen yedekle-
me sistemi’nin insanlar i¢in de gecerli olabilecegi
belirtiliyor.

Kaynak: Bu habere http://www.hurri-
yet.com.tr/saglikli-genleri-yedekleyen-bit-
ki-38710794 internet adresinden ulagabilirsiniz.

COK BICIMLILIK

Cok bi¢imlilik, temel olarak bir nesnenin davranis sekillerinin duruma gore degisebilmesidir. Ayni
temel siniftan tiiretilmis olan siniflarda paylasilan ayni isme sahip metodlarin bu siniflarda farkls sekil-
lerde uyarlanabilmesi miimkiindiir. Bu durum igin giinlitk hayatmizdaki siniflardan su sekilde bir 6rnek
verebiliriz. Canli isminde bir sinif ve bu siniftan tiiremis olan balik ve kus isimli bagka siniflar oldugunu
diisiinelim. Canli sinifi icerisinde hareket et adinda bir komut bulunsun. Hareket et komutu, balik ve kus
stniflart icin farkls sekillerde gerceklestirilmelidir. Balik sinif bu eylemi yiizerek gerceklestirirken kus sinifi
ylriiyerek veya ugarak gerceklestirecektir. Bu eylemin nasil gerceklestirilecegi ise ¢alisma aninda eylemi
yapan canlinin balik m1 kus mu olacagina gére anlik olarak belirlenmelidir. Bu durumda balik ve kus si-
niflarinda ayni isimdeki bu metot farkls sekillerde tekrar tanimlanmali ve bu yolla canli sinifindaki metot
ezilmelidir. Asagida, bu konuya ait bir 6rnek bulunmaktadir. Ornekte, Meyve, Erik, Kiraz isimli siniflar ve
MeyveUygulamasi adinda bu sinif tiirlerinde nesneler iceren bir baska sinif yer almaktadir. Erik ve Kiraz
isimli siniflar kalitim yoluyla Meyve isimli siniftan tiiremektedir. Meyve sinifinda yer alan isimGoster me-
todu asagidaki program kodlarinda goriildiigii tizere bu siniflarda farkls sekilde tanimlanmusur.
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/* Meyve.java */

public class Meyve {
public void isimGoster () {
System.out.println (“Meyve”) ;

/* Erik.java */

public class Erik extends Meyve{
public void isimGoster () {
System.out.println(“Erik”) ;

/* Kiraz.java */

public class Kiraz extends Meyve({
public void isimGoster() {
System.out.println (“Kiraz”) ;

/* MeyveUygulamasi.java */

public class MeyveUygulamasi {
public static void main(String[] args) {
Meyve m = new Meyve() ;
Meyve e = new Erik();
Meyve k = new Kiraz() ;
m.isimGoster () ;
e.isimGoster () ;
k.isimGoster () ;

MeyveUygulamasi sinifinda {i¢ nesne referansinin da Meyve tiiriinde tanimlandigini gdrmekteyiz. Mey-
veUygulamasi sinifina ait program kodlari ¢alisturildiginda Resim 5.7°deki ekran goriintiisii ortaya ¢ikmak-
tadir. Burada da gorildagi gibi ayni sekil-

de Meyve tiiriinde referans degiskenlerine

sahip olsalar da ti¢ nesnenin tirettigi ¢iktilar

tamamen farklidir. Cok bigimlilik kavrami

sayesinde programin ¢aligmast sirasinda

isimGoster metodlarinin {i¢ nesne icin de

. farkli gikular Grettigini gérmekteyiz.
Resim 5.7 MeyveUygulamasi sinifinin calistirilinca verdigi ekran

ciktisi
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Cok bigimlilik kavramina bir baska 6rnek verelim. Ornegimizde Hayvan isimli sinif ve bu siniftan tiire-
mis olan Inek ve Kopek isimlerinde siniflar bulunmaktadir. Bu siniflarin tamaminda sesCikar metodu yer
almaktadir. HayvanUygulamasi isimli sinifta ise bu ti¢ sinif tiiriinde nesne yaratilmakta ve bu nesnelerin
sesCikar metotlar1 ¢agrilmaktadir. Bu nesnelerin tamami, program kodlarinda da goriilecegi gibi Hayvan
sintfi tiirtinde referans degiskenlerine sahiptirler.

/* Hayvan.java */

public class Hayvan {
public void sesCikar () {
System.out.println (“Hayvan sesi”);
}
}

/* Inek.java */

public class Inek extends Hayvan{
public void sesCikar () {
System.out.println (“Mo”) ;
}
}

/* Kopek.java */

public class Kopek extends Hayvan({
public void sesCikar () {
System.out.println (“Hav hav’”);
}
public void sesCikar (double a) {
System.out.println (“Hav hav’”) ;
}
}

/* HayvanUygulamasi.java */

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

Hayvan h = new Hayvan() ;

Hayvan i = new Inek()

Hayvan k = new Kopek();
h.sesCikar () ;

i.sesCikar() ;

k.sesCikar() ;
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HayvanUygulamasi sinifina ait program kodlari ¢alistrildiginda Resim 5.8'deki ekran goriintiisii or-
taya ¢ikmaktadir. Bu metotlarin referans degiskeni tiplerinin tamami ayni olmakla birlikte program calis-
uginda tirettikleri gikular farklidir. Cok bi¢imlilik kavrami geregi programin ¢alisma zamaninda sesCikar

isimli metotlarin ait olduklar: siniflar bazinda farklilastigini gérmekteyiz.

Resim 5.8 HayvanUygulamasi sinifinin galistirilinca verdigi ekran giktisi

Cok bi¢imlilik ile kalitim
kavramlari arasindaki sebep
sonug iliskisini aragtirarak
agtklayiniz.

Ogrenme Ciktisi

Metot ezme ile cok bicim-
lilik kavraminin iligkisini
degerlendirin.

Cok bi¢imlilik kavrami icin
giinlitk hayatimizdan bagka
ornekler disiinerek payla-

SINIZ.
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Java ile sarmalama kavramini
tanimlayabilme

Kitabin bu bsliimiinde nesneye ydnelik programlamanin temel
Sarmalama prensibleri olan sarmalama, kaliim ve ¢ok bicimlilik kavram-
lar1 ayrinuli bir sekilde ele alinmistir. Sarmalama, belirli bir
bilgiye farkli kaynaklarin ihtiyact oldugu seviyede erisiminin
saglanmasi ve erisimin gerekli olmadigi bélimlerin gizlen-
mesidir. Nesneye yonelik programlamadan bahsettigimiz icin
bilgi kavrami ozellik ve metotlari, kaynaklar ise siniflari temsil
etmektedir. Dolayisiyla belirli 6zellik ve metotlara farkli sinif-
larin erigim yetkileri sarmalama yoluyla kisitlanabilmektedir.
Bu konuya giinliik hayatimizdan temel bir 6rnek olarak bir
stiriiciiniin arabay1 ¢alistirmast eylemi verilmistir. Bu 6rnekte

ktilari ve bolum ozeti

bir siiriiciiniin kontak anahtarini ¢evirdiginde aracin calistigini

veya ¢alismadigini gorebildigi ancak bu islemin gerceklestirile-
bilmesi i¢in arka planda arag¢ donanimlarinin yapug eylemleri
gozlemleyemediginden bahsedilmistir.

w
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Java ile kalitim kavramini
aciklayabilme

Unitenin bir diger alt bashig1 olan kalitim kavramu ise tipki bi-
yolojik olarak canlilarin siniflandirilmasi gibi siniflarin da hiye-
rarsik bir sekilde ifade edilmesidir. Bu konuya temel bir 6rnek
olarak bir kedinin hayvanlar sinifina, bir meneksenin bitkiler
sinifina dahil olmast durumunu verebiliriz. Kalium yoluyla bir
siniftan bagka siniflar tiiretildiginde bu sinifin 6zellik ve metod-
lar: tiiretilen yeni sinifa aktarilir. Bu durumda tiiretilen yeni si-
nifa alt sinif, mevcut sinifa ise iist stnif denilir. Kalitim kavrami
sayesinde yazilan program kodlarinin yeniden kullanilabilirligi
de artmaktadir. Kalium bagligs altinda agir yiikleme ve ezme
kavramlari hakkinda da bilgi verilmigtir. Asir1 yiikleme, siniflar
icerisinde ayni isimde olmakla birlikte farkli parametreler alan
metotlarin bulunmasidir. Ezme ise mevcut bir siniftan kali-
tum yoluyla bagka bir sinif tiiretildigi durumda mevcut sinifta
bulunan bazi metotlarin bu yeni sinifta igerikleri farkli olarak
yeniden tanimlanmasidur.
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tanimlayabilme

Java ile cok bigimlilik kavramini

Cok bigimlilik, temel olarak bir nesnenin davranis sekillerinin
duruma gére degisebilmesidir. Canli isimli siniftan tiiretilen
balik ve kus siniflarinin hareket et komutunu farkls sekilde ger-
ceklestirmesi bu kavrama temel bir 6rnek olarak verilmistir. Ba-
lik sinif bu eylemi ylizerek gerceklestirirken kus sinift yiirtiyerek
veya ugarak gerceklestirecektir. Bu eylemin nasil gerceklestiri-
lecegi ise ¢alisma aninda eylemi yapan canlinin balik m1 kus
mu olacagina gore anlik olarak belirlenecektir. Cok bigimlilik
kavraminin uygulanmasi i¢in st sinifta tanimlanmig olan bir
metodun alt sinifta ezilmesi ve igerigi farkl sekilde yeniden ta-
nimlanmasi gerekmektedir.

119Z0 WN|Og oA Lie|IId awuaibo
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Asagida sirasiyla giinliik hayatimizdan sinif
ornekleri ve bu siniflardan kalitim yoluyla tiireyen
baska siniflar yer almaktadir. Buna gore asagidaki-
lerden hangisi dogru bir eslesmedir?

A. Elma - Armut
B. Elma - Kiraz
C. Sebze - Meyve
D. Meyve - Kiraz
E. Yol - Araba

Bilgisayar kullanicilarinin bir yazicrya kagic
koyup ikt almalar: fakat arka planda yazicinin na-
sil caligugini bilmemeleri asagidaki kavramlardan
hangisine bir drnektir?

A. Sarmalama’ya
B. Kalium’a

C. Cok bicimlilike
D. Ezme'ye

E. Agini yiikleme'ye

n Java programlama ortaminda kalitim kavrami
asagidaki anahtar kelimelerin hangisiyle saglanir?

A. public
B. private
C. protected
D. extends
E. void

n Hesaplama yapmak amagli olusturulan bir
sinifta aynt isimde olmalarina karsin farkli tipte
parametreler alarak islemler yapan metotlarin bu-
lunmasi asagidaki kavramlardan hangisine bir 6r-
nektir?

A. Agirt yiikleme'ye
B. Ezme'ye

C. Kalium’a

D. Sarmalama’ya

E. Cok bicimlilik’e

n Sekil isimli siniftan daire isimli bir bagka sinif
tiiretilmesi ve bu sinif icerisinde Sekil isimli sinifta
onceden tanimlanmis bir metodun farklt bir sekil-
de yeniden tanimlanmasi asagidaki kavramlardan
hangisine bir 6rnektir?

A. Sarmalama’ya
B. Sadelike

C. Asirt yiikleme'ye
D. Ezme'ye

E. Soyutlama’ya

n Sekil isimli bir siniftan kalitim yoluyla tiire-
tilmis daire ve kare siniflari bulunmaktadir. Sekil
isimli sinufta ilgili seklin ekranda gdriintiilenme-
sini saglayan ciz isimli bir metot tanimlanmigtir.
Buna gore, Daire ve kare siniflarina ait nesnelerde
ciz metodu ¢agrildiginda ekranda farkli goriiniim-
ler ortaya ¢ikmasi asagidakilerden hangisi ile agik-
lanir?

A. Cok bicimlilik
B. Sarmalama
C. Soyutlama

D. Sadelik

E. Basitlik

n Javada herhangi bir tiirde degisken tanim-
lanirken kat bir sekilde bilgi gizleme amaci soz
konusu ise asagidaki anahtar kelimelerden hangisi
kullanilir?

A. public
B. private
C. int

D. double
E. void

n Asagidakilerden hangisi nesneye yonelik prog-
ramlamanin temel prensiplerinden biri degildir?
A. Kalitim

B. Sarmalama

C. Cok bigimlilik

D. Soyutlama

E. Sadelik
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n Tasit isimli siniftan kalitim yoluyla araba,
ucak, tren ve otobiis siniflari tiiretilmesi durumun-
da bu siniflardan hangisi bir tist sinif olur?

A. Araba
B. Ucak
C. Tren
D. Otobiis
E. Tasit

Asagidakilerden hangisi Sekil isimli bir sinif-

tan tiiremis baska bir siniftir?

A. Kare

B. Ot

C. Apartman
D. Yol

E. Kiraz

Mipuaibo Jsjau
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1

2

3

Yanitiniz yanlis ise “Kalitm” konusunu yeni-
den goézden gegiriniz.

Yanitiniz yanlig ise “Sarmalama” konusunu
yeniden gdzden gegiriniz.

Yanitiniz yanlis ise “Kaliim” konusunu yeni-
den gozden gegiriniz.

6

Vs

8

B

=

Yanitiniz yanlis ise “Cok Bic¢imlilik” konusu-
nu yeniden gézden gegiriniz.

Yanitiniz yanlis ise “Sarmalama” konusunu
yeniden gdzden gegiriniz.

Yanitiniz yanhs ise “Giris” konusunu yeni-
den gozden gegiriniz.

Yanitiniz yanls ise “Kalitm” konusunu yeni-
den gozden gegiriniz.

Yanitiniz yanls ise “Kaliim” konusunu yeni- 9. E
den gozden gegiriniz.

: + : ) :
O > v > O

neler 6grendik yanit anahtari

5 Yanitiniz yanlis ise “Kalitim” konusunu yeni- | |[WEOMVAN | Yanitiniz yanlis ise “Kalium” konusunu yeni-
den gozden gegiriniz. den gozden gegiriniz.
- Arastir Yanit
Anahtari I

C# programlama dilince sarmalama kavrami i¢in agagida listelenen 5 adet
erisim belirleyicisi kullanilmakeadir.

e Public
e Private

e Protected

£\

e Internal

e Protected Internal

Buna karsin Java programlama dilinde 4 adet erisim belirleyicisi bulunmakta-
dir. C# programlama dilinde kullanilan 3 adet erisim belirleyicisinin isim ve
icerik olarak Java programlama dili ile ayn1 oldugunu gormekteyiz.

Coklu kalitim (multiple inheritance), bir sinifin iki veya daha fazla tist siniftan
( kalitim yoluyla tiiretilmesidir. Java programlama dili ¢oklu kalitimi dogrudan

desteklemez ancak dolayl: yollarla bu kavram belirli oranda kargilanabilmek-
tedir.

Kaliim kavrami, ¢ok bi¢imlilik kavraminin ortaya ¢ikmasina sebep olmakta-
dir. Kalitim kavramu ile tiiretilen yeni siniflardaki bazi farkliliklar ¢ok bigimli-
lik kavrami sayesinde ifade edilebilmektedir. Unite igerisinde verilen 6rnekten
yola ¢ikacak olursak balik ve kus isimli iki sinifin canlt isimli bir st siniftan
tiiretildigini gdrmekteyiz. Ancak bu iki sinif i¢in hareket etme gekilleri farkl:

oldugundan ¢ok bi¢imlilik kavraminin kullanilmas: gerekmektedir. Bu sayede
balik sinifi bu eylemi yiizerek gergeklestirirken kus sinifi yiiriiyerek veya uca-
rak gerceklestirebilmektedir.
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Java’'da Soyut Siniflar ve Arayuzler
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Soyut Siniflar Arayuzler
1 Soyut sinif kavramini tanimlayabilme 2 ArayUz kavramini agiklayabilme

Anahtar Sézcukler: » Sinif ¢ Soyut Sinif « Nesne * Araylz
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GIRIS

Bu {nitede, soyut sinif ve arayliz kavramlari
iizerinde duracagiz. Unitenin iceriginde de gorii-
lecegi gibi bu iki basligin ayni {initede islenmesi-
nin sebebi kavramlarin birbirine benzer islevleri
olmasidir. Bu kavramlar tanitilirken birbirleri ile
benzerlik ve farkliliklar1 da ortaya konulmus ola-
cakur. Bu initeye kadar sinif ve nesne iligkisini
su sekilde tarif ettik. Nesne, basit anlamda bir si-
nifin gergek hayattaki bir 6rnegidir. Insan isimli
bir sinif tanimlandiginda etrafimizdaki bireylerin
onun bir 6rnegi oldugunu soyleyebilmekteyiz.
Ancak, nesneye yonelik programlamada her bir
sinifin bir 6rnedi olmayabilir ve dolayisiyla o sinif
tiriinde nesneler olusturamayabiliriz. Ana hatla-
riyla soyut sinif kavrami bu duruma isaret etmek-
tedir. Herhangi bir sinif, soyut olarak tanimlan-
diginda o sinuf tiirtinde nesne olusturulabilmesi
s6z konusu olmayacakur. Soyut siniflar daha ¢ok
ilgili alt smiflara ait detaylarin tanimlanmas:
amactyla kullanilirlar. Dolayisiyla soyut siniflar,
iceriginde birtakim 6zelliklerin ve metotlarin ta-
nimlanabildigi fakat kendi tiiriinde nesnelerin
yaratilamadigi siniflardir. Unitenin devaminda
bahsedecegimiz bir diger kavram da arayiiz kavra-
mudir. Arayiiz, bir sinifta olmasi gereken metotlar:
tanimlamaya yarayan bir yapidir; fakat kesinlik-
le bir sinif degildir. Amaci daha ¢ok bir islemin
gerceklesmesi icin hangi metotlarin var olmasi ge-
rektigini belirlemektir. Arayiizlerin bu metotlarin
iceriklerini tanimlamak gibi bir gérevi yoktur. Bir
arayliz, daha sonra herhangi bir sinif tarafindan
uygulandiginda bu metotlarin igerikleri ilgili sinif
tarafindan tanimlanacakur. Ornegin biiyiikliikleri
kargilagtirma amaciyla bir arayiiz tanimlandiginda
bunun farklt siniflar Gizerindeki uygulamalari da
farkli olacaktir. Bu arayiizii uygulayan bir sinif ta-
rihlerin birbiriyle karsilagtirilmasini yaparken bir
bagka sinif miktarlarin birbiriyle karsilastirmasini
yapabilir. Arayliz igerisinde sadece bu metodun
ismi, hangi parametreleri alacagi ve ilgili meto-
dun hangi tipte deger dondiirecegi gibi bilgiler
yer alacakuir. Java standart kiitiiphanesi igerisinde
de programcilarin uygulayabilecekleri bir takim
hazir arayiizler bulunmaktadir.

SOYUT SINIFLAR

Soyut sinif, giris bolimiinde de bahsedildigi
gibi temel olarak kendisi tiiriinde bir nesne olus-
turulamayacak olan bir sinifur. Nesneye yonelik
programlamada siniflar arasindaki kalium ilis-
kileri bir hiyerarsi seklinde ifade edilebilir. On-
ceki iinitelerde bir siniftan kalium yoluyla yeni
bir sinif tiiretildiginde bu yeni sinifin alt sinuf ve
mevcut sinifin ist sinif olarak adlandirldigindan
bahsetmistik. Bu hiyerarsinin en {izerinde yer alan
tst siniflar kimi zaman sadece alt siniflara ait is-
lemlerin tanimlanmasi agisindan  kullanilabilir.
Boyle bir durumda bu tist sinifin tiirtinden nesne
olusturulmasi diisiiniilmemekte ve bunu ifade et-
mek i¢cin de bu sinifin soyut olarak tanimlanmasi
miimkiin olmaktadir. Soyut siniflarda bazi metot-
larin igerigi tanimlamig fakat bazilarinin iceriginin
tanimlanmasi ilgili alt siniflara birakilmistir. Soyut
sinif, Java programlama dilinde abstract anahtar
kelimesi ile tanimlanmaktadir. Asagida, soyut sinif
kullanimina temel bir 6rnek olarak Seki/ isimli Java
sinifi verilmistir. Seki/ sinifi tanimlanirken abstract
anahtar kelimesinin kullanildigini gérmekteyiz. Bu
sinitf, alanHesapla ve alanGoster isimli iki adet me-
toda sahiptir. Ornegi dikkatle inceledigimiz zaman
alanHesapla metodunun basinda da abstract anah-
tar kelimesinin bulundugunu gozleyebiliriz. Buna
karsin alanGoster metodunun igerisinde boyle bir
anahtar kelime bulunmamaktadir. Bir metodun
oniinde abstract anahtar kelimesinin bulunmast
o metodun iceriginin belirflenmesinin kendisin-
den kalium yoluyla tiireyecek olan yeni siniflara
birakildig anlamina gelmektedir. Boyle metotlar,
soyut metot olarak adlandirilmakeadir. Sinif ige-
risinde yer alan bir diger metot olan alanGoster ise
icerik olarak tanimlanmis durumda oldugundan
boyle bir anahtar kelimeye ihtiya¢ bulunmamak-
tadir. Bu ornekte, Sekil sinifindan tiireyecek olan
Duaire ve Dikdortgen gibi siniflarin alan hesaplama
yontemlerinin farkli olacag: diisiintilmiis ve bu se-
beple ilgili metodun igeriginin belirlenmesi bu si-
niftan tiiretilecek diger siniflara birakilmugtir.

Soyut metot: Bu metotlar, tanimlari itiba-
riyle sadece soyut siniflar igerisinde bulu-
nurlar fakat soyut siniflarda mutlaka soyut
metot tanimlanma zorunlulugu yoktur.
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/* Sekil.java */

public abstract class Sekil {
double alan;
public abstract void alanHesapla() ;
public double alanGoster () {
return alan;

}

Asagida, Sekil soyut sinifindan kalium yoluyla tiiretilen Daire ve Dikdértgen siniflarina ait Java
kodlart bulunmaktadir. Bu siniflar icerisinde Sekil sinifinda yer alan soyut metotlarin igeriklerinin ta-
nimlanmast gerekmektedir. [lgili Java program kodlari igerisinde bu metodun her iki sinif icin de farkls
iceriklerle tanimlandigini gérmekteyiz. Bir diger metot olan alanGoster metodu ise kalium yoluyla
Daire ve Dikdértgen siniflarina aktarilmakeadir. Dolayisiyla alanGoster metodunun herhangi bir yeni
tanimlama yapilmadan bu sinif tiiriindeki nesneler tarafindan ¢agrilabilmesi miimkiin olacakur.

/* Daire.java */

public class Daire extends Sekil{

double yaricap;

double piSayisi = 3.14;

public void alanHesapla() {
alan = piSayisi * yaricap * vyaricap;

}

public Daire(double yaricapDegeri) {
yaricap = yaricapDegeri;
}

}
/* Dikdortgen.java */

public class Dikdortgen extends Sekil{
double uzunluk, genislik;
public void alanHesapla() {
alan = uzunluk * genislik;

}
public Dikdortgen (double uzunlukDegeri, double genislikDegeri)
{
uzunluk = uzunlukDegeri;
genislik = genislikDegeri;
}
}

Bu siniflarin tamaminin kullanimini bir uygulama igerisinde gérebilmek icin ise asagida Java kodla-
rint igeren SekilUygulamasi sinifi kullanidmugtir. SekilUygulamasi sinifi igerisinde Daire ve Dikd6rtgen
tiiriindeki nesneler olusturulmus ve bu nesnelere ait metotlar ¢agrilmisur. Sonug olarak iki nesne i¢in de
alanHesapla ve alanGoster metotlarinin ¢alistirildigint gérmekteyiz. Bu metotlardan birisi soyut sinif olan
Sekil sinifi igerisinde, digeri de bu siniftan kalium yoluyla tiiretilmis olan Daire ve Dikdortgen siniflart
icerisinde tanimlanmugstir. SekilUygulamasi sinifina ait program kodlari ¢alisurildiginda Resim 6.1°deki
ekran goriintiisii ortaya ¢ikmakradir.
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/* SekilUygulamasi.java */

public class SekilUygulamasi {
public static void main(String[] args) {
Daire daire = new Daire(4.0);
Dikdortgen dortgen = new Dikdortgen (3.0, 4.0);
daire.alanHesapla() ;
dortgen.alanHesapla() ;
System.out.println("Dairenin alani =
"tdaire.alanGoster()) ;
System.out.println("Dikddrtgenin alani =
"tdortgen.alanGoster()) ;
}
}

Resim 6.1 SekilUygulamasi sinifi galistirilinca verdigi ekran giktisi

Asagida, soyut sinif kavramu ile ilgili bir 6rnek daha bulunmaktadir. Bu érnekte soyut sinif olarak
tanimlanmig Kus isimli bir sinif ve bu siniftan kaliim yoluyla tiiretilmis olan Karga ve Serce siniflart yer
almaktadir.

/* Kus.java */

public abstract class Kus {
public abstract void turGoster();

}

/* Karga.java */

public class Karga extends Kus {
public void turGoster () {
System.out.println (“Tur = Karga”);
}
}

/* Serce.java */

public class Serce extends Kus {
public void turGoster () {
System.out.println (“"Tuir = Serce”);
}
}

Bu siniflarin tamaminin kullanimini bir uygulama igerisinde gorebilmek icin ise asagida KusUygula-
masi isimli bir sinif bulunmaktadir. KusUygulamasi sinift igerisinde Karga ve Serce tiiriindeki nesneler
olusturulmus ve bu nesnelere ait turGoster metodu ¢agrilmistir. Bu metot, Kus sinifi igerisinde bir soyut
metot olarak tanimlanmistir. Bu sebepten dolay1, Karga ve Serce siniflart icerisinde bu soyut metodun ige-
riginin tanimlandigini gérmekteyiz. Ayrica, KusUygulamasi sinifi icerisindeki son iki satirin yorum satirt
seklinde oldugunu gérmekteyiz. Bu satrlar soyut sinif olan Kus sinuft tiiriinde bir nesne olusturulamaya-
cagini gostermek amachidir. Eger bu iki satir, yorum satirt olmaktan ¢ikarilip akeif hale getirilirse derleyici
hatasi ile kargilagilacak ve program ¢alistirilamayacakeir.
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/* KusUygulamasi.java */

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

Karga karga = new Karga();
Serce serce = new Serce();
karga.turGoster () ;
serce.turGoster () ;
// Kus kus = new Kus();
// kus.turGoster () ;

KusUygulamasi sinifina ait program kodlari ¢alistirildiginda Resim 6.2°deki ekran goriintiisii ortaya
¢tkmakeadir.

Resim 6.2 KusUygulamasi sinifi galistirilinca verdigi ekran giktisi

Asagida, soyut sinif kavramu ile ilgili son bir 6rnek daha bulunmaktadir. Bu 6rnekte soyut sinif olarak

tanimlanmig MuzikAleti isimli bir sinif ve bu siniftan kalitim yoluyla tiiretilmis olan Gitar ve Keman si-
niflart yer almaktadir.

/* MuzikAleti.java */

public abstract class MuzikAleti {
public abstract void sesCikar();

}

/* Gitar.java */

public class Gitar extends MuzikAleti {
public void sesCikar() {

System.out.println(“Cikan ses = Gitar sesi”); }
}
/* Keman.java */
public class Keman extends MuzikAleti {
public void sesCikar() {
System.out.println(“Cikan ses = Keman sesi”);

}

Bu siniflarin tamaminin kullanimini bir uygulama igerisinde gorebilmek igin ise asagidaki MuzikAle-
tiUygulamasi isimli sinifi gormekteyiz. MuzikAletiUygulamasi sinift ierisinde Gitar ve Keman tiirtindeki
nesneler olusturulmus ve bu nesnelere ait sesCikar metodu ¢agrilmistir. Bu metot, MuzikAleti sinifi ige-
risinde bir soyut metot olarak tanimlanmistir. Bu sebepten dolay1, Gitar ve Keman siniflari igerisinde bu
soyut metodun igeriginin tanimlandigint gormekteyiz.
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/* MuzikAletiUygulamasi.java */

public class MuzikAletiUygulamasi {
public static void main(String[] args) {
Gitar gitar = new Gitar();
Keman keman = new Keman() ;
gitar.sesCikar() ;
keman.sesCikar () ;

MuzikAletiUygulamasi sinifina ait program kodlart ¢alistirildiginda Resim 6.3’teki ekran goriintiisii
ortaya ¢ikmakradir.

Resim 6.3 MuzikAletiUygulamasi sinifi calistirilinca verdigi ekran giktisi

Ogrenme Ciktisi

1 Soyut sinif kavramini tanimlayabilme

C# ve C++ programlama
dillerinde  soyut siniflart

Sinif kavrami mevcutken

ifade etmek icin Java prog- Soyut sinif kavrami ile so- T

s b e e soyut sinif gibi bir kavra-
ramlama dilinde oldugu yut metot kavramini iligki- ma neden ihtivac duvulm
gibi abstract anahtar keli- lendirin. yag quywimus

mesinin kullanilip kullanil- olabilecegini diisiintin.

madigini aragtiriniz.

ARAYUZLER

Arayiiz, bir sinifta olmasi gereken metotlarin tanimlandigs bir yapidir fakat kesinlikle bir sinif degildir.
Arayiizlerin amaci daha gok herhangi bir islemin gerceklesmesi igin hangi metotlarin var olmasi gerektigini
belirlemektir. Bu metotlarin igerikleri ise araytizleri uygulayan siniflar tarafindan olusturulur. Araytizler, Java
programlama dilinde interface anahtar kelimesi ise tanimlanir. Ornegin asagida Bilgilendir isminde bir ara-
yiiz yer almaktadir. Bu arayiiz icerisinde turGoster isminde bir metot tanimlanmigtir. Metodun igerigi belirli
olmamakla birlikte herhangi bir deger dondiirmeyecegi ve parametre almadig goriilmekeedir.
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\/ /* Bilgilendir.java */

public interface Bilgilendir {
public void turGoster() ;

}

Asagida, Bilgilendir ismindeki arayiizii uygulayan iki adet sinif ve bu siniflari kullanan main metoduna
sahip KusUygulamasi isimli bir sinif yer almaktadur. Tlgili siniflari, soyut sinif kavramina 6rnekler verirken
de kullanmaktaydik. Bu 6rnek, ayni zamanda soyut sinif kullanildigi durumdaki islevlerin arayiiz kavrami
ile nasil gergeklestirilebileceginin anlagilmasi agisindan nemlidir.

/* Serce.java */

public class Serce implements Bilgilendir {
public void turGoster () {
System.out.println("Tur = Serce'");
}
}

/* Karga.java */

public class Karga implements Bilgilendir {
public void turGoster () {
System.out.println (“"Tir = Karga”); }
}

/* KusUygulamasi.java */

public class KusUygulamasi {
public static void main(String[] args) {
Karga karga = new Karga();
Serce serce = new Serce();
karga.turGoster () ;
serce.turGoster () ;

KusUygulamasi sinifina ait program kodlari ¢alistirildiginda bir dnceki baglikta yer verdigimiz Resim
6.2'deki ekran goriintiistiniin aynisi ortaya ¢ikmaktadir. Bu sebeple, programin ekran ¢ikusi burada tekrar
gosterilmemistir. Asagida, bu konu ile ilgili bir 6rnek daha bulunmaktadir. Bu 6rnekte MuzikBilgisi isminde
bir arayiiz yer almaktadir. Bu arayiiz icerisinde sesCikar isminde bir metot tanimlanmigtir. Metodun igerigi
belirli olmamakla birlikte herhangi bir deger déndiirmeyecegi ve parametre almadigs goriilmektedir.

/* MuzikBilgisi.java */

public interface MuzikBilgisi {
public void sesCikar();

}

Asagida, MuzikBilgisi ismindeki araytizi uygulayan Klarnet ve Saz isimli iki adet sinuf bulunmaktadir.
Ek olarak, bu siniflarin kullanimint bir uygulama igerisinde gostermek i¢in MuzikAletiUygulamasi isimli
bir sinif mevcuttur.
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/* Klarnet.java */

public class Klarnet implements MuzikBilgisi {
public void sesCikar() {
System.out.println("Cikan ses = Klarnet sesi');
}
}

/* Saz.java */

public class Saz implements MuzikBilgisi {
public void sesCikar() {
System.out.println(“Cikan ses = Saz sesi”);
}

}
/* MuzikAletiUygulamasi.java */

public class MuzikAletiUygulamasi {
public static void main(String[] args) {
Klarnet klarnet = new Klarnet ()
Saz saz = new Saz();
klarnet.sesCikar () ;
saz.sesCikar () ;

MuzikAletiUygulamasi sinifina ait program kodlart ¢alisurildiginda Resim 6.4teki ekran goriintiisii
ortaya ¢ikmaktadir. Ekran goriintiisiinden de anlagilacags gibi her iki sinif tiirtindeki nesnelerin farklr ¢ik-
ular trettigi goriilmekeedir. Bunun sebebi sesCikar metodunun iki farkl sinif icerisindeki uygulamalarinin
farklt olmasidir.

Resim 6.4 MuzikAletiUygulamasi sinifi calistirilinca verdidi ekran giktis

Asagida, arayiiz kavramina bir 6rnek daha bulunmaktadir. Bu 6rnekte SekilHakkindaBilgi isminde bir
arayliz ve bu arayiizii uygulayan siniflar yer almaktadir. SekilHakkindaBilgi arayiizii, evre ve alan degerle-
rinin gosterilmesi amaci tagtyan iki adet metoda sahiptir. Bu arayiizii uygulayan herhangi bir sinifin ¢evre
ve alan degerlerini hesaplayarak goriintiilemesi gerekmektedir. Cevre ve alan degerlerinin hesaplanma sekli
her bir geometrik sekil i¢in farkli olacagindan bu metotlarin iceriklerinin detaylar: arayiizii uygulayacak
siniflara birakilmistir. Zaten arayiiz kavrami ile béyle bir icerik tanimlamasinin miimkiin olmadigini daha
once beliremistik.

/* SekilHakkindaBilgi.java */

public interface SekilHakkindaBilgi {
public double cevreGoster() ;
public double alanGoster() ;
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Asagida kodlari verilen Daire ve Dikdorigen isimli siniflar SekilHakkindaBilgi araytiziini uygulayan
siniflardir. Bu siniflarin igerisinde, ilgili metotlarin iceriklerinin tanimlandigint gérmekteyiz. Daire ve dik-
dortgenin gevre ve alan hesaplari farkli sekillerde yapildig icin bu metotlarin igerikleri farklidir. Bu sinif-
larin tamaminin kullanimini bir uygulama igerisinde gorebilmek icin ise asagidaki Java kodlarint iceren
SekilUygulamasi isimli sinif kullanilmakeadir. SekilUygulamasi sinifi igerisinde Daire ve Dikdortgen tiiriin-
deki nesneler olugturulmustur. Daha sonra bu nesnelere ait cevreGoster ve alanGoster metotlari cagrilmistir.

/* Daire.java */

public class Daire implements SekilHakkindaBilgi {

double yaricap, sonuc;
double piSayisi = 3.14;
public double cevreGoster() {
sonuc = 2 * piSayisi * yaricap;
return sonuc;
}
public double alanGoster () {
sonuc = piSayisi * yaricap * yaricap;
return sonuc;

}

public Daire(double yaricapDegeri) {
yaricap = yaricapDegeri;

}

}
/* Dikdortgen.java */

public class Dikdortgen implements SekilHakkindaBilgi({

double uzunluk, genislik, sonuc;
public double cevreGoster () {
sonuc = 2 * (uzunluk + genislik);
return sonuc;
}
public double alanGoster () {
sonuc = uzunluk * genislik;

return sonuc;

}
public Dikdortgen (double uzunlukDegeri,

uzunluk = uzunlukDegeri;
genislik = genislikDegeri;

double genislikDegeri) {

}

}
/* SekilUygulamasi.java */

public class SekilUygulamasi {
public static void main(String[] args) {
Daire daire = new Daire(4.0);
Dikdortgen dortgen = new Dikdortgen(3.0, 4.0);
System.out.println(“Dairenin cevresi = “+daire.cevreGoster());
System.out.println(“Dairenin alan1i = “+daire.alanGoster()) ;

System.out.println(“Dikdortgenin cevresi = “+dortgen.cevreGoster()) ;

System.out.println (“"Dikdortgenin alani = “+dortgen.alanGoster()) ;

SekilUygulamasi sinifina ait program kodlari ¢alisurildiginda Resim 6.5’teki ekran goriintiisii ortaya

¢tkmakeadir.
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Resim 6.5 SekilUygulamasi sinifi calistirilinca verdigi ekran giktisi

Araytizler, programcilar tarafindan gerekli durumlarda olusturulabilir. Bununla birlikte, Java standart
kiitiiphanesi igerisinde de kullanilabilir hazir araytizler mevcuttur. Asagida kodlar: verilen /nsan sinift Com-
parable adli Java kitiiphanesi arayiiziinii uygulayan bir sinifur. Bu sinifin igerisinde, compareTo isimli
metodun iceriginin tanimlandigini gérmekteyiz. Bu metot, Comparable arayiizii igerisinde tanimli olan ve
int tiiriinde deger dondiirmesi beklenen bir metottur. Kargilagtirilan iki nesnenin birbirinden biiyiik veya
kiigiik olmast durumunda bu metodun 1 veya -1 déndiirmesi beklenir. Esitlik durumunda ise 0 degerini
dondiirmesi beklenmektedir. /zsan sinifinin kullanimini bir uygulama igerisinde gorebilmek icin ise asagi-
daki Java kodlarini iceren HazirArayuzUygulamasil isimli sinif kullanilmaktadir. HazirArayuzUygulamasil
sinift igerisinde /nsan tiiriinde nesneler olusturulmustur. Daha sonra, bu nesnelere ait compareTo metodu
kullanilarak insanlarin birbiriyle yas bazinda kiyaslamalar1 yapilmistir.

/* Insan.java */

public class Insan implements Comparable {
private String isim;
private int yas;
public Insan(String isim, int yas) {
this.isim = isim;
this.yas = yas;
}
public int yasGetir() {
return this.yas;
}
public String isimGetir() {
return this.isim;

}
public int compareTo (Object deger) {
int sonuc = 0;
Insan insan2 = (Insan) deger;
if (this.yas == insan2.yas)
sonuc = 0;
else if(this.yas > insanZ2.yas)
sonuc = 1;
else if(this.yas < insan2.yas)
sonuc = -1;
return sonuc;
}
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/* HazirArayuzUygulamasil.java */

public class HazirArayuzUygulamasil {

public static void main(String[] args) {
Insan insanl = new Insan("Ali"™, 30);
Insan insan2 = new Insan("Veli", 30);

if (insanl.compareTo (insan2)==0)
System.out.println(insanl.isimGetir() + " ve " +H
insan2.isimGetir() + " ayni yasta");
else if (insanl.compareTo (insan2)>0)
System.out.println(insanl.isimGetir() + ", " H
insan2.isimGetir () + "'den buytuk");
else if (insanl.compareTo (insan2)<0)
System.out.println(insanl.isimGetir() + ", " H
insan2.isimGetir () + "'den kucuk");

}

HazirArayuzUygulamasil sinifina ait program kodlari galistirldiginda Resim 6.6'daki ekran goriintiisii
ortaya ¢tkmakradir.

Resim 6.6 HazirArayuzUygulamasia sinifi calistirilinca verdigi ekran giktisi

Asagida, Java kiitiiphaneleri icerisindeki hazir arayiizlerin kullanimina bir 6rnek daha bulunmaktadir. Prog-
ram kodlari verilen Sirker sinifi, bir 6nceki 6rnekteki gibi Comparable adli Java kiitiiphanesi arayiiziinii uygu-
layan bir siniftr. Bu sinifin icerisinde de, comparelo isimli metodun igeriginin tanimlandigini gormekteyiz.
Sirket siifinin kullanimini bir uygulama icerisinde gorebilmek icin ise asagidaki Java kodlarini iceren Hazi-
rArayuzUygulamasi2 isimli sinuf kullanilmaktadir. HazirArayuzUygulamasi2 sinfi igerisinde Sirker tiirtindeki
nesneler olusturulmugtur. Daha sonra, bu nesnelere ait compareTo metodu kullanilarak sirketlerin biiytikliik-
lerinin birbiriyle kiyaslamalari yapilmugtir. Kiyaslama ol¢iitii olarak sirketlerin ¢alisan sayilart kullanilmaktadur.

/* Sirket.java */

public class Sirket implements Comparable {
private int calisanSayisi;
private String isim;
public Sirket (String isim, int calisanSayisi) {
this.isim = isim;
this.calisanSayisi = calisanSayisi;

public int calisanSayisiGetir () {
return this.calisanSayisi;

}
public String isimGetir () {
return this.isim;

}
public int compareTo (Object deger) {
int sonuc = 0;
Sirket sirket2 = (Sirket) deger;
if (this.calisanSayisiGetir() ==
sirket2.calisanSayisiGetir())
sonuc = 0;
else if(this.calisanSayisiGetir() >
sirket2.calisanSayisiGetir())
sonuc = 1;
else if(this.calisanSayisiGetir() <
sirket2.calisanSayisiGetir())
sonuc = -1;

return sonuc;

122




ileri Programlama

/* HazirArayuzUygulamasi2.java */

public class HazirArayuzUygulamasi2 {
public static void main(String[] args) {
Sirket sirket3 = new Sirket (“A sirketi”, 30);
Sirket sirketd4 = new Sirket ("B sirketi”, 40);
if (sirket3.compareTo(sirketd) == 0)
System.out.println(sirket3.isimGetir () +
sirketd.isimGetir()+ “ ayni buyluklikte”);
else if (sirket3.compareTo (sirketd)>0)
System.out.println(sirket3.isimGetir() + “, 4+
sirketd.isimGetir ()+ “nden buyik”);
else if (sirket3.compareTo(sirket4d)<0)
System.out.println(sirket3.isimGetir() + “, “ 4+
sirketd.isimGetir ()+ “nden kiuctuk”);

}
}

AN}

ve Y+

HazirArayuzUygulamasi2 sinifina ait program kodlart ¢alistirildiginda Resim 6.7°deki ekran goriintiisii
ortaya ¢tkmaktadir.

Resim 6.7 HazirArayuzUygulamasiz sinifi calistirilinca verdigi ekran giktisi

Asagida, Java kiitliphaneleri igerisindeki hazir araytizlerin kullanimina farkli bir 6rnek daha bulun-
maktadir. Kodlar1 verilen OzellesmisMetin sinifi Iterable ve Iterator adli Java kitiiphanesi araytizlerini
uygulayan bir siniftr. Bu sinifin icerisinde, bu iki arayiize ait hasNext, next ve iterator isimli metotlarin
iceriklerinin tanimlandig1 goriilmektedir. hasiNext metodu, metnin igerisindeki karakterler tizerinde iler-
lenirken metnin sonuna gelinip gelinmedigini algilamak i¢in kullanilmaktadir. Metnin sonuna gelinme-
digi stirece true degeri dondiirecektir. Sonuna gelindiginde ise false degerini dondiirecektir. zexr metodu,
metnin icerisindeki bir sonraki karaktere erismek icin kullanilmaktadir. izerator metodunun, bir lterator
arayiizii déndiirmesi beklenmektedir. Bu uygulamanin amaci, bir déngii kullanilmasi vasitasiyla ierigin-
deki karakterlerin sirastyla ayri ayri goriintiilenebildigi bir metin sinift olusturmakuir. Arayiizler, bu islevi
saglayan bir metin sinifinin olusturulmasi i¢in kullanilmisur. OzellesmisMetin sinifinin kullanimini bir
uygulama icerisinde gdrebilmek icin ise asagidaki Java kodlarini iceren HazirArayuzUygulamasi3 isim-
li sinuf kullanilmaktadir. HazirArayuzUygulamasi3 sinift igerisinde OzellesmisMetin tiirtindeki nesneler
olusturulmaktadir.
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/* OzellesmisMetin.java */

import java.util.Iterator;
public class OzellesmisMetin implements Iterable, Iterator ({
private String metin;

private int sayac = 0;

public OzellesmisMetin (String s) {
metin = s;

}

public boolean hasNext () {
if (sayac < metin.length()) {
return true;

}
else {
return false;
}
}
public Character next () {
sayac++;
return metin.charAt (sayac - 1);
}

public Iterator iterator() {
return this;
}
}

/* HazirArayuzUygulamasi3.java */

public class HazirArayuzUygulamasi3 {
public static void main(String[] args) {
OzellesmisMetin x = new OzellesmisMetin (“Bu bir deneme”) ;
for (Object ch : x){
ch = (char) ch;
System.out.println(ch) ;
}

HazirArayuzUygulamasi3 sinifina ait program kodlart ¢alistirildiginda Resim 6.8°deki ekran goriintiisii
ortaya ¢ikmakradir.

Resim 6.8 HazirArayuzUygulamasi3 sinifi calistirilinca verdigi ekran giktisi
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Yasamla iliskilendir

Gel sen de gelistir!

Sirketlerin elindeki verileri yazilimcilara
acarak yeni tiriinlerin ¢ikmasini sagladiklart API
(Uygulama Programlama Arayiizleri) yeni eko-
nominin en 6nemli trendleri arasinda. Diinya-
da toplamda 17 bin civarinda API bulunurken,
Tiirk sirketlerin de ilgisi her gegen artiyor.

Bir internet sitesine girdiniz. Uye olmak ye-
rine karginiza ¢ikan “Facebook ile baglan” tusuna
bastiniz. Her ne kadar basit bir tusa basmis olsa-
niz da isin arka planinda 6nemli bir konu var. Bu
konu API. Yani Uygulama Programlama Arayiiz-
leri (Application Programing Interfaces). Basit bir
sekilde anlatacak olursak, sirketler, elinde tuttugu
ve istedikleri verileri yazilimcilarla paylasiyorlar.
Paylagilan bu veriler iizerine yazilimeilar, sirket-
lerin de isine yarayacag bir servis veya {iriin ge-
listiriyor. Kisacast sirketler, kendi hizmetlerini ve
servislerini kullanmak isteyen sirketlerle daha ko-
lay entegre oluyor ve “gel sen de gelistir” diyorlar.

Peki bir sirketin API’larini diger yazilimeilara
agmast ne anlama geliyor? En 6nemli sebeplerin
basinda sirket igindeki yazilimcilarin isi kolaylas-
tirmast geliyor. Sirketler, tiglincii parti uygulama-

Ogrenme Ciktisi

larla entegrasyon igin kendi ekiplerini organize
etmiyorlar. Bu isi disaridan ¢ozebiliyorlar. APT la-
rin diger bir faydasi ise sirketlerin daha fonksi-
yonel projelere imza atmasi geliyor. APTlarin sir-
ketlere diger faydalar: ise sunlar; kullanicilara ve
miisterilere kolaylik saglanabiliyor, entegre proje-
ler gelistirerek daha basarili imza aulabiliyor.

Sirketlerin API izni vermesi yazilim gelistiri-
ciler ve girisimciler tarafindan farkli tirtinleri ¢ik-
masini sagliyor. Bircok girisim biiyiik sirketlerin
APT’lerinden ilham kaynag alarak, yep yeni bir
ekosistem olusturmay1 basardi. Hatta bu éyle bir
boyuta geldi ki, su anda diinyada toplamda 17
binden fazla API bulunuyor. Tiirkiyedeki sirket-
ler de hizla API diinyasina adim atmaya baglad.
Sektor yetkililerinden aldigimiz bilgilere gore su
anda yaklagik 30 Tiirk sirketi API'larini yazilim-
cilara agmis durumda. Bu sirketlerin arasinda
bankacilik ve finans basta olmak iizere bircok
farkl sektor bulunuyor.

Kaynak: Bu habere http://www.hurriyet.com.tr/
gel-sen-de-gelistir-40529682 internet adresinden
ulasabilirsiniz.

2 Arayiiz kavramini agiklayabilme

iliskilendir

. Anlat/Paylas

Arayiizler ve soyut siniflar
arasindaki farklari
aragtirarak hangi durumda
arayliziin tercih edilmesi ge-
rektigini belirtiniz.

temel

Araytiz kavrami ile sinif
kavramini iliskilendirin.

—
Arayiiz kavrami mevcutken
soyut sinif kavramina neden
ihtiya¢ duyulmus olabilece-
gini diistintin.
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Soyut sinif kavramini
tanimlayabilme

Kitabin bu boliimiinde nesneye ydnelik programlama ile ilgili soyut sinif ve arayiiz kavramlari ele alinmigtir.
Bu iki kavram birbirinden farkl: olmakla birlikte benzer islevler gerceklestirmek amaciyla kullanilmaktadr.
Soyut sinif kavrami, daha 6nce 6grendigimiz sinif kavrami ile farkliliklar iceren bir kavramdir. Sinif, kendisi
tirtinde nesneler yaraulmasina imkén veren bir yapidir. Bunu, basit anlamda etrafimizdaki bireylerin ta-
maminin insan sinifinin birer érnekleri oldugu seklinde aciklayabilmekteyiz. Siniflar icerisinde, metotlar ve
ozelliklerin tanimlanmast vasitastyla nesnelerin gerceklestirebilecekleri eylemleri tarif edebiliriz. Siniflar, bir
anlamda ilgili nesnelerin kabiliyetlerini gosteren birer taslak niteligindedir. Soyut siniflarda ise nesnelerin ger-
geklestirebilecekleri eylemlerin bir kismi tanimlanmis durumdadir. Bir kisim eylemlerin ise sadece isimleri ta-
nimlanmis durumda olup icerik tanimlamalart yapilmamugtir. Sinif ve soyut sinif arasindaki en temel fark so-
yut siniflar tiiriinde nesne olusturulamamasidir. Bunun sebebi ise bu siniflarin iceriklerinin tamamlanmamus
durumda olmasidir. Soyut sinif, Java programlama dilinde abstract anahtar kelimesi ile tanimlanmaktadr.

ktilari ve bolum oOzeti

w

ogrenme ¢l

Arayiiz kavramini
aciklayabilme

Araylizler

Unitede son olarak arayiiz kavrami ele alinmistir. Arayiizler, siniflarda olmast gereken metotlarin tanimlan-
dig1 yapilardir. Arayiizler, Java programlama dilinde interface anahtar kelimesi ile tanimlanir. Arayiizler igeri-
sinde, alinan parametrelerin ve déndiiriilen deger tiplerinin belirtildigi bir takim metotlar yer almaktadir. Bu
metotlarin iceriklerinin tanimlari arayiizii uygulayan siniflar tarafindan yapilmaktadir. Java standart kiitiip-
hanesi igerisinde tanimlanmis olan ve programcilar tarafindan uygulanabilen hazir arayiizler de mevcuttur.
Bu tipteki arayiizlerin kullaniminin égrenilebilmesi i¢in {inite icerisinde Comparable, Iterable ve Iterator
arayiizleri tizerinden 6rnekler verilmigtir. Arayiizler, islev olarak soyut siniflar ile benzerlik tagidiklarindan
birbiriyle karistirilabilen kavramlardir. Soyut siniflar ve arayiizler arasindaki en temel fark arayiizlerin kesin-
likle sinif olmamalaridir. Arayiizlerin amaci daha cok bir islemin gerceklesmesi icin gerekli olan metotlarin
belirlenmesidir. Arayiizlerin bu metotlarin iceriklerini tanimlamak gibi bir gérevi yoktur. Arayiizlerden farkl
olarak, soyut siniflar icerisindeki bazi metotlarin igerik tanimlamalari yapilmig olabilmektedir.
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Asagidaki anahtar kelimelerin hangisi Java
programlama dilinde sinif taniminda kullanildi-
ginda ilgili sinif bir soyut sinif olur?

A. public
B. private
C. protected
D. interface
E. abstract

Soyut sinuflar ile ilgili olarak agagidaki ifade-

lerden hangisi yanligtir?

A. Soyut siniflar igerisinde metotlar tanimlanabilir.
B. Soyut siniflar igerisinde 6zellikler tanimlanabilir.

C. Soyut siniflar, kendi tiirtinde nesneler olusturu-
labilen siniflardir.

D. Soyut siniflardaki metotlarin tamami soyut me-
tot olarak tanimlanmayabilir.

E. Soyut siniflar, bagka siniflar tarafindan kalitim
yoluyla miras alinabilirler.

n Java programlama dilinde araytizleri tanimla-
yan anahtar kelime asagidakilerden hangisidir?

A. abstract

B. interface
C. protected
D. public

E. private

n Araytizler ile ilgili asagidaki ifadelerden hangisi

dogrudur?

A. Arayiizler, kesinlikle birer sinif degildirler.

B. Arayiizler, abstract anahtar kelimesi ile tanimla-
nirlar.

C. Arayiizler icerisindeki metotlarin tanimlarinda
abstract kelimesi bulunur.

D. Arayiizler, kalitim yoluyla birbirlerinden tiireye-
bilirler.

E. Arayiizler icerisinde en fazla bir metot buluna-

bilir.

public class X implements Y ({

public void vaz( ) {
System.out.println("deneme'") ;

}

Yukaridaki Java program kodu ile ilgili asagidaki
ifadelerden hangisi dogrudur?

A. yaz, bir soyut metottur.
B. X, bir soyut sinuftur.

C. Y, bir soyut siniftur.

D. Y, bir araytizdiir.

E. X, bir arayiizdiir.

public abstract class Arac {

int vitesSayisi;
int anlikHiz;
String renk;
abstract boolean frenYap() ;
abstract int vitesSayisiGoster();
abstract void renkGoster() ;
public void hizArtir () {

anlikHiz = anlikHiz + 1;
}

}

Yukaridaki Java program kodu ile ilgili asagidaki
ifadelerden hangisi dogrudur?

A. Arac sinify, bir soyut siniftr.

B. Arac sinift igerisindeki metotlarinin tamamu so-
yut metot olarak tanimlanmustir.

C. frenYap metodu, bir soyut metot degildir.
D. renkGoster metodu, bir soyut metot degildir.
E. hizArtir metodu, bir soyut metottur.

Mipuaibo Jsjau
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public abstract class A {

public class B extends A {

public class C extends B {
}

neler 6grendik?

128

B.

Yukaridaki Java program kodu ile ilgili asagidaki
ifadelerden hangisi dogrudur?

A.
B.
C. G, bir soyut sinuftir.

A, bir soyut siniftir.
B, bir soyut sinuftir.

D. A ve B, soyut siniftirlar.
E.

Bve C, soyut sintftirlar.

n Soyut metotlar ile ilgili asagidaki ifadelerden

hangisi dogrudur?

A.

Soyut siniflarin icerisinde yer alan metotlarin
tamami soyut metot olmalidir.

Soyut metotlar, abstract anahtar kelimesi kulla-
nilarak tanimlanirlar.

. Soyut metotlarin igeriklerinin tamamini iginde

bulunduklar: soyut sinif tanimlar.

. Soyut metotlar, soyut olmayan siniflarda da bu-

lunabilirler.

Soyut metotlar, soyut siniflarda kesinlikle ta-
nimlanamazlar.

public abstract class D {

public class E extends D implements F{

Yukaridaki Java program kodu ile ilgili asagidaki
ifadelerden hangisi dogrudur?

A.
B.
C. F, bir soyut siniftir.
D. F, bir arayiizdiir.

E.

E, bir soyut siniftr.
E, bir araytizdiir.

D, bir arayiizdiir.

public interface Bilgi {

}

public class G implements Bilgi({
}

public void turGoster();

Yukarida, hatali bir Java program kodu bulunmak-
tadir. Bu hatanin giderilmesi icin agagidakilerden
hangisi yapilmalidur?

A.

B.
G

. Bilgi isimli arayiiz icerisinde AA isimli bir me-

G sinift icerisinde turGoster metodu tanimlan-

malidir.
G sinufinin soyut sinif olarak tanimlanmalidur.
Bilgi isimli arayiiz soyut sinif olarak tanimlan-

malidir.

tot tanimlanmasi durumda
G sinift icerisinde A4 isimli bir metot tanimlan-

malidir.




ileri Programlama

1

2

3.8

5

: + : ! :
v > N m

Yanitiniz yanls ise “Soyut Siniflar” konusu-
nu yeniden gézden gegiriniz.

Yanitiniz yanlis ise “Soyut Siniflar” konusu-
nu yeniden gézden gegiriniz.

Yanitiniz yanlis ise “Arayiizler” konusunu ye-
niden gozden gegiriniz.

Yanitiniz yanlis ise “Arayiizler” konusunu ye-
niden gozden gegiriniz.

Yanitiniz yanls ise “Soyut Siniflar” konusu-
nu yeniden gdzden gegiriniz.

Arastir Yanit

6

V

Yanitiniz yanls ise “Soyut Siniflar” konusu-
nu yeniden gézden gegiriniz.

Yanitiniz yanlis ise “Soyut Siniflar” konusu-
nu yeniden gézden gegiriniz.

Yanitiniz yanlis ise “Soyut Siniflar” konusu-
nu yeniden gozden gegiriniz.

Yanituniz yanlis ise “Soyut Siniflar” konusu-
nu yeniden gdzden gegiriniz.

Yanitiniz yanls ise “Soyut Siniflar” konusu-
nu yeniden gdzden gegiriniz.

Anahtari

Arastir1

C# programlama dilinde soyut siniflar tipki Java programlama dilinde oldu-
gu gibi abstract anahtar kelimesi kullanilarak tanimlanmaktadir. Ancak C++
programlama dilinde bu anahtar kelime kullanilmamaktadir.
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Arastir 2

Soyut siniflar icerisinde bulunan bazi metotlarin igeriklerinin énceden tanim-
lanmis olma ihtimali mevcuttur. Ancak arayiizler icerisinde bulunan metotla-
rin icerikleri nceden tanimlanmis olamazlar. Metotlarin sadece sekilsel olarak
ortak olmasini istiyor fakat uygulama olarak farkli olmasini istiyorsak soyut

sinif yerine arayiiz kullaniminin tercih edilmesi gerekir.

* Kaynakca

Bryant, J. (2012). Java 7 for Absolute Beginners, Apress
yayinlari.

Sharan, K. (2014). Beginning Java 8 Fundamentals:
Language Syntax, Arrays, Data Types, Objects, and
Regular Expressions, Apress yayinlari.

Ramnath, S., Dathan, B. (2011). Object-Oriented

Analysis and Design, Springer-Verlag yayinlari.
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Java’da Kural Disi Durum isleme
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Kural Disi Durumlar
1 Kural disi durum kavramini tanimlayabilme

2 Kural digi durumlarin islenmesini

Kural Disi Durum isleme
2 acliklayabilme

Anahtar SézcUkler: » Kural Digi Durumlar ¢ Try Catch Blogu  Exception Sinifi ¢ Finally Blogu
 Throws Ifadesi
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GIRIS

Bu iinitede, kural dist durum isleme kavrami
iizerinde duracagz. Ilgili programlama dilinin ya-
zim kurallarina uygun olarak yazdigimiz ve galistir-
mak istedigimiz program kodlari i¢in genel olarak
iki tiirlii problem ile kargilasabiliriz. Bunlardan ilki
programin derleyici hatasi vermesidir. Digeri ise
programin caligmasi sirasinda hata vererek sonlan-
masidir. Her iki durumun sebebi de kural dist du-
rumlarin varhigidir. Eger derleyici hatasi s6z konusu
ise kural dist durumlarin mevcut oldugu ve bu-
nunla ilgili bir ¢oziim tiretmemiz gerektigi seklinde
bir mesaj aliriz. Diger durumda ise programimiz
calisma esnasinda aniden sonlanacak ve kural dist
durumlarin olustuguna dair bir sistem mesaj1 orta-
ya ¢tkacakur. Kural dist durumlara soyle bir 6rnek
verilebilir: Ilgili programin bir dosyadan veri oku-
mast gerektigini varsayalim. Bu dosya, bir sekilde
zarar gormiis veya silinmis olabilir. Bu durumda,
bilgisayar programi dosyanin okundugu satira gel-
diginde kural digt durum ile kargilagilmis olur. Bil-
gisayar programlari yazilirken bu tip durumlar icin
de ayrica 6nlemler alinmasi gerekir. Aksi durumda,
programiniz sebebi bilinmeyen bir hata ile sonlan-

mis olacaktir. Bu 6rnekte 6nlem alinmast kismint
kural dist durum igleme olarak adlandirmaktayiz.
Unitenin devaminda, ilk olarak kural disi durum
kavrami Java programlama dili ¢ercevesinde incele-
necektir. Daha sonra, kural dist durumlarin iglenis
sekilleri cesitli orneklerle ele alinacaktir.

KURAL DISI DURUMLAR

Kural digt durumlar, programlarin caligmalar:
esnasindaki normal akiglarini bozan seyleri temsil
etmektedir. Bu durumlarla karsilagildiginda prog-
ramlar beklenmedik bir anda sonlanabilirler. Bir
kullanicinin hatals veri girisi yapmasi, iceriginden
veri okunmak istenilen bir dosyanin bulunamama-
s1, ag tizerinden bagka bir bilgisayar ile kurulacak
baglantida beklenmedik sorunlar olmasi gibi haller
bu durumlara 6rnek olarak verilebilirler. Asagida,
ProgramciHatasil isimli sinifa ait Java kodlari bu-
lunmaktadir. Bu sinif ierisinde, 3 elemanli bir dizi
tanimlanmis ve bu dizinin besinci elemani ekrana
yazdirilmak istenmistir. Dizinin besinci elemani-
nin var olmamast bir kural dist durumun ortaya
¢tkmasina sebep olur.

}

/* ProgramciHatasil.java

public class ProgramciHatasil {
public static void main(String[] args) {
int sayil[l={1,2,3};
System.out.println(sayi[4]) ;

*/

ProgramciHatasi] sinifina ait program kodlari ¢alistirildiginda Resim 7.1°deki ekran goriintiisii ortaya
¢tkmakeadir. Kural dist durumun olugmast sonrasinda, ekran goriintiisiinde de gorildiigii tizere diiz yazt
seklinde ve alu ¢izili olarak gosterilen bir takim hata mesajlari ile karsilagilmaktadir. Alu ¢izili alanlar, kural
dist durumlarin tipleri ile ilgili bilgi vermektedir. Bunlara ait bilgileri bu béliimiin devaminda detayl: olarak

inceleyecegiz.

Resim 7.1 ProgramciHatasi1 sinifi calistirilinca verdigi ekran ciktisi
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Asagida, kural dist durumlara bir bagka 6rnek olarak ProgramciHatasi2 isimli sinifa ait Java kodlar:
bulunmaktadir. Bu sinif icerisinde, iki degisken tanimlanarak bu degiskenlere sirasiyla 5 ve 0 sayilari atan-
mistir. Daha sonra ise bu iki sayinin boliimiiniin hesaplanmasi ve ekrana yazdirilmast amaglanmugtir. An-
cak, temel matematik bilgilerimizi animsarsak herhangi bir sayinin 0’a béliinmesinin miimkiin olmadigini
goriiriiz. Bu olay, bir kural dist durumun ortaya ¢ikmasina sebep olur.

/* ProgramciHatasi2.java */

public class ProgramciHatasi2 {
public static void main(String[] args)

{
int sayil = 5;
int sayi2 = 0;
int sonuc = sayil / sayi2;
System.out.println(sonuc) ;
}
}

ProgramciHatasi2 sinifina ait program kodlar: ¢alistirildiginda Resim 7.2°deki ekran goriintiisti ortaya
¢tkmakreadir.

Resim 7.2 ProgramciHatasi2 sinifi calistirilinca verdidi ekran giktis

Asagida, kural dist durumlara bir baska ornek olarak KullaniciHatasil isimli sinifa ait Java kodlar bu-
lunmaktadir. Bu sinifa ait kodlar ¢alistirildiginda kullanicidan sirastyla 2 adet deger girmesi istenilecek ve
girilen bu degerlerin birbirine boliinmesi ile elde edilecek sonug ekrana yazdirilacakur.

/* KullaniciHatasil.java */

import java.util.Scanner;
public class KullaniciHatasil {
public static void main(String[] args) {

int sayil, sayiZz;
Scanner klavye = new Scanner (System.in) ;
System.out.print (“1. sayi:”);
sayil = klavye.nextInt () ;
System.out.print(“2. sayi:”);
sayi2 = klavye.nextInt () ;
int sonuc = sayil / sayi2;
System.out.println(sonuc) ;
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Program calistirildiktan sonra kullanicinin sirastyla 5 ve 0 degerlerini girdigi duruma ait ekran ¢iktilar:
Resim 7.3’teki gosterilmistir. Burada da az 6nceki durumun aynisi ortaya ¢tkmakta ve kural dist durumun
gozlenmesi ile program sonlanmaktadir. Herhangi bir sayinin 0’a béliinmesi miimkiin olmadig; igin bir
kural dist durum ortaya ¢ikmakreadir. Kullanici, bu durumun ortaya ¢ikmayacag degerler girmemis olsaydi
programin ¢alismasinda herhangi bir sorun yaganmayacakui.

Resim 7.3 KullaniciHatasi1 sinifi alistirilinca verdigi ekran giktis

Java programlama dilinde, kural dist durumlar  tamaminda ele alinacak olan kural digt durumlarin
da upki bagka kavramlar gibi siniflar ve onlarin tii-  igerisinde checked ve unchecked kategorilerine
riindeki nesneler ile ifade edilirler. Bir kural dist du-  giren kural dist durumlar mevcuttur.
rum olustugunda Java programlama dili bu durum
ile ilgili kural dist durumun tipi, hangi satirdaki

kod calistirilirken olustugu gibi bilgileri iceren bir

nesne olusturacakur. Tablo 7.1°de kural dist durum- Checked

lar ile ilgili Java siniflarindan ornekler verilmistir. Java derleyicisi bu kategorideki kural dist
Bu tabloda ilgili Java sinifinin ad: ve hangi tiir kural durumlarin  iglenmesini zorunlu kilar.
dist durumlar ilgili ilgilendigi bilgileri yer almakta- Bunlara karst bir eylem gerceklestirilme-
dir. Java programlama dilinde, kural digt durumlar: dikge derleyici hatast ile karsilagiriz.

temsil eden siniflar Throwable isimli siniftan kalitim
yoluyla tiiremis olan Error ile Exception siniflari ve
bu siniflarin alt siniflaridir. Bir baska deyisle, Thro-
wable sinifi diger kural disi durum siniflart igin bir
tist siniftir. Javada kural dist durumlar, temel olarak
checked ve unchecked kural dist durumlar olarak
ikiye ayrilirlar. Bu {initede, Exception sinifindan
kalium yoluyla tiiremis kural digt durumlar ve
bunlarin islenmesi {izerinde duracagiz. Unitenin

Unchecked
Java derleyicisi bu kategorideki kural digt
durumlarin  islenmesini zorunlu kilmaz.
Derleyici hatalarina sebep olmadiklari icin
bu kural dist durumlarin iglenip islenmeme-
si programcilarin tercihlerine birakilmigtir.

Tablo 7.1 Kural disi durumlarla ilgili Java siniflarindan érnekler

Kural Disi Durum Sinifi ilgilendigi Kural Disi Durumlar
ArithmeticException Sifira bolinme ve benzeri aritmetik hatalar yapildigi
ArrayIndexOutOfBoundsException Dizinin olmayan elemanlarina erisilmek istenildigi
ClassCastException Hatali sinif doniisiima yapildig
llegalArgumentException Metotlarin hatali parametreler ile cagrldig
IOException Temel girdi cikti islemlerinde problem oldugu
NumberFormatException Bir metnin sayiya hatali bir sekilde donustirildigu
UnsupportedOperationException Desteklenmeyen bir operasyonla karsilasildigi
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Resim 7.1, 7.2 ve 7.3’e tekrar goz atalim ve karsilasugimiz kural disi durumlari bu bilgilerin 1siginda tek-
rar inceleyelim. Resim 7.1°de ArraylndexOutOfBoundsException ifadesini gérmekteyiz. Resim 7.2 ve 7.3’te
ise ArithmeticException ifadesini gormekteyiz. Bunlar, Tablo 7.1'de drneklenen kural dist durum siniflart
arasinda yer almakrtadirlar.

Ogrenme Ciktisi

1 Kural disi durum kavramini tanimlayabilme

Arastir 1

Kural disi durumlar ile ilgi-
li tinite icerisinde belirtilen
ornek Java siniflarindan
farkli 3 adet Java sinifi bulu-
nuz ve bu siniflari amaglart
ile birlikee listeleyiniz.

Kural dist durumlar ile ce-
sitli programlarin  beklen-
medik sekilde aniden son-
lanmasinui iliskilendirin.

Kural dist durumlarin is-
lenmedigi durumda ortaya
ctkabilecek problemleri dii-
siiniin.

KURAL DISI DURUM iSLEME

Kural dist durumlar olustugunda bilgisayar
programlarinin aniden bir sistem mesaji ile sonlan-
digini sdylemistik. Bu olayin 6niine gegmek igin
kural dist durumlarin islenmesi séz konusudur. Bu
sekilde programin uygun bir sekilde sonlandirilma-
st veya mimkiinse ¢aligmaya devam ettirilmesini
saglayabiliriz. Bir dosyaya veri yazilmasi esnasinda
kural dist durum ile kargilagildigini varsayalim. Bu-
rada uygulama kural dist durum dolayisiyla kapa-
nirken dosyada birtakim bozulmalara dahi sebep
olabilir. Bir diger problem ise bilgisayar programini
kullanan kisinin anlayamayacagi sistem mesajlari
ile programin sonlandirilmis olmasidir. Kural disi
durumlarin islenmesi, bu gibi birgok olayin 6niine
gecilmesini saglayabilir. Java programlama dilinde,
kural digt durumlar icin énlem alinmasi kimi du-
rumlarda derleyici tarafindan zorunlu kilinir. Boyle
durumlarda, kural dist durumlara bir ¢6ziim tire-
tilmesi istenildigine dair derleyici mesaji alinir ve
bununla ilgili bir 6nlem almadan programin ¢alisti-
rilmast miimkiin olmaz. Ancak, Java derleyicisi bir-
cok kural dist durum tipinin ele alinmasini zorunlu
kilmaz. Bu da ele alinmayan kural disi durumlar
yliziinden programlarin aniden sonlanmasimna se-

bep olabilir. Bu durumda, iki adet ¢6ziim tiretmek
miimkiindiir. {lk ¢oziim, simdi bahsedilecek olan
try-catch bloklari vasitasiyla kural dist durumlarin
islenmesidir. Ikinci ¢6ziim ise bu konunun deva-
minda bahsedilecek olan throws ifadesinin kulla-
nilmast ile derleyici ikazlarinin goz ardi edilmesidir.
Bu béliimiin devaminda anlatlacak olan bir diger
kavram ise try-catch bloklari ile birlikte kullanila-
bilen ve kural dist durum olugmasindan bagimsiz
olarak her halukarda caligmasini istedigimiz kodla-
rin yazilabilecegi finally bloklarinin kullanimidir.

Try-Catch Blogu Kullanimi

Kural digt durumlarin islenmesi amaciyla Java
programlama dilinde try-catch bloklar: kullani-
lir. Asagida, try-catch blogunun yapisi gosteril-
mistir. Bununla birlikte, yorum satrt seklinde
ilgili alanlarin amaci belirtilmektedir. Try ve
catch bloklari arasina, kural dist durum olusabi-
lecegini diisiindigiimiiz satirlart yazariz. Catch
blogu igerisinde ise bu durum olustugunda yap:-
lacaklara dair bilgiler yer almaktadir. Catch blo-
gunun Exception sinifi tiirinde bir parametre
aldigini gormekteyiz. Bu parametre, dogrudan
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Exception sinifinin kendisi veya bu siniftan ka-
littm yoluyla tiireyen diger siniflar olabilir.

Asagida, ProgramciHatasilKDI isimli sinifa
ait Java kodlar1 bulunmaktadir. Bu sinif, onceki

baglik altundaki ProgramciHatasil isimli sinifin
try-catch blogu eklenmis halidir. Bu 6rnekte ku-
ral disi durum islenmekte ve program kullanicinin
anlayabilecegi uygun bir hata ile sonlandirilmakra-
dir. Catch blogu icerisinde Exception sinifi yerine
ondan kalium yoluyla tiiremis olan Arraylnde-

try {
/I Kural dist durum olusabilecek satirlar

}

catch (Exception e) {

/I Kural dist durum olustugunda yapila-  xOutOfBoundsException  sinifi  kullanilmistir.
caklar Bunun sebebi, sadece o sinifin ilgilendigi kural dist
} durumlarin islenmesinin istenilmesidir.

/* ProgramciHatasilKDI.java */

public class ProgramciHatasilKDI {
public static void main(String[] args) {
int sayi[]l={1,2,3};
try {
System.out.println(sayi[4]) ;
}
catch (ArrayIndexOutOfBoundsException e) {
System.out.println("Dizinin eleman sayisiyla ilgili bir
hata mevcut”) ;
String mesaj = e.getMessage() ;
System.out.println(mesaj) ;

}

ProgramciHatasilKDI sinifina ait program kodlart ¢alistirildiginda Resim 7.4’teki ekran goriintiisii
ortaya gtkmaktadir. Buradan da goriilebilecegi gibi 6ncelikle kendi tanimladigimiz hatayi ekrana yazdirdik.
Daha sonra, sistemin hata bilgisini de ayrica ekrana yazdirmis olduk. Boylelikle, program kullanicilar
tarafindan anlagilabilecek bir hata ile sonlanmis oldu.

Resim 7.4 ProgramciHatasitKDI sinifi calistirilinca verdigi ekran giktisi

Asagida, ProgramciHatasi2KDI.java isimli sinifa ait Java kodlart bulunmaktadir. Bu 6rnekte, kural digst
durum iglenmekte ve program kullanicinin anlayabilecegi uygun bir hata ile sonlandirilmaktadir. Catch
blogu icerisinde Exception sinifi yerine ondan kalium yoluyla tiiremis olan ArithmeticException sinifi
kullanimuistir.
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/* ProgramciHatasi2KDI.java */

public class ProgramciHatasi2KDI ({
public static void main(String[] args) {
int sayil =
int sayiz =
int sonuc
try {
sonuc = sayil / sayi?2;

’

’

|
o o ul

’

}
catch (ArithmeticException e) {
System.out.println(“Sifira boliinme ve benzeri
aritmetik hatalar mevcut”);
System.exit (0) ;
}

System.out.println(“Sonuc¢ = “+sonuc) ;

}

ProgramciHatasi2KDI  sinifina ait program
kodlart ¢alisurildiginda  Resim  7.5°teki  ekran
goriintiisii  ortaya ¢ikmakeadir. Buradan da
goriilebilecegi gibi 6ncelikle kendi tanimladigimiz

rami kendimiz sonlandirmis olduk. Bu satir1 kal-
dirirsak programin ¢alismaya devam edecegini ve
sonug olarak ekrana 0’in yazdirilacagini goriiriiz.
Bunun sebebi, sonuc adli degiskene baslangicta 0

hatay: ekrana yazdirdik. Hatay: belirttikten sonra  degerini atamis olmamizdur.

“System.exit(0)” ile belirtilen satir vasitasiyla prog-

Resim 7.5 ProgramciHatasi2KDI sinifi calistirilinca verdigi ekran giktis

Asagida, KullaniciHatasilKDI isimli sinifa ait Java kodlart bulunmakreadir. Bu 6rnekte yapilan aritme-
tik islemlerin sonucu olusan bir kural dist durum islenmektedir. Kullanici, program ¢alistirildiktan sonra
iki adet tamsay1 girecektir. Daha sonra bu sayilarin birbirine béliimii ekrana yazdirilacakur. Kullanici,
ikinci sayiy1 0 olarak girdigi takdirde bir kural dist durum ile karsilagilacaktir. Aksi takdirde, program
herhangi bir sorun yaratmadan sonucu ekrana yazacakur. Kullanicinin sirasiyla 5 ve 0 degerlerini girdigini
varsayalim. Kural dist durumlar islenmedigi zaman bir 6nceki baslikta yer alan Resim 7.3’teki ekran goriin-
tiisii ortaya ¢tkmaktaydi. Burada ise try-catch blogu kullanilarak kural dist durumlar islenmektedir. Catch
blogu igerisinde parametre olarak dogrudan Exception sinifi kullanilmigtir. Try catch blogunun ayni anda
birden fazla tiirde hatayi islemesini istedigimiz durumlarda dogrudan Exception sinifint parametre olarak
kullanabiliriz.
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/* KullaniciHatasilKDI.java */

import java.util.Scanner;
public class KullaniciHatasilKDI {
public static void main(String[] args) {
int sayil, sayi2, sonuc = 0;
Scanner klavye = new Scanner (System.in);
System.out.print (V1. sayi: “);
sayil = klavye.nextInt()
System.out.print (V2. sayi: “);
sayi2 = klavye.nextInt();
try {
sonuc = sayil / sayi?2;
System.out.println(“Sonu¢ = “ + sonuc);
}
catch (Exception e) {
System.out.println(“Girilen degerler islem hatasina
sebep olmaktadir”);
}
}

KullaniciHatasilKDI sinifina ait program kodlari ¢alistirilip 5 ve 0 degerleri girildiginde Resim 7.6’daki
ekran goriintiisii ortaya ¢tkmakreadir.

Resim 7.6 KullaniciHatasi1KDI sinifinin s ve o dederleri ile verdidi ekran ¢iktis

Resim 7.7'de ise KullaniciHatasilKDI sinifina ait program kodlart ¢alistirilip 6 ve 2 degerleri girildigi
durumdaki ekran gorintisii verilmektedir. Burada kural digt durum olugmamakta ve program normal
akisini siirdiirmektedir.

Resim 7.7 KullaniciHatasitKDI sinifinin 6 ve 2 dederleri ile verdigi ekran giktisi
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Finally Blogu Kullanimi

Kural digt durum olugup olugsmadigini diistinmeksizin ¢aligmasini istedigimiz bir takim program kod-
lar1 varsa bunlar i¢in finally blogu kullanilmalidir. Finally blogu, tizerinde islem yapilan acik bir dosyanin
kapatilmasi veya kullanilan bir takim degiskenlerin bellekten temizlenmesi gibi farkli amaglar ile kullanila-
bilir. Finally blogu, asagida gosterildigi gibi try-catch blogunun hemen sonrasinda kullanilir.

try {
// Kural disi durum olusabilecek satairlar
}
catch (Exception e) {
// Kural disi durum olustudunda yapilacaklar

}
finally {

// Her durumda mutlaka calistirilacaklar
}

Asagida, FinallyKullanimil isimli sinifa ait Java kodlar1 bulunmaktadir. Bu 6rnekte, try blogu icerisin-
deki kodun ¢aligmasi sirasinda kural dist durum olusmakta ve program catch blogu igerisine girmektedir.
Finally blogu kullanildig; icin son olarak o béliimdeki kod mutlaka ¢alisacaktir.

/* FinallyKullanimil.java */

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

int a = 10, b = 0, sonuc;

try {
System.out.println(“"Bolme islemine baslanacak”) ;
sonuc = a / b;

System.out.println(“"Bolme islemi vyapildi”);
}
catch (ArithmeticException e) {
System.out.println(“Catch blogundaki kod calisti”);

}
finally {
System.out.println(“Finally blodgundaki kod calisti1i”);
}
}

FinallyKullanimil sinifina ait program kodlar1 galistirildiginda Resim 7.8°deki ekran goriintiisii ortaya
citkmakeadir. Ekran ¢ikuisina dikkat edersek 6ncelikli olarak try bloguna girilmis ve buradaki ilk mesaj ek-
rana yazdirilmistir. Kural digt durum olustugu igin try blogu igerisindeki “b6lme islemi yapildi” mesajinin
ekrana yazdirilamadigint gérmekteyiz. Programin daha sonra catch blogu igerisine girdigini ve buradaki
ilgili mesaji ekrana yazdirdigini gérmekteyiz. Son olarak ise finally blogunun icerisindeki kod ¢alismakta
ve bununla ilgili mesaj ekrana yazdirilmaktadir.
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& Console 33

<terminated> FinallyKullanimil [Java Application] C:\Program
Bolme islemine baslanacak

Catch blofundaki kod galista

Finally blofundaki kod galista

Resim 7.8 FinallyKullanimil sinifinin verdigi ekran ¢iktisi

Asagida, FinallyKullanimi2 isimli sinifa ait Java kodlari bulunmaktadir. Bu 6rnek, genel olarak Finall-
yKullanimil isimli Java sinifinin aynist olmakla birlikte bir degiskenin degerinin farkli oldugunu gérmek-
teyiz. Bu farkliligin program ¢ikust tizerindeki etkisini inceleyecegiz.

/* FinallyKullanimi2.java */

public class FinallyKullanimi2 {

public static void main(String[] args) {

int a = 10, b = 2, sonuc;

try {
System.out.println(“"Bolme islemine baslanacak”);
sonuc = a / b;
System.out.println(“"Bolme islemi yapildi”);

catch (ArithmeticException e) {
System.out.println(“Catch blogundaki kod calisti”);

}
finally {
System.out.println(“Finally blodundaki kod calisti”);
}
}
}

FinallyKullanimi2 sinifina ait program kodlar1 ¢alistirildiginda Resim 7.9°daki ekran goriintiisii ortaya
¢itkmakreadir. Ekran ¢ikusina dikkat edersek 6ncelikli olarak try bloguna girildigini ve buradaki mesajlarin
ekrana yazdinldigini goriiriiz. Ancak bolme islemi sirasinda herhangi bir kural disi durum olusmadigs
icin catch bloguna girilmedigini gérmekteyiz. Son olarak ise finally blogu icerisindeki mesaj ekrana yaz-
dirilmaktadir. Sonug olarak, program kodlarinin calismast esnasinda gerek FinallyKullanimil gerekse Fi-
nallyKullanimi2 siniflar1 icerisinde finally blogunun icerisine girilmis oldugunu gérmekteyiz. Bu durum,
kural dist durum olusup olusmamasindan bagimsiz olarak try blogunun ¢alistigs her durumda finally
blogunun mutlaka calistgint géstermekeedir.
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&l Console 3

=terminated= FinallyKullanimi2 [Java Application] C\Program
Bilme iglemine baslanacak
Bilme islemi wyapalda
Finally blofundaki kod galista
Resim 7.9 FinallyKullanimi2 sinifinin verdigi ekran ¢iktisi

Throws Anahtar Kelimesi Kullanimi lunmakeadir. ThrowsKullanimil sinifi, klavyeden
bir karakter okuyacak ve bu karakteri ekrana
yazacakur. Ancak, mevcut haliyle bu programin
calisabilir olmadigini gorecegiz.

Derleyici, kimi zaman yazilan kodun kural
dist durum tiretme potansiyeli oldugunu goriir ve
programi yazan kisiye bir uyart génderir. Bu du-
rumda, uyariyr giderecek bir aktivite yapmadan
program calistirilamayacakur. Bu durumda bir
onceki boliimde bahsedilen kural dist durum isle-
me yontemini uygulamak miimkiindiir. Ancak, bu
ikazi gozetmek istersek Java programlama dilinde
yer alan throws anahtar kelimesine ilgili metodun
taniminda yer vermemiz gerekecektir. Asagida,
ThrowsKullanimil isimli sinifa ait Java kodlar1 bu-

Throws
Bu anahtar kelime, derleyicinin ele alin-
masini zorunlu kildigi checked kural dist
durum kategorisindeki durumlar i¢in kul-
lanilmaktadir.

/* ThrowsKullanimil.java */

public class ThrowsKullanimil {
public static void main(String[] args) {
klavyedenKarakterOku () ;
}
public static void klavyedenKarakterOku() {
char ¢ = ‘\u0000’;
int klavyeGirdisi = System.in.read();
if (klavyeGirdisi '= -1) {
c = (char)klavyeGirdisi;
System.out.println(“"Girilen karakter = “+ c);

Resim 7.10'da, 7ThrowsKullanimil sinifinin yol acug derleyici hatast gozlenmektedir. Java derleyicisi,
yazilan kodun kural dist durum olusturma potansiyeli oldugunu anlamakta ve bu durumun bir ¢oziime
kavugmasi icin ikaz vermektedir. Ekran ¢ikusinda bu durumun ¢6ziimii i¢in iki adet oneri iretildigi
gozlenmektedir. Bu yontemlerden birisi bu tinitenin genelinde bahsettigimiz try-catch bloklarinin kul-
lanilmasidir. Tkinci ¢oziim onerisi ise throws anahtar kelimesinin metotlarin taniminda kullanilmasidir.
Throws anahtar kelimesi, ilgili metotlarin taniminda kullanildiginda bu metotlarin kural disi duruma
sebep olabilecegini bildigimizi Java derleyicine belirtmis oluruz. Bu durumda, derleyici hatasi ortadan kal-
kacakur. Ancak, throws anahtar kelimesi kullanarak try-catch blogu kullaniminda oldugu gibi dogrudan
bir ¢6ziim {iretmemekteyiz. Sadece bu hatay: bildigimizi ve ihmal etmek istedigimizi derleyiciye bildirmis
oluruz.
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Resim 7.10 ThrowsKullanimit isimli sinifta gézlenen derleyici hatasi

Asagida, bu problemin throws anahtar kelimesi kullanilarak ¢oziildtigii ThrowsKullanimi2 isimli Java
sinift yer almaktadir. Bu 6rnekte, klavyedenKarakterOku ve main isimli metotlara “throws IOException”
ifadesinin eklenmesi ile ¢6ziime ulagilmaktadir. IOException ifadesi bu érnek i¢in uygun olmakla birlikte
daha ¢ok kural dist durumu kapsayan Exception ifadesi da burada kullanilabilir.

/* ThrowsKullanimi2.java */

import java.io.IOException;
public class ThrowsKullanimi2 {
public static void main(String[] args) throws IOException ({
klavyedenKarakterOku () ;
}
public static void klavyedenKarakterOku() throws IOException ({
char ¢ = *\u0000’;

int klavyeGirdisi = System.in.read() ;
if (klavyeGirdisi !'= -1) {
¢ = (char)klavyeGirdisi;
System.out.println(“Girilen karakter = “+ c);
}

ThrowsKullanimi2 sinifina ait program kodlari ¢alistirildiginda Resim 7.11°deki ekran gériintiisii ortaya
¢tkmaktadir. Cikuda uygulamanin calisugs ve klavyeden @ karakeeri girildigi gézlenmektedir. Program,
hatasiz bir sekilde ¢calismakta ve klavyeden okudugu karakteri ekrana yazmaktadir.

Resim 7.11 ThrowsKullanimi2 sinifinin verdigi ekran giktisi
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Yasamla iliskilendir

142

THY den saldirgan yolculara 6nlem

THY Tanitim ve Halkla Iliskiler Baskani Faik
Akin yapugi konusmada, THY nin yilda yakla-
stk 12 milyon kisi tasidigini belirterek, bunlarin
icinde zaman zaman ugus giivenligini etkileyecek
tarzda davranista bulunan sayilari az da olsa yolcu
bulundugunu ifade etti.

“Havada 6fke”nin diinyanin her yerinde yasa-
nan bir sorun oldugunu kaydeden Akin, ozellikle
ucakra yolculuk ederken yasanan bu tiirden olayla-
rin ciddi giivenlik sorunlari dogurdugunu soyledi.

Uluslararast ~ Sivil Havacilik ~ Orgiitirniin
(ICAO) ve Tagimacilik Iscileri Federasyonu’nun
(ITF) Sivil Havacilik Bslimirniin ugus giivenligini
tehlikeye diisiirecek olaylara iliskin bazi adimlar at-
ugini belirten Akin, THY nin de bu ¢ergevede kural
dist hareket eden yolculara kargi bazi yapurimlarin
uygulanacag bir ydnerge hazirladigini bildirdi.

Bu tiir olaylarda, sorumlulugun ugak kapisinin
kapanmasina kadar olan boliimde Yer Isletmeleri
Baskanligi'na bagli personelde, ugagin kap: kapat-
masindan sonra ise pilotta bulundugunu anlatan
Akun, alinan 6nlemlerle ilgili su bilgileri verdi:

Ugus giivenligi once yerde baslar. Yer perso-
nelinin ugus 6ncesinde davraniglarinin ugusun gii-
venligini olumsuz yonde etkileyecegine inandig
bir yolcuyu teshis etmesi son derece kolay. Check-
in agamasi, dinlenme ve boarding bolgelerinde di-
ger yolcularin huzurunu ve konforunu bozacak ge-
kilde hareket etmesi durumunda s6z konusu yolcu
veya yolcularin taginmasi reddedilecekeir.

Ogrenme Cikusi

Sorumlu kaptan pilot, yolculara emir ve ta-
limat vermeye, gerektiginde emniyeti ve diizeni
bozan kisileri ucaktan indirmeye yetkilidir.

Bu tiir olaylarda tanik olarak imzalari bulunan
tigtincii kisilerin karakol, savcilik veya mahkeme-

lerdeki sahitlik esnasinda ulasim, konaklama, iase
gibi masraflar1 THY tarafindan karsilanacak.

Ucus esnasinda yolcunun kabul edilemez
davranislarinin devami halinde, hakkinda kanuni
sorusturma agilacagi asagidaki ifade kullanilarak
kendisine aciklanacaktir. (Ulusal ve Uluslarara-
st Sivil Havacilik kurallarina aykiri hareket et-
mektesiniz. Liitfen davranslarinizi diizeltiniz.
Verecegimiz ortaklik talimatlarina uymazsaniz
varts meydaninda emniyet gorevlilerine rapor
edileceksiniz ve gerekirse kaptan en yakin, uygun
meydana inecek, sizi birakacaktr. Bu durumda,
bundan sonraki biletlerinizle ilgili 6demeler ve
ugagin o meydana inis kalkistyla ilgili masraflar
tarafiniza fatura edilecektir.)

Kural dist hareket eden yolcunun bu davra-
niginin siirmesi halinde sorumlu kaptan pilotun
uygulayacag yaptirimlardan bir tanesi de yolcu-
nun tesirsiz hale getirilmesidir. Kabin ekibinin
giicii bu kisiyi tesirsiz hale getirmeye yetmemesi
durumunda yolculardan yardim istenir. Bu kisi
icin gerektiginde kelepge kullanilacak.

Kaynak: Bu habere http://arsiv.ntv.com.tr/

news/92855.asp internet adresinden ulasabilirsiniz.

2 Kural disi durumlarin islenmesini agiklayabilme

Q

Throws anahtar kelimesi
kullanimy ile try-catch blo-
gu kullanimi arasindaki far-
ki aragtirarak agiklayiniz.

iliskilendir.

try-catch blogu kullanimi1
ile finally blogu kullanimin:

finally blogu kavraminin
var olmadigt durumda or-
taya ¢ikabilecek problemleri
diistiniin.
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Kural disi durum kavramini
tanimlayabilme

Kural Disi Durumlar

Kitabin bu béliimiinde kural dist durumlar ve bu durumlarin islenmesi kavramlari ele alinmistir. Kural dist du-
rumlar, programlarin ¢alismalar esnasindaki normal akiglarini bozan herhangi bir problemi temsil etmektedir.
Kural dist durum olusturma potansiyeli olan kodlar kimi zaman program ¢alismadan derleyici tarafindan da far-
kedilebilir ve programi yazan kisinin bununla ilgili bir ¢oziim tiretmesi beklenebilir. Béyle durumlarda derleyici
gerekli islemlerin yapilmamasi halinde programin ¢alismasina izin vermeyecektir. Bu tip bir problemin ¢dziimii
icin kural dist durumlarin islenmesi gerekmektedir. Bir kullanicinin hatalt veri girisi yapmasi, ieriginden veri
okunmak istenilen bir dosyanin bulunamamast, ag iizerinden bagka bir bilgisayar ile kurulacak baglantda bek-
lenmedik sorunlar olmast gibi haller bu durumlara érnek olarak verilebilitler. Java programlama dilinde kural
dist durumlar da upk: bagka kavramlar gibi siniflar ve onlarin tiiriindeki nesneler ile ifade edilirler. Bir kural

olustugu gibi bilgileri iceren bir nesne olugturacaktir.

Kural disi durumlarin islenmesini
aciklayabilme

Kural Disi Durum isleme

Java programlama dilinde kural dist durumlari temsil eden siniflar Throwable isimli siniftan kaliim yoluyla tii-
remis olan Error ve Exception siniflari ile bunlarin alt siniflaridir. Bir bagka deyisle, Throwable sinifi diger kural
dist durum siniflars igin bir tist siniftir. Kural dist durumlarla ilgili siniflara 6rnek olarak ArithmeticException ve
IOException siniflarini verebiliriz. ArithmeticException sinift, sifira boliinme ve benzeri aritmetik hatalar yapil-
dig1 durumlarla ilgilenmektedir. IOException sinifi ise temel girdi ¢iktr islemlerinde problem oldugu durumlarla
ilgilenmektedir. Java programlama dilinde kural dist durumlarin islenmesi igin try-catch bloklar: kullanilir. Ku-
ral dist durum olusturma potansiyeli olan program kodlar: try blogu igerisine yazilirken, sonrasinda yapilacak
islemler catch blogu igerisine yazilacakur. Try blogu icerisindeki kodlar kural dist durum olusana kadar adim
adim caligir ve kural dist durumun olustugu noktadan sonraki kisimlarin atlanmasiyla catch blogunun icerisin-
deki kodlara gegilir. Kural digt durum olusup olusmadigini diisiinmeksizin ¢aligmasi istenilen bir takim program
kodlar: varsa finally blogu kullanilmalidir. Finally blogu, try-catch blogunun sonuna bir eklenti olarak yazilir.
Finally blogunun, iizerinde islem yapilan agik bir dosyanin kapatilmasi veya kullanilan bir takim degiskenlerin
bellekten temizlenmesi gibi farkli amaglart olabilir. Unitede son olarak throws anahtar kelimesi kullanimi anlatil-
mugtir. Throws anahtar kelimesi, kural dist durum olusturma potansiyeli olan kodlar sebebiyle derleyici hatasi ile
kargilagildigt durumda kullanilir. Throws anahtar kelimesi, derleyici hatasini ortadan kaldirmaya yaramaktadir.
Bu durumda, kural digt durumlarin iglenmesi yerine ihmal edilmesi s6z olacakur. Java programlama dilinde,
throws anahtar kelimesinin metotlarin tanimlarina eklenmesi derleyicinin bu kural dist durumlari goz ard: et-
mesine ve programin ¢alismasina izin vermesine sebep olmaktadir.
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neler 6grendik?

Java’da Kural Digi Durum isleme

Temel girdi-cikt islemlerinde yasanan prob-
lemler sonucu olusan kural dist durumlarin ifade
edilmesi i¢in kullanilan Java sinifi asagidakilerden
hangisidir?

A ArithmeticException

B. ClassCastException

C. UnsupportedOperationException

D. IllegalArgumentException

E. IOException

Metotlarin hatali parametreler ile cagrilmasi
sonucu olusan kural dist durumlarin ifade edilmesi
icin kullanilan Java sinifi agagidakilerden hangisidir?

A. IllegalArgumentException

B. IOException

C. NumberFormatException

D. ArraylndexOutOfBoundsException
E. ClassCastException

n Java programlama dilinde kural dist durumla-
r1 temsil eden siniflarin tamaminin kaliim yoluyla
tiredigi sinif asagidakilerden hangisidir?

A. Math

B. ArrayList

C. Throwable

D. Graphics

E. IOException

n Java programlama dilinde kural dist durum-
larin islenmesi i¢in kullanilan ifade blogu asagida-
kilerden hangisidir?

A. try find

B. try catch

C. try remove

D. find catch

E. find remove

n Java programlama dilinde kural dist durumlar
islenirken mutlaka ¢aligmast istenen kodlar asagida-
ki ifade bloklarindan hangisi icinde yer almalidir?

A. uy B. catch
C. finally D. throws
E last

n public class Uygulamal {

public static void
main(String[] args) {
try {
System.out.
print (Y1) ;
System.out.
print (“27) ;
}
catch (Exception e) {
System.out.
print (“3”) ;
System.out.
print (“4”) ;
}
}

}
Yukaridaki Java program kodu calisurildiginda ve-
recegi ciktr asagidakilerden hangisidir?

Al B. 12
C. 13 D. 123
E. 1234

n public class Uygulama?2 {

public static void
main(String[] args) {
try {
System.out.
print (“1”) ;
int a =5/ 0;
System.out.
print (“2”) ;
}
catch (Exception e) {
System.out.
print (“3”) ;
System.out.
print (“4”) ;
}
}

}
Yukaridaki Java program kodu calisturildiginda ve-

recegi ciktr asagidakilerden hangisidir?

A 12 B. 13

C. 123 D. 134 E. 1234
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n public class Uygulama3 {

public static void
main (String[] args) {
try {
System.out.
print (“17) ;
}
catch (Exception e) {
System.out.
print (“27) ;
}
finally{
System.out.
print (“37) ;

}

}
Yukaridaki Java program kodu calistirildiginda ve-
recegi ikt agagidakilerden hangisidir?

Al B.2
C. 12 D. 13
E 123

n public class Uygulama4 {

public static void main
(String[] args) {

try {
int a =5 / 0;
System.out.print (“1”);

}

catch (Exception e) {

System.out.print (“2”);

}
finally{

System.out.print (“3”);
}

}

Yukaridaki Java program kodu ¢alistirildiginda ve-
recegi ciktr asagidakilerden hangisidir?

A1l B. 12
C. 13 D.23
E. 123

Java programlama dilinde yazilan bir metod,
kural dist durum olusma ihtimaline karg1 derleyici
hatast verdiginde bu hatay: ortadan kaldirmak icin
metodun tanimina asagidaki anahtar kelimelerden
hangisi eklenmelidir?

A. throws B. try
C. catch D. finally
E. except

&//
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Java’da Kural Digi Durum isleme

vy

Yanitiniz yanlis ise “Kural Dist Durumlar”
konusunu yeniden gézden geciriniz.

Yanitiniz yanlis ise “Kural Disi Durumlar”
konusunu yeniden gozden geciriniz.

Yanitiniz yanls ise “Kural Dist Durumlar”
konusunu yeniden gozden gegiriniz.

Yanitiniz yanls ise “Kural Dist Durum
Isleme” konusunu yeniden gézden gegiriniz.

b
O

Yanitiniz yanlis ise “Kural Dist Durum
Isleme” konusunu yeniden gozden gegiriniz.

Yanitiniz yanlis ise “Kural Dist Durum
Isleme” konusunu yeniden gozden gegiriniz.

Yanitiniz yanls ise “Kural Dist Durum
Isleme” konusunu yeniden gozden gegiriniz.

Yanitiniz yanls ise “Kural Dist Durum
Isleme” konusunu yeniden gézden gegiriniz.

W + s M =
N > m

neler 6grendik yanit anahtari

(@) | Yanitiniz yanls ise “Kural Disgt Durum | [WEOMWAN | Yanitiniz yanlis ise “Kural Dist Durum
[sleme” konusunu yeniden gozden gegiriniz. Isleme” konusunu yeniden gozden gegiriniz.
Arastir Yanit
Anahtar I

Kural dist durumlar ile ilgili iinitede belirtiimemis olan 3 adet Java sinifi or-
negi asagida listelenmektedir.

Kural Disi

ilgilendigi Kural Disi Durumlar

Durum Sinifi
FileSystemNot . - .
)-m FouiBg i Dosya sisteminin bulunamadigi
NoSuchElement Elemanlari Gzerinde tek tek ilerlenilen bir
Exception listede daha fazla eleman bulunmadigi
SecurityException Bir guivenlik ihlali ile karsilasilan

Throws anahtar kelimesinin kullanimi sadece derleyici hatasinin ortadan kal-
dirlmasint saglamakeadir. Throws anahtar kelimesi ile kural disi durumlarda
ne yapilacagina dair bir tanim yapilamaz. try-catch blogu kullanildigt durum-
da ise programin akugt sirasinda belirli bir hata ile kargilagilmas: durumunda
ne yapilacaginin belirlenmesi s6z konusudur. iki yontem de programin ¢a-
lismasini engelleyen durumu ilk anda ortadan kaldirmakla birlikte program
calisirken kural dist durum ile kargilagildiginda ayni etkiyi saglamaz.
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GIRIS

Bu tinitede, kullanici arayiizii tabanli program-
lama kavrami tizerinde duracagiz. Bilgisayar prog-
ramlarinin ¢alismalari sirasinda genellikle kullani-
cilardan bir takim bilgiler almalari ve bu bilgilere
bagl ¢ikular tiretmeleri gerekir. Ayni durum, giin-
lik hayatimizda kullandigimiz elektronik aletler
igin de genel olarak gegerlidir. Ornegin bir hesap
makinesi kullanirken tizerinde tuglar vasitasiyla gir-
digimiz degerlere karsi ekranda bir sonug gozleriz.
Hesap makinesi, {izerinde tanimli olan islemleri
gerceklestirerek bir ¢iku tiretir. Bilgisayar program-
larinda, bu girdi-¢ikt iglemlerini iki farkli gekilde
yapabilmek miimkiindiir. Bunlardan ilki, giinii-
miiz sartlarinda ¢okta kullanigl olmayan konsol
veya siyah ekran olarak adlandirdigimiz ortamdan
veri alig-verisinin yapilmasidir. Ikincisi ise prog-
ramlar icin bir kullanici arayiizii olusturulmasi ve
girdi-giktr islemlerinin bu gorsel ortamdan saglan-
masidir. Giintimiiz programlarinin birgogu grafik
kullanicr arayiizii dedigimiz bu ortamlar: kullan-
maktadir. Bu konuda verebilecegiz en temel 6rnek
Windows isletim sistemi icerisinde kullanilan ofis
yazilimlaridir. Bu tip yazilimlarda kullanicilarin
yapacag: islemler icin gesitli araytizler mevcuttur.
Java programlama ortaminda, kullanici arayiizii
olusturmak icin ¢esitli kiitiiphaneler mevcuttur.
Unitenin igeriginde giincel kiitiiphanelerden biri-
si olan JavaFX tizerinde duracagiz. Bu kapsamda,
grafik kullanict arayiizlerinde kullanilan bilegenler
de tanitulmis olacakur. Her ne kadar birgogumuz
bu bilesenlerle giinlitk bilgisayar kullanimlarimiz
esnasinda karsilasiyorsak da bu {initede bunlari
kendi programlarimiz icerisinde ne sekilde kulla-
nabilecegimizi gormiis olacagiz. Unitenin deva-
minda, ilk olarak JzvaFX isimli kiitiiphanenin te-
mel 6zellikleri incelenecektir. Daha sonra ise cesitli
kullanicr arayiizii bilesenleri tanitilacak ve bunlarin
bir diizen igerisinde nasil birlikte kullanilacag ele
alinacakur. Son olarak ise bu arayiizlerde kullanict
etkilesiminin nasil saglanacagindan bahsedecegiz.
Bununla iliskili olarak da olay giidiimlii program-
lama kavrami tizerinde duracagiz.

JAVAFX TEMELLERI

Java programlama dilinde, kullanici arayiizii
gelistirmek icin sirastyla AWT, Swing ve JavaFX
isimli kiitiiphaneler ortaya ¢ikmugtir. AW7 kiitiip-
hanesi, zaman i¢inde yerini bir takim kendi eksik-

lerinin revize edilmesi sonucu olusturulan Swing
kiitiiphanesine terk etmistir. Bu iinitede anlatilacak
JavaFX ise programcilarin daha hizli ve etkili sekil-
de kullanicr arayiizii olusturmalari adina sonradan
insa edilen bir Java kiitiiphanesidir. JzvaFX kulla-
niminin iki farkli sekilde yapilabilmesi miimkiin-
diir. Bunlardan ilki, arayiiz goériintiimii olusturmak
icin tamamen Java program kodlarmnin kullanildigs
durumdur. Tkincisi ise FXML dedigimiz baska bir
dosya yapisinin bu siirece dahil edilmesiyle kulla-
nic1 arayiiziiniin ayri bir dosya igerisinde olugturul-
masidir. Bu tinitede, /zvaFX uygulamalart yazmak
icin tamamen Java program kodlarmin kullanildig
yontem lizerinde duracagiz. Kullanicr arayiizii olus-
turmada kullanilan kitiiphaneler bir takim arayiiz
bilesenleri icermelidirler. Aslinda bunlar temel
seviyede bilgisayar kullanicilarinin da gogunluk-
la cesitli yazilimlart kullanirken kargilastigr ancak
hakkinda bilgi sahibi olmadigs kavramlardir. Orne-
gin bir digme bilegenini ofis yazilimlart kullanan
bircok kisi gérmesine ve kullanmasina ragmen tek-
nik olarak bu konuda bilgi sahibi olmayabilir. Tab-
lo 8.1de JavaFX'te kullanici arayiizii olustururken
kullanilan bilesenlere 6rnekler bulunmaktadir. Bu
tabloda bilesenlerin kullanimi i¢in gerekli olan Java
stniflart ve bu bilesenlerin isimleri yer almaktadir.

JavaFX
Bu kiitiiphane, Java gelistirme paketi
(JDK) igerisine 2014 yilinda yayinlanan
1.8 siiriimiinden itibaren dahil edilmistir.

Tablo 8.1 Kullanici arayiizii bilesenlerinden érnekler.

Button Digme
CheckBox isaret kutusu
ComboBox Acilir kutu

Label Etiket

ListView Liste
PasswordField Sifre alani
RadioButton Radyo digmesi
ScrollBar Kaydirma cubugu
TextField Metin alani

Simdi de JavaFX uygulamalarinin genel aki-
sindan bahsedecegiz. Oncelikli olarak JavaFX
uygulamast olacak sinifin Application sinifindan
kalitim yoluyla tiiremis ve start metodunu eziyor
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olmasi gerekir. Bahsedilen szart metodu Stage sini-
fi tiirtinde bir parametre almaktadir. Stage sinift,
ekranda bir form olugsmasina olanak saglayacak-
tir. Birden fazla form olusturulmast séz konusu
ise Stage sinifindan istenilen sayida kullanilmas:
gerekecektir. Ancak bu tinitenin icerigindeki tiim
orneklerde tek bir Stage sinifi kullanilmaktadir.
Ayrica, arayiiz olusturmak icin Szage sinifi ile ilis-
kilendirilmis Scene tiiriinde sinifimiz bulunacak-
tir. Scene sinifinin icerilerinde etiket, metin alani
vb. grafik kullanici arayiizii elemanlar: yer alabil-

mektedir. Asagida, ArayuzUygulamal isimli sinifa
ait bos bir kullanict arayiizii olugturmaya yarayan
Java program kodlar1 bulunmaktadir. Bu prog-
ram, ayni zamanda bahsedilen siniflarin da temel
kullanimlarina 6rnek teskil etmektedir.

Scene
Bu sinif tiiriindeki nesneler ayni anda en fazla bir
adet Srage tiiriindeki nesne ile iliskilendirilebilir.

/* ArayuzUygulamal.java */

import javafx.scene.Scene;
import javafx.scene.layout.VBox;
import javafx.stage.Stage;

Application.launch(args) ;
}

stage.setScene (tasiyici) ;

stage.show() ;

import javafx.application.Application;

public class ArayuzUygulamal extends Application {
public static void main(String[] args) {

public void start(Stage stage) {
VBox bilesenYerlesim = new VBox () ;
Scene tasiyici = new Scene(bilesenYerlesim,

stage.setTitle (“11k JavaFX Kullanici Arayiizii”);

400, 200);

Bu program kodunu inceledigimizde Stage sinifi tiiriinde olusturulan stage isimli nesneye ait ti¢ meto-
dun strastyla ¢agrildigini gdrmekteyiz. Burada setScene metodu zasiyici ismini verdigimiz Scene tiirtindeki
nesneyi stage nesnesi ile iligkilendirmektedir. Bunun yanisira, sez7itle metodu stage nesnesinin baghigini
belirlemektedir. Son olarak kullanilan show metodu ise stage nesnesinin yani form penceresinin goriiniir
hale gelmesini saglamaktadir. Main metodu ise 6nceki tinitelerimizdeki su ana kadar yazdigimiz Java prog-
ramlarinda oldugu gibi uygulamanin galistirilmasini saglamakeadir. Vbox sinifinin islevi ise form tizerin-
de bulunacak olan bilegenlerin ne gekilde yerlestirileceginin belirlenmesi ise ilgilidir. Scene sinifi tiiriinde

kullanilan 400 ve 200 parametrele-
ri formun genigliginin 400 piksel ve
yiiksekliginin 200 piksel olmasina
sebep olacakur.  Arayuzuygulamal
sinifina ait program kodlari ¢alisti-
rildiginda Resim 8.1°deki ekran go-
riintiisii ortaya ¢tkmaktadir. Resim
8.1de de goriildiigii gibi program
calisuginda sadece bashigr ve ekran-
daki boyutlar belirli olan bos bir
form ortaya ¢ikmaktadir.

Resim 8.1 ArayuzUygulaman sinifi calistirilinca verdigi ekran giktisi.
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Az 6nce de bahsedildigi gibi Arayuzuygulamal isimli sinifta eklenebilecek bilesenlerin ekranda yerlesi-

mini belirlemek icin VBox sinift kullanilmigtir. Ancak JzvaFX kiitiiphanesi icerisinde farkli sekilde yerle-
simlere olanak saglayan cesitli siniflar bulunmaktadir. Tablo 8.2'de bu amaca hizmet eden Java siniflarin-

dan 6rnekler verilmektedir.

Tablo 8.2 Bilesenlerin yerlesimi ile ilgili sinif &rnekleri.

Java sinifi islevi

HBox Bilesenlere tek bir satirda yatay olarak yerlesim saglar

VBox Bilesenlere tek bir stitunda dikey olarak yerlesim saglar
BorderPane Bilesenlere Ust, alt, sag, sol, merkez seklinde yerlesim saglar
GridPane Bilesenlere 1zgara seklinde bir yerlesim saglar

JavaFX kiitiiphanesi igeri-
sinde yer alip bu bélimde
bahsedilmeyen 3 adet kul-
lanict arayiizii bileseni 6rne-
gini aragtirarak bulunuz ve

Ogrenme Cikuisi

1 JavaFX kituphanesini tanimlayabilme

JavaFX kiitiphanesi kulla-
nict arayiizii bilegenleri ile
giinliik hayatta kullandigi-
niz bilgisayar programlari-
nin arayiiz bilesenlerini ilis-

Java programlama dilinde
kullanicr araytizii geligtiril-
mesi amactyla simdiye ka-
dar ortaya cikarilan kiitiip-

ilgili sinifiyla birlikee liste-
leyiniz.

kilendirin.

haneleri diisiiniin.

KULLANICI ARAYUZU TASARIMI

Bir 6nceki baglikta JzvaFX ile kullanici arayiizii
olusturulmasi i¢in kullanilan Java siniflarinda bah-
settik. Bu boliimde ise farkli bilesenler kullanilarak
olusturulan cesitli 8rnekleri inceleyecegiz. Asagida
ArayuzUygulama?2 isimli sinifa ait Java kodlar1 bu-
lunmaktadir. Bu sinif icerisinde etiket, metin alani,
sifre alani ve dugme bilesenleri kullanilmaktadir.
Stage sintfi kullanilarak ekranda bir form olustu-
rulmakrtadir. Bilesenlerin yerlesimi i¢in bu 6rnekte
GridPane sinifi kullanilmaktadir. GridPane igeri-
sindeki yerlesimin planlanmasi icin sezConstraints
isimli metot mevcuttur. Bu metot sirastyla bilesen
ady, stitun ve satr indeksleri parametre olarak al-
maktadir. Java programlama dilinde indeks de-
yimleri 0’dan baglamakta oldugundan “1,2” ile

belirtilen indeks 2. stitun ve 3. satrt ifade etmek-
tedir. Sirasiyla bilesenler olusturulmus, GridPane
tiiriindeki nesnenin icerisine eklenmis ve GridPane
tiriindeki nesne de Scene tirtindeki nesneyle ilis-
kilendirilmistir. Bilesenlerin GridPane tiriindeki
nesnenin igerisine eklenmesi icin gerChildren me-
todunun sonrasinda ¢agrilan addAll metodu kul-
lanilmaktadir. Son olarak ise Scene tiiriindeki nes-
nenin Stage tiriindeki nesne ile iligkilendirildigini
gormekteyiz.

J tChildren

gc

Bu metot, temel anlamda o ana kadar ek-

lenmis olan bilesenlerin listesini dondiir-
mektedir.
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/* ArayuzUygulamaZ2.java */

import javafx.application.Application;
import javafx.scene.Scene;

import javafx.scene.control.Button;

import javafx.scene.control.Label;

import javafx.scene.control.PasswordField;
import javafx.scene.control.TextField;
import javafx.scene.layout.GridPane;
import javafx.stage.Stage;

public class ArayuzUygulama? extends Application {

public static void main(String[] args) {
launch (args) ;

}

public void start(Stage stage) throws Exception {

stage.setTitle("Kullanici giris ekrani");
GridPane bilesenYerlesim = new GridPane() ;
Label etiketl = new Label ("Kullanici adi:");
GridPane.setConstraints(etiketl, 0, 0);
TextField isim = new TextField( )
GridPane.setConstraints(isim, 1, 0);
Label etiket2 = new Label ("Sifre:");
GridPane.setConstraints (etiket2, 0, 1),
PasswordField sifre = new PasswordField() ;
sifre.setPromptText ("Sifre giriniz");
GridPane.setConstraints(sifre, 1, 1);
Button dugme = new Button("Giris vyap");
GridPane.setConstraints (dugme, 1, 2);

bilesenYerlesim.getChildren() .addAll (etiketl, isim, etiket2,
sifre, dugme) ;

Scene tasiyici = new Scene(bilesenYerlesim, 300, 150);
stage.setScene (tasiyici) ;
stage.show() ;

}

ArayuzUygulama?2 sinifina ait program kodlari ¢a-
Lisurildiginda Resim 8.2°deki ekran goriintiisii ortaya
cikmaktadir. Ekran goriintiisiinde de goriildiigi gibi
bilesenler siitun ve satir numaralarina gore yerlestiril-
mistir. Sifre alaninin tizerinde “Sifre giriniz” geklinde
gegici bir metin goriilmekte olup bu alana uklanildi-
ginda bu goriintii kaybolacakur. Bu gegici metin sezP-
rompt Iext metodu ile olusturulmustur.

Asagida, ArayuzUygulama3 isimli sinifa ait Java
kodlar1 bulunmaktadir. Bu sinif icerisinde isaret ku-
tusu ve diigme bilesenleri kullanilmaktadir. Stage
sinift kullanilarak ekranda bir form olusturulmakta-
dir. Bilegenlerin yerlesimi i¢in bu 6rnekte VBox sinifi
kullanilmaktadir. VBox sinifi kullanildigy iin bilesenlerin tek bir siitunda dikey olarak yerlestigi goriilecek-
tir. Strastyla bilegenler olusturulmus, VBox tiirtindeki nesnenin icerisine eklenmis ve VBox tiiriindeki nesne
de Scene tiiriindeki nesneyle iliskilendirilmigtir. Son olarak ise Scene tiirtindeki nesnenin Stage tiirtindeki
nesne ile iliskilendirildigini gormekteyiz.

Resim 8.2 ArayuzUygulama2 sinifi galistirilinca verdidi
ekran giktisi.
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/* ArayuzUygulama3.java */

import javafx.application.Application;
import javafx.scene.Scene;

import javafx.scene.control.Button;
import javafx.scene.control.CheckBox;
import javafx.scene.layout.VBox;
import javafx.stage.Stage;

public class ArayuzUygulama3 extends Application {

public static void main(String[] args) {
launch(args) ;

}

public void start(Stage stage) throws Exception {
stage.setTitle("Yemek siparis menisi") ;
CheckBox seciml = new CheckBox ("Balik");
CheckBox secim2 = new CheckBox("Salata");
Button dugmeGonder = new Button("Siparis ver'");
VBox bilesenYerlesim = new VBox( )
bilesenYerlesim.getChildren() .addAll (seciml, secim2, dugmeGonder) ;
Scene scene = new Scene (bilesenYerlesim, 300, 250);
stage.setScene (scene) ;
stage.show() ;

ArayuzUygulama3 sinifina ait program kodlari
calistirildiginda Resim 8.3’teki ekran goriintiisii or-

taya ¢ikmaktadir.
Asagida, ArayuzUygulama4 isimli sinifa ait Java

kodlart bulunmaktadir. Bu sinif icerisinde acilir
kutu ve diigme bilesenleri kullanilmaktadir. Agilir
kutu bileseninin icerisindeki elemanlarin addAll
metoduyla eklendiginiz gorebiliriz. Szage sinifi
kullanilarak ekranda bir form olusturulmaktadir.
Bilesenlerin yerlesimi i¢cin bu 6rnekte HBox sinifi
kullanilmaktadir. HBox sinift kullanildigy icin bile-
senlerin tek bir satirda yatay olarak yerlestigi goriil-
mektedir. Sirasiyla bilesenler olusturulmus, HBox
tiiriindeki nesnenin icerisine eklenmis ve HBox
tirtindeki nesne de Scene tiirtindeki nesneyle ilis-
kilendirilmistir. Son olarak ise Scene tiirtindeki nes-
nenin Stage tiiriindeki nesne ile iliskilendirildigini
gormekteyiz.

Resim 8.3 ArayuzUygulamas3 sinifi calistirilinca verdigi
ekran giktisi.
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/* ArayuzUygulama4.java */

import
import
import
import
import
import

javafx.
Javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.

scene.Scene;
scene.
scene
scene.

stage.Stage;

ComboBox<String> acilirKutu;

launch(args) ;

}

Button dugme
acilirKutu

HEtll ,
"Balik",
"Salata"

);

HBox bilesenYerlesim

Scene scene
stage.setScene (scene) ;
stage.show () ;

}

application.Application;

control.Button;
.control.ComboBox;
layout.HBox;

public class ArayuzUygulama4 extends Application {

public static void main(String[] args) {

public void start(Stage stage) throws Exception {
stage.setTitle ("Acilir Kutu");

new Button("Secimi kaydet");

new ComboBox<>() ;

acilirKutu.getItems () .addAll (

acilirKutu.setPromptText ("Ana yemek seciniz!");
new HBox( )

bilesenYerlesim.getChildren() .addAll (acilirKutu,
new Scene (bilesenYerlesim,

dugme) ;

300, 250);

ArayuzUygulama4 sinifina ait program kodlar
calisurildiginda Resim 8.4’teki ekran goriintiisii or-
taya ¢ikmaktadir.

Resim 8.4 ArayuzUygulamas sinifi galistirilinca verdigi
ekran giktisi

Asagida ArayuzUygulama5 isimli sinifa ait Java kod-
lari bulunmakeadir. Bu sinif icerisinde liste ve diigme
bilesenleri kullanilmaktadir. Liste bileseninin icerisin-
deki elemanlarin addAll metoduyla eklendiginiz gore-
biliriz. Liste bilesenine ait sezSelectionMode metodu ise
ayni anda listenin tek elemaninin mi yoksa birden fazla
elemaninin mi segimine izin verilecegini belirlemekte-
dir. Bu 6rnekte birden fazla elemanin segilmesine izin
verilmektedir. Stage sinifi kullanilarak ekranda bir form
olusturulmakeadir. Bilegenlerin yerlegimi icin bu 6rnek-
te VBox sinufi kullanilmakeadir. VBox sinift kullanildigs
icin bilegenlerin tek bir siitunda dikey olarak yerlestigi
goriilmekeedir. Strastyla bilesenler olusturulmus, VBox
tiriindeki nesnenin igerisine eklenmis ve VBox tiiriin-
deki nesne de Scene tiirtindeki nesneyle iliskilendiril-
mistir. Son olarak ise Scene tiiriindeki nesnenin Stage
tiiriindeki nesne ile iligkilendirildigini gormekteyiz.

setSelectionMode

Bu metodun aldigt parametre SelectionMo-
de.SINGLE oldugunda listenin tek elemani-
nin, SelectionMode. MULTIPLE oldugunda
ise listenin birden fazla elemanin segilmesine

izin verilmektedir.
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/* ArayuzUygulamab.java */

import javafx.application.Application;
import javafx.scene.Scene;

import javafx.scene.control.Button;

import javafx.scene.control.SelectionMode;
import javafx.scene.layout.VBox;

import javafx.stage.Stage;

import javafx.scene.control.ListView;

public class ArayuzUygulamab5 extends Application {
ListView<String> liste;
public static void main(String[] args) {
launch(args) ;
}
public void start(Stage stage) throws Exception {
stage.setTitle("Liste") ;
Button dugme = new Button("Secimi kaydet");
liste = new ListView<>();
liste.getItems () .addAll ("Et", "Balik", "Salata");
liste.getSelectionModel () .setSelectionMode (SelectionMode .MULTIPLE) ;
VBox bilesenYerlesim = new VBox( );
bilesenYerlesim.getChildren () .addAll (liste, dugme) ;
Scene scene = new Scene(bilesenYerlesim, 300, 250);
stage.setScene (scene) ;
stage.show() ;

ArayuzUygulama5 sinifina ait program kodlart ¢alisturildiginda Resim 8.5’teki ekran goriintiisii ortaya

¢tkmaktadir.

Resim 8.5 ArayuzUygulamas sinifi calistirilinca verdigi ekran giktisi

155




Java’da Kullanici Arayiizii Tabanli Programlama

Ogrenme Ciktisi

2 Kullanicr araylizli tabanli programlamayi agiklayabilme

Giinliik hayatta kullandig;-
miz programlarda kimi za-
ten kullanict arayiizlerinde
yapilan se¢im sonrasinda
“Evet”, “Hayw, “Tamam”
gibi onaylanmast gereken
ekranlarla karsi karstya kal-

Kullanicr  araytizii tabanlt
programlama ile JavaFX kii-
tiiphanesini iliskilendirin.

Kullanict  araytizii  tabanlt
programlama  kavraminin
ortaya ¢tkmasindan 6nce
kullanic1  etkilesimi ama-

maktayiz. JavaFX kiitiipha-
nesi icerisinde bu amacla
kullanilan bilegenler hak-
kinda bir aragtirma yaparak
bilgi toplayiniz.

cryla kullanilan yéntemleri
diisiiniin.

Yasamla iliskilendir

Gmail'de Yeni E-posta Yazma Sistemi Var-
sayilan Hale Geldi

Gmail'in  Google tarafindan hazirlanan
yeni mesaj yazma arayiizii artik tiim kullanici-
lar icin varsayilan hale gelecek. Ekim 2012'den
beri Gmail kullanicilar dilerlerse Gmail’in yeni
e-posta yazma arayliziinii tercih edebiliyorlard:
ve begenmezlerse eski araylize gecme secenekleri
de mevcuttu. Ancak Google tarafindan yapilan
resmi agtklamaya gore ¢ok kisa bir siire sonra bu
yeni tasarim varsayilan hale gelecek ve eski tip-
te e-posta yazma ekrani aruk tarihe karisacak.
Pek ok kullanicinin yeni yontemden rahatsizlik
duydugu Google tarafindan da itiraf edilmisti
ve sistem ilk devreye sokuldugunda ¢ogu kul-
lanici soguk yaklagmusti. Ancak insanlarin mes-

guliyetlerinden dolay: yeni bir arayiiz 6grenmek
istemediklerine inanan Google, gelen kullanict
tepkilerine gore gerekli diizenlemekleri ve ayar-
lart gergeklestirmis durumda. Bildiginiz gibi yeni
sistem ayni anda hem gelen e-postalarinizi gor-
menize hem de yeni bir posta yazmaniza imkan
tantyor. Béylece e-postalariniza yeniden dénmek
istediginizde mesajinizi yarim birakmadan tiim
iglerinizi halledebiliyorsunuz. Kullanicilara si-
rastyla dagiulmaya baglanan yeni siiriim bir kag
giin igerisinde sizlere de ulagacakutir.

Kaynak: Bu habere http://www.milliyet.com.tr/
gmail-de-yeni-e-posta-yazma-sistemi-varsayilan-
hale-geldi-internet-haber-1689226/ internet ad-
resinden ulasabilirsiniz.


http://www.milliyet.com.tr/gmail-de-yeni-e-posta-yazma-sistemi-varsayilan-hale-geldi-internet-haber-1689226/
http://www.milliyet.com.tr/gmail-de-yeni-e-posta-yazma-sistemi-varsayilan-hale-geldi-internet-haber-1689226/
http://www.milliyet.com.tr/gmail-de-yeni-e-posta-yazma-sistemi-varsayilan-hale-geldi-internet-haber-1689226/
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OLAY GUDUMLU PROGRAMLAMA

Olay kelimesini herhangi bir aktivitenin ger-
ceklesmesi olarak tanimlayabiliriz. Bu durumda,
bu aktivitenin gerceklesmesine sebep olan varlig:
da olayin kaynag: olarak adlandirabiliriz. Ornegin
bir insanin vazoya garpip onu yere diisiirmesini ele
alalim. Burada vazonun yere diismesi gergeklesmis
olan bir olay1 ifade eder. Vazoyu yere diisiiren insan
ise bu olayin kaynagidir. Nesneye yonelik program-
lama manug; ile yazilmis bilgisayar programlari da
benzer sekilde calismaktadir. Fareyi bir diigmenin
tizerine getirip ukladigimizi varsayalim. Burada
diigmenin tizerine tiklanmast bir olay1 ifade etmek-
tedir. Fare ise o olayin kaynagidir. Bir diger taraftan
da bu olay gerceklestikten sonra ne yapilmasi ge-
rektigi tanimlanmug olmalidir. Bu tanimlamay1 da
olay yonetimi olarak isimlendirecegiz. Az 6nceki
ornekten yola ¢ikarsak fare tarafindan diigme uk-
landig1 zaman ekranda bir mesaj goriintiilenmesini
isteyebiliriz. Bu durumda olay y6netimi ile ekranda
bir mesaj goriintiillenmesi saglanacakur. Bahsettik-
lerimizin tamamuini ise olay giidiimlii programla-
ma olarak adlandiracagiz. Bir 6nceki boliimde Java
ile grafik kullanici arayiizii olusturmak konusun-
da cesitli 6rnekler verilmisti. Ancak, o érneklerde

olay yonetimi kavrami islenmemistir. Ornegin
digmelere uklandigr zaman ne yapilacagina dair
bir tanim bulunmamaktadir. Bu bélimde olay
giidiimlii programlama ile daha 6nce olusturdugu-
muz arayiizlere islevsellik saglayacagiz. Bu sebep-
le, 6rneklerin yeni kisimlarindan bahsedecek olup
onceki bolimde kullanicr arayiizii olusturmak ile
ilgili verdigimiz bilgilerin tamamuni tekrar etmeye-
cegiz. Asagida ArayuzUygulama2OGP isimli sinifa
ait Java kodlar1 bulunmaktadir. Bu sinif, bir énce-
ki bolimdeki ArayuzUygulama2 sinifinin igerigine
olay giidiimlii programlama kavrami dahil edilmis
versiyonudur. ArayuzUygulama2OGP sinift igeri-
sinde diigme bilesene ait sezxOnAction metodunun
eklendigini gormekteyiz. Diigmenin tklanmas
olay1 sonrasinda bu metodun icerigi ¢alistirilacak-
tir. Dolayisiyla bu metodun igerigindeki kod olay
yonetimini gerceklestirmek amacini tagimakeadir.
Bu metodun igerigini inceledigimiz zaman kullani-
ctadinin “abc” ve sifrenin “123” girildigi durumda
ekrana “Kullanici girisi bagarili” ifadesinin yazila-
cagini gormekteyiz. Aksi durumda ise “Hatalt veri
girisi!” seklinde bir mesaj gorintiilenecektir. Bu
mesajlarin ayri bir pencerede goriintiilenmesi igin
Alert isimli sinif kullanilmaktadir.
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/* ArayuzUygulama20GP.java */

import javafx.application.Application;
import javafx.scene.Scene;

import javafx.scene.control.Alert;

import javafx.scene.control.Alert.AlertType;
import javafx.scene.control.Button;

import javafx.scene.control.Label;

import javafx.scene.control.PasswordField;
import javafx.scene.control.TextField;
import javafx.scene.layout.GridPane;

import javafx.stage.Stage;

public class ArayuzUygulama20GP extends Application {
public static void main(String[] args) {
launch(args) ;
}
public void start(Stage stage) throws Exception {
stage.setTitle("Kullanici giris ekrani');
GridPane bilesenYerlesim = new GridPane() ;
Label etiketl = new Label ("Kullanici adi:");
GridPane.setConstraints(etiketl, 0, 0);
TextField isim = new TextField( )
GridPane.setConstraints(isim, 1, 0);
Label etiket2 = new Label ("Sifre:");
GridPane.setConstraints(etiket2, 0, 1);
PasswordField sifre = new PasswordField() ;
sifre.setPromptText ("Sifre giriniz");
GridPane.setConstraints(sifre, 1, 1);
Button dugme = new Button("Giris vyap");
GridPane.setConstraints(dugme, 1, 2);
dugme.setOnAction (e -> {
String kulBil = isim.getText () ;
String sifreBil = sifre.getText();
if (kulBil.equalsIgnoreCase("abc") &é&
sifreBil.equalsIgnoreCase("123")) {
Alert mesajPenceresi = new
Alert (AlertType.INFORMATION) ;
mesajPenceresi.setHeaderText (null) ;
mesajPenceresi.setContentText ("Kullanici girisi basarili”);
mesajPenceresi.showAndWait () ;
} else {
Alert mesajPenceresi = new Alert (AlertType.ERROR) ;
mesajPenceresi.setHeaderText (null) ;
mesajPenceresi.setContentText ("Hatall veri girisi!");
mesajPenceresi.showAndWait () ;
}
3}
bilesenYerlesim.getChildren () .addAll (etiketl, isim, etiket2,
sifre, dugme) ;
Scene tasiyici = new Scene(bilesenYerlesim, 300, 150);
stage.setScene (tasiyici) ;
stage.show() ;

}
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ArayuzUygulama20GP  sinifina  ait  program
kodlart ¢alistirildiginda Resim 8.6'daki ekran go-
rintlisii ortaya ¢tkmakeadir. Ekran ¢ikusinda,
kullanict adr ve sifre istenilen sekilde girildigi icin
“Kullanic girisi basarili” ifadesinin yazildig goriil-
mekeedir.

Asagida, ArayuzUygulama30GP isimli sinifa
ait Java kodlar1 bulunmaktadir. Bu sinif, bir 6n-
ceki bolimdeki ArayuzUygulama3 sinifinin ige-
rigine olay giidiimlii programlama kavrami dahil
edilmis versiyonudur. ArayuzUygulama30OGP
sinifi icerisinde dugme bilesene ait setOnAction

metodunun eklendigini gérmekteyiz. Bu meto-
dun igerisinde ise islemYap isimli metoda yon-
lendirme mevcuttur. Dolayisiyla diigme tiklan-
dig1 zaman #slemYap isimli metot ¢alisacaktir. Bu
metodun igerigi incelendigi zaman iki adet isaret
kutusundan hangilerine tiklanmigsa ekrana on-
lar1 igeren bir mesaj ¢ikarilacagi gériilmektedir.
Higbir segim yapilmamuis ise “Siparis vermedi-
niz” seklinde bir mesajin goriintiilenmesi bek-
lenmektedir. Bu mesajlarin ayri bir pencerede
goriintiilenmesi icin burada da Alers isimli sinif
kullanilmaktadir.

Resim 8.6 ArayuzUygqulama20GP sinifi calistirilinca verdigi ekran giktisi.
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/* ArayuzUygulama30GP.java */

import javafx.application.Application;
import javafx.scene.Scene;

import javafx.scene.control.Alert;

import javafx.scene.control.Button;

import javafx.scene.control.CheckBox;

import javafx.scene.control.Alert.AlertType;
import javafx.scene.layout.VBox;

import javafx.stage.Stage;

public class ArayuzUygulama30GP extends Application {

public static void main(String[] args) {
launch (args) ;

}

public void start(Stage stage) throws Exception {
stage.setTitle (“Yemek siparis menisi”) ;
CheckBox seciml = new CheckBox(“Balik”);
CheckBox secim?2 = new CheckBox(“Salata”) ;
Button dugmeGonder = new Button(“Siparis ver”);
dugmeGonder.setOnAction(e -> islemYap(seciml, secim?2));
VBox bilesenYerlesim = new VBox( );
bilesenYerlesim.getChildren() .addAll (seciml, secim2, dugmeGonder) ;
Scene scene = new Scene(bilesenYerlesim, 300, 250);
stage.setScene (scene) ;
stage.show () ;

}
private void islemYap (CheckBox cl, CheckBox c2) {
String mesaj = “7;
if (cl.isSelected() && c2.isSelected()){
mesaj = “Siparisiniz = Balik + Salata”;
} else if (cl.isSelected()){
mesaj = “Siparisiniz = Balik”;
}
else if (c2.isSelected()){
mesaj = “Siparisiniz = Salata”;
}
else {
mesaj = “Siparis vermediniz”;
}
Alert mesajPenceresi = new Alert (AlertType.INFORMATION) ;
mesajPenceresi.setHeaderText (null) ;
mesajPenceresi.setContentText (mesaj) ;
mesajPenceresi.showAndWait () ;
}

ArayuzUygulama30GP  sinifina ait program  calisurdigimiz takdirde bahsedilen diger ¢ikularr da
kodlart galistinildiginda Resim 8.7°deki ekran g6-  almamiz miimkiin olacakur.

riintiisii ortaya ¢ikmakeadir. Ekran ¢ikusinda balik Asagida, ArayuzUygulamadOGP isimli sinifa ait
secimi YaP{ld_fgl Icin Slpar1§1mz = Balik 1fa<.iesm1n Java kodlar1 bulunmaktadir. Bu sinif, bir énceki bo-
yazildig1 goriilmektedir. Programi farkli secimlerle  |mdeki ArayuzUygulamad sintfinn icerigine olay
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giidiimlii programlama kavrami dahil
edilmis versiyonudur. ArayuzUygulama-
40GP smifi igerisinde dugme bilesene
ait setOnAction metodunun eklendigi-
ni gormekteyiz. Digmenin uklanmast
olay1 sonrasinda bu metodun igerigi ¢a-
listirilacaktir. Bu metodun igerisinde ise
islemYap isimli metoda bir yonlendirme
mevcuttur. Bu metodun igerigi incelen-
digi zaman agilir kutunun hangi eleman:
secilmis ise ekrana onu igeren bir mesaj
cikarilacagr goriilmektedir. Bu mesajla-
rin ayrt bir pencere ile goriintiilenmesi
icin burada da Alerz isimli sinif kullanil-

makeadir.

Resim 8.7 ArayuzUygulama3zOGP sinifi galistirilinca verdigi ekran giktisi.

* ArayuzUygulama4OGP.java *

import javafx.application.Application;
import javafx.scene.Scene;

import javafx.scene.control.Alert;

import javafx.scene.control.Button;

import javafx.scene.control.ComboBox;

import javafx.scene.control.Alert.AlertType;
import javafx.scene.layout.HBox;

import javafx.stage.Stage;

public class ArayuzUygulamadOGP extends Application {
ComboBox<String> acilirKutu;
public static void main(String[] args) {
launch (args) ;
}
public void start(Stage stage) throws Exception {
stage.setTitle("Acilir Kutu");
Button dugme = new Button("Secimi kaydet'") ;
dugme.setOnAction(e -> islemYap())
acilirKutu = new ComboBox<>() ;
acilirKutu.getItems () .addAll (
"EL",
"Balik",
"Salata"
);
acilirKutu.setPromptText ("Ana yemek seciniz!"™);
HBox bilesenYerlesim = new HBox( )
bilesenYerlesim.getChildren () .addAll (acilirKutu, dugme) ;
Scene scene = new Scene(bilesenYerlesim, 300, 250);
stage.setScene (scene) ;
stage.show() ;

}
private void islemYap () {
String mesaj = "Seciminiz = " 4+ acilirKutu.getValue();

Alert mesajPenceresi = new Alert (AlertType.INFORMATION) ;
mesajPenceresi.setHeaderText (null) ;
mesajPenceresi.setContentText (mesaj) ;
mesajPenceresi.showAndWait () ;

}
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ArayuzUygulama4OGP sinifina ait program kodlari ¢alistirildiginda Resim 8.8°deki ekran goriintiisii
ortaya ¢ikmaktadir. Ekran ¢iktisinda et segimi yapildigt icin “ Se¢iminiz = Et” ifadesinin yazildigi goriil-
mektedir. Programi farkli segimlerle ¢alistirdigimiz takdirde bahsedilen diger ¢ikulart da almamiz miim-
kiin olacakur.

Resim 8.8 ArayuzUygulama4OGP sinifi calistirilinca verdigi ekran giktis

Asagida, ArayuzUygulama50GP isimli sinifa ait Java kodlari bulunmaktadir. Bu sinif, bir 6nceki bé-
limdeki ArayuzUygulama5 sinifinin igerigine olay giidiimlii programlama kavrami dahil edilmis versi-
yonudur. ArayuzUygulama5OGP sinifi icerisinde dugme bilesene ait setOnAction metodunun eklendigini
gormekteyiz. Digmenin tklanmasi olay1 sonrasinda bu metodun igerigi calistirilacaktir. Bu metodun ige-
risinde ise islemYap isimli metoda bir yonlendirme mevcuttur. Bu metodun igerigi incelendigi zaman lis-
tenin hangi elemanlari secilmis ise ekrana onlar1 iceren bir mesaj ¢ikarilacag: goriilmektedir. Bu mesajlarin
ayr1 bir pencere ile goriintiilenmesi icin burada da Alert isimli sinif kullanilmakeadir.
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/* ArayuzUygulama50GP.java */

import javafx.application.Application;
import javafx.collections.Observablelist;
import javafx.scene.Scene;

import javafx.scene.control.Alert;

import javafx.scene.control.Button;

import javafx.scene.control.SelectionMode;
import javafx.scene.control.Alert.AlertType;
import javafx.scene.layout.VBox;

import javafx.stage.Stage;

import javafx.scene.control.ListView;

public class ArayuzUygulamaS5OGP extends Application {
ListView<String> liste;
public static void main(String[] args) {
launch (args) ;
}
public void start(Stage stage) throws Exception {
stage.setTitle (“Liste”) ;
Button dugme = new Button("Secimi kaydet');
dugme.setOnAction (e -> islemYap())
liste = new ListView<>()
liste.getItems () .addAll ("Et", "Balik", "Salata");
liste.getSelectionModel () .setSelectionMode (SelectionMode .MULTIPLE) ;
VBox bilesenYerlesim = new VBox( );
bilesenYerlesim.getChildren() .addAll (liste, dugme) ;
Scene scene = new Scene(bilesenYerlesim, 300, 250);
stage.setScene (scene) ;
stage.show() ;

}
private void islemYap () {
String mesaj = "Secimleriniz asadidadir: \n \n";

ObservablelList<String> secimler =

liste.getSelectionModel () .getSelectedItems () ;

for(String s: secimler) {
mesaj += s + “\n”;

}

Alert mesajPenceresi = new Alert (AlertType.INFORMATION) ;
mesajPenceresi.setHeaderText (null) ;
mesajPenceresi.setContentText (mesaj) ;
mesajPenceresi.showAndWait () ;

}

ArayuzUygulama50OGP sinifina ait program kodlari ¢alistirildiginda Resim 8.9°daki ekran goriintiisii
ortaya ¢ikmaktadir. Ekran ¢iktisinda et segimi yapildigi icin bununla ilgili ifadenin yazildig1 goriilmekte-
dir. Programi farkli segimlerle ¢alistirdigimiz takdirde farkls ¢ikular da almamiz miimkiindiir.
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Resim 8.9 ArayuzUygulamasOGP sinifi calistirilinca verdidi ekran iktisi.

Ogrenme Ciktisi

3 Olay gudimli programlama kavramini agiklayabilme

Olay gudiimlii programla-
ma icin upk: bilgisayarda
fareye uklanmasi gibi degi-
sik ornekleri arastiriniz ve
bir tanesini aciklayiniz.

Olay gitidiimlii program-
lama ile kullanici arayiizii
tabanli programlamay: ilis-
kilendirin.

©
©

Olay giidiimlii programla-
ma kavraminin agiklanmast
icin verilen 6rnek olan bir
insanin vazoya carpip onu
yere distirmesi aktivitesine
benzer degisik giinliik hayat
ornekleri diisiiniin.
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JavaFX kitiphanesini
tanimlayabilme

JavaFX Temelleri

Kullanicr arayiizi
tabanli programlamayi
aciklayabilme

Kullanici Araytizi Tasarimi

Kitabin bu béliimiinde kullanicr arayiizii tabanli programlama
kavrami ele alinmugur. Bilgisayar programlarinin ¢aligmalari si-
rasinda genellikle kullanicilarla etkilesim halinde olmalar1 soz
konusudur. Kullanicilardan bir takim bilgiler alip bunlara bagl
ciktlar iiretirler. Bu iletisim icin kullanici arayiizlerinin kulla-
nilmasi gereklidir. Java programlama dilinde kullanici arayiizii
tasarimi i¢in zaman igerisinde cesitli kiitiiphaneler ortaya kon-

mustur. Bu iinitede, programcilarin daha hizli ve etkili sekilde
kullanicr arayiizii olusturmalari adina insa edilen JzvaFX isimli
kiitiiphane anlaulmigtir.

JavaFX kiitiiphanesi diigme, isaret kutusu, agilir kutu, etiket,
liste, sifre alani, radyo diigmesi, kaydirma ¢ubugu ve metin
alant gibi gesitli arayiiz bilesenlerine sahiptir. Aslinda ¢ogu te-
mel bilgisayar kullanicisi bu bilesenlerden bazilari ile giinlitk
bilgisayar kullanimlarinda karsi karsiya kalmaktadir fakat bu
bilesenlerin isimleri ve kullanim amaglar1 konusunda ¢ok fazla
bilgiye sahip degildir. Ornegin bir diigme bilesenini ofis yazi-
limlari kullanan bircok kisi gérmesine ve kullanmasina ragmen
teknik olarak bu konuda bilgi sahibi olmayabilir. JzvaFX uy-
gulamalart yazmak icin ncelikli olarak Application sinifindan
kalitim yoluyla tiireyen bir sinif olusturulmast gereklidir. Diger
bir taraftan da bu sinifin igerisindeki star¢ isimli metodun ezil-
mesi ve dolayisiyla iceriginin yeniden tanimlanmasi gereklidir.
Bahsedilen start metodu Stage sinifi tiirtinde bir parametre
almaktadir. Stage sinifi, ekranda bir form olugmasina olanak
saglamaktadir. Birden fazla form olusturulmasi s6z konusu ise
Stage sinifindan istenilen sayida kullanilmasi gerekecektir. Bu-
nun yanustra, bilesenlerin ekranda farkls sekilde yerlesimlerinin
saglanmasi icin JavaFX kiitiiphanesi ierisinde HBox, VBox,
BorderPane, GridPane gibi cesitli siniflar bulunmaktadir. Bu
siniflar icerisinden Hbox bilesenlere tek bir satirda yatay olarak
yerlesim saglamaktadir. Digerleri de farkli yerlesim olanakla-
11 sunarak ekran goériiniimiinii cesitlendirmekeedirler. Arayiiz
olugturmak tek bagina kullanici etkilegimi yaratmak icin yeterl;\

degildir.
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Olay gudimli
programlama kavramini
aciklayabilme

Olay Gudimli Programlama
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Unitenin devaminda bu amagla kullanilan olay giidiimlii prog-
ramlama kavramindan bahsettik. Olay kelimesini herhangi bir
aktivitenin gerceklesmesi, bu aktivitenin gerceklesmesine sebep
olan varlig1 da olayin kaynagin olarak adlandirabiliriz. Ornegin
bir insanin vazoya carpip onu yere diisiirdiigii durumda vazo-
nun yere diismesi bir olay: ifade ederken vazoyu yere diisiiren
insan olayin kaynagini ifade etmektedir. Nesneye yonelik prog-
ramlama manug; ile yazilmig bilgisayar programlari da benzer
sekilde calismaktadir. Ornegin fareyi bir diigmenin {izerine
getirip tikladigimizda diigmenin iizerine tiklanmast bir olay:
ifade ederken fare o olayin kaynagidir. Bir diger taraftan da bu
olay gerceklestikten sonra ne yapilmast gerektigi tanimlanmig
olmalidir. Bu tanimlamay: da olay ydnetimi olarak isimlendir-
mekteyiz. Fare tarafindan diigme uklandigi zaman ekranda bir
mesaj goriintillenmesi 6rneginde mesaj goriintillenmesi olay
yonetimi kavramini ifade etmektedir. Kullanict etkilesiminin
saglanmasi ile ilgili kavramlarin tamamin: ise olay giidiimlii
programlama olarak adlandirmaktayiz.
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Asagidakilerden hangisi Java programlama di-
linde kullanict arayiizii olusturmada kullanilan kii-
tiiphanelerden biridir?

A. Gx
B. Hx
C. Swing
D. Bwt
E. Wing

Asagidakilerden hangisi JzvaFX kiitiiphane-
si igerisinde arayiiz bileseni olusturmak amaciyla
kullanilan siniflardan biri degildir?

A. Label

B. Button

C. TextField
D. ComboBox
E. Exception

n Asagidakilerden hangisi JavaFX kiitiiphanesi
icerisinde sifre alani isimli arayiiz bileseni olustur-
mak amaciyla kullanilan siniflardan biridir?

A. PasswordField

B. RadioButton

C. TextField

D. ListView

E. Label

n JavaFX ile kullanici arayiizii olusturmak icin
asagidaki siniflardan hangisinden kalium yoluyla
tiireyen yeni bir sinif olusturulmalidir?

A. Stage

B. Scene

C. Application
D. Exception
E. Label

n JavaFX kullanici arayiizii formunun bagligini
belirlemek i¢in kullanilan metot asagidakilerden
hangisidir?

A. setWidth

B. setHeight
C. setTitle

D. getChildren
E. addAll

n JavaFX bilegenlerinin tek bir siitunda dikey
olarak yerlesmelerine olanak saglayan sinif asagi-

dakilerden hangisidir?

A. VBox

B. HBox

C. BorderPane
D. TextField
E. Button

n Fare ile kullanict arayiiziinden bir liste elema-

n1 secilmesi sonrasinda ekranda bir mesaj goriin-

tilenmesi durumunda olay ve olayin kaynag: asa-

gidakilerden hangisinde strasiyla ve dogru olarak

verilmistir?

A. Kullanici araytiziinden bir liste elemant segil-

mesi, fare

B. Fare, kullanici arayiiziinden bir liste elemant se-
cilmesi

. Ekranda mesaj goriintiilenmesi, fare

. Fare, ekranda mesaj goriintiilenmesi

mo0n

Ekranda mesaj gériintiilenmesi, kullanicr ara-
yuziinden bir liste elemant segilmesi

ipuaibo Jsjau
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import javafx.application.Application;
n import javafx.scene.Scene;
import javafx.scene.control.Button;
- import javafx.scene.control.CheckBox;
import javafx.scene.control.TextField;
%5 import javafx.scene.layout.VBox;
(- import javafx.stage.Stage;
o
O public class KendimiziSinayaliml extends Application ({
:0 public static void main(String[] args) {
o .
9 } launch(args) ;
g% public void start(Stage stage) throws Exception {

stage.setTitle(“Soru”) ;

TextField bilesenl = new TextField( )

CheckBox bilesen2 = new CheckBox (“Sec”) ;

Button bilesen3 = new Button(“Gonder”) ;

VBox bilesenYerlesim = new VBox( );
bilesenYerlesim.getChildren () .addAll (bilesenl, bilesen2, bilesen3);
Scene scene = new Scene(bilesenYerlesim, 300, 250);
stage.setScene (scene) ;

stage.show () ;

}

Yukaridaki Java program kodu ¢alistirildiginda verecegi ciku ile ilgili asagidaki ifadelerden hangisi dogrudur?

A. Metin alany, isaret kutusu ve diigme iceren bir arayiiz olusur

B. Metin alani, isaret kutusu ve agilir kutu iceren bir arayiiz olusur
C. Metin alani ve etiket igeren bir arayiiz olusur

D. Radyo digmesi ve liste iceren bir arayiiz olusur

E. Radyo diigmesi ve kaydirma ¢ubugu iceren bir arayiiz olusur

168




ileri Programlama

import javafx.application.Application;
n import javafx.scene.Scene;

import javafx.scene.control.Button;
import javafx.scene.control.ComboBox;
import javafx.scene.control.TextField;
import javafx.scene.layout.VBox;
import javafx.stage.Stage;

EN

public class KendimiziSinayalim?2 extends Application {
public static void main(String[] args) {
launch (args) ;
}
public void start(Stage stage) throws Exception {
stage.setTitle (“Soru”) ;
TextField bilesenl = new TextField( )
ComboBox<String> bilesen?2 = new ComboBox<>() ;
bilesen2.getItems () .addAll (
“elemanl”,
“eleman2”

6o Jo

~

IpusJ

b

)

Button bilesen3 = new Button(“Gonder”) ;

VBox bilesenYerlesim = new VBox( );
bilesenYerlesim.getChildren() .addAll (bilesenl, bilesen2, bilesen3) ;
Scene scene = new Scene(bilesenYerlesim, 300, 250);

stage.setScene (scene) ;

stage.show() ;

}

Yukaridaki Java program kodu ¢alistrildiginda verecegi ¢iku ile ilgili asagidaki ifadelerden hangisi dogrudur?

A. Metin alany, isaret kutusu ve diigme iceren bir arayiiz olusur.
B. Metin alanyi, liste ve diigme iceren bir arayiiz olusur.

C. Metin alani, agilir kutu ve diigme iceren bir arayiiz olugur.

D. Sifre alani ve liste iceren bir arayiiz olusur.

E. Sifre alani, kaydirma gubugu ve etiket iceren bir arayiiz olugur.
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import javafx.scene.Scene;

Yukaridaki Java program kodu ¢alistirildiginda ve ekrandaki diigmeye fare ile tiklandiginda asagidaki metot-
lardan hangisi caligir?

. metotC
. metotD

cHoNON-N=2

import javafx.application.Application;

import javafx.scene.control.Button;
import javafx.scene.layout.VBox;
import javafx.stage.Stage;

public class KendimiziSinayalim3 extends Application {

public static void main(String[] args) {
launch (args) ;

}

public void start(Stage stage) throws Exception {
Button dugmeGonder = new Button(“Siparis ver”);
dugmeGonder.setOnAction(e -> metotB( ));
VBox bilesenYerlesim = new VBox( )
bilesenYerlesim.getChildren() .addAll (dugmeGonder) ;
Scene scene = new Scene(bilesenYerlesim, 300, 250);
stage.setScene (scene) ;
stage.show () ;

}

private void metotA( ){
System.out.println(“metotA”) ;

}

private void metotB( ) {
System.out.println(“metotB”) ;

}

private void metotC( ){
System.out.println(“metotC”) ;

}

private void metotD( ) {
System.out.println(“metotD”) ;

}

private void metotE( ){
System.out.println(“metotE”) ;

}

metotA
metotB

metotE
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Yanitiniz yanlis ise “JavaFX Temelleri” konu- 6. Yanitiniz yanlis ise “JavaFX Temelleri” konu-
sunu yeniden gozden gegiriniz. sunu yeniden gozden gegiriniz.

Yanitiniz yanlis ise “JavaFX Temelleri ve Kul-

Yanitiniz yanlis ise “JavaFX Temelleri” konu- 7-C . » .
lanicr arayiizii Tasarimi” konusunu yeniden

sunu yeniden gozden gegiriniz. . .
gozden gegiriniz.

Yanitiniz yanlis ise “JavaFX Temelleri” konu- 8. Yanitiniz yanlis ise “Olay Giidiimlii Program-
sunu yeniden gozden gegiriniz. lama” konusunu yeniden gozden gegiriniz.

Yanitiniz yanlis ise “JavaFX Temelleri ve Kul-
lanict Arayiizii Tasarimi” konusunu yeniden
gozden gegiriniz.

Yanitiniz yanlis ise “JavaFX Temelleri” konu- 9
sunu yeniden gozden gegiriniz.

Yanitiniz yanlis ise “JavaFX Temelleri” konu- 10. B Yantuuntz yanbs ise “Kullansct Arayiizii Tasa-

; ; . rimi ve Olay Giidiimlii Programlama” konu-
sunu yeniden gézden gegiriniz.

sunu yeniden gozden gegiriniz.

Lielyeue jueA yipualbo Jsjeu

Arastir Yanit
Anahtari I

JavaFX kiitiiphanesi icerisinde yer alip bu bsliimde bahsedilmeyen 3 adet kul-
lanicr araytizii bileseni 6rnegi asagida listelenmektedir.

Java sinifi Isim

MenuBar Menii cubugu
ProgressBar Ilerleme cubugu
ToolBar Arac¢ cubugu

Javada diyalog kutusu olugturmak amaciyla Alert isimli sinifi kullanabiliriz.
Arastir 2 Bu siniftan uygun sekilde nesneler olusturarak “Evet”, “Hayir, “Tamam” gibi

onaylanmasi gereken ekranlarin kullanicinin kargisina ¢itkmasini saglayabiliriz.

Farenin ekranda hareket etmesi de bir olay 6rnegi olarak verilebilir. Fare ek-
randa hareket ettikge tizerinden gectigi noktalarin takip edilmesi ve bu nokta-
larin koordinatlarinin olay giidiimlii programlama kullanilarak ekrana yazdi-

Arastir 3

rilabilmesi miimkiindiir.

* Kaynakca

Sharan, K. (2015). Learn JavaFX 8 Building User Experience and Interfaces with Java 8, Apress yayinlari.
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