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Egitim Merkezi
JAVA ile Programlama

Giris

Bu egditimde iyi bir java programcisi olmak igin gerekli olan tiim bilgileri yogun uygulamalar gergevesinde
inceleyecediz. Bu bilgileri 6grenirken aslinda bilgisayar programciliginin tiim temellerini de 6grenecek, calismamizi
tamamladigimizda da java programlama dilinin tiim s6zdizimi yapisini, dilin kurallarini ve bu dil icerisinde yer alan
temel paketlerin kullanimini rahatlikla kavramig olacaksiniz. Ayrica temel kavramlar 6grendikten sonra ileri
diizeyde interaktif bir program yazabilmeniz igin gerekli olan kullanici arayliz tasariminin Java ile nasill
yapllabilecegini de gorecegiz.

Bu Egitim Kimler icin?

Teknik detaylara girmeden 6nce sunu belirtmek gerekir ki bu calisma daha 6nce hig bilgisayar programcilidi ile ilgili
galigmayanlar igin gok iyi bir baglangig ve az gok bu isi bilenler igin de iyi bir arsiv olacak sekilde hazirlanmistir.
Egitim icerisinde en temel kavramlari anlatirken hem mevcut bilgilerinizi ilerletecek hem de 6nceden 6grendigimizi
sandigimiz temel bilgilerinizi tekrarlamis olacaksiniz. Ayrica arasira dedinecedimiz pratik ipuclar sayesinde de, uzun
zaman harcayarak elde edecegdimiz bazi bilgilere, hemen erisme sansina sahip olacagiz.

Java Platform Bagimsizdir

Dodasinda platform bagimsiz olarak calisan Java uygulamalarimizi ve uygulamalari olusturmak icin kullanacagimiz
araglari hem Windows hem de Linux igletim sistemlerine yonelik hazirladigimizdan herhangi bir kisitlama igerisine
de girmeyeceksiniz.

Bu dersimizde Java programciligina giris yapacak ve asagida listelenen basliklari 6grenmis olacagiz:

* Java nedir? Nerelerde kullanilir?

* Nesne yonelimli programcilik nasil olur?
* Java paketleri

* Kurulum ve ilk ayarlar

* Java ile bir uygulamanin galistiriimasi

* Nesne kavrami ve sinif tasarimi

* Temel yazim kurallar

Egitim boyunca 6drenecedimiz tiim bilgileri dikkatlice okumanizi ve siklikla tekrar etmenizi &neririm. Ayrica anlatim
sirasinda ve pratik amaglh verilecek 6rnekleri de mutlaka kendiniz de yazip denemelisiniz. Unutmayiniz ki iyi bir
bilgisayar programaisi olmak, bir miizik aletini iyi calabilmeye benzer. Bunu basarmanin en kolay yolu da sayisiz
pratik yapmaktir. Ilk baglarda anlamsiz ve kolay gibi gériinen uygulamalari sabirla yazip denediginizde ne kadar ¢ok
yere takildiginizi farkedeceksiniz. Ayrica bu pratiklerin ilerleyen haftalarda nasil bir yetenek kazandirdigina
inanamayacaksiniz :)

Nedir Bu Java?
Ik olarak Java programlama dili ve nesne yonelimli programlama teknigi hakkinda kisaca bilgi edinmek iyi bir
baslangig olacaktir.

Adi “Green Project” olarak bilinen bir projenin icerisinde yer alan James Gosling, proje icin en uygun dilin
belirlenmesi isini Ustlenmisti. 1984'de Sun Microsystems'de gdreve baglayan Gosling, galismalarina C++ ile baslamis
ancak bu dilin proje icin yeterli olmayacadi disiincesiyle, yine bu dilin bir tiirevi olan ve ilk adi “Oak” olan yeni bir
dili gelistirmeye baslamisti. Daha sonra yerel bir kafeden ¢agrisim yaparak bu dilin adini Java olarak degistirmistir.
O gunlerden bu giine Java halen gelistiriimekte olan ve gliniimiizde pdpiilaritesi tartisiimaz olan bir dil olarak
kullanilmaktadir.

Java nesne yonelimli bir dildir

Java nesne yonelimli bir programlama dilidir. Bir programlama dilinin nesne ydnelimli olmasi, dilin kendi 6zelligi
itibariyle ayni amaca yonelik gorevlerin sinif (class) denilen yapilar igerisinde toplanmasina ve bu prensibe gére
kullanimina izin vermesidir. Nesne yonelimli programciligin  bir cok avantaji vardir. Bunlardan en 6nemilisi, bir
projede birbirinden bagimsiz olarak tasarlanan sinif nesneleri kullanilmasidir. Béylece projeye belli gdrevlerin
eklenmesi veya gikarilmasi projenin bttiniine dokunmadan mimkiin hale gelebilmektedir.
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Bunu bir drnekle daha kolay kavrayabiliriz: Mesela icq benzeri bir program yazdigimizi diistinelim. Bdyle bir projede
kullanicinin karsisina gelecek uygulamanin goriintlisti ayr bir modill, sisteme kaydolan kullanicilarin kayit islerinin
ylritilmesi ve veri tabaninda saklanmasi isi ayri bir médiil, ag baglantilari ve ada giris cikis kontrollerinin
yurittlmesi de ayr bir médul olarak tasarlanmakta ve daha sonra birlestirilmektedir. Bu tasarim sirasinda herhangi
bir modiilde meydana gelen aksama diger modiilleri etkilemeyecektir.

Bundan baska, belli bir gérevi Gstlenen bir sinif nesnesi temel alinarak bu géreve yeni eklemeler yapmak (tiiretme)
Java gibi bir nesne ydnelimli programlama dili ile oldukga kolaydir. Ornegin; ileriki konularda bahsedecegimiz
sekilde, siz bir pencere uygulamasi tasarlamis olabilirsiniz. Daha sonra bir baskasi sizin tasarladidiniz bu pencereyi
hic bozmadan kullanarak ve lzerine eklemeler yaparak internet explorer'a cok benzeyen baska bir pencere
uygulamasi haline getirebilir. Egitimimiz devam ettikge zaten bu teknigin aslinda ne kadar vazgegilmez oldugunu
daha iyi kavrayacaksiniz.

Java Multithread Programlamayi Destekler
Ayni anda birden fazla isi yiriitebilecek fonksiyonlarin galismasi ancak mutlithread destedi sayesinde miimkiin
olacaktir. Java halihazirda bur yetenede sahiptir.

Giivenli ve Saglamdir
Java'da, C ya C++ da oldugu gibi pointer kullanimi kullaniciya o kadar acik degildir. Bu nedenle pointer gibi kritik
kullanimlar neticesinde dogacak giivenlik problemlerine java da rastlanmaz.

Ayrica Java'da built-in olarak bulunan birtakim araglar sayesinde hafiza yonetimi dinamik olarak ele alinmaktadir.
Bdylece hafizanin bir siire sonra dolmasi gibi problemler de Java dili icerisinde engel teskil etmez. Bu araglardan en
onemlisi Garbage Collector denilen aractir. Bu arag hafizada tutulan ve artik kullanilmayan nesneleri otomatik
olarak temizler.

Java'nin glivenli olmasinin bir diger nedeni de icerisinde sagladigi calisma mekanizmasidir. Bu mekanizmayi soyle
Ozetleyebiliriz:

Classloader ile gelen giivenlik

Yazilan ve derlenen programlar icerisinde gerekli siniflar class loader denilen bir aragla programa dahil edilirler.
Ancak Class Loader ag lizerinden gelen siniflarla lokal makinede yer alan siniflari ayr yerlerde tutar. Béylece daha
6nceden glvenilen lokal siniflarin tizerine yazilma ihtimali ortadan kalakacaktir.

Ayrica JVM tarafindan yorumlanan byte-code larin da giivenilirligi test edilmektedir. Bu testi byte-code verifier
denilen bir arag Ustlenir. Bu islem galisma zamani sirasinda (run-time) gerceklestiriimektedir.

Enterprise Uygulamalar I¢in Gelistirimistir.

Java sadladidi platformlar sayesinde dagitik (distrubited uygulamalar gelistirmek icin oldukca uygundur. Dagitik
uyuglamardan kasit, sunucu-istemci etkilesimli, veri tabani kullanan ¢ok katmanli yapilardir. Bunun icin Java
Teknolojilerini incelemek gerekmetedir.

Java Paketleri

Paket denilen seyi aslinda daha énce baskalarinin yazip dil icerisinde kullanilacak sekilde hazirladi§i program
parcalar olarak disiinebilirsiniz. Bu parcalar icerisinde ana programinizi yazmak igin bazi ézel isleri yapabilecediniz
(dosya islemleri, ag islemleri, ekran islemleri v.b.) araclar yer almaktadir. Bu araclar aslinda tiim 6nemli iglerini
temelini olusturacak gorevleri yapabilmektedir. Daha 6zel uygulamalar bu temel araclarin tizerine gelistirilir. Bu
nedenle temel araglar en bastan tekrar yazmak yerine paket igerisinden kullaniriz. Daha teknik anlamda bu araglar;
siniflar ve bu siniflara ait metod ve degiskenlerdir. Bu paketlere ayni zamanda Sinif Kiitliphanleri (Class Libraries)
de denilir.

JDK (Java Development Kit)

Bu kiitiiphanelerden, Pencere Yonetimi (Window Management), Giris/Cikis (I/0) ve A§ Iletisimi (Network
Communication) uygulamalrina yonelik olan sinif kiitiphaneleri JDK (Java Development Kit) denilen ortam igerisine
yerlestirilmistir. Bunun diginda Java igerisinde bazi isleri kolaylastiran araglar da mevcuttur. Bu araglar debug,
deployment ve ddkiimantasyonu kolaylastirmak amaciyla kullanilir.
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Java Dokiimantasyonu
Java programlama dilinin yapisini olusturan temel paketler disinda birgok farkli alanda program gelistirebileceginiz
ylzlerce paket mevcuttur. Ayrica bu paketlerde yer alan genel konuya iliskin ylizlerce sinif nesnesi yer almaktadir.
Bu sinif nesnelerinin dokiimantasyonunu kullanmadan iyi bir Java uygulamasi gelistirmenin neredeyse imkansiz
oldugunu sdyleyebilirim.

Bunun icin, yazilmis kitaplarin yaninda Java ile ilgili herseyi bulabilecediniz http://java.sun.com/ adresini
incelemenizi tavsiye ederim. En kisa yoldan bu Java paketlerini incelemek istiyorsaniz
http://java.sun.com/j2se/1.4.1/docs/api/ adresinde aradiginiz herhangi bir sinifa iliskin tim method ve degiskenleri
bulabilirsiniz.

Java ile gelistirebilecegdiniz bir cok alanda uygulama oldugunu séylemistim. Aslinda bu uygulamalari birbirinden
kesin bir cizgiyle ayirmak pek dogru olmaz. Ag lizerinde ortak bir veri tabanini kullanan ve gorsel bir kullanic grafik
arayiiziine sahip olan bir projeyi gelistirmek igin veri tabani, ag uygulamasi ve grafik arayiiz tasarimi seklinde g
ayri uygulama alaninda birden calismak gerekir. Ancak giizel olan, Java'nin nesne ydnelimli bir programlama dili
olmasi itibariyle, bu uygulamalarin ayr ayn gelistirilip daha sonra tek bir proje catisi altinda birlestirmenin mimkiin
olmasidir.

Java Sanal Makinesi (Java Virtual Machine)

Java'nin platform bagimsiz olmasi demek, herhangi bri makinede yazilmis ve bir islemci ile derlenmis bir java
uygulamasini, tek bir noktasini bile degistirmeden baska bir makine ya da islemci altinda calistirabilmek anlamina
gelmektedir. Java'ya bu 6zelligi kazandiran mekanizma ise icerisinde barindirdigi JVM (Java Virtual Machine) dir.

Bilgisayarinizda bir java uygulamasi galistirabilmeniz igin, icerisinde java sanal makinasi ve kitliphanelerinin de yer
aldigi sdk setini yiiklemeniz gerekir. Yazdiginiz uygulama, makinada yer alan bu SDK ile gelen, JVM icerisinde
galisacagindan, program kodunuzda hig bir degisiklik yapmadan ister windows altinda, ister linux altinda, ister
Intel, SPARC ya da Alpha islemcili bir makinada calistirabilirsiniz.

Java kaynak kodlar .java uzantili dosyalarda yer almaktadir. Her java dosyasi galistirlmadan dnce derlenerek ayni
isimle .class dosyasina donustirdliir. Bu derleme islemini yapan program ise javac programidir. Daha sonra
derlenmis olan bu .class dosyasi yine jvm igerisinde yer alan java programi tarafindan yorumlanir ve bdylece
yazdi§iniz uygulama calistirilmis olur. Bunu asadidaki resimde gormekteyiz:

fezaj java E Mesaj.class : Programin
derleme yorumlama Calizmasi

( javac) ( java)

Kurulum ve ilk Ayarlar
SDK setinin son versiyonu ve dokiimantasyon paketini http://java.sun.com/j2se/downloads.html adresinden
indirebilirsiniz. Ancak bu egitim kapsaminda 1.4.2 versiyonu yeterli olacaktir.

Yukarida seti indirebileceginiz adresi ziyaret ettiginizde, indirmek istediginiz seti belirlediginiz zaman karsiniza gelen
ikinci sayfada yine bu set ile ilgili hangi dilde, hangi platform igin ve hangi paketi indirecediniz konusunda bir segim
yapmaniz istenecektir. Ayrica yine bu sayfada daha 6nce web adresini verdigim dokiimantasyon paketini de
indirebilecediniz bir baglanti bulacaksiniz.
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java.sun.com

Java 2 Platform, Standard Edition {(J2SE)

JZ2SE Technologies | 728E Downloads I JZ2SE Documentation
5 Japanese
JAVA™ 2 PLATFORM STANDARD EDITION H # == BB
DOW M IOad [3awa = Standard Edition, wersion 1.4.1 02 section

Confused or having trouble downloading ar installing?
The download help section has information that may get vou going again.

Download J2SE v 1.4.1_02 JRE SDHK

Windows (U.S. English anly) [eXm Uy T P ol P

Windowes (all languages, including English) DOV L O e DOV LD AR

Linux RPM in selfextracting file LoV L Ol O L O A

Burada “Windows (all languages, including English)” yazili satirda SDK siitunu altindaki baglantida yer alan set
Windows kullanicilar igin uygundur. Dilerseniz ayni sekilde Linux igletim sistemi icin de uygun setleri indirebilirsiniz.
Indirme islemi tamamlandiktan sonra Windows kullanicilari igin .exe uzantill gelen seti izerine tiklayarak kurmaya
bagslayabilirsiniz.

Linux kullanicilari isterlerse .rpm uzantili kurulum paketini, isterlerse de .bin uzantilh kurulum dosyasini ayni yerden
indirebilirler. Indireceginiz dosya j2sdk-1_4_1_04-linux-i586.bin ya da j2sdk-1_4_1_04-linux-i586.rpm gibi bir isme
sahip olacaktir. EGer .bin dosyasi ile kurulum yapacaksaniz, asadidaki gibi 6nce bu dosyaya calistirma izni verip
daha sonra da calistirarak kurulumu tamamlayabilirsiniz:

$ chmod a+x j2sdk-1_4_1_04-linux-i586.bin
$ ./ j2sdk-1_4_1_04-linux-i586.bin

.rpm uzantil paketi kurmak icin ilk once root kullanicisi olmaniz gerekmekteir. Daha sonar da yine asadidaki
komutu kullanarak kurulumu tamamlayabilirisiniz:

$su
# rpm -ivh j2sdk-1_4 1_04-linux-i586.rpm

Not: Yukarida bahsettigim linux ve windows platformlari igin kurulum islemlerine iliskin agiklamalari, kurulum
dosyalarini indirdiginiz sayfada da bulabilirsiniz.

PATH Ayari

Kurulum islemi tamamlandiktan sonra PATH ayarini yapmamiz gerekmektedir. Isletim sistemlerinde yer alan ve
orjinal adiyla “Environment Variables” denilen bir takim anahtar degerler igerisinde gesitli bilgiler tutulur. Bu
degiskenlerden birtanesi de sistem igerisinde yazilan komutlarin aranacadi dizinlerin hangi dizinler olacadi bilgisini
tutan PATH degiskenidir. Java uygulamalarimizi ¢alistirirken kullanacagimiz komutlarin isletim sistemi tarafindan her
yerden taninmasi igin bu PATH degiskenine java sanal makinasinin komutlarinin yer aldidi dizinini de ekleyecegiz.
Burada bu islemi hem Windows 2000 igletim sistemi hem de Linux isletim sistemi igin anlatilacagim. Ancak yukarida
verdigim bilgiyle birlikte siz de ayni islemi baska sistemlerde de kolaylikla yapabilirsiniz. Clinkii neticede yapilacak
sey sadece bu PATH degiskenine yeni dizini eklemek olacaktir.

Windows kullanicilar igin:

Masaiistiinde yer alan Bilgisayarim (My Computer) simgesine sag tiklayiniz ve Ozellikler (Properties) secenegini
seginiz. Daha sonra karsiniza gikan pencerede Gelismis (Advanced ) sekmesini seginiz ve burada yer alan Cevresel

System Properties b 7

Open

Explore Giereral | Metwerk Identification | Hardware | User Profiles  #dvanced |
Search.. .

Manage — Perfarmance
PMap Metwork D Perfarmance options contral how applications use memons;

R S 1 wihich affects the speed of your computer.
Cisconneck Mek. : i

Create Sharkbcu Performance Options
Renanne

— Envirarment % ariabl:

l’ Environment wariables tell pour computer where to find certain
pes of informatior.
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Degiskenler (Environment Variables) segenedini seginiz:

Bu sefer karsiniza gikan pencerede Path isimli degiskeni géreceksiniz. Bu degiskeni secip Diizenle (Edit) digmesine
basarak eklemek istediginiz yeni dizini karsiniza ¢ikan séz diziminin en sonuna 6nce bir noktali virgl (;) koyarak
yaziniz ve degisiklikleri kaydederek sisteminizi yeniden baslatiniz. Bundan sonra artik java komutlarini rahatlikla
kullanabiliriz. (Buradaki 6rnekte sanal makinanin yer aldigi dizin C:\jdk1.4\bin olarak kullaniimaktadir. Bu bilgi sizin
makinanizda farkli olabilir)

a1

—User wariables For Adminiskrator

Yariable | Value
TEMP Ci\Documents and Settingshadministrat. ..
TMP C:hADocuments and Settings\Administrat., ..

Edit System Yariable 2=

“ariable Mame: I Path

i ———
————— \Variable Yalue: I'I,S';-'stemSZ'l,Wbert;C:'l,jdkl.4'|,bin| I
—Swskem

variab (=14 I Cancel I

o5
OszLibPath C IR T swstemszhos2, dil;

Path W IMMNTY syskem 32 W IRMNT 0 VWM. .
PATHEXT \COM; . EXE; . BAT;.CMD; YBS; . WBE;.J5;....
PROCESSOR_AR... =86 LI

Mew, ., |( Edit... 1 Delete I

Linux kullanicilan igin:

Bir terminal icerisinde PATH degiskenine asadida gosterildigi gibi java sanal makinasinin yer aldidi dizini ekleyiniz ve
asadidaki gibi export komutu ile bu degiskeni yeni degeri ile tiim kabuklar icin kullanima hazir hale getiriniz
(Buradaki 6rnekte sanal makinanin yer aldigi dizin /usr/local/jdk1.4/bin olarak kullaniimaktadir. Bu bilgi sizin
makinanizda farkli olabilir) :

$ PATH=$PATH:/usr/local/jdk1.4/bin
[academytech@localhost academytech]$ export PATH

Simdi de degiskenin yeni dederini alip almadigini kontrol edelim:

$ echo $PATH
/usr/local/bin:/usr/bin:/bin:/usr/X11R6/bin:/home/academytech/bin:/usr/local/jdk1.4/bin/

Gordiigumiiz gibi ciktinin en sonunda bizim ekledigimiz yeni dizin de yer almaktadir. Bu cikis bize islemi diizgiin
yaptigimizi anlatmaktadir. Ancak sunu da eklemek gerekir ki linux altinda yapilan bu ayar sadece o andaki oturum
igin gegerlidir. Bu bilginin kalici olmasini istiyorsaniz home dizininizde yer alan “.bash_profile” dosyasi igerisine su
satin ekleyin:

PATH=$PATH:/usr/local/jdk1.4/bin

Bu anlatilanlarn yaptiysaniz artik sistem igerisinde hangi dizinde olursaniz olun java sanal makinaniza ait komutlari
dogrudan kullanabileceksiniz.

Java ile Uygulamaya Giris
Ik ayarlari ve kurulumu tamamladigimiza gore artik en temel java uygulamamizi yazalim ve galistiralim. Bu
uygulama kullaniciya asagidaki gibi bir mesaj penceresi cikaracaktir:

Jawva ile hayat guzel o}

6
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Resim 4: Ornek 1 ile yazilan uygulama sonunda ekrana gelecek olan mesaj penceresi

Herhangi bir editorde asadidaki kodu yazarak “Mesaj.java” adiyla kaydediniz:

import javax.swing.*;
import java.awt.*;

public class Mesaj { //1. satir
public Mesaj () { //2. satair
JOptionPane.showMessageDialog(null, "java ile hayat guzel :)");
}
public static void main (String[] args) { //3. satir

Mesaj A = new Mesaj();
System.exit (0);
}
}

Simdi de komut satirinda énce bu dosyay! kaydettiginiz klasore gidiniz (bu 6rnekte bu klasor c:\temp olarak
yaratilmistir) ve asagidaki gibi 6nce “javac Mesaj.java” yazip enter tusuna basin. Bunu yaptiginizda bilgisayar kisa
bir siire yazdiginiz kodu jvm'nin anlayacadi sekilde derleyecektir. Daha sonra da yine komut satirinda “java
Mesaj.java” yazip enter tusuna basin. Bu sefer de jvm derlenmis dosyayi calistiracaktir:

C:\temp> javac Mesaj.java
C:\temp> java Mesaj

Not: Linux altinda da bu uygulamayi ve bundan sonra gdsterecedimiz uygulamalari ayni sekilde galigtirabilirsiniz.

Bir java uygulamasi en temel sekilde bdyle calistinimaktadir. Bu islem linux isletim sistemi altinda da
degismeyecektir. Programimiza kisaca bir g6z atalim:

ilk satirlarda yer alan “import javax.swing.*” ve “import java.awt.*” bildirimleri kullanacagim nesnelerin tanimli
oldugu paketleri program icerisinde de erisebilir hale getirmektedir. Eger bu satirlar yazilmasaydi program,
gordiigiimiiz mesaj penceresinin olusmasini saglayan JOptionPane adindaki sinif nesnesini tanimayacak ve bu
nesneyi bulamadigina dair bir hata verecekti. Bu yiizden kullandidiniz nesnelerin hangi kitiihanelerde oldugunuz
bilmeniz ve programin en basinda import anahtar sézciigi ile koda dahil etmeniz gerekmektedir.

Yazdidiniz java uygulamasi da kendi basina bir sinif nesnesidir ve bu nesne adi ile (bakiniz: Mesaj.java - 1. satir)
dosya ismi ayni olmak zorundadir. Aksi takdirde programiniz diizglin bir sekilde derlenmeyecek ve dolayisi ile
calismayacaktir.

ikinci satirda “public Mesaj()” seklinde bir metod tanimlandigini gérilyoruz. Nesne ismi ile ayni isme sahip olan
bu 6zel metodlara “baslangic metodlan” (constructor) denilmektedir. Yazilan her java programi bir sinif nesnesi
olduguna gére bu nesneyi kullanmak icin énce bu nesne tiiriinden bir degisken yaratmak gerekir. Iste bu degisken
yaratildigi anda bu 6zel metodlar otomatik olarak cagrilirlar. Baslangic metodlariyla ilgili ayrintil bilgiyi daha sonra
ogrenecegdiz.
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Ugiincii satirda yer alan ve “main” adiyla tanimlanmis metod ise yine &zel olarak programin calistirildig ilk
metoddur. Burada yukarida bahsettigim nesne yaratma islemi yapilmaktadir. Daha genel séylemek gerekirse;
yazdi§iniz programin calisabilmesi icin, temel programin main metodu icerisinde yazilmasi gerekir. Biz burada,
“Mesaj” sinif nesnesini ejer main metodu igerisinde kullanmasaydik program yine derlenecekti ancak hig bir sey
calismayacaktl. Fakat bu drnekte yazdigimiz nesne main metodu igerisinde yaratildi ve yaratildidi anda bu nesnenin
baslangic metodu otomatik olarak ¢agrildi. Bu ¢agrim neticesinde de ekrana bir mesaj penceresi cikmis oldu. Her ne
kadar daha 6nce java ile calismamis olan arkadaslar icin main metodunun nesne igindeki bu kullanimi biraz tuhaf
gelse de, alisildifinda ne kadar basit ve anlamli oldugu anlasilacaktir .

Ecademytech

Amacimiz su an igin sadece bir giris yapmak oldugundan main metoduna aktarilan parametre yapisi ve bundan
sonraki drneklerde de goérecediniz “public”, “private” gibi anahtar sozciiklerin kullanimi hakkinda burada hemen bilgi
vermeyecedim. Simdilik sadece kullandigim nesnelerin nasil yazildigi ve ilerki konularda da gorecedimiz sekilde nasil
ele alindigini ve ayrica nesneler arasindaki hiyerarsinin nasil saglandigini incelemenizin daha faydal olacagini

distniyorum.

Ornek 1’de adi messageDialog olan sadece bir tane nesne kullandik. Bu nesneyi gdstermek icin JOptionPane
sinifinda yer alan showMessageDialog metodunu, mesaj penceresinde goriilmesini istedigimiz yaziyl parametre
olarak girerek cagirdik.

Ipucu: Bir java uygulamasini tek bir tiklama islemi ile calistirmak da miimkiindiir. Bunun icin windows altinda
asadidaki gibi bir dosyay! “uygulama.bat” adiyla kaydedersiniz dosya lizerine tikladi§inizda uygulamaniz direk olarak
calisacaktir:

/*--- uygulama.bat ---*/
javac Mesaj.java
java Mesaj

Ayni islemi linux altinda yapmak igin uygulama.sh adinda bir dosya igerisine yukaridaki satirlarin aynisini yazarak
dosyay! kaydediniz ve konsol {izerinde bu dosyaya asagidaki gibi calistirma izni vererek dosyayi calistiriniz:

$ chmod 700 uygulama.sh
$ ./uygulama.sh

Nesne Kavrami ve Sinif Nesnelerinin Tasarimi

Java'da her sey bir nesnedir. Nesneler sinif denilen yapilar ile meydana getirilir. Her nesne kendisine ait bazi
bilgileri barindirmaktadir. Bu bilgiler nesneye iliskin cesitli dediskenler, nesne ile ilgili bazi isleri yapacak cesitli
fonnksiyonlar ve sabitlerdir. Ayrica yine bir nesne igerisinde nesnenin kullanacagi baska nesneler de olabilir.
Buradan da anliyoruz ki aslinda bir sinif nesnesi birden fazla veri tipinin bir arada bulundugu ve belli bir isi yapmaya
ybnelik hazirlanan birlesik bir yapidir.

Bir sinif nesnesi yaratilirken dedismeyen bazi kurallar vardir. Bu kurallar neticesinde siz de kendinize ait siniflar
yaratabilirsiniz. Simdi temel olarak bir sinif nesnesinin nasil yaratildigina bakalim:

public class Kitap {
String kitap adi;
String yazar adi;
int sayfa sayisi;
float ucret;
float ucretiSoyle() {
}

void ucretiDegistir (float yeni ucret) {

8
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Bu drnekte de goriildiigu gibi bir sinif nesnesi yaratirken “class” anahtar sézctigiini kullanmaktayiz. Nesnemizin
tamam, class anahtar sdzctigi ile onu takip eden ve bizim verecedimiz isimden sonra acilan kiime parantezi ile en
sonda kapatilan kiime parantezi icerisine yaziimaktadir. Nesne yaratilirken ilk kullanilan “public” anahtar s6zcigi
nesnenin baska nesneler icerisinde de dogrudan kullanilabilecegini belirtmektedir. Bu anahtar sdzciik gibi nesnenin
dogrudan kullanilamayacadini belirtebilecediniz “private” anahtar sézciigii de mevcuttur. Bunu disinda yeri geldikge
kullanilabilecek baska anahtar sozciiklerin oldugunu da belirtmeliyim. Ancak su anda yolumuza sadece bu bilgilerle
devam etmek daha verimli olacaktir.

Gordiiguimiiz gibi Kitap isimli sinif nesnemizin icerisinde “kitap_adi”, “yazar_adi” gibi degiskenler yer almaktadir. Bu
degiskenlere sinif degiskenleri denilir ve nesnenin dzelliklerini meydana getirirler. Bu 6zellikler her Kitap nesnesi igin
degisecektir ancak her Kitap nesnesi, dederleri farkli olsa bile bu 6zelliklere sahip olacaktir. Ayrica yine nesnemiz
igerisinde bu degiskenlere ek olarak bazi metodlarin yazilabilecegini de gérmekteyiz. Java'da “metod” olarak
isimlendirilen kavramlar C ya da C++ programlama dillerindeki “fonksiyon” kavrami ile ayni seyi anlatmaktadir.
Metodlar sayesinde belirli islerin tek seferde yapilmasini sadlayabiliriz. Mesela bu 6rnek sinif nesnesini kullanirken
sinif dediskenleri icerisine sirasiyla kitap adini, yazar adini ve kitabin {icretini yiikledigimizi kabul edelim. Bundan
sonra herhangi bir anda kitabin Gcretini 6grenmek istedigimizde dnce hangi degiskenler oldugunu, hangi
degiskende aslinda kitap lcretinin yer aldidini 6grenmek yerine bu isi bizim icin yapip bize sadece sonucu Uretecek
bir metod yazmak daha akillica olacaktir. Bu amagla yazdigimiz “ucretiSoyle” isimli metodu cagirisak isimizi kisa
yoldan halletmis oluruz.

Metodlarin yazimi ve kullanimina iliskin daha ayrintili teknik bilgileri ilerleyen sayfalarda verecedim. Burada sadece
kavram olarak metodlari anlamak konuyu kavramak agisindan yeterli olacaktir. Sonug itibariyle yazilan bu sinif
metodlari bu sinif nesnesi ile yapilabilecek operasyonlari tanimlar.

Yazim Kurallan Uzerine Bir Not

Bir uygulama yazarken dikkat edilmesi gereken énemli konulardan birtanesi de yazim kurallaridir. Aslinda burada
bahsedecedim bu kurallarin bazilarina uymak bir zorunluluk olmasa da ileride iyi bir programcinin sahip olmasi
gereken aligkanliklari edinmenize yardimci olur.

Parantezlere Dikkat

Bahsedilebilecek ilk kural parantezlere dikkat etmeniz gerektigidir. Sinif nesnesini yaratirken agilan parantezi hemen
ayni anda kapatip daha sonra bu iki parantezin arasina yazmaya baslamaniz, agilan bir parantezi kapatmayi
hatirlama zorunlulugunu ortadan kaldirir ve hata yapma riskinizi azaltir.

isimlendirme

Ikinci kural olarak isimlendirmeden bahsedilebilir. Java'da sinif nesneleri genellikle biiyiik harfle isimlendirilir. Ayrica
aslinda yazilan her .java dosyasinin bir sinif nesnesi oldugunu da unutmamaliyiz. Bir .java dosyasinda baska sinif
nesneleri de olabilir ancak bunlardan bir tanesi asil nesnedir ve diger nesneler bu ana sinif nesnesi tarafindan
kullanilir. Dosya ismi de bu sinif nesnesi ile ayni isimde olmak zorundadir. Metodlarin isimlendirilmesi, ilk harf kiiglik
harf, diger kelimelerin de ilk kelimeye bitisik ve ilk harflerinin biylik harf seklinde yazilmasi kuralina uymakta yarar
vardir. Ornegimizde yer alan ucretiSoyle ve ucretiDegistir isimli metodlarda bu kurala uydugumuzu gérmekteyiz.
Degiskenlerin isimlendirilmesi kiiglik harflerle yapiimaktadir.

Kodlamada Girintiler (Indentation)

Son olarak bahsedilebilecek kural ise kod yazimi sirasinda kullanilan girintilerdir. Dikkat ederseniz yukaridaki
ornekte ilk satirda acilan parantezden sonra diger biitiin bilgileri bir tab iceriden yazdim. Daha sonra metodlara
iliskin parantezleri de acgtiktan hemen sonra yazili kodlari temsil eden (i¢ noktayi da (...) yine bir tab iceriden
yazdim. Boylece hangi kodlarin hangi faliyet alanina ait olduklarini daha net bir sekilde gorebiliyorum.

Yukarida bahsedilen bu kurallara uymak, bize yazdigimiz kodu daha sonra kolaylikla anlama sansi sadlar. Ayrica
yardim almak ya da rapor vermek amaciyla kodu inceleyen baska kisiler de bu isi daha rahat yapabilirler. Bu amacla
bu kurallara 6zen gostermenizi tavsiye ederim.
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Simdi su ana kadar edinmis oldugumuz bilgiler isi§inda bir érnek daha yazalim. Bu érnedimizde bir tane Kitap isimli
sinif nesnesi yazip bu nesne tiiriinden iki farkli dedisken yaratacagim. Daha sonra da bu degiskenlerin sahip
olduklar ozellikleri inceleyecedim.

public class Kitap {

String kitap adi;
String yazar adi;
int sayfa sayisi;

public int sayfaSayisiniVer () {
return sayfa sayisi;

}

public void kitabiGoruntule() {
System.out.println ("\nRapor") ;
System.out.println ("**xxxxLAm) o

(
System.out.println("Kitap Adi: " + kitap_adi);
System.out.println("Yazari: " + yazar adi);
System.out.println("Sayfa Sayisi: " + sayfa sayisi);
System.out.println ("\n");

}

public static void main (String[] args) {
Kitap kitapl = new Kitap();
Kitap kitap2 = new Kitap();

kitapl.kitap adi = "Puslu Kitalar Atlasi";
kitapl.sayfa sayisi = 238;
kitapl.yazar adi = "Ihsan Oktay Anar";
kitap2.kitap adi = "Vadideki Zambak";
kitap2.sayfa sayisi = 307;
kitap2.yazar adi = "Balzac";

kitapl.kitabiGoruntule();
kitap2.kitabiGoruntule () ;

Daha dncede anlatildidi sekilde kodu yazip calistirdidinizda asadidaki gibi bir cikis alacaksiniz:

Rapor

Kk ok ok ok ok Kk kK

Kitap Adi: Puslu Kitalar Atlasi
Yazari: Ihsan Oktay Anar
Sayfa Sayisi: 238

Rapor

Kk ok ok ok ok k kK

Kitap Adi: Vadideki Zambak
Yazari: Balzac
Sayfa Sayisi: 307

Simdi gelin neler oldugunu inceleyelim: Ornek programimizda daha énce de dedigimiz gibi Kitap isimli sinif
nesnesini cesitli dediskenleri ve metodlariyla yarattik. Ayni zamanda nesne icerisine yazdi§imiz main metodu
sayesinde de programimiz derlendi ve galistirildi. Sunu hatirlatmakta fayda var: Bir sinif nesnesi yazilip
derlendiginde aslinda calismaz. Sadece o nesne kullanilabilir durumdadir. Bir java programinin calismasi demek
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aslinda sadece main metodunun galismasi demektir. Bu 6rnekte de Kitap isimli sinif nesnesini yine Kitap sinif
nesnesi icerisinde yazdigimiz main metodu icerisinde kullaniyoruz.

Bu kullanimda Kitap nesnesi tiiriinden iki farkli degisken yaratiyoruz. Bunun anlami bu iki farkl degiskenin kendine
ait olan ama ayni niteliklerde degisken ve metodlari oldugudur. Daha farkl bir deyisle; aslinda kitap1l degiskeninde
de kitap2 degiskeninde de kitap_adi isimli bir String tiriinden degisken vardir ancak icerdikleri dederler farkli
olabilir. Zaten main metodunun son iki satirinda da kitap1.kitabiGoruntule() ve kitap2.kitabiGoruntule()
metodlarinin Uretecekleri dederler her iki degisken igin farkl olacaktir. Ancak her iki degisken de aslinda bir Kitap
nesnesi oldugundan kendilerine ait bir kitabiGoruntule() metoduna sahipler demektir.

Buradan gikaracagimiz sonug sinif nesneleri aslinda birer modeldir ve bu nesneler tiiriinden yaratilan degiskenler de
bu modelin birer érnegidir.

Bugunkl calismamizi burada noktaliyoruz. Yukarida anlatilan nesne kavramlari, sinif nesnesi tasarimi ve metodlara
iliskin agiklamalari aslinda sadece iyi bir giris yapabilmeniz amaciyla inceledik. Ilerleyen dersler boyunca bu konulari
tek tek kendi iclerinde detaylandiracagiz.

Degisken Kavrami

Tum programlama dillerinde oldugu gibi Java'da da degiskenler kullaniimaktadir. Degisken; program yazilmasi
sirasinda, icerisinde birtakim dederleri tutan ve kendine ait bir tiiri olan yapidir. Bir degiskenin icerisinde tuttugu
deder, program akisi sirasinda degistirilebilir. Ayrica her degiskenin bir tiiri vardir ve degiskenlerin iglerinde
tuttuklar bu degerler de ayni tiirden olmalidir.

Kullanilmadan 6nce degiskenlerin 6zellikleri hakkinda derleyiciye bilgi verilmesi islemine “bildirim” denir. Bir
degisken nesnesi su 6zelliklere sahip olur:

degisken ismi

degisken tiirii

degisken icerisindeki deger
degiskenin faliyet alani

Degisken Isimlendirme
Degisken ismi, dedisken nesneyi temsil eden karakterlerdir. Bu isim belli kurallar dahilinde verilmektedir. Bu
kurallar kisaca s6yle aciklanabilir:

degisken isimlerinde bosluk olmamalidir,
sayfa sayisi -> yanlis
sayfa_sayisi -> dogru
sayfaSayisi -> dogru

degisken isimlendirmede tiirkge karakterler kullaniimamalidir,
OzelDegisken -> yanlis
OzelDegisken -> dogru

Degiskenin tiirii aslinda icerisinde tutacadi degerin 6zellididir. Mesela icerisinde tamsay! dederleri tutan bir
degisken ile ondalik say1 dederleri tutan degisken ayni tiirden degildir.

Bir degiskenin icerisinde dederler saklanarak aktarilir ve kullanilirlar. Degiskenler icerisinde saklanan dederlerin de
bir tire iliskin olduklarini ve iclerinde saklanacak degiskenin tiirli ile ayni tiirden olmak zorunda olduklarini
unutmayiniz. Asagidaki drnekte integer tiriinden bir dedisken yaratip igerisinde de 200 sayisini saklayacagiz:

public class Degisken {
public static void main(String argl]) |
int a = 200;
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System.out.println("a degiskeninin sakladigi deger: " + a + " degeridir");

Bu kodu yazdiktan sonra daha 6nceki derslerimizde gosterdigimiz gibi calistiriniz:

Kodun galismasi sonucunda ekranda su yaziyl géreceksiniz:

a degiskeninin sakladigi deger: 200 degeridir

Java'da “primitive type” denilen degdisken tirleri vardir. Bu tiirlere biz ilkel ya da temel tiirler diyoruz. Daha sonraki
derselerimizde gorecediz ki temel tiirlerin disinda bir de nesnel tiirler vardir.

Kullanilan temel veri tiplerini inceleyelim:

Sayisal Veri Tipi Hafizada kapladigi alan (byte) Sinirlari

int 4 -2.147.483.648, +2.147.483.647

short 2 -32.768, +32.767

long 8 -9.223.372.036.854.775.808L ,
+8.223.372.036.854.775.807L

byte 1 -128, 127

float 4 -+ 3.40282347E+38F

double 8 -+ 1.79769313486231570E+308

On Eklere iliskin NOT: Yukaridaki tabloda gériildiigii gibi bazi veri tiplerinin sonuna F ve L gibi ekler getirilmistir.
Bunun nedeni bu veri tiplerinin eklerle birlikte ifade edilmesidir. Bu durum tiir bilgilerinin birbirine karismasini
engeller.

Sayisal Olmayan Veri Tipleri
Yukaridaki tabloda incelemis oldugumuz veri tipleri sayisal bilgiyi ifade etmek icin kullanallir. Sayisal olmayan bilgiyi
ifade etmek igin kullanilan veri tipleri de vardir. Simdi bunlari incleyelim:

“char” Veri Tipi:
char veri tipi karakterleri temsil etmek amaciyla kullanilir. Bir karakter klavye ile sisteme tek tus ya da birkag tus
kombinasyonu ile ama tek seferde girdigimiz sembollerdir.

Hafizada 2 byte yer kaplarlar.

Karakter Kiimeleri ve Unicode

Aslinda tiim dillerdeki sembolleri igine alan en geig karakter kiimesi Unicode karakter kiimesidir. Bu kiime igerisinde
kullanilabilecek tiim karakterler yer alir ve her karakter hexadecimal olarak ifade edilir. 65536 tane karakteri
icerecek genislige sahiptir. Ancak halihazirda 35000 karakter kullanir.

\u0008 (backspace), \u0009 (tab) gibi...

ASCII karakter kiimesi aslinda Unicode karakter kiimesinin bir alt kiimesidir ve ASCII karakterleri 128 tanedir.
Hafizada 1 byte yer kaplarlar.

Bunun disinda bildigimiz 1ISO8859-9 (latin-5) gibi karakter kiimeleri ASCII nin uzantilari olup aslinda yine unicode
karakter kiimesinin bir alt kiimesidir.
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“boolean Veri Tipi:
Bu veri tipi mantiksal bilgiyi ifade eder ve alacadi deger true ya da false olabilir. Bu degerler ileride gérecegimiz
mantiksal operatérler icerisinde ve if, while, for gibi deyim ve ddngiiler igerisinde kullanilabilir.

Degisken Bildirimi:
Degisken bildiriminde, ilk 6nce bu degdiskenin icerisinde tutacadi degerlerin hangi tiirden olacadi ve dediskenin
hangi isimle anilacad bildirilir.

Ornegin:

int a;
double benim_degiskenim;
String isim;

System.out.printin() metodu iizerine bir not:

Bu metod java tarafindan taninan ve daha énce yazilmis bir metoddur. Bu metodu kullanirken parantezler igerisine
yazilan (parametre olarak yazilan) dedisken ve sabitler ekranda gorintilenir. E§er parantez icerisine bir degisken
yazilmis ise bu degiskenin icerisindeki deder ekrana yazilacaktir. Ayrica + operatori yardimiyla parantez icerisine
birden fazla tiir yanyana yazilabilir. Ornegin:

Degiskenler. java

public class Degiskenler ({

public static void main(String argl]) {
int a; //satir 1
a = 200; //satir 2
int b, c; //satir 3
b = 100; //satir 4
c = 400; //satir 5
int d = 0; //satir 6
System.out.println("a nin degeri: " + a);
System.out.println("a nin degeri: " + a + " b nin degeri: " + Db);
d=a+ b + c;
System.out.println ("Toplam deger: " + d);

Program calistifinda sunu goreceksiniz:

a nin degeri: 200
a nin degeri: 200 b nin degeri: 100
Toplam deger: 700

Bu 6rnekte aslinda degisken bildirimine iliskin farkll yontemleri gérmekteyiz. Bir dedisken satir 1'de oldugu gibi ilk
once yaratilip daha sonra satir 2'de oldugu gibi icerisine deger verilebilir. Ya da satir 6'da oldugu gibi ayni anda
yaratilip ilk deder verilir. Bunun yani sira virgl kullanilarak ayni tire iliskin olmak (zere satir 3'de oldugu gibi tek
satirda birden fazla degisken yaratilabilir. Bu 6rnekte ayni zamanda System.out.printin metodunun kullanimini
gormekteyiz.

Ozel Karakterler iliskin Bir Not:

C ve C++ programla dillerinde de oldugu gibi Java'da klavyeden girilen bir takim 6zel karakterlerin karsiligi vardir.
Bu 6zel karakterler bip sesi, enter tusu, alt satir basi, tab tusu gibi karakterlerdir. Bu karakterler kullanilirken
baslarina \ isareti koyulur ve uygun sembol yerlestirilir. Buna gére:

\n : alt satir basina
\t :tab tusu
W\ o\ isareti
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\" : “isareti

\b : backspace (bir 6nceki karakteri silme)

\r : kendisinden 6nce gelen tiim karakterleri satir basina kadar silme

anlamina gelmektedir.

Simdi kullanicidan bir takim bilgileri alan ve daha sonra bu bilgileri ekranda gésteren bir program yazalim. Bu
program calistifinda Resim 6'daki gibi JOptionPane sinifinin showInputDialog isimli metodu yardimiyla meydana
gelen bir pencere aracilidiyla bilgiler kullanicidan istenecek ve sonra bundan 6nceki dersimizde de goérdigimiiz

JOptionPane sinifinin showMessageDialog isimli metodunun meydana getirdigi mesaj penceresi aracilidiyla girilen
bilgiler ekranda tekrar gdsterilecektir.

Programimizi yazalim:

IsimGir.java

import javax.swing.*; //sl

public class IsimGir {

public static void main(String argl]) {
String isim, vyas; //s2
isim = JOptionPane.showInputDialog(null, "Lutfen isminizi giriniz: "); //s3
yas = JOptionPane.showInputDialog(null, "Simdi de yasiniz giriniz: "); //s4
String rapor = "Adiniz: "+isim+"\nYasiniz: "+yas; //s5
JOptionPane.showMessageDialog (null, rapor); //s6

//JOptionPane.showMessageDialog (null, "Adiniz:\t"+isim+"\nYasiniz:\t"+yas);s7

System.exit (0);

Bu 6rnekte goriildigi gibi ilk olarak kullanicinin girecedi bilgilerin tutulacadi dediskenler s2'de yaratiimaktadir. Eger
bu degiskenler olmazsa kullanicinin girecedi bilgiler bir yerde saklanamayacadi icin kullanilamazdi. Daha sonra s3 ve
s4'de JOptionPane.showInputDialog() metodu yardimiyla ekranda giris yapilacak olan input dialog penceresi
¢ikartilmaktadir. Ancak bu metodun 6zelligi, cagrildiktan sonra geriye, kendisine girilen yaziy1 deder olarak dretir ve
bu deder s3 ve s4'de sirasiyla isim ve yas degiskenlerine aktariimistir. s5'de ekranda en son bilgilerin gosterilecedi
pencereye yazilacak olan yazi hazirlanmis ve rapor isimli degiskene aktariimistir. Daha sonra String tiiriindeki bu
rapor degiskeni JOptionPane.showMessageDialog() metoduna parametre olarak génderilerek mesaj penceresi
hazirlanmistir. Ayni sekilde ekranda belirecek mesaj, s5'de oldugu gibi 6nceden hazirlanabilecedi gibi hemen o anda
s7'deki gibi parametre olarak da hazirlanabilir. Bu 6rnekte s5 ve s6 yerine sadece s7'de kullanilabilir.

Not: Basinda “//” olan satirlarin Java derleyicisi tarafindan es gegildigini ve programin sanki bu satirlar yokmus gibi
calisacagini hatirlayiniz.

Sabitler:

Dedisken nesnelerin iglerindeki degerlerin degisebilecedinden bahsetmistik. Bazi durumlarda tiim program boyunca
yanlislikla da olsa degerinin degistiriimemesi gereken nesnelere ihtiyag duyabiliriz. Bu talebi karsilamak icin sabitler
kullaniimaktadir. Sabitlerin bildirimi aynen degisken bildiriminde oldugu gibidir ancak tek fark sabitlerin bildiriminin
basina final anahtar sézciigu getiriimesidir:

Sabitler.java

public class Sabitler {
public static void main(String argl]) |
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final double BIRIM UCRET = 200.5;

double sure = 2.3;
//BIRIM UCRET = 200.8; //sl
System.out.println(“Bu ay odeme bedeli: ” + BIRIM UCRET * sure + “ liradir.”);

Bu 6rnekte gordigiimiiz gibi BIRIM_UCRET adinda ve tiirii double olan bir sabit ile sure adinda ve tiirii double olan
bir degisken tanimladik. Bu durumda siz isteseniz bile bu sabiti s1'de oldugu gibi degistiremezsiniz. Eger s1'in
bagindaki // ifadesini kaldirirsaniz programin hata verdigini géreceksiniz. Sonug itibariyle sabitleri program igerisinde
bir dederle yaratip, icerisinde hep bu dederi tutmasini garanti edebilirsiniz. Sabitin igerisinde tutacagi deger ancak
bilincli olarak ve ilk defa verildigi yerde degistirilebilir.

Operator Kavrami ve Operatérlerin incelenmesi:

Operatorler sayisal ya da mantiksal ifadelerin birbirleri ile isleme sokulmasini sadlayan araclardir. Program yazarken
bir cok defa hesap yapmak gerekecektir. Bu sayisal hesaplarin yapilabilmesi igin gesitli sayisal operatorler
kullaniimaktadir. Ayrica yine operatérler yardimiyla bazen de sayisal olmayan ve kelimelerin karsilastiriimasi,
esitliklerin saglanmasi ve bunun gibi birbirinden farkli mantiksal islemler de yapmak gerekmektedir.

Not: Sunu kesinlikle unutmayiniz ki; az sonra bazilarini 6grenecedimiz operatérler, kullanildiklari zaman geriye
mutlaka bir deder uretirler. Uretecekleri bu degerler bir sayi, true ya da false gibi boolean bir deder veya bunun
gibi operatore gore degisen degerler olabilir. Ama sonucta operatdriin bir deder Urettigini ve islem sonucunda
ortada sadece bu degerin kaldigini anlamaya calisiniz. Simdi bu operatorleri inceleyelim:

= operatoru

Bilinen en genel operatdrlerden olan esitlik operatorii cift tarafli kullanilir. Sag tarafinda yer alan degeri sol
taraftaki degiskene atamaya yaramaktadir. Daha dnce yaptigimiz IsimGir isimli 6rnekte s3 ve s4'de de oldugu gibi,
bazen metodlardan gelen dederleri de degiskenlere aktarmaya yarar. Aslinda mantik hep aynidir. Saddaki deger
soldaki degiskene aktarilir. Bu operator kullanildiginda, ilk once sag taraf hesaplanmaktadir.

+, -, ¥, [ operatorleri:

Bu operatorler klasik matematik islemlerinin hesabinda kullaniimaktadir. Ancak istisna olarak + operatoriiniin daha
once de gordigiimiiz IsimGir érnedindeki s5'de oldudu gibi Stringleri birbirleri ile ya da String ve degiskenleri
birbirleri ile baglamak gibi islemlerde de kullanilmasi mimkiindir.

+=, -= [= ve *= operatorleri:
Bu operatorler birlegik operatérlerdir. Genellikle bir degiskenin degerini eski degeri ve yeni bir sabit artiminin
toplami, farki, bolimi veya carpimi seklinde degistirmek icin kullanilir. Ornegin:

int x = 10;
X=X +4

isleminde x degiskeninin son dederi 14 olacaktir. Bu islem ayni sekilde += operatoru kullanilarak da yapilabilir.
Soyle ki:

int x = 10, sayi = 6;
X += 4; [/x =x+ 4ile ayni anlamdadir.
sayi = sayi — 6; //sayi -= 6;

++ ve — operatorleri:

Bu operatorlerin her ikisi de tamamen ayni mantikta olup verinin dederini 1 artirmak ya dal eksiltmek amaciyla
kullanilir. Ornegin x = x +1; yazmak yerine x++; yazabilirsiniz. Ayni sekilde x = x -1; yazmak yerine x--;
yazabilirsiniz.

boolean Operatorleri :
15
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Daha 6nce de belirttiimiz gibi eder bir dedisken boolean tiriinde ise alabilecedi sadece iki tane deger vardir. Bu
degerler “true” ya da “false” degerleridir. Bu iki dederi bilgisayar mantiginda 1 ya da 0 a benzetebiliriz.

Bu iki degeri icerisinde saklamak amaciyla kullanilan degiskenler de boolean tiiriinden olacaktir. Bazi operatérler
kullanildiklar zaman sonug olarak bu iki dederden birtanesini Uretirler. Bu operatdrlere mantiksal operatérler denilir.

== ve != operatorleri:

Bu operatér aslinda “esit mi? ” sorusunun cevabini lireten mantiksal bir operatérdiir. Cift tarafli olarak
kullanildiginda sagdaki ve soldaki degerlerin esit olmasi durumunda “true” sonucunu Uretir. Esitlik yok ise “false”
sonucu Uretilecektir. Mesela 3 == 5 islemi false degerini Uretir.

== operatorune benzer olan, ancak tam tersini yapan diger bir operatdr de != operatérudur. Bu operator de yine
cift tarafli olarak galigir ve her iki tarafin birbirine esit olmamasi durumunda “true”, esit olmalari durumunda da
“false” dederini Gretir. Ornegdin 3 != 5 islemi true dederini Gretir.

&& ve || (and ve or) Operatorleri:
Bu iki operator mantik islemlerinde kullandigimiz and ve or operatérleridir. Bunlar da cift tarafli kullanilir.

&& operatoru her iki tarafindaki deder true ise true sonucunu iretecek ama sag ya da sol taraftan bir tanesi false
olmasi durumunda false dederini liretecektir.

|| operatoru de iki tarafindaki degerlerden en az bir tanesi true olmasi durumunda true degerini lretecek, her iki
tarafin da false olmasi durumunda false dederini liretecektir.

AnaSinif.java

import javax.swing.*;

public class AnaSinif{
public static void main(String argl]) {
boolean degerl = true;
boolean deger2 = false;
boolean sonucl = degerl && deger2;

JOptionPane.showMessageDialog (null, "degerl: " +degerl+"deger2: "+deger2+
"degerl && deger2 ->"+ sonucl);

boolean sonuc2 = degerl || deger2;

JOptionPane.showMessageDialog(null, "degerl: " +degerl+"\ndeger2: "+deger2+
"\ndegerl || deger2 -> "+ sonuc2);

deger?2 = true;

sonucl = degerl && deger?2;

JOptionPane.showMessageDialog(null, "degerl: " +degerl+"\ndeger2: "+deger2+

"\ndegerl && deger2 -> "+ sonucl);

degerl = false;

deger?2 = false;
sonucl = degerl || deger?2;
JOptionPane.showMessageDialog(null, "degerl: " +degerl+"\ndeger2: "+deger2+

"\n\ndegerl && deger2 -> "+ sonucl);

>, <, >=, <= operatoleri:
Bu operatorler de cift tarafli caligirlar ve eger sag sol degerleri gergeklenirse true aksi taktirde false degerini
Uretirler. Ornegin:

3>5 //false
16
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4 <10 [//true
3>=3 //true

() Tiir Doniistiirme Operatorii

Su ana kadar 6grendigimiz kadariyla belli bir tiire iliskin dederleri ayni tiirden degiskenler icerisinde sakliyor ve
kullanabiliyorduk. Ancak bazi durumlarda farkli tiirlerin birbirleriyle isleme girmeleri ve bir tiire iliskin bir dederin
ayni olmayan tiirde bir degiskene atanmasi gibi islemler gerekebilir. Iste bu gibi durumlarda bir tiir déniisimii séz
konusu olabilir.

Tur donlisimleri de belirli kurallar dahilinde ve belirli bir hiyerarsi ile olmaktadir. Tiir dénlisimleri sirasinda bazen
bilgi kaybinin da olabilecegdini unutmamak gerekir. Bunun nedenin her tiiriin ifade ettigi bilginin sinirlarinin ve
hafizada kapladigi alanin farkli olmasindan kaynaklandigini hatirlayiniz. Asadida bilgi legal olan tiir doniisiimleri
Ozetlenmektedir:

byte -> short (bilgi kaybi yok)

short -> int (bilgi kaybi yok)

char -> int (bilgi kaybi yok)

int -> long, double (bilgi kaybi yok), float (bilgi kaybi olabilir)

long -> float, double (bilgi kaybi olabilir)

float -> double (bilgi kaybi yok)

Bilgi kaybi, donlisiimlerde hedef veri tipinin sinirlarinin dar olmasindan kaynaklanir. Mesela

int n = 123456789;

float f = n; //fin degeri 1.2345692E8 olur.

Yukaridaki dénisiler otomatik olarak gerceklesen donisimlerdir. Ancak kasith olarak da tir dénisimi
yapllabilir.Bir dederin tiriini donistirmek icin dederin soluna parantez icerisinde degistirmek istediginiz tiiriin adini
yazmaniz gerekir.

public class AnaSinif{

public static void main (String arg[]) {

double k = 12.96;

System.out.println("k nin deeri: "+ k);

int c;

c = (int)k; //burada double tirinden bir deer int tirinden bir degiskene
atanyor.

System.out.println("c nin degeri: "+c);

}

Bu drnekte gordiigiimiiz gibi k degiskeninin igerisindeki deger ¢ degiskenine atandidi igin c nin degerinin de 12.96
olmasini beklerdik. Ancak atama sirasinda ( ) operatori ile bir tiir donlisiimi yaptik ve bilgi kaybindan dolayi ¢ nin
dederi 12 oldu. Cinki int tiirinden bir degisken virgilden sonra deder alamaz.

Tiir Doniisiimlerine Iliskin Ozel Metodlar
Tur donlisimlerini ( ) operatii6ri ile yapabilecedimiz gibi bu is icin yazilmis bazi 6zel metodlar da kullanabiliriz.
Mesela String olarak verilmis olan “12” dederini 12 sayisi gibi kullanamayiz. Clinkii bu deger cift tirnak igerisinde
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verilmistir ve bir String'dir. Yani siz bu degerle bir sayryi toplamaya kalkarsaniz sonug da otomatik tir
doniisimiinden dolayi bir String olacaktir. Su 6rnede dikkat edelim:

public class AnaSinif{
public static void main(String arg[]) {
String a = "12";
int b = 13;
String ¢ = a + b;
System.out.println ("Sonuc: "+c);

}

Gordiiguniz gibi java a+b isleminin sonucunu bir String tiirli olarak belirlemek konusunda bizi zorlamaktadir.
Sonucu string olarak hesapladigimzda da bu sefer cevap 25 olmasi gerekirken 1213 tiir. Aslinda bu sonug bir say!
degil bir Stringdir. Yani bir goriintiidir. O halde sayi gibi verilmis bir Stringi nasil saylya ¢evirecediz? Bunun icin
kullanilacak metod Integer isimli bir sinifin parselnt() isimli metodudur. Mesela kullanicidan
JOptionPane.showInputDialog() metodu ile yasini isteylelim ve girdidi yas ile 3 sayisini carpip sonucu bulalim.
Ancak biliyoruz ki bu sekilde alinan girisler sayi olarak degil String olarak algilaniyorlar. O halde bu String'i de
Integer.parselnt() metodu yardimiyla int tiirline donistirelim:

import javax.swing.*;
public class AnaSinif{

public static void main(String argl[]) {
String yas = JOptionPane.showInputDialog(null, "Yasinizi
giriniz: ");
int sonuc = Integer.parselnt(yas) * 3;
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Hesap sonucu: "+sonuc);

Buna benzer diger metodlar:

Integer.toString(12); --> parantez icerisinde verilen int tiiriinii String'e cevirir.
Double.parseDouble(12); --> parantez icerisinde verilen int tiiriinii double tiiriine gevirir.
Double.toString(12.45); --> parantez icerisinde verilen double tiiriinii String'e gevirir.

Bunlar gibi daha bircok metod vardir. Bunlarin kullanimi yeri geldikce dokiimantasyon yardimiyla 6grenilebilir.

Stringler

Daha 6nce sdzdizimi olarak da bahsettigimiz bu tiir aslinda bir karakter dizisidir. Stringler cift tirnak igerisinde yazilir
ve kendilerine ait bir takim 6zel metodlara sahiptir. Bu bakimdan diger tiirlerden biraz daha farklidir. Burada
istenen, Stringlerin metodlara sahip oldugu kavramini vurgulamak ve gerektikce bu metodlar kullanabilecegimizi
gostermektir. Bu amagla biitiin metodlar burada anlatiimayacaktir:

“string”.length Degiskeni

Bu degisken bir stringin kag karakterden olustugunu yani uzunlugunu verir.

“string”.equals(“diger string”) Metodu

Iki String tiiriine iliskin degerlerin esitligini sayisal degerlerde kulandi§imiz == operatorii ile kontrol edemeyiz.
Bunun yerine String.equals metodunu kullaniriz. Bu metod, kendisine parametre olarak verilen “diger string” degeri
eder “string” degerine esitse true, degilse false degerini lretir.

“string”.compareTo("diger string”) Metodu:
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Bu metod kendisine parametre olarak verilen “diger string” ile “string” degerini kiyaslar. Eger iki string esitse metod
0 dederini, “string” biiylikse 1 degerini, “diger string” biiylikse de -1 dederini Uretir.

import javax.swing.*;
public class AnaSinif{
public static void main(String arg[]) {
String isim = JOptionPane.showInputDialog(null, "Lutfen adnizi
giriniz");
int uzunluk = isim.length;
String mesaj = "Isminiz "+uzunluk+" tane karakterden
olumaktadir";
JOptionPane.showMessageDialog (null, mesaj);

String gercekSifre = "kkVVuuNN";

String girilenSifre = JOptionPane.showInputDialog(null, "Sifreyi
giriniz: ");

boolean sonuc = gercekSifre.equals(girilenSifre);

JOptionPane.showMessageDialog(null, "Girdiiniz sifre: "+sonuc);

}

Yukaridaki 6rnekte, JOptionPane sinifinin showInputDialog() isimli metodu yardimiyla kullanicinin klavyeden girdigi
string, isim degiskenine atilmakta ve daha sonra da girilen bu stringin uzunlugu éntanimli isim.length degiskeni ile
alinip uzunluk degiskenine atanmaktadir. Biz aslinda length isminde bir degisken yaratmadi§imiz halde, yukarida
anlatildidi gibi isim degiskeni aslinda bir String oldudu icin, kendi blinyesinde otomatik olarak bu length degiskenini
ve diger String metodlarini barindirmaktadir. Nitekim 6rnekte de gordigiimiz gibi; gercekSifre isimli String
degiskeni ile equals isimli dntaniml metodu kullanarak, iki stringi birbirleriyle kiyaslayabilmekteyiz.

Vazgecilmez Kaynaginiz: Java Dokiimantasyonu!

Daha 6nce de sik sik Java'da bir gok sinifin kullanim amaci ile daha énceden yazilmis olduguna ve bu siniflarin
icerisinde de, kullanabilecedimiz bir cok dedisken ve metod olduguna dedinmistik. Hangi siniflarin ne ise
yaradiklarini, ve iclerinde hangi metod ve degisken barindirdiklarini ve bunlari nasil kullanabilecegimizi ezbere
bilmek imkansizdir. Iste bu yiizden, her java programcisnin vazgecemeyecegi java dokiimantasyonunu kullanmak
gerekir.

Dokiimantasyonu online olarak http://java.sun.com/j2se/1.4.1/docs/api/ adresinde bulacaginizi ilk dersimizde
soylemistik.
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Bu sayfayi actifinizda karsiniza (¢ ¢erceveden olusmus bir ekran gelmektedir. Bu ekranda, sol (st kisimda “All
Classes” isimli baglantiyr tikladidinizda, sol at kisma Java'da 6ntanimli tiim siniflari temsil eden baglantilar
yliklenecektir. Hakkinda bilgi almak istediginiz sinif ismini bulup izerine tikladiginizda da sagdaki kisma bu sinif
hakkindaki tim metodlar, degiskenler ve bilgiler gelecektir. Resim 7'de ¢ok sik kullandigimiz JOptionPane isimli
sinifin showMessageDialog isimli metoduna iliskin bélimi gdérmekteyiz.

Bu dokiimantasyonu online olarak goriintiileyebileceginiz gibi, bilgisayariniza indirip offline olarak da
kullanabilirsiniz. Bu islem igin http://java.sun.com/j2se/1.4.1/download.html sayfasindan dékiimantasyonu
indirebilir ve yine ayni sayfada bulacagini kurulum talimatlari ile (Installation Instructions) sisteminize
yikleyebilirsiniz.
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Java ile Programlama
Boliim 3:

Bundan 6nceki dersimizde Java programlama dilinde degiskenlerin nasil kullanildiklarini operatérleri ve vazgecilmez
kaynaginiz olan Java Dokiimantasyonu'nu nasil kullanacagimiz 6grenmistik. Bu sayimizda isi biraz daha ileri
gotirecek ve program akisini kendi istedimiz dogrultusunda yonlendirebilecedimiz deyimler ve dongdileri
ogrenecegdiz.

Yeni bir dil 6renmenin en zor yani, dilin temel kurallarini 3grenme asamasinin oldukga yogu ve sikic gegmesidir.
Bunun nedeni de 6grenme asamasinda sinirli bilgiyle heniiz ele avuca sigar uygulamalar gelistiremiyor olmamizdir.
Sizlerin de su asamada ayni sikintiyr ¢ektiginizi tahmin ederek, motivasyonunuzu artirmak amaciyla java icerisinde
yer alan demolari gostermek istiyorum. Az sonra nasll calistirabilecegdinizi anlatacagim bu uygulamalari inceleyerek,
ileride varacaginiz noktayl gérme sansina sahip olacaksiniz:

Okumaktan Sikilanlar Igin

Demolar sdk ana dizini igerisinde bulunan “demo” isimli dizinde bulunmaktadir. Sdk ana dizininiz sizin java'yi ilk
yiiklediginiz yerdir ve ismi de muhtemelen j2sdk.1.3.1 ya da j2dk1.4.2 seklinde olacaktir. Benim linux sistemimde
ana dizinin tam yolu: /opt/j2sdk_nb/j2sdk1.4.2/ seklindedir. Buradaki demo isimli dizinin icinde de, jfc ve
onunda igin de SwingSet2.jar adindaki uygulamayi énce jfc dizini igerisine girerek su sekilde galistirabilirsiniz:

java -jar SwingSet2.jar

Bu uygulamay dilediginiz gibi karistirabilir hatta j2sdk dizini igerisindeki demo dizinin ve altindaki diger tiim
uygulamalar da inceleyebilirsiniz.
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Java'da Deyim ve Dongiiler:

Program yazarken, yazdigimiz kodlarin yukaridan asadiya dogru sirasiyla calistirildigini biliyoruz. Ancak bazen bu
kodlarin bu sirada dedil de belirli sartlara bagh olarak birkag satirin atlanip ileriden devam edilmesi ya da ayni
satirlarin birden fazla sayida calistiriimas gibi isteklerimiz olabilir. Iste bunun icin kullnacagimiz bazi deyimler ve
doéngller vardir. Bu deyim ve dongiiler sayesinde normalde her satirdan bir defa gecen ve yukaridan bagslayarak
asadi satirlara dogru ilerleyen program akisini, bazi satirlari belli durumlarda okumadan, ya da bazi satirlari birden
fazla defa okuyacak sekilde yonlendirmemiz mimkin hale gelir.

Ancak bu deyim ve dongiilerin daha iyi anlasiimasi acisindan 6ncelikle faliyet alani kavramina dedinmekte yarar
var.
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Faliyet Alani Nedir Ne ise Yarar?
Faliyet alani, yazdigimiz program icerisinde belirli bélgeleri temsil eden ve nesnelerin etkin oldugu sinirlar belirleyen
alanlardir. Bir nesnenin etkin oldugu bdlgeye, o nesnenin “faliyet alani” denilmektedir.

Faliyet alani kod icerisinde { ve } ile belirlenmektedir. Bu iki parantez arasinda mevcur bir faliyet alani vardir.  Bir
degisken eder { ve } arasinda tanimlanmigsa bu degisken bu iki parantez disinda kullanilamaz. Buna gore
degiskenin faliyet alani da bu iki parantez igerisinde ya da yaratildigi alan icerisinde sinirlidir.

/**** Main.java ****/
import javax.swing.*;

class Main {
public static void main (String[] args) {
int k = 10;
{
int ¢ = 20;
JOptionPane.showMessageDialog(null, "k nin degeri: "+k+
"\nc nin degeri: "+c);

}

System.exit (0);

}

/*******************/

Bu 6rnekte iki tane faliyet alani gérmekteyiz. Birinci faliyet alani sinifimizin kendisidir ve sinif adi Main yazildiktan
hemen sonra { ile aglimis ve tiim satirlardan sonra da } ile kapatilmistir. Bu faliyet alaninin iginde de k degiskeni
tanimlandiktan sonra yine { ile baska bir faliyet alani acilmis ve bu yeni faliyet alaninda da sadece c degiskeni
yaratilmistir. Ancak dikkat ederseniz bu érnekte, sinifin faliyet alani, igeride agilan faliyet alanini kapsamaktadir. Bu
ylizden k degiskeni tanimlanmamis oldugu icerideki faliyet alani icerisinde de kullanilabilir. Ancak tersi miimkiin
degildir. Yani c degiskenini k'nin tanimli oldudu faliyet alaninda kullanmaya kalksaydik hata
mesajl alacaktik.

/**** Main2.java **x*/

import javax.swing.*;

class Main2 {

public static void main(String[] args) {
int k = 10;
{
int ¢ = 20;

}

JOptionPane.showMessageDialog(null, "k nin degeri: "+k+
"\nc nin degeri: "+c);

/*c degiskeni bu faliyet alaninda tanimli degildir*/
System.exit (0);
}

//bu program calismayacaktir

/*******************/
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Faliyet alanina iliskin unutulmamasi gereken bir sey daha vardir: Ayni faliyet alani igerisinde, ayni isimli birden fazla
degisken tanimlanamaz. Bu 6rnekte k nin faliyet alani, ¢ nin faliyet alanini da kapsadigindan, c nin tanimlandig
yerde k adinda baska bir dedisken daha tanimlayamazsiniz. Clinkii baska faliyet alani olsa da, icerideki faliyet
alaninda yukarida tanimlanan k degiskeni hala gecerlidir. Buna dikkat ediniz.

Faliyet alanina iliskin bu bilgilerle artik deyim ve dénglileri inceleyebiliriz.

if Deyimi:

if deyimi belli bir sart saglanmasi durumunda program akisini kendi faliyet alani igerisine ydnlendirir. Kendi faliyet
alaninin en son satirina kadar kodlar galistirir ve daha sonra da program akigi if deyiminin faliyet alaninin bittigi
yerden devam eder.

& /mntusb/p

¥

v

7 Msatir 3
v

/***** Deyimlerl‘java ********/
import javax.swing.*;

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

String notStr;
int not;

notStr = JOptionPane.showInputDialog(null, "Notunuzu giriniz: ");
not = Integer.parselnt (notStr);

if (not > 50) {
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Tebrikler. Bu dersten gectiniz :)");
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}

System.exit (0) ;
}
}

/**********************/

Daha teknik soylemek gerekirse, sartin saglanmasi demek, aslinda if deyiminin kontrol parantezleri icerisindeki
ifadenin true olmasi demektir. (Bundan 6nceki sayida anlattigimiz, “boolean tiirli ve boolean operatérleri” konusunu
hatirlayiniz!). Ayni sekilde bu sartin saglanmamasi ise ifadenin false dederini tiretmesi anlamina gelir. Yukaridaki
ornekte not > 50 ifadesi eder false olursa ekrana hig bir mesaj gelmeyecektir. Ancak true olursa “Tebrikler. Bu
dersten gectiniz” mesajini alirsiniz. Burada girdiginiz notun aslinda bir String tiriinde oldugunu ve bu degerin
Integer sinifinin parselnt metoduyla sonradan integer tiirtine doniistirliip kullanildigina dikkat ediniz. (Bundan
onceki sayida yer alan “Tir Donisiimlerine Iliskin Ozel Metodlar” konusunu hatirlayiniz.)

Peki ya eger kullanici notu 50'den kiigiik olsa da bir mesaj almak istiyorsa ne yapacak. Iste bu durumda

kalibini kullanmak gerekecektir. Bu kaliba gore program akisi, eder if icerisindeki ifade true ise if deyiminin, degilse
else deyiminin faliyet alani igerisine ydnlencektir. Az 6nceki érnedi genellestirelim:

/***** Deyimler2 -java ********/
import javax.swing.*;

class Deyimler2 {
public static void main (String[] args) {

“Tebrikler! Bu dersten gectiniz!”;

String gectiMesaji

String kaldiMesaji = “Malesef bu dersten kaldiniz.”;

String notStr;

int not;

notStr = JOptionPane.showInputDialog(null, "Notunuzu giriniz: ");
not = Integer.parselnt (notStr);

if (not > 50) {
JOptionPane.showMessageDialog (null, gectiMesaji);

}

else {
JOptionPane.showMessageDialog (null, kaldiMesaji);

}

System.exit (0) ;
}
}

/**********************/

Aktif olarak projelerde galistiginiz zaman kullanici isteklerinin bitmedigini goreceksiniz :) Diyelim ki bu sefer de
kullanici programa girdigi nota gore bir harf ile derecesini 6grenmek istiyor olsun. Bu durumda girilen not belli
araliklara gore belli dereceler alacaktir ve bu dereceler 2 taneden fazla olabilir. O zaman da if else kalibi ise
yaramayacaktir. Bu durumlarda if, else if, else if, .... , else kalibini kullanmak gerekir. Ornegi inceleyiniz:
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import javax.swing.*;

class Deyimler3 ({

public static void main (String[] args) {

String kaldiMesaji = "Dereceniz F: Bu dersten kaldiniz.";

String yanlisNot = "Yanlis not girisi! Tekrar deneyiniz.";

String notStr;

int not;

notStr = JOptionPane.showInputDialog(null, "Notunuzu giriniz: ");
not = Integer.parselnt (notStr);

if (not > 100 || not < 0) {

JOptionPane.showMessageDialog(null, yanlisNot );
}

else if (not <= 100 && not > 86) {
JOptionPane.showMessageDialog (null, "Dereceniz: A");

}

else i1if (not <= 85 && not > 71) {
JOptionPane.showMessageDialog (null, "Dereceniz: B");

}

else i1f (not <= 70 && not > 66 ) {
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Dereceniz: C");

}

else if (not <= 65 && not > 50) {
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Dereceniz: D");

}

else {
JOptionPane.showMessageDialog(null, kaldiMesaji);
}

System.exit (0) ;

while Dongiisii:

Kullanici istekleri hala bitmiyor :) Simdi de kullanicimiz bizden program calistiginda siirekli notu sormasini ve buna
karsilik diisen dereceyi bize vermesini istiyor. Ne zaman ki giris Q" karakteri olur, 0 zaman program sonlansin
diyor. Bu durumda not girisi bir déngu igerisine sokulmalidr. Bu déngtiniin en basinda énce girisin Q olup
olmadigina bakiimali sonra ya déngii tekrar donmeli ya da sonlandiriimalidir. Bunun icin en uygun déngi while
donglisi olacaktir. while, eder icerisindeki ifade true ise program akisini kendi icine yénlendirir. Program while
faliyet alaninin en sonuna geldiginde tekrar while déngdisiiniin ilk satirina déner ve ifadeyi yine kontrol eder. Bu
islem, while igerisindeki ifade false olana kadar devam eder.
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Not: Bu tir dongllerde, eder dongtnin faliyet alani igerisindeyken, while igerisideki
ifadeyi degistirecek bir komut yazmazsaniz, ilk durumda bu ifade hep true oldugu igin
ve dongli icinde de hig¢ degismedigi ic¢in sonsuz bir dongiliye girersiniz.

while (ifade) {

satir 1
satir 2

satir n
/*sSimdi akiss tekrar while(ifade) satirina
yonlenecek ve kontrol yapilacaktir. eger

ifade false olmussa program akisi
satir n+l den devam etmektedir.*/

}

satir n+1

Bu durumda kullanicimizin yeni istedine gore drnegi tekrar diizenleyelim:
/**** Deyimlerd.java ****/

import javax.swing.*;

class Deyimler4d {
public static void main(String[] args) {

String yanlisNot = "Yanlis not girisi! Tekrar deneyiniz.";

String giris = "Bir not giriniz (0 - 100)\nCikis i¢in notu -1 giriniz";
String notStr;

int not;

notStr = JOptionPane.showInputDialog(null, giris);
not = Integer.parselnt (notStr);

while (not != -1) {
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if (not > 100) {
JOptionPane.showMessageDialog(null, yanlisNot) ;
}
else 1f (not <= 100 && not > 86) {
JOptionPane.showMessageDialog (null, "Not: " +
not + " Derece: A");
}
else 1f (not <= 85 && not > 71) {
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Not: " +
not + " Derece: B");
}
else if (not <= 70 && not > 66) {
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Not: " +
not + " Derece: C");
}
else if (not <= 65 && not > 50) {

JOptionPane.showMessageDialog (null, "Not: " +
not + " Derece: D");
}
else {
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Not: " +
not + " Derece: F");

}
notStr = JOptionPane.showInputDialog(null, giris );
not = Integer.parselnt (notStr);

}

JOptionPane.showMessageDialog(null, "Program Sonlandi.");
System.exit (0) ;

}

/**************************/

break Anahtar Sozciigii:

Bazen bir dongii icerisindeyken, aslinda déngiiniin bitmesine neden olacak sart saglanmadigi halde 6zel olarak
dongtiyl sonlandirmak istedigimiz durumlar dogacaktir. Bu durumlarin saglanmasi neticesinde program break
komutunu gordiigii yerde igerisinde bulundugu ilk dongiyi (glinki ic ice dongller de olabilir) sonlandiracak ve
dongliden sonraki satirdan itibaren calismaya baslayacaktir.

/**** Sifre.java **x*x/
import javax.swing.*;

public class Sifre {
public static void main(String argl[]) {

String kontrol isim = "elvantasbas";
String k adi = JOptionPane.showInputDialog(null, "Lutfen kullanici adini
giriniz:");

boolean x flag = false;
while (!k adi.equals (kontrol isim)) {
if (k_adi.equals ("x")) {
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Islem sonland?r?l?yor..");
x flag = true;
break;
}
k adi = JOptionPane.showInputDialog(null, "Girdiginiz isim yanlis. Tekrar
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giriniz:");

}

if(x_flag) {
JOptionPane.showMessageDialog (null, "Hoscakalin");

}

else {
JOptionPane.showMessageDialog (null, "Merhaba "+k adi);

}

System.exit (0) ;
}
}

/********************************/

Programda while parantezi icerisinde yazil olan while('k_adi.equals(kontrol_isim) komutuna gore eder k_adi
kontrol_isim'e esit olursa k_adi.equals(kontrol_isim) metodu true dederini Uretecektir. Ancak bu metodun
basinda yazil olan ! operat6rii bu dederin dedilini alacak ve false dederi liretecektir. Demek ki kullanici adi dogru
girilmedidi stirece bu while parantezi icerisinde true dederi olacak, dogru girldidi zaman ise false dederi olacak ve
dolayisi ile while bloguna girilmeyecektir.

Bu 6rnekte kullanici, kullanici adini yanlis girdigi ama x girmedigi siirece while dongisi bloklarinda kullanicidan
tekrar isim girmesi istenecektir. Isim yanlis girildiginde ve x girildiginde program while icerisindeki if bloguna
girecek ve burada islem sonlandiriliyor mesaji ile déngliden break sayesinde gikacaktir. Déngiiden gikmadan
hemen 6nce x_flag dediskeninin dederi de true yapiacaktir. Bu dedisken dongiiden x ile cikilip cikilmadidi bilgisini
tutmak icin kullanilan bir ara degiskendir. Déngiliden cikildiktan sonra eder x degiskeninin dederi true ise while
bloklari bitimindeki if bloklarina girilecek ve ekrana hoscakalin mesaji yazilacaktir. E§er déngiiden x yazildigi igin
degil de kullanici adi dogru girildigi igin cikilmis ise x degiskenin degeri false kaldidd igin if bloguna girilmeyecek
onun yerine else bloguna girilecektir. Buradaki mesaj ekrana geldikten sonra else blogundan da gikilacak ve
System.exit(0) metodu calistirilarak program sonlandirilacaktir.

for Dongiileri:

Su ana kadar bir kosul saglandigi siirece otomatik olarak dongtiye girilmesini while deyimi ile yapabilecegimizi
gordiik. Ancak bu dongii kosul saglandidi siirece, belli bir tekrar sayisi kadar degil her zaman devam ediyordu.
Kosul saglansa bile belirli bir tekrar sayisi da belirlemek istiyorsak o zaman for dongustini kullanmak gerekir. for
donglsi soyle calismaktadir:

for( <ilk deger> ; <kosul> ; <ifade> ) {

}

Buna gore ilk deder ile baslayan dongi ile program for bloguna girdikten sonra blogun sonuna geldiginde kosulun
saglanip saglanmadigini kontrol edecek ve kosul saglaniyorsa ifade yi gergekleyip tekrar dongiiye girecektir.
Ornegin:

/**** ForDongusu.java ***x/

public class ForDongusu {
public static void main (String arg[]) {

for(int i = 0; i < 10; 1i++) {
System.out.println("i nin degeri: "+1i);

}
}

/***********************/
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Bu program ¢alistidinda ekrana 10 satir boyunca

i nin degeri: O
i nin degeri: 1

i nin degeri: 9

yazacaktir. Program akisi her dongiiye girisinde i nin dederi ekrana yazilmakta ve blok sonunda i++ ifadesinden
dolayi bu deger bir artirnimakta ve kosulun saglanip saglanmadigina bakilmaktadir.

switch Deyimi:

switch deyimi kullanimi da, birden fazla else if kullanimina alternatiftir. Mesela yazdiginiz programda kullanicidan bir
girig isteyebilirsiziniz. Kullanicinin girecedi bu deger 4 tane dederden birtanesi olabilir ve siz olasi her deger i¢6in bir
islem yapmak istiyor olabilirsiniz. Bunun igin

if (deger 1) {
}

else if (deger 2) {

}

else {

yvapisini kullanabilirsiniz. Ancak bdyle durumlarda switch daha iyi bir alternatif
olacaktir. switch deyimi de sOyle calismaktadir:

switch( <degisken> ) {
case degerl:
ifade ya da islemler;
break;

case deger2:
ifade ya da islemler;
break;

case deger n:
ifade ya da islemler;
break;

default:
ifade ya da islemler;
break;

}

Bu yapiya gore program akisi, degisken icindeki dedere gore case anahtar sdzciigi ile belirlenmis uygun satira
atlar. O satudaki ifade ya da islemler gergeklestirilikten sonra switch deyiminden cikilir. Asagidaki 6rnek
programimizda kullaniciya bir meni sunalim ve bu meniiden bir segenegi segmesini isteyelim. Bu segim neticesinde
de secime uygun bir mesajin ekrana gelmesini saglayalim. Ornegimizde ilk basta yaratilan secim_flag adindaki
boolean degisken ilk deder olarak true oldudu igin, program akisinin ilk seferde while déngiisiine girecegini garanti
etmis oluyoruz. Eger kullanicl listede olmayan bir segim girecek olursa, secim_flag degiskeni tekrar true degerini
alacak ve kullanicidan tekrar bir giris yapmasi istenecektir. Kullanici listede olan bir giris yaparsa program
sonlanacaktir. Bu durumda listede olmayan girsler girldigi siirece program calismaya devam edecektir.

29



Ecademyt:ach

Egitim Merkezi
/**** Menu.java ****x/
import javax.swing.*;
public class Menu {
public static void main (String arg[]) {
boolean secim flag = true;

while (secim flag) {

String secim = JOptionPane.showInputDialog(null, "Bir sayi giriniz: (1, 2, 3,
4)")

int sayi = Integer.parselnt (secim);

secim flag = false;

switch (sayi) {

case 1:
JOptionPane.showMessageDialog (null, "Sectiginiz sayi: bir");
break;

case 2:
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Sectiginiz sayi: iki");
break;

case 3:
JOptionPane.showMessageDialog (null, "Sectiginiz sayi: uc");
break;

case 4:
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Sectiginiz sayi: dort");
break;

default:

secim flag = true;
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Beklenenden farkli bir sayi

girdiniz") ;
break;
}
}

System.exit (0) ;

}

/****************************/

continue Anahtar Soézciigii

Herhangi bir dongui icerisine girildginde, daha déngi blogunun sonuna gelinmeden o andaki adim igin islemleri
sonlandirip bir sonraki déngii adimina hemen gecilmek isteniyorsa continue anahtar sézctgiini kullanmak gerekir.
Mesela yazdigimiz programda 1'den 10'a kadar olan sayilar toplamak istiyoruz ama bu toplam icerisine 3 ve {in
katlarini eklemek istemiyoruz. Bunun igin bir for déngisi kullanmak gerekir. Ancak bu déngiiyi 3 ve 3'ln katlarina
gelindiginde durdurup bir sonraki degerle dongliye devam etmek gerekmektedir:

/**** Toplama.java ****/

public class Toplama {
public static void main(String argl[]) {
int toplam = 0;
for(int 1 = 0; i < 10; i++) {

if(i % 3 == 0) {
continue;

}
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toplam += 1i;

}

JOptionPane.showMessageDialog (null, "Toplam: " + toplam);
System.exit (0) ;

Bu 6rnekte % operatoriini kullandik. Bu operator soldaki sayinin sagdaki saylya bélimiinden kalan degeri tretir.
Yani i sayisi o anda hangi degere sahipse, bu dederin 3'e boliimiinden kalan sayinin 0'a esit olup olmadigi kontrol
edilmektedir. Eger bu kalan sayi 0'a esit ise demek ki sayimiz ~ya da 'Gn bir katidir. Bu ylizden if parantezi
icerisindeki == kontroli saglandidindan dolayi true dederi Uretilecek ve dolayisi ile if blogu icerisine girilecektir. If
blogu icerisinde continue anahtar sdzcligii sayesinde o andaki for adimi sonlanacak ve bir sonraki i degeri ile for
blogunun en basina doénilecektir.

Diziler

Bu ana kadar programla igerisinde kullanacagimiz degiskenler oldugunu ve bu degigkenlerin de belirli tirelere sahip
olduklarini gérmiistiik. Ancak biliyoruz ki her degisken sadece bir deder tutmaktadir. Igerisinde deger tutan bu
degiskenler de bellekte farkli yerlerde saklanmaktadir.

Dizi denilen degiskenler ise iclerinde birden fazla deder tutarlar ve diger degiskenler gibi belirli bir tiire sahiplerdir.
Ayrica bu degerler de bellekte ardisil bicimde saklanirlar ve hepsi ayni tiire iliskin olmak zorundadir. Buna gore bir
diziyi aslinda arka arkaya siralanmis bir dedisken paketi olarak diistinebiliriz.

Ancak sunu unutmamaliyiz: Dizilerin iglerinde tutacaklari eleman sayisi sahiptir. Bazi elemanlara siz deger
vermesseniz bile bu elemanlar icin bellekte yer ayrilir. Ayrica dizinin icerisinde saklanan degerlerin tiri ile dizinin
tlirl ayni olmak zorundadir.

Dizilerin Yaratilmasi:

Normalde degiskenleri yaratirken degdiskenin tiirinii ve sonra da adini yaziyorduk. (int b; ya da double a; gibi)
Dizilerin yaratilmasi ise biraz daha farklidir. Bir dizinin yaratiimasi iki adimdan olusur. Birinci adim “bildirim”
dedigimiz ve dizinin tiriini ve dizi degiskeninin adini belirledigimiz adimdir:

int [] sayilar;

Burada “sayilar” adinda ve igerisinde integer dederler tutacak olan bir dizi bildirimi yapmis olduk. Ancak bu dizi
bildiriminin degdisken bildiriminden farkinin [ ] karakterlerinin eklenmesi seklinde olduguna dikkat ediniz.

Ikinci adim ise tahsisat denilen ve dizi dediskenin kag tane degder tutacagini belirledigimiz adimdir:
sayilar = new int[10];

Bu 6rnekte, daha 6nce bildirimini yaptigimiz sayilar dizisine 10 tane integer sayl tutabilecek kadar alani tahsis
etmis olduk. Bu islem aslinda new anahtar sdzcligii sayesinde yapilmis oldu. Ancak, bu adimdan sonra dizi
degiskenimiz belirlenmis ve degerleri saklayabilecedi alan tahsis edilmis olsa bile, dizimizin icerisinde hala hig bir
deger saklanmamaktadir. Dizilerin icerisinde elemanlara erismek ve yeni elemanlar eklemek igin indeks numarasi
denilen bir kavram kullaniimaktadir. Indeks operatori [ ] ile gosterilir ve dizinin adinin yanina ekleneek kullanilir. Bir
dizinin ilk elemanin indeks numarasi 0 dir. Buna gére dizimize deder atamak igin:

12;
3;

sayilar[9]
sayilar[0]
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seklinde [ ] ve bir indeks numarasi kullanilarak atama yapilabilir.

NOT: Burada dikkat edilmesi gereken sey, dizimizin uzunlugundan daha fazla eleman atamasi yapmamaktir. Bu
ornegimize gore sayilar dizisinin son elemanina sayilar[9] ile erisebiliriz. Sayilar[10] = 23; hatal bir atama
olacaktir glinkdi 10 nolu indekste 11. eleman olur. Ancak dizimiz sadece 10 eleman tutacak alan tahsis edilmisti!

Simdi kullanicidan gelecek olan isimleri bir dizide saklayan bir program yazalim:
Y Kayit.java *xokx /

1 import javax.swing.*;

2

3 public class Kayit {

4 public static void main(String argl[]) {
5

6 String kayit str = JOptionPane.showInputDialog(null, "Kac tane kayit
gireceksiniz:");

7 String cikisMesaji = "Hernagi bir anda cikmak icin "
8 int kayit = Integer.parselnt(kayit str);

9

10 String isimler[] = new Stringlkayit];

11 for(int 1 = 0; 1 < isimler.length; i++) {
12 int sayi = i+1;

13 String giris = JOptionPane.showInputDialog(null, sayi + ". kaydi
giriniz:");

14 if(giris.equals (“X"))

15 break;

16 else

17 isimler[i] = giris;

18 }

19

20 String mesaj = "isim Listesi\n*****x*x*xxn.

21

22 for(int 1 = 0; 1 < isimler.length; i++) {
23 if (isimler[i] != null)

24 mesaj += "\n"+i+" --> "+isimler[i];
25 }

26

27 JOptionPane.showMessageDialog (null, mesaj);
28 System.exit (0) ;

29 1}

30 }

/******************/

Bu programda 6nce kullanicinin kag kayit girecedi sorulmaktadir. Ciinki dizilerin uzunlugu sabittir ve 6nceden bir
defa yer ayrildidindan bu uzunluk bilinmelidir. Uzunlugu degisen dizileri igin baska algoritmik ¢6ziimler vardir ancak
degismeyen ser bir dizinin uzunlugu sabittir ve sonradan uzatilip kisaltilamaz.

Bu 6rnekte kullanicinin girecedi kayit kadar yer tahsisati yapildiktan sonra for dongisi ile her adimda girilecek olan
kayit istenmekte ve diziye atiimaktadir. Eger kullanici basta belirledigi kadar kayit girmekten vazgegip o anda islemi
sonlandirmak isterse isim yerine X girisi yapabilecektir. Programda her giris yapildiktan sonra bu degerin X olup
olmadigina bakiimaktadir (14. satir). Eger giris X olursa déngi break ile sonladirilir (15. satir). Degilse giris diziye
yazilir ve déngli devam eder (16. satir).

NOT: String tiriinde diziler icin tahsis edilen yerlerin igine birsey doldurulmaz ise, bu yerler otomatik olarak null
denilen 6zel bir dederle doldurulur. null dederi , ™ ” gibi bos bir String ya da 0 degildir. Kendi bagina anlamlidir.

Bu déngu bittikten sonra yeni bir for dongust ile de diziden her kayit tek tek okunmakta (22. satir) ve “mesaj”
adindaki String dediskeni icerisine atiimaktadir (24. satir). Daha sonra bu mesaj isimli dedisken ekrana yazilacaktir
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(27. satir). Eger kullanici diziye ayrilan yer kadar kayit girmeyip arada X ile cikis yapmissa, bu durumda diziye
girilmemis olan elemanlar yerine null dederi olacaktir. Bu dederler varsa mesaj icerisine eklenmemektedir. Bu
ylizden o andaki adimda, diziden gelen dederin null olup olmadigi kontrol edilmekte, deder null dedilse mesaj
degiskeninine eklenmektedir (23. satir).

Dizilere iliskin temel bilgileri 6grenmeyi burada sonandiriyoruz. Siz de kendi yeteneklerinizi sinamak icin diger
dersimize kadar tiim 6grendiklerinizi kullanarak asagidaki uygulamayi yapmaya calisiniz. Bu uygulamanin cevabini
diger dersimiz icerisinde bulabileceksiniz :

Dizi Yaratma Sekilleri

1) int al];

a = new int[3];

al0] =1, afll] = 2, al[2] = 3;
2) int a[] = {12, 3, 6, 7}
3) new int[] {1,4,5,6}
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Java ile Programlama:
Boliim 4:

Dersimize son dersimizde verdigimiz uygulamanin ¢oziimii ile baslayacadiz. Uygulamamizi tekrar hatirlatalim:

Uygulama: Kendi basiniza icerisinde isimler saklayan bir dizi yaratiniz ve daha sonra bu dizide kullanicidan
aldiginiz bir ismi aratiniz. Eger isim dizinin icerisinde bulunursa bu ismin indeks numarasini ekrana yazdiriniz.
Bulunamazsa ismin bulunamadigina dair bir mesaj yazdiriniz.

import java.awt.*;
import javax.swing.¥*;

public class Ara {
public static void main(String arg[]) {
String []isimler = {"Hakan Aykac", "Murat Akar", "Cenk Gindiz",

"Cem Daggegen"};
String aranacak = JOptionPane.showInputDialog(null,

"Aradiginiz ismi giriniz: ");
int index = -1;
for(int i = 0; i < isimler.length; i++) {
if(isimler[i] .equals (aranacak)) ({
index = i;
break;
}
}
if (index == -1)
JOptionPane.showMessageDialog(null, aranacak+" ismi dizide mevcut degildir.");
else

JOptionPane.showMessageDialog(null, aranacak+" isminin index numarasi:
"+index) ;

System.exit (0) ;

Metod Kavrami ve Java'’da Metodlar

Daha 6nce bazi noktalarda metodlara deginmistik. Metod denilen kavramin, program igerisinde yazilmis kiiglik
program parcalari oldugunu sdyleyebiliriz. Metodlar aslinda 6nceden tanimlanmis birtakim islem sekilleridir. Bu
sekilde gorevleri metodlar attinda olusturarak gerektiginde cadirabiliriz. Bunu soyle bir érnekle hayalimizde
canlandiralim:

Yazmis oldugumuz programimizi bir robota benzetelim. Bu robota cesitli gorevler yiikleyelim. Bunlardan bir tanesi
de “su getir” gérevi olsun. Bu gdrev su sekilde tanimlansin:

Mutfaga git
Bardaga su doldur
Su dolu bardagi sahibine getir

Iste siz her su isteme islemi icin bu tic komutu robota vermek yerine, sadece 1 defa “su getir” gérevini
tanimlayabilirsiniz. Daha sonra da su istedidinizde, sadece bu gérevi robota vermeniz, bu (ic komutun galigtiriimasi
icin yeterli olacaktir. Sonucta, Java’da da metodlar bu sekilde birden fazla komutu tek seferde ve istenildigi zaman
calistirabilmek amaciyla tasarlanir.
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Asagidaki 6rnekte (Metod.java), ekrana sadece Merhaba yazan bir metod gosterilmektedir:

import Jjawva.awt.¥;
import jawvax.swing. *;

public class Meza] {
public static wvold naini(3tring arg[]) {
System. exit(0);
'

public woid MeszajGosteri() {
Systen. out.println("Merhaba™)
'
'

“Mesaj.java” 6rnedinde de gorildigi gibi “MesajGoster” isimli metod, main metodunun bittidi yerde
yaratilmistir. Ancak bu metodun da tipki main metodu gibi sinifin igerisinde yaratildidina dikkat ediniz. Metodun
yaratiimasi sirasinda ilk satirda

public static void MesajGoster()

seklinde metodun adi ve daha sonra da

{
¥

parantezleri igerisinde bu metodun gergeklestirecedi komutlar yaziimaktadir.
Metodun adini yazdigimiz bu ilk satira “metod bildirimi” denilir. Metod bildirimine iliskin ayrintilar bilgilerimiz
arttikca tamamlayacadiz.

Not: Metodlari isimlendirirken bosluk birakilmaz. (Mesaj Goster gegersiz ancak Mesaj_Goster gecerli bir metod
ismidir)

Not: Main metodu ve sinif kavramlarina sonraki derslerimizde deginecegiz.

Metodlarin Cagrilmasi

Simdi bu Mesaj.java dosyasini calistirmaya kalktigimizda, dosyanin diizgiin bir sekilde calistigini ancak ekranda hic
bir mesaj yazilmadigini géreceksiniz. Sakin sagirmayin! Bdyle olmasi ¢ok normal. Bir metod yazildi§i zaman bu onun
ayni zamanda ¢alisacadi anlamina gelmez. Metodun galismasi icin sizin onu ¢agrmaniz gerekmektedir. Bunu robota
“su getir” emrini vermenize benzetebiliriz. Siz bu emri daha énce tanitmis olsaniz bile, emri vermeden robot size su
getirmez. Ayni sekilde yazilmis bir metodun galismasi icin de metodun “program akisinin oldugu yerde” cagrilmis
olmasi gerekir. Bir metodu cagirmak igin metodun yaratildigi sekilde adini ve adin yanina da ( ) parantezlerini
eklememiz gerekir:

MesajGoster();

gibi... O halde 6rnegimizde de metodun calismasini gérmek igin main metodu icerisinde MesajGoster isimli
metodumuzu gagiralim:
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import Jawva.awt.¥;
import Javax.swing. *;

public class Meza] {
public static wvold maini(3tring arg[]) {
MezajGostexr () :
Svstem.exit(0);
'

public static woid MesajGosteri(l {
JoptionPane. showMessageDialoginull, "Merhaha™) :

'

Programimiz ilk ¢alistirildiinda her zaman main metodu “otomatik olarak cagrilir” Daha sonra main metodu
icerisinde yazilan her satirdaki komutlar sirasiyla calistirilir. Program akisi MesajGoster(); seklinde yazilmis olan
metod ¢adirma komutuna geldiginde MesajGoster metodunun yazildigi yere atlar ve buradaki komutlari sirasiyla
calistirirarak tekrar main metodunda kaldigi yerden calismaya devam eder. Tabi ki metod ismi MesajGoster den
baska bir isim de olabilir. Sadece buradaki 6rnekte bir metod yazilmis ve adi éyle konulmustur. Bu akis prensibi her
metod igin gegerlidir.

javac Mesaj.java
java Mesaj ‘—-@ program gahstininor

public class Mesaj {
public static void main{String arg[]) {
MesajGoster(); dijer metod gadrilnror
System.exit{0); — e o — o — —

} 3 nolu gagridan dolay
program akigi metoda

public static void MesajGoster( { 4_@J geliyor
+ -JoptionPane.showMessageDialog(null,"Merhaba"); ‘—©

I}

main metodu otomatik olarak
gadgrilnor

metod icerisindeki 5 nolu son komut da gahstinldiktan sonra program akigi tekrar
main metoduna dinerek kaldidi yerden devam ediyvor

Simdi islerimizi daha da genellestirelim ve ekrana sadece Merhaba degil de, istedigimiz bir mesaji génderen bir
metod olusturalim. Aslinda bu isi zaten JOptionPane sinifinin showMessageDialog isimli metodu ile
yapabiliyorduk. Ancak bu metodun adi ¢gok uzun olmakla beraber program igerisinde birden fazla yerde
cagirdigimizda ok fazla yer kapladigini gormekteyiz. Bu yiizden ayni isi yapan ve adi sadece “M"” olan bir metod
yazalim. Ancak bu metoda her seferinde hangi mesajl yazacagini da géndermemiz gerekecektir. Clinkii her
seferinde ekrana bagka bir mesaj yazilmasini isteyebiliriz. Iste bu noktada kargimiza parametre kavrami gikar.

Metodlarin Parametreler ile Kullanimi

Parametreler yardimiyla metodlara birtakim degiskenler géndermemiz miimkiindiir. Onceki 6rneklerimizde
MesajGoster isimli drnek metodumuzu parametresiz olarak kullandik. Asagidaki 6rnekte M isimli metod parametre
ile calisan bir metod olup, ekrana, kendisine parametre olarak génderilen mesaji basmaktadir.
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import jawva.awt.*;
import jawvax.swing. *:

public class Me=zaji |
public static void nain(String arg[]) {
M|"Merhaba Chuwy!™);
Gwstem.exit (0] ;

h

public static wvoid Mi3tring mesaj) |
JlptionFPane. showMeszagelialog(null, mesalj);

'

Burada dikkat edilirse 6. satirda ¢agrilan M metodu 10. satirda parametre ile bildirilmistir. Metod bildiriminde
parametreler metodun () parantezleri arasinda dnce tiir adi ve daha sonra da parametre adi yazilarak ve birden
fazla parametre arasinda da virgul kullanilarak tanitilabilir. Yani:

public static void Metod_Adi(<tiir> parmaetrel, <tiir> parametre2) {

by

seklinde bildirimi genellemek miimkiindiir. Ornegin:

public static void M(String mesaj): Sadece String tiirlinde bir parametre alan ve bu parametreyi metod
icerisinde “mesaj” ile temsil eden bir metod bildirimi.

public static void Metod2(int x, double y): Adi x olan ve int tlriinde bir parametre ile adi y olan ve double
tlriinde bir parametre alan ve kendi adi da Metod?2 olan bir metodun bildirimi.

Bu sekilde bildirimi yapilan bir metodu gadiriken de metodun adi ve daha sonra da ( ) parantezleri igerisine
bildirimde verilen sirada ve tiirlerde dederle gondermemiz gerekir. Mesela M isimli 6rnek metodumuza her seferinde
String tiriinde farkli mesajlar génderebiliriz. Génderilen b her String dederi, metod bildiriminde “mesaj” isimli
degiskene kopyalanir ve metodun igerisinde de bu dedisken aracilidiyla ele alinir. Mesela bildirimi

public static void Islem(int sayi, String mesaj)

seklinde yapilmig olan bir metodu su sekillerde cagirabiliriz:

Islem(6, “Bugun hava guzel™);

Islem(12, “Cok galismak lazim”);
Islem(4, “Java Ogrenmek Lazim”);

Burada yapilan sey aslinda metodun gagrilmasi neticesinde gonderilen degerler, metod bildirimi ile tanimlanan
degiskenlere sirasiyla kopyalanir (ya da atanir.) Oyle ki;
Islem(6, “Bugun hava guzel”);

seklinde metodu cadirdigimizda 6 dederi sayi dedikenine ve “Bugiin hava giizel” dederi de mesaj degiskenine atanir
ve metod iginde bu sekilde kullanilir.

Ancak Islem(“Selam”, 12); gibi bir cagrim gegerli degildir. islem isimli metodun bildiriminde énce int tiiriinde
sonra da String tiiriinde parametre yazilmistir. Metodu cadirirken de ayni siraya uymamiz gerektigini unutmayalm.
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ONEMLI NOT: Ozetle, metodlari bildirirken metodun alacadi parametreleri tiir ve parametre isimlerini yazarak,
metodlari cadirken de parametreler yerine deger goéndererek islem yapmaktayiz. Bu iki islemi birbirine
karistirmamaliyiz.

Metodlarda Geri Doniis Degeri Kavrami

Yukarida da anlattigim gibi, metodlara birtakim parametreler gondererek bazi islemler yapmalarini sadlariz. Bu
islemler kendi icerisinde uygulanip tamamlanan islemler olabilecedi gibi, sonunda bir sonug Uretilen islemler de
olabilir. Iste sonucta elde edilen bu degerleri kullanabilmemiz icin, metodun bu dederleri bize geriye géndermesi
gerekir. Metodlarin islemlerinin tamamlamasi neticesinde geriye génderdikleri bu dedere “geri déniis dederi"
denilmektedir. Asagidaki 6rnekte parametre olarak bir cemberin yarigap dederini alan “alanHesapla” isimli metod,
¢emberin alanini hesaplayarak geriye bu dederi bize gondermektedir:

|irrpnr't Jawax . swing. ™
import java. text. NumberFormat;

class Alan £
public static void mainString[] argsy f
double sonuc;

String wrocp = J0ptionPane . showInputDialoginell, "Cemberim yaricapini giriniz"l;
sonuc = alanHesaplal Double. parsebouble Cyrcpd 2

String mesaj = yrocp + " ovaricapli cemberin alani: “+30nUC;

J0ptionPane . showMessagelialog ull, mesajd;

System.exit0];

public static double alanHesaplaldouble varicap) {
double alan = Math.powlyaricap, 20 ™ 3.14;
return alan;
h
h

Ornekte de gériildugii gibi, 9. satirda kullanicidan istenen yaricap degeri 10. satirda metoda parametre olarak
gonderilmektedir. Ama aslinda parametre olarak génderilmeden hemen 6énce “"Double.parseDouble()” metodu ile bu
String tiriindeki yaricap dederi double tiirline donustiiriilmekte ve donilisiim sonucu gelen deder “alanHesapla”
isimli metoda parametre olarak gonderilmektedir. Gonderilen bu parametre, metod bildiriminde belirtilen “yaricap”
isimli degiskene aktariimaktadir.

NOT: Bu aktarim neticesinde, gelen parametre artik metod icerisinde yaricap ismiyle kullanilacaktir.
Eger metod, 1'den fazla parametreli bir metod olsaydi, bu durumda gonderilen parametre degerleri
ayni sira ile, metod bildiriminde tanimlanan parametre degiskenlerine aktarilacakti.

Daha sonra “alanHesapla” metodu kendisine gelen bu parametre'nin, “Math” sinifinin “*power” metodu yardimiyla
karesini alarak 3.14 (pi sayisi) ile carpmakta ve (retilen sonucu da 17. satirda oldugu gibi alan degdiskenine
atamaktadir.

NOT: "Math.power” metodu 1. parametre ile kuvveti alincak sayiyi, 2. parametre ile de bu sayinin
kacinci kuvvetini alacagini belirler. Geri doniis degeri olarak da hesapladigi sonucu gonderir.

return Anahtar S6zciigii

Alan.java 6rneginde, 18. satirda kullanilan “return” ifadesi, 6niindeki degisken degerini metodun cagrildid yere
gondermektedir. Bu durumda hesaplanan alan degeri, return ifadesi ile metodun gagrildigi 9. satira
gonderilmektedir. Buraya geriye génderilen deder de “sonuc” isimli dediskene atanarak tutulmus olur.
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Eger 9. satirda
sonuc = alanHesapla( Double.parseDouble(yrcp) );
ifadesi yerine sadece
alanHesapla( Double.parseDouble(yrcp) );

seklinde metodu cadirsaydik, metod icerisinden alan dederi gonderilecek, ancak bu dederi tutacak “sonuc” gibi bir
degisken olmadidi icin geriye gelen deder bosa gidecekti ve ele alinamayacakti.

Bu 6rnekte dikkat edilmesi gereken bir diger konu da; geri dénis degeri olan metodlarin bildirimlerinde void yerine
bir tiir adi yazilmasi gerektigidir. Ornegimizde geriye gonderilen dederin tiirii “double” tiiriinde bir deger oldudu icin
oldudu icin, 16. satirda yapilan metod bildiriminde metod isiminden hemen 6nce geri doniis dederinin tiriinin
yazildigini gérmekteyiz. Fakat dnceki 6rneklerimizde geri déniis dederi olmayan metodlarda bu kisma “void”
yazmistik.

Dizilerin Metodlara Parametre Olarak Gonderilmesi

Daha 6nce dizilerin ne amagla yaratildiklarini ve nasil kullanildiklarini gérmustik. Dersimizin bu kisminda hem
metod kullanimini biraz daha pekistirmek, hem de diziler (izerinde pratik yapmak amaciyla dizilerin metodlara
aktarilmasini inceleyecegiz.

Asadidaki drnekte cesitli isimlerden olusan bir diziyi “alfabetikSirala” isimli metoda génderiyoruz. Bu metod
kendisine parametre olarak karigik sirada isimlerden olusan bu diziyi alfabetik sirada yeni bir dizi icerisinde
olusturarak geriye de bu yeni diziyi gonderiyor.

import javax.swing.*;
import java.util.Arrays;
import java.lang.System;

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

String liste[] = {"Evren Akar", "Ahmet Aykac", "Fatih Demir", "Ender Uckun"};
String gelenDizi[] = alfabetikSirala(liste);
diziGoruntule (liste, "Orjinal Dizi");

diziGoruntule (gelenDizi, "Sirali Dizi");

System.exit (0) ;
}

public static String[] alfabetikSirala (String [] dizi) {
String sirali dizi[] = new String[dizi.length];
System.arraycopy(dizi, 0, sirali dizi, 0, dizi.length);

Arrays.sort(sirali dizi);

return sirali dizi;

}
public static void diziGoruntule(String []dizi, String dizi adi) {
String mesaj = dizi adi+" Igerigi\n*x***kxxskkxdxsxx\n\n";

for(int 1 = 0; 1 < dizi.length; i++)
mesaj += "dizinin "+i+". elemani: "+dizi[i]l+"\n";

JOptionPane.showMessageDialog (null, mesaj);
}
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Diziler metodlara parametre olarak aktarilirken sadece isimlerinin aktarilmasi yeterlidir. Ornegimizde 5. satirda
yaratilan “liste” isimli dizimiz, 6. satirda metod cadriimasi sirasinda, parantez icerisinde sadece ismi yazilarak
“alfabetikSirala” isimli metoda aktariimaktadir.

Diziyi parametre olarak alan metod bildiriminde ise, parametre kisminda gelecek olan dizinin tiirdi, [ ] semboli ve
bir parametre adi yazilmasi gerekir. Ornedimizde yarattigimiz “alfabetikSirala” isimli metodun 12. satirdaki
bildiriminde de, gelecek olan dizi parametresi “dizi” isimli dediskene aktarilacaktir. Ancak bu dediskenin de bir
“String” dizisi degiskeni olarak tanimlandi§ina dikkat ediniz.

“alfabetikSirala” isimli metoda gelen bu dizi, parametre aktarimindan dolay artik metod icerisinde “dizi” ismiyle
kullanilacaktir.

“System” sinifinin “arrayCopy” isimli metodu, 1. parametre ile aldidi bir dizinin, 2. parametre ile aldidi
indeksinden itibaren, 3. parametre ile aldidi dizinin, 4. parametre ile aldigi indeksine, 5. parametre ile aldidi sayida
elemani kopyalar. Bu metod yardimiyla, 14. satirda oldugu gibi metod icerisinde “dizi” ismiyle tutulan orjinal
dizimizin tim elemanlar, “sirali_dizi"” ismiyle yarattigimiz diziye kopyalanmaktadir.

“Arrays” isimli sinifin “sort” isimli metodu, kendisine parametre olarak verilen bir diziyi siralamaktadir. Biz de
ornegimizde bu metodu kullanarak “sirali_dizi” icerisinde bir kopyasini aldigimiz dizi isimli dizimizi siralamaktayiz.

Dizilerin Geri Doniis Degeri Olarak Kullaniimasi

Bir diziyi geri doniis degeri olarak gonderirken benzer sekilde “return” anahtar s6zciigi éniinde dizinin isminin
yazilmasi yeterlidir. Ancak dikkat edilmesi gereken 6nemli nokta geriye gelen diziyi tutacak degiskenin de bir dizi
degiskeni olmasi gerektigidir. Ornegimizde 16. saturda yazilan “return” ifadesi ile yeni sirall dizimizi 6 satirda
metodu cadirdigimiz yere geri doniis dederi olarak gondermekteyiz. 6. satira gelen bu yeni dizi “gelenDizi” isimli
dizi dedikenine aktariimaktadir.

Ornekte 19. satirda yazmis oldugumuz “diziGériintiile” isimli metod kendisine 1. parametre ile génderilen bir
dizinin 2. parametre ile gdonderilen bashdi kullanarak icerigini goriintilemektedir. Bu metod yardimiyla orjinal ve
siralanmis dizilerimizin iceriklerini de gorintilemkteyiz.

Bu 6rnekler sayesinde metod ve dizi kullanimina iliskin teknikleri daha iyi anlayacadinizi umuyorum. Ders icerisinde
verilen drnekleri mutlaka satir satir yazmanizi dneririm. Bdylece hig farkinda olmadan Java'da bircok seyin pratik
hale geldigini goreceksiniz.

Simdi dizilere iliskin son bir 6rnekle metod ve dizilerin birlikte kullanimini toparlayalim.

import javax.swing.*;
import java.util.Arrays;
import java.lang.System;

class HistogramSinifi {

public static void main (String[] args) {

int uzunluk = Integer.parselnt (JOptionPane.showInputDialog(null, "Dizi uzunlugu
ne olsun?"));
String []liste = diziYarat (uzunluk);

Histogram(liste);

System.exit (0);
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}
public static String[] diziYarat (int boyut) {
String isimler[] = new String[boyut];

for(int i=0; i < isimler.length; i++)
isimler[i] = JOptionPane.showInputDialog(null, i+". ismi giriniz");

Arrays.sort (isimler);
return isimler;

}

public static void Histogram(String dizi[]) {
JTextArea cikisEkrani = new JTextArea (15, 15);
String cikis = "isim \t uzunluk \n —-———--—------———————- \n";

for(int 1 = 0; 1 < dizi.length; i++) {
cikis 4= dizi[i] + "\t";

for(int k = 0; k < dizi[i].length(); k++)
cikis += "*";
cikis += "\n";

}

cikisEkrani.setText (cikis);
JOptionPane.showMessageDialog(null, cikisEkrani);

Ornegimizde 5. satirda “JOptionPane” isimli sinifin “showInputDialog” isimli metodu, geri déniis degeri olarak
kullanicinin girecegi String bir deder gondermektedir ve bu deder de “Integer” sinifinin “parseInt” isimli metodu
icerisine parametre olarak verilerek integer bir saylya déniastirilir. Donlstirilen bu sayl da “uzunluk” isimli
degiskene atanir. Daha sonra 7. satirda “liste” ismiyle yaratilan dizimiz de, bu uzunluk degeri kadar olacaktir. Ama
dikkat ederseniz bu sefer dizi yaratma islemi bizim yazdi§gimiz “diziYarat” isimli metod igerisinde yapilmaktadir.

13. satirda tanimlanan “diziYarat” isimli metod kendisine parametre olarak verilen uzunlukta bir String dizisi
yaratir. Daha sonra 16. satirda yazilan for donglsii ile bu dizinin elemanlarini kullanicidan alarak diziye yerlestirir.
Bu islemi 17. satirda oldugu gibi, for dongtistiniin her i adiminda, kullanicidan istedigi giris degerini dizinin i.
elemanina atayarak yapmaktadir. Daha sonra 19. satirda yaratilan ve icerisine isimler yerlestirilen dizimiz “Arrays”
isimli sinifin “sort” isimli metodu ile siralanmaktadir. En son olarak da 20. satirda, yaratilan bu dizi “return” ifadesi
ile metodun ¢adrildidi 7. satira gdnderilir. Bu gdnderme neticesinde de yaratilan ve siralan bu dizi, liste isimli dizi
degiskenine atanmis olur.

8. saturda, “Histogram” isimli metod calistirimaktadir. Bu metod kendisine parametre olarak verilen bir dizinin
her elemaninin kendisini ve bu elemanin karakter uzunlugu kadar * simgesini ekrana basar. Metod bu islemi
yapmadan 6nce ilk olarak “JTextArea” denilen 6zel bir java nesnesi yaratmaktadir. Bu nesne 25. satirda
yaratilmaktadir. Java nesneleri ve nesnelerin yaratilmasi konusunu sonraki dersimizde ayrintil olarak gérecegiz.
26. satirda “cikis" isimli String degiskeni de en son ekranda belirecek mesaji tutmak amaciyla olusturulmaktadir.
Ancak bu degisken ilk yaratildiginda ici bos bir sekilde olusturulmaktadir. 28. satirdaki for déngdisii ile dizinin her
elemani tek tek ele alinacaktir. 29. satirda, i. adimdaki eleman ve bir tab bosluk karakteri “cikis” degiskenine
yazilir. 30. satirdaki for déngisi, i. adimda ele alinan dizi elemaninin her karakteri igin adim adim * isaretini yine
cikis isimli degiskene yazar. En son olarak da 33. satirda “cikis” isimli degiskenin sonuna “\n" seklide alt satira
gecme karakteri eklenerek 28. satirdaki déngiiniin bir sonraki adimina geger ve ayni islemler diger dizi elemanlari
igin de tekrarlanir. Tiim dizi elemanlari bu sekilde ele alindiktan sonra, 35. satirda oldugu gibi “cikisEkrani” isimli
nesnenin icerisinde yer alacak yazi, yine bu nesneye ait 6ntanimh “setText" isimli metod yardimiyla “cikis” isimli
degiskenin icerisinde saklanan dedere set edilir. (Java'da nesnelerin dntaniml metodlarini sonraki derslerimizde
inceleyecediz.) En son olarak da metod 36. satirda oldudu sekilde bu nesneyi showMessageDialog isimli metoda
vererek ekranda gériinmesini saglar.
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Dikkat ederseniz daha 6nceki 6rneklerimizde JOptionPane.showMessageDialog isimli metoda hep bir mesaj
yaziyorduk. Ama bu sefer metoda, ™ " igerisinde yazilmig bir String mesaji yerine, bir nesne génderdik ve tiim
mesajimizi da bu nesne icerisinde yazdik.

Uygulama: Bir dizinin icerisindeki elemanlari siraya dizen static bir metod yaziniz ve main metodu icerisinde
yazdiginiz bu metoda diziyi gondererek siralayiniz.

UYGULAMA: Kendi basiniza icerisinde isimler saklayan bir dizi yaratiniz ve daha sonra bu dizide kullanicidan
aldiginiz bir ismi aratiniz. Eger isim dizinin icerisinde bulunursa bu ismin indeks numarasini ekrana yazdiriniz.
Bulunamazsa ismin bulunamadigina dair bir mesaj yazdiriniz.

Dizilerin Kopyalanmasina Iliskin NOT:

Bir dizi yaratildiktan ve igeridi glincellendikten sonra bunu aynen baska bir diziye kopyalamak icin System.arraycopy
metodu kullanilir. Bu metodun kullanimi:

System.arraycopy(kaynak_dizi, baslama_noktasi, hedef_dizi, hedef_baslama_noktasi, kopyalancak_eleman_sayisi);

seklindedir:
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Java ile Programlama:
Boliim 5:

Onceki dersimizde hatirlarsaniz Java'da metodlarin nasil kullanildigini ve yaratildidinu ayrintili olarak inceleyerek,
devaminda da dizilerin metodlara parametre olarak génderilmesine iligkin birtakim 6érnekler (izerinde calismistik.
Onceki derslerimizi iyice tekrar ettiginizi ve verilmis érnekleri de teker teker yazarak denediginizi umuyorum. Bilinen
ornekleri bile sabirla yazmak inanin gok sey 6gretecektir.

Bugiinkii dersimizde artik nesne yénelimli programciligin en énemli kavrami olan siniflari inceleyecegiz. Oniimiizdeki
derslerin bircogu artik bu siniflari kullanmak ve gelistirmek (zerine olacak. Bu ylizden burada basitlestirerek
anlatmaya calistigim bu temel kavramlari iyice anlamaya ve irdelemeye c¢alismanizi 6neririm.

Sinif Kavramu:
Biliyoruz ki genel anlamda program yazabilmek icin cesitli dediskenler yaratip kullaniyoruz. Yaratilan her degiskenin
bir tirl oldugunu ve yaratildiktan sonra bu degiskenlerin de artik birer nesne oldugunu gérmekteyiz.

Ornegin
"int a;" dedigimizde a isimli degiskeni icerisinde tamsayilar tutacak bicimde,
"double b; " dedigimizde b isimli degiskeni icerisinde virgiilli sayilar tutabilecek sekilde ya da

"String c[]; " dedigimizde c isimli degiskeni icerisinde String tiirlinde dederler tutan bir dizi seklinde yaratmis
oluyoruz. Yani degiskenleri bilinen nesne tiirlerinden birtanesi cinsinden yaratiyoruz.

Iste bugiin 6grenecedimiz sekilde, siniflar yazarak énce yeni bir nesne tiirii yaratiyor ve daha sonra da
yaratmis oldugumuz bu "nesne tiirii cinsinden" sinif degiskenleri yaratarak bu siniflari kullanabiliyoruz. Ya
da bir baskasinin yaratmis oldugu bir sinif tiirlinden yeni bir dedisken yaratabiliyor ve yine bu degiskeni
kullanabiliyoruz.

Aslinda bundan énceki derslerde, énceden yaratilmis bazi siniflari - zaten kullanmistik. Ornegin "JOptionPane"
isimli sinifa ait "showMessageDialog" ya da "showInputDialog" gibi metodlan kullanirken aslinda
JOptionPane isimli sinifi kullanmig olduk.

Sinif Nedir?

Simdi biraz daha genel olarak siniflarin ne oldugundan bahsetmekte fayda var. Sinif denilen sey aslinda birden fazla
metod ve degiskeni birarada tutan bir yapidir. Ancak bu degisken ve metodlarin da ayni géreve iliskin olmasi
beklenir. Ornegin icq benzeri bir uygulamada en kaba sekilde gérsel kisim ve ag baglantilar olmak {izere iki kisim
oldugunu kabul edelim. Bu uygulamanin pencere sekli, rengi, digmelerin yeri v.b. isleri stlenecek bircok metod ve
degiskeni olsa da hepsinin amaci aslinda gorselligi saglamaktir. Yine benzer sekilde arka planda baglantilari
ayarlayan, kontrol eden bir cok metod ve degisken de ag ayarlari igin kullanilir.

Bu durumda ayni projeye iliskin ama ayri gorevleri lstlenen tiim metod ve dediskenleri bu iki ana sinif altinda
toplamak hem organizasyonda hem de tasarimda kolaylik saglar. Bu iki kisim birbirinden bagimsiz tasarlanarak bir
araya getiriliebilir. Bu da projeye esneklik saglar.

Siniflarin Yaratiimasi

Bundan 6nce yazdigimiz 6rneklerde aslinda biz hep bir sinif ve bu sinifin icerisinde de birtakim metod ve
degiskenler yaratiyorduk. Simdi yine 6rnek bir sinif yaratalim. Bu sinif kendi icerisinde sadece bir degisken tutsun
ve bu dediskenin dederini elde edebilecek ya da dedistirebilecek bazi metodlari olsun:

class DegiskenTutan {
int x;

public void setX(int c) {
this.x = ¢;
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}

public int getX() ({
return this.x;

}
}

DegiskenTutan.java dosyasindaki drnekte, bahsettigimiz bu sinifi yine sinif ile ayni isimde olan
"DegiskenTutan.java" dosyasi icerisinde yarattik ve kaydettik. Biz aslinda burada "DegiskenTutan" isimli yeni
bir nesne tiirli yaratmis oluyoruz.

DegiskenTutan sinifinin 2. satirinda yaratilan "x" isimli bir global degiskeni bulunmaktadir. Bu degiskenin global
olmasinin nedeni yaratildidi yerin herhangi bir metodun icinde degil de en dis faliyet alaninda olmasidir. Bu nedenle
sinif igerisinde tanimli diger tim metodlar bu degiskene erigebilir ve degiskeni kullanabilirler.

this Anahtar So6zciigii

Sinif igerisinde yazilmis olan "getX" isimli metod, bu "x" dediskeninin igerisindeki dederi geri déndiirmektedir.
Yalniz dikkat edilirse 9. satirda gerceklesen bu geri dondiirme islemi sirasinda sadece dediskenin adi degil, onun
yerine "this.x" seklinde bir kullanim goérmekteyiz. "this" anahtar s6zcligli 6zel bir anahtar s6zciik olup noktadan
sonra gelen degisken isimlerinin sinifa ait oldugunu ifade etmektedir. Yani 9. satirda yazilan

return this.x;
ile kastedilen sey, ilgili sinifa ait olan "x" isimli degiskeninin geri déndiiriilecegidir. Yine sinif igerisinde yazilmis olan
"setX" isimli metod da kendisine parametre olarak gelen ve c dediskeninde tutlan dederi "this.x" dedikenine, yani

sinifa ait olan "x" degdiskenine atamaktadir.

Gordigumiiz gibi yazmis oldugumuz bu yeni sinif icerisinde baska degisken ya da metod bulunmamaktadir. Peki ya
madem artik bu sinif yazildi ve kullanima hazir, sinifi nasil kullanabiliriz? Simdi bu sorunun cevabini verelim:

Yazilmis Siniflarin Kullaniimasi

Bazi 6zel durumlarin disinda, en genel bigimiyle bir sinif nesnesi ya da bildigimiz sekliyle bir sinif tiirinden degisken,
su sekilde yaratilir:

SinifAdi degisken = new SinifAdi();

Mesela, az 6nce yazmis oldugumuz "DegiskenTutan" isimli sinif tiiriinden bir degisken de:

DegiskenTutan a = new DegiskenTutan();

seklinde yaratiimaktadir. Bu yaratma islemini baska bir sinif icerisinden yapabilirsiniz. Burada vurgulanmasi gereken
en 6nemli nokta, yaratilan her sinif degdiskeninin (a’nin) aslinda gergek sinifin bir kopyasi oldugudur (instance). Yani
biz yukaridaki gibi a isimli ve DegiskenTutan tiiriinde bir sinif nesnesi ve yine ayni sekilde

DegiskenTutan b = new DegiskenTutan();

b isimli baska bir DegiskenTutan isimli sinif nesnesi yarattigimizda, bu iki nesne de artik kendilerine ait birer "setX"
ve "getX" metodlari ile bir "x" degiskeni barindirmaktadir. A nesnesinin "x" degiskeni ile b nesnesinin "x" degiskeni

artik farklidir. Ama ikisinin de bir "x" degiskeni vardir. Yine ayni sekilde "a" nesnesi ile "b" nesnesinin "setX" ve
"getX" metodlar vardir ama her metod kendi nesnesine ait olan "x" dediskeni izerinde islem yapabilir.
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Simdi "DegiskenTutan.java" dosyasi ile ayni klasér igerisinde yer alan "GenelSinif" isimli yeni bir sinif daha yaratalim
ve bu yeni sinif igerisinde de "DegiskenTutan" isimli sinifi kullanalim:

import javax.swing.*;
public class GenelSinif ({

public static void main(String arg[]) {
DegiskenTutan a new DegiskenTutan() ;
DegiskenTutan b new DegiskenTutan() ;
a.setX(10) ;
b.setX (20) ;

String message = "a daki x degeri: "+a.getX()
message += "\nb deki x degeri: "+b.getX();

JOptionPane.showMessageDialog (null, message) ;

System.exit (0) ;

Simdi yazmis oldugumuz bu siniflari kaydettikten sonra calistirabilmek icin su islemleri yapmamiz gerekmektedir.:
Oncelikle komut satirinda bu sinif dosyalarini yazmig oldugunuz dizin igerisine cd komutu
yardimiyla giriniz. Ornedin bu dizin linux kullanicilar icin "/home/academytech/kodlar" ya da
windows kullanicilari icin "C:\kodlar" ise, dizin icerisine girmek igin:
$cd /home/academytech/kodlar
ya da

C:\> cd kodlar

yazmaniz gerekmektedir.

2 Simdi sirasiyla "DegiskenTutan.java" dosyasini ve "GenelSinif.java" dosyasini derleyelim:

javac DegiskenTutan.java
javac GenelSinif.java
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3 Son olarak da GenelSinif.java dosyasini ¢alistiralim:
java GenelSinif

Not: Burada goriiyoruz ki "DegiskenTutan.java" dosyasi sadece derleniyor ancak GenelSinif.java gibi sonra da
calistirlmiyor. Bunun nedeni asil galisan programin "GenelSinif" olmasi "DegiskenTutan" sinifinin ise sadece
kullaniliyor olmasidir. Clnki "GenelSinif" sinifi icerisinde "main" metodu vardir. Bununla ilgili ayrintili agiklamayi
yazinin ilerleyen kisimlarinda zaten bulabileceksiniz.

Ornegimizde 7. ve 8. satirlarda DegiskenTutan sinifi tiiriinden "a" ve "b" isimli 2 degisken ya da iki
"DegiskenTutan" sinifi nesnesi yaratilmaktadir. Daha sonra 9. satirda a nesnesinin "setX" metodu "a" nesnesinin "x"
degiskeni degerini 10, "b" nesnesinin "setX" metodu da "b" nesnesinin "x" degdiskeninin dederini 20 yapmaktadir.

Dikkat ederseniz "a" ve "b" nesneleri de "setX" ve "getX" metodlarina sahiptir ve bu metodlarn kullanmak igin nesne
adindan sonra "." isareti ve sonra da metod adini yazmak gerekir. "a" ve "b" nesnelerinin tipki "DegiskenTutan"
sinifi gibi metodlara ve degiskenlere sahip olmalarinin nedeni, bu nesnelerin de yaratilirken "DegiskenTutan" sinifi

tlrtinden yaratiimis olmalaridir.

12. ve 13. satirlarda hazirlanan "message" isimli String degiskeni igerisine ekranda goriilecek yazi ve "getX"
metodlarn yardimiyla "a" ve "b" nesnelerinin "x" dediskenlerinin icerisindeki dederler hazirlanmaktadir. En son olarak
da "message" isimli dedisken icerisinde hazirlanan bu son goriintii "JoptionPane" isimli sinifin "showMessageDialog"
isimli metodu yardimiyla ekrana gdnderilmektedir.

Bu 6rnekten cikaracagimiz sonug sudur; Genel olarak yazilmis siniflarin kullanilabilmesi igin 6ncelikle bu siniflar
tlriinden degiskenler yaratilarak bu siniflarin birer kopyasi ya da nesnesi gikariimali ve sinifa ait degisken ve
metodlar bu nesneler araciligiyla kullanilmalidir. Ayrica gérdiigiimiiz gibi bir sinifa ait metodlar kullanilirken sinif

nesnesinden sonra "." isareti ve daha sonra da metodun adi yazilmaktadir.

Bu &rnegdimizde "a" ve "b" isimli sinif nesneleri yaratildiktan sonra, sahip olduklar "x" degiskenlerine "setX" metodu
ile dederler verilmektedir. Peki eger biz daha nesneyi yaratorken hemen o anda "x" degiskenine deger vermek
istersek ne olacak? Bunun igin "baslangic metodu" kavramini bilmemiz gerekir.

Siniflarin Baslangi¢c Metodlar (Constructors):

Siniflarin baslangic metodlari bizim bildigimiz anlamda metodlardan biraz daha farklidir. Bu metodlarin en énemli
ozelligi, bir sinif nesnesi yaratilirken otomatik olarak ¢cagrilmalaridir. Mesela "DegiskenTutan" sinifi tiiriinden bir
nesne yaratilirken aslinda "new" anahtar s6zciijiinden sonra bir metod ¢agrildidini gérmekteyiz:

DegiskenTutan a = new DegiskenTutan();

Iste bu "DegiskenTutan()" isimli metod, "DegiskenTutan" isimli sinifin baglangic metodudur. Peki o zaman baglangic
metodlarinin normal metodlardan farki nedir?

1 Baglangig metodlar kesinlikle ve kesinlikle sinif ismiyle ayni olmak zorundadir. Eger baglangig metodunun ismini
verirken sinif isminden farkli bir isim kullanirsaniz bu metod artik baska bir metod olarak kabul edilir. Ornegin:

DegiskenTut -> Yanlis. Sinif ismi DegiskenTutan o halde baslangig metodunun ismi bu olamaz

Degiskentutan -> Yanlis. Sinif isminde T harfi de biiyiik. Isim, biiyiik kiigiik harf bazinbda da ayni olmak
zorundad?r.

2 Baslangic metodlar geri doniis degerine sahip degildir. Yalniz burada geri doniis dederi void demek
istemiyorum. Baslangic metodlarinin geri déniis dederi gibi bir kavramlari yoktur. void ile yok baska anlamlara
gelir.

3 Bir sinifin birden fazla baslangic metodu olabilir. Bitiin baslangic metodlar da sinif ismiyle ayni olmak
zorundadir ancak her birinin parametreleri birbirlerinden farkl olmak zorundadir.
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Biz baslangic metodlarini genelde bir sinif tiiriinden bir nesne yaratirken, bu nesnenin degiskenlerine birtakim ilk
degerler vermek amaciyla yazariz. Aslinda tasarladigimiz bir sinifa baslangic metodu yazmak zorunda degiliz. Ancak
baslangic metodu yazmamissak, nesne yaratilirken Java otomatik olarak bizim yerimize bos bir hayali baslangig
metodu yazar ve onu ¢agirir. Eger yazmissak bizim yazdigimiz baslangic metodunu ¢agdirmaktadir.

Simdi tiim bu anlattiklarimizi "DegiskenTutan" sinifimiza baglangig metodlar ekleyerek irdeleyelim. Ama bu sefer
"DegiskenTutan" ve "GenelSinif" isimli siniflar "DegiskenTutan2" ve "GenelSinif2" olarak degistirelim. Tabi ayni
degisikligi dosya isimlerinde de yapmay! unutmayalim:

/*** DegiskenTutan2.java ***/
class DegiskenTutan2 {
int x;

public DegiskenTutan2 () {
this.x = 0;
}

public DegiskenTutan2 (int c) {
this.x = c;

}
public void setX(int c) {
this.x = c;

}

public int getX () {
return this.x;

}

[¥** GenelSinif2.java ***/
import javax.swing.*;

public class GenelSinif2 {
public static void main(String arg[]) {

DegiskenTutan2 a
DegiskenTutan2 b

= new DegiskenTutan2();

= new DegiskenTutan2(2);
String message = "a daki x degeri: "+a.getX();
message += "\nb deki x degeri: "+b.getX();

JOptionPane.showMessageDialog(null, message);

System.exit(0);
by
b

Bu 6rnekte goriiyoruz ki; "GenelSinif2" dosyasinin 7. satirinda, "a" isimli "DegiskenTutan2" tiiriinden sinif dediskeni,
"DegiskenYutan2" sinifinin 5. satir’nda tanimlanan bos olan baslangic metodu ile yaratiliyor ve bu metodun
icerisinde de "a" nesnesinin "x" dediskenine 0 dederi veriliyor. Ancak "GenelSinif2" gerisinde 8. satirda yaratilan "b"
isimli ve "DegiskenTutan2" tiiriindeki nesne, "DegiskenTutan2" isimli sinifin 9. satirda tanimlanmis ve int parametre
alan baslangic metoduyla yaratildidi icin bu "b" nesnesine ait olan "x" degdiskeni nesne yaratilirken verilen 2 dederini
aliyor. Bu 6rnekte, bir sinif tiirinden nesne yaratilirken yapilmasini istedigimiz birtakim ilk islemleri baslangig

metodlan yardimiyla yaptirabildigimizi goriyoruz.

NOT: Baslangic metodlar sadece nesne yaratilirken ¢agrilir. Baska bir zamanda bu metodlarin ¢agrilmasina izin
verilmez.
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main Metodu

Su ana kadar dikkat ederseniz "main" metodu ile ilgili ok az ayrintidan bahsettim. Aslinda bu metod da birtakim
ozelliklere sahip 6zel bir metoddur. Simdi yukarida yapmis oldugumuz érneklere bir g6z atmanizi istiyorum. Bu
ornekler de "GenelSinif" isimli sinif igerisinde "main" metodu varken "DegiskenTutan" isimli sinifin icerisinde bdyle
bir metod yok. Ama her iki 6rnek de diizgln bir sekilde galigabiliyor. Bunun nedenini sdyle agiklayalim:

Bu ana kadar goérdiik ki bir sinif nesnesi ilk 6nce yazilmakta ve daha sonra da kullanilmaktadir. Ancak kullanilmadan
once tiim nesneler éncelikle "javac" komutu ile derlenmelidir. iste bir java dosyasinin "javac" ile derlenmesi
isleminden sonra bir de "java" komutu ile calistirilabilmesi icin, o java dosyasi (ya da sinifi) igerisinde "main"
metodu olmasi gerekir. Yani calistirilabilir siniflarin main metodunu sahip olmalari gerekir. Aksi takdirde

java <Sinif_adi>
komutundan sonra ekranda asagidaki gibi "main" metodunun bulunamadigina dair bir mesaj ile karsilarsiniz:
"java.lang.NoSuchMethodError: main"

Ancak "DegiskenTutan" gibi sadece baska bir sinif icerisinde kullanilmak zere tasarlanmis siniflar dogrudan
gahstinimayacadi igin, onlarin igerisinde main metodu olmasina gerek yoktur. Bu tir siniflarin yukaridaki 6rnekte de
gorildigi gibi sadece derlenmesi, kullanilabilmeleri icin yeterli olacaktir.

Ozetle; yazdigimiz programlarda birbirinden farkli gérevleri tistlenmis bir cok sinifi barindiran java dosyalari ve
hepsini en son olarak tek gati altinda toplayacak ve asil programin galismasini saglayacak genel bir sinifimiz
olacaktir. Ve tiim bu siniflar icerisinde sadece ana programi galistiracak olan bu genel sinif igerisinde "main" metodu
olmalidir. Diger siniflari kullanabilmeniz icin, genel sinif da dahil olmak {izere hepsini java ile derlemelisiniz. Ancak
programi calistirmak icin sadece genel sinifi java komutu ile galistirmaniz yeterlidir.

Sonug olarak; bir sinif java ile calistirildigi zaman, otomatik olarak icerisindeki main metodu cagrilacaktir. Eger sinif
icerisinde main metodu yoksa, boyle bir sinif "javac" ile derlenebilir ancak "java" ile galistirlamaz!

main Metodu parametreleri:

"main" metodunun su ana kadar hi¢ deginmedigimiz bir dzelligi de aldigi parametrelerdir. Bu metod yazilirken
gormekteyiz ki

public static void main(String arg[])

seklinde bir String dizisini parametre olarak almaktadir. "iyi de bu parametre ne ise yariyor?" diye merak ettiginizi
tahmin ediyorum. Artik bunu 6grenme zamanim?z geldi. Oncelikle asadida verilen "MainParametreleri.java" isimli
sinifi yazip kaydediniz:

class MainParametreleri {

public static void main(String arg[]) {

System.out.println("1l. parametre:"+arg[0]);
System.out.println("2. parametre: "+arg[l])

System.exit (0) ;

}

Simdi asadida gosterildigi gibi bu sinifi 6nce javac komutu ile derleyip daha sonra java komutunun bu 6zel kullanimi
ile calistiriniz:

javac MainParametreleri.java
java MainParametreleri bir iki

48



Ecadamytech

Editim Merkezi
Bu sekilde sinifi calistirdiginizda ekranda soyle bir cikis géreceksiniz.

1. parametre:bir
2. parametre: iki

Iste burada, java komutu ile "MainParametreleri" sinfini calistirirken sirasiyla verdiginiz "bir" ve "iki" isimli bu iki
String dederi, main metodunun pototipinde tanimlanmis olan "arg" isimli String dizisine atulmistir. "main"
metodunun paramtresi olan bu "String arg[]" dizisi bu 6rnekte oldugu gibi bir sinif calistirilirken kullanicinin vermek
istedigi parametreleri alir ve daha sonra program icerisinde kullanilabilmesi icin saklar. Ornek programimizin 5. ve
6. satirlarinda "arg[0]" ve "arg[1]" ile bu girilen parametreleri kullanabildigimzi gérmekteyiz. Buradaki kullanma
seklimiz bu parametreleri sadece ekrana yazmak gibi anlamsiz bir islem gibi goriinse de daha sonra ise yarar
sekillerde kullanabilecegimizi disiinebiliriz.

1. parametre: bir
2. parametre: iki

Siniflarin public ve private Metod ve Degiskenleri

Su ana kadar belirli isleri yapabilmek amaciyla metod ve degiskenleri birarada tutan nesneleri yaratmayi ve
kullanmayi, yani siniflarin genel olarak kullanimini gérmdis olduk. Bir sinif igerisinde cesitli metod ve degiskenler
tutuyor ve daha sonra biz de bu sinif tiiriinden nesneler yaratarak bu metod degiskenleri kullanabiliyoruz.

Bazen bir sinif icerisinde yazilan metod ya da dediskenleri sadece sinifin igerisinde kullanmak isteyebiliriz. Yani
bagka bir yerde bu sinif tiirinden yaratilan bir degisken ile kullanmayacadimiz ancak sinifin kendi icinde kullaniimasi
gereken metod ve dediskenler olabilir. Bunu anlamak icin "DegiskenTutan" sinifina tekrar donelim. Biz
"DegiskenTutan" sinifi tiirlinden bir "a" nesnesi yarattigimizda "a" nesnesi kendisine ait olan "x" degiskenini:

a.x =10;
seklinde degistirebilir. Ancak biz bu sekilde bir miidaheleye izin vermek istemiyor olabiliriz. E§er "a" nesnesinin "x"
degiskeni degistirilecekse, bdyle bir iglemin "setX" gibi bir metodla yapiimasini, degiskene "a.x" diyerek dogrudan
erisilememesini istiyor olabiliriz. Iste bu durumlarda sinif icerisine "x" degiskeninin basina bir "private" anahtar
s0zcligu eklememiz gerekir. Yani "DegiskenTutan" sinifinda "x" degiskeninin bildirimi:

class DegiskenTutan {
private int x;

public Degiskentutan () {

seklinde olursa, artik "DegiskenTutan" tiriinden "a" gibi bir nesne yaratilsa bile, "a.x" gibi bir erisim yasaklanmis
olur. Ancak sinif icerisindeki bir metod "x" dediskenine yine de ulasabilir.

Eder genel olarak 6zetlemek gerekirse; siniflar igerisinde bildirilen "private" tiriindeki dediskenlere disaridan
erisilemez, ancak sinifin diger metodlar ile erisilebilir.

Bu durum sinifin private metodlari igin de gegerlidir. Eger sinif yazilirken bir metodun basina "private" anahtar
sozcligli eklenirse, bu metod da artik disaridan erisilemez, sadece sinif icerisindeki dier metodlar tarafindan
kullanilabilir bir hale gelir. Mesela "DegiskenTutan" isimli sinifa asagidaki gibi bir "private" metod ekleyelim:

class DegiskenTutan {
private int x;

private void resetX() {

this.x = 0;
}
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public setX(int c) {
this.resetX () ;
this.x = c;

}

Bu sekilde "private" olarak bildirilmis "resetX" metodu artik bu sinif tiirinden yaratiimis nesneler ile disaridan
kullanilamaz. Yani asadidaki gibi bir kullanim gecersizdir:

class BaskaSinif {

public static void main (String arg[]) |
DegiskenTutan a = new DegiskenTutan(2);
a.resetX();
/* YANLIS! resetX private bir metoddur
Bu sekilde disaridan kullanilamaz.*/
b

}

En son 6rnekte gordiigiiniiz gibi "a.resetX()" gibi bir cagrim gecerli degdildir. Clink{ "DegiskenTutan" sinifinin
"resetX" isimli metodu "private" bir metoddur. Bu nedenle, bu sinif tiirinden yaratiimis olan "a" nesnesi araciligiyla
bu metoda disaridan erisilemez. Ancak 6nceki drnekteki gibi "resetX" metodunu sinifin diger bir metodu olan "setX"
metodu kullanabilmektedir. Dedisken ya da metodlarin "private" ya da "public" olmasi, bu metod ya da
degiskenlerin sadece disaridan kullanimi etkileyen bir durumdur. Sinif igerisindeki diger metodlar bu "private"
degisken ya da metodlara erisebilirler.

TUm bunlarin bir sonucu olarak da , siniflar yazilirken yaratilan "public" metod ve degiskenler, sinif nesneleri
aracihidiyla disaridan erisilebilirler.

Statik Metod ve Degiskenler
Su ana kadar 6grendiklerimizi ele aldi§imizda neden JOptionPane sinifinin showMessage isimli metodunu
kullanmak igin JOptionPane sinifi tiiriinden bir nesne yaratmiyoruz? diye sormamiz gerekir.

Bazi metodlar yazildiklar siniflar icerisinde statik olarak yazilirlar. Bu tiirden statik olarak yazilmis metodlar
kullanmak igin sinif nesnesi yaratmak gerekmez. Bu metodlari kullanmak igin yazildiklar sinif isminden sonra "."
isareti koyarak dogrudan metodu c¢adirabilirsiniz.

Ancak tahmin edersiniz ki bir metod statik olarak yazilmissa genel amagh bir metod olmalidr. Mesela JOptionPane
isimli sinifin showMessageDialog ya da showInputDialog isimli metodlar genel amagh olup her zaman
kullanilabilmektedir. Ekrana bir mesaj penceresi cikarmak ya da kullanicidan bir giris dederi almak icin bir nesne
yaratmaya gerek yoktur. Siz de kendi tasarladiginiz siniflar igerisinde bu sekilde genel amagh metodlar yazmak
isterseniz bunlan statik olarak yaratabilirsiniz.

Bir metodun statik olarak yaratilabilmesi icin, metodun prototipinin basina "static" anahtar sozciigu eklenir.
Asadidaki iki 6rnedi yazip kaydediniz:

import javax.swing.*;
class StatikTest {

String mesaj;

public StatikTest() {
mesaj = "";

}

public StatikTest (String m) ({
this.mesaj = m;

}

public static void ozelMesaj(String m) {
JOptionPane.showMessageDialog(null, m) ;
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}

public void kayitliMesaj () {
JOptionPane.showMessageDialog(null, this.mesaj);
}
}

class GenelSinif3 {
public static void main(String arg[]) {
StatikTest.ozelMesaj ("Bu mesaji dogrudan gosterdim") ;

StatikTest a = new StatikTest("Bu mesaj icin nesne yarattim");
a.kayitliMesaj () ;

}
}
Bu drnegdi galistirdiginizda ekrana iki tane mesajin geldigini goreceksiniz. Bu mesajlardan ilki, "GenelSinif3" isimli
sinifin 5. satirinda, "StatikTest" sinifinin statik metodu dogrudan cagrilarak ekrana gelmistir. Gérdiigiimiiz gibi, bir
sinifin statik metodunu kullanmak igin ilk 6nce o sinif tiiriinden bir nesne yaratmaya gerek yoktur.
Clnki statik metodlar sinif ismi ve sonra ". " isareti yazildiktan sonra dogrudan gagrilabilirler. Ancak ikinci mesaj
"StatikTest" sinifinin "kayitliMesaj" isimli ve statik olmayan metodu sayesinde ekrana geldiginden, bu metodu
kullanabilmek icin ilk 6nce "StatikTest" sinifi tlirlinden bir nesne yaratiimasi ve metodun da bu nesne aracilidiyla
cagrilmasi gerekir.

Uygulama Sorusu: Icerisinde tarih tutan ve tarihlerle ilgili islemler yapabilen metodlari barindiran bir sinif
tasarlayiniz. Yapilmasi gereken islemler:

iki tarihin birbiriyle kiyaslanmasi,

tarih tzerine belirli bir giin sayisi eklenebilmesi,
tutulan tarihin gdsterilmesi,

tutulan tarihin degistiriimesi seklinde olmalidir.

ap oo

Bu islemlerin her biri icin sinif igerisinde bir metod tasarlamaniz gerekmektedir. Bdyle bir sinifin giini, ayi ve yili
tutan degiskenleri olmalidir. Sinifi tasarladiktan sonra, bu sinifi kullanan ve bu sinif tiiriinden érnek nesneler
yaratarak bunlar kullanan bagka bir genel sinif yaziniz ve tasariminizi bu nesneler (izerinde test ediniz.

Nihayet bu dersimizin de sonuna gelmis bulunuyoruz. Nesne yonelimli programlama tekniginin 6ziind olusturan
siniflar ve siniflarin kullanimini 6grendigimiz bu dersimizi iyice sindirmenizi ve érnekleri de tekrar yazarak kendi
basiniza denemenizi israrla 6neririm.

Uygulama Sorusu2: Icerisinde array tutan (int turunden) bir sinif yaratiniz (IntArray). Bu sinif icerisinde tuttugu
bu array i dinamik olarak genisletebilmelidir. Ozetle bu sinifta asagidaki metdolar yer almalidir.
void add (int toAdd);

void add(int []toAddArray);

int findMax () ;

int findMin () ;

int remove (int index);

int display():;

int reverseDisplay /()

public IntArray(int a);

public IntArray(int [la);

public IntArray();
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Java ile Programlama
Boliim 6:

Sort yontemleri (bubble sort ve selection sort) anlatilacak.
ODEV: String diziyi sort eden bir metod ornegi (Bir sonraki derste inceleyecegiz)

Uygulama Sorusu (Derste yapilacak):
Siniflanin dizilere parametre olarak gonderilmesine iliskin ornekler
- Person turunden bir sinif yarat (isim, yas)
- Bu sinif turunden elemanlari olan bir array yarat
- Bu arrayi bir metoda gonder ve ekranda goruntule
- Sonra compareTo metodunu Person sinifina ekle ve sort bilgisiyle bu sefer bu listeyi sirala

public class Person ({

private String name;
private int age;

public Person() {

this.setName ("No person'") ;
this.setAge(0) ;
}

public Person(String name, int age) ({
this.setName (name) ;
this.setAge (age) ;

}

public String toString() ({
return "Person Name: " + this.getName() + "\nPerson Age: " +
this.getAge() ;
}

public static void sortPersonArray (Person p_array[]) {

/*for(int i = 0; i < p_array.length; i++)
for(int j = 0; j < p_array.length; Jj++)
if (p_array[i] .compareTo (p_array[j]) > 0)
swap (p_array[i], p_array[jl) ; */

for(int i = 0; i < p_array.length; i++)
for(int j = i+l; j < p_array.length; j++)
if (p_array[i] .compareTo (p_array[j]) > 0)
swap (p_array[il], p_array[3jl);
}
private static void swap(Person pl, Person p2) {

Person temp = new Person() ;

temp.setAge (pl.getAge()) ;
temp.setName (pl.getName()) ;

pl.setAge (p2.getAge()) ;
pl.setName (p2.getName()) ;

p2.setAge (temp.getAge()) ;
P2.setName (temp.getName()) ;
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public int compareTo (Person p) {

return this.getName () .compareTo (p.getName()) ;

[ **
* @return Returns the age.
*/
public int getAge() {
return age;

}

/**

* @param age The age to set.

*/
public void setAge(int age) {

while (age < 0)
age = Integer.parselnt (
JOptionPane.showInputDialog(null, "Yas bilgisi 0 ya da
daha kucuk olamaz!\nTekrar giriniz"));

this.age = age;
}
/**
* @return Returns the name.
*/
public String getName () ({
return name;

}

/**
* @param name The name to set.
*/
public void setName (String name) {
this.name = name;

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

Person array|[] = {new Person("ali", 12), new Person("ahmet", 24), new
Person("zeren", 13)};
Person.sortPersonArray (array) ;

for(int i = 0; i < array.length; i++)
System.out.println (array[i]);

Bu derse kadarki derslerimizde artik nesne yonelimli programlama tekniginin merkezinin olusturan siniflarin ne
anlama geldiklerini ve nasil tasarlandiklarini 6grenmistik.

Bugiin tasarimini ayrintili olarak 6grendigimiz siniflarin kullanimina iliskin bazi érnekler iizerinde duracagiz. Ayrica
Java'da ontanimli olarak bulunan ve kendi 6zeli islerimiz icin kullanabilecedimiz siniflarin bazilarini da gérmiis
olacadiz. Size tavsiyem burada anlatilan ekleri mutlaka kendi basiniza da yazip denemenizdir.

Siniflarin Kendi Kendilerini Kullanmalar:
Bundan 6nceki 6rneklerimizde bir sinifin yazildiktan sonra, baska bir sinif icerisinde ya da 6rneklerde yaptigimiz gibi
main metodu igerisinde kullanilabildigini gérmustik. Bazi siniflar otomatik olarak calistirilabilmek amaciyla da
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yazilabilirler. Bir sinifin otomatik olarak calisabilmesi icin icerisinde main metodu olmasi gerektigini zaten biliyoruz.
Iste bu sekilde main metodu icerisinde bir sinif, kendisi tiiriinden nesne yaratip bunu kullanabilir.
Isin 6zii aslinda sudur: Bir sinif yazildiktan sonra, bu sinif tiiriinden nesneleri istedigimiz her metod ya da her sinif
icerisinde artik yaratip kullanabiliriz. Bu genel kurali bilirsek, zaten sinif nesnelerinin ne zaman ve nerede
yaratilacagina dair bir problemimiz de kalmaz.
Asadidaki 6rnegdimizde, matematikte kullanilan karmasik sayilara iliskin deger ve metodlari barindiran bir sinif
yazacagiz. Bu sinif ayni zamanda “main” metodu icerecek ve kendisi tiiriinden nesneler yaratarak bu nesneler
Uzerinde islemler yapacak:

import javax.swing.™;

class KarmasikSayi {
double gercel, imajinel;

public KarmasikSayi O £
this. gercel = 0;
this.imajinel = 0O;

public kKarmasikSayi (double g, double i) {
this.gercel = g;
this.imajinel = 1i;

public kKarmasikSayi toplaKarmasikSayi digerSayil 4
karmasikSayi sonuc = new KarmasikSayi Cthis. gercel+digersayi  gercel,
this. imajinel+digersayi . inajinell;
return sonuc;
+

public KarmasikSayi cikartikarmasikSayi digerSayil) £
return new KarmasikSayi (Ehis.gercel -digerSayi . gercel,
this.imajinel -digerSayi . imajinell;

public void sayiyiGoruntule Q) £
mesaj Cthis. gercel+" + "+this.imajinel+"i");
¥

publ1ic void mesaj (String mes) §
10p tionPane . showMessagelhialog onul1, mesd;
i

public String toStringd {
return this . gercel+” + "+this.imajinel+"i";
b

public static void mainGtring[] args) {
FarmasikSavi sawvil new KarmasikSavi(3.0.5.00:
karmasikSayi sayiZ2 = new KarmasikSayi 4.0, -3.20;
karmasikSayi sonuc;

S0nUC = sayil. toplacsayizl;
S0nUC . sayiyicoruntule D ;

System.out. printini"sayi 1: "+sayill;
¥

Simdi bu 6rnegdimizi biraz inceleyelim. Sinifimizin iki adet baslangic metodu oldugunu gérmekteyiz. Bu metodlardan
birtanesi, 6. satirda tanimlanmakta ve higbir parametre almadan yaratilan KarmasikSayi nesnesinin “gercel” ve
“imajinel” isimli degiskenlerini 0.0 degerine esitlemektedir. Dider baslangic metodu ise 11. satirda tanimlanmaktadir
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degiskenlerinin dederlerini

| n |ll

ve nesne yaratilirken kendisine verilen parametreleri kullanarak “gerce
atamaktadir.

ve “imajine

NOT: Sinifin kendisine ait olan dedisken ve metodlarini sinif icerisinde kullanirken, bu degisken ve metodlarin
basina “this.” eklemis olduguma dikkat ediniz. Daha dnce de soyledidim gibi this anahtar s6zcigl sinifin kendisini
temsil eder. Ornegin 12. satirda “this.gercel” ifadesi, “o anda icerisinde bulundugumuz sinifa ait olan gercel isimli
degiskeni” temsil etmektedir.

16. satirda tanimlanan “topla” isimli metod parametre olarak bagka bir “KarmasikSayi” nesnesi alarak, bu sayinin
“gercel” ve “imajinel” dediskenleri ile sinifin kendi “gercel” ve “imajinel” dederleri toplamini elde eder ve bu
degerlerle, “sonuc” adinda yeni bir “KarmasikSayi” nesnesi yaratarak bu degiskeni 19. satirda geri donduiriir. Buna
benzer sekilde 22. satirda yazilmis olan “cikart” metodu da ayni islemi gikartma igin yapar. Ancak bu metod biraz
daha ilging bir ydntemle deder déndirmektedir. Bu sefer sonucu tutacak ayri bir dedisken yaratmak yerine, 23.
satirda oldugu gibi “return” anahtar s6zciiginiin 6niinde yeni bir “KarmasikSayi” nesnesi yaratilarak hemen o anda
dondirilir. Bu yontemde arada “sonuc” gibi baska bir degdisken icerisinde “KarmasikSayi” nesnesi yaratma ihtiyaci
ortadan kalkmaktadir.

Yazdigimiz Siniflarin toString metodu:

Dikkat ederseniz 35. satirda “toString” adinda ilging bir metod yer almaktadir. Bu metod aslinda main metodu
icerisinde hi¢ cagrilmamistir. Ancak ilgingtir ki, 47. satirdaki “sayi1” isimli sinif degiskeni ekrana yazilmak istendigi
zaman sanki bu metod cagrilmaktadir. Ciinki ekranda toString metodunun dondiirdiigi String ifadesi yazilmaktadir.
Aslinda gergekten de 47. satirda sayil degiskeninin ekrana basildigi noktada otomatik olarak bu metod cadrilir.

Yazilan tiim siniflara aslinda toString metodu da eklenebilir. Eger

“String toString()”

prototipini bozmadan sinifiniz igerisinde bir toString metodu yazarsaniz, bu sinifa iligkin bir sinif degiskenini ekrana
basmak istediginizde bu metod otomatik olarak cagrilmaktadir. Ancak metodun igini istediginiz gibi yazabilirsiniz.
Eder yazdiginiz sinif icerisinde bu metodu eklemez ve bu sinif tiiriinden bir dediskeni ekrana basmak isterseniz, o
zaman Java otomatik olarak bir toString metodunu kendisi yazacak ve buna iliskin bir String dederi de dodiirecektir.
Ancak bu deger oldukca anlasiimaz bilgiler icermektedir. Ozetle sinifinizi nasil ifade etmek istiyorsaniz, buna iliskin
String toString() prototipli bir metod yazabilirsiniz.

Ontanimh Java Siniflarinin Kullanim:

Dersimizin bundan sonraki kisminda yeni bir konuya gecmeden énce, Java'da 6ntanimh bazi siniflara iliskin 6rnekler
yapmakta yarar goriiyorum. Gorecedimiz bu siniflar, yazacagimiz programlarda bircok yiiki tzerimizden almakta
ve bize baz yararli hazir metodlar sunmaktadir. Bu nedenle isimizi gérecek ve daha dnceden yazilmis bu hazir sinif
ve metodlar kullanarak zaman kaybi ve zahmetten kurtulabiliriz.

Bir konuda sizleri uyarmak isterim: Burada bu 6ntanimli java siniflarinin tim metodlarini detayl bir sekilde
gostermek yerine, bu siniflar hakkinda bilgi sahibi olmanizi ve sadece birkag metod kullanimiyla sinifi sizlere
tanitmayi hedefledim. Kendi uygulamalariniz icin burada genel olarak 6grenmis oldugunuz bu siniflarin size uygun
metodlarini ve burada gosterilmeyen baska éntanimli siniflari java dékiimantasyonu ve internette yapacadini
aramalar ile bulabilirsiniz. Java doékiimantasyonunun online halini:
“http://java.sun.com/j2se/1.4.2/docs/api/index.html|” adresinde bulabilirsiniz.

Ozetle buradaki érnekleri sizlere sadece neyi nerede arayacaginizi bilmeniz agisindan veriyorum. Simdi bu siniflari
incelemeye baslayalim.

Math Sinifi:

Bu sinif ¢esitli matematiksel islemleri yapabilecedimiz metodlari sunmaktadir. Bu metodlar icerisinde sin, cos, tan,
kuvvet alma, kdk alma v.b. metodlar bulunmaktadir. Bu sinifi kullanabilmeniz i¢in uygulamalarinizin basinda
herhangi bir kiitiiphaneyi “import” etmenize gerek yoktur. Asagida Math sinifininin bazi metodlarinin kullanimina
iliskin bir 6rnek verilmektedir. Bu 6rnek, daha 6nce yapmis oldugumuz karmasik sayi sinifinin biraz daha
gelistirilmis hali ve Math sinifinin fonksiyonlarinin kullanildidi bir 6rnektir. Ayrica bu sinifa “aciHesapla” adinda yeni
bir metod daha eklenmis ve sinifin igerisinde saklanan karmasik sayinin agi dederleri bu metod yardimiyla
hesaplanmistir.
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import javax . swing. ™
class KarmasikSayiz {
double gercel, imajinel;

public kKarmasikSayiZ double o, double i {
this. gercel = g;
this. imajinel = 1;
e
public double imjineliver
return this. imajinel ,'|
E
public double gerceliverO {
return this. gercel
E
public String sayiyiver O L
return this. gerceliverO+" + "+this. imjinelivero+"i";
E
public double normuver O f
return Math. sgrtCMath . pow CEhis gerceliVer O, 20+
Math . pow CEhis . imjineliveri, Z2300;
E
public double aciyiRadyanver O f
return Math. atanZ Cthis.imjineliver O, this. gerceliver2l;
E
public double aciyibereceVer O { =
return  this aciyiRadyvanMer Q) * 180 ~ Math.PI;

T
public String sayiyiaciveMNormIlever O §

return " | "+this. normuver O+" 1 * O["+this. aciyibDerecever O+"1";
E

public void sayiyiGoruntule O {

mesaj Cthis. gercel+" + "+this. imajinel+"i"2;
E
pubTic void mesaj (String mesl |

JOptionPane . showMessageDhial og null1, mes);

E
public void savininTumBilgileri O £
String m = "z = "+this. sayiyiverO +
" sayisina iTiskin bilgiler e, g -
m += "“nSayinin gercel kismi: Redzl = "+this. gerceliverO;
m += "“nSayinin imajinel kismi: ImCzd = "s+this.imjineliverQ;
m 4= "“pSayinin normu: =] = U+Ehis normuver O
M o+= "“nSRyinin @cisi Cradyvan olarakld: 00z0 = "+this. aciviRadyvanver O+ rad" ]
m += "“hSayinin acisi (derece olarakl: 0E) = "+this. aciyiberecever O+
" derece";
m += "“nSayinin diger itadesi: =z = "+this. sayiyiacivVeNormIlever O ;
mesaj ol ;
E

public static woid mainEtring[] args) £
KarmasikSayi2 sayi = new KarmasikSayiz2(2.0, 4.00;
sayi . sayininTumBilgileri O;

Swstem. exi t00];
B
3

Simdi érnegimizi daha detayl inceleyelim. Herseyden dnce genel bir noktayr vurgulamak istiyorum. Dikkat
ederseniz “KarmasikSayi2” sinifinin 23, 24, 27 satirlarinda, “gercel” ve “imajinel” dederlerini “this.gercel” diyerek
dogrudan almak yerine bu dederleri 13 ve 16. satirlarda yaziimis olan “gerceliVer” ve “imajineliVer” metodlar
yardimiyla aliyoruz. Bunun nedeni sinifin veri elemanlarini korumak ve bdylece sinif hiyerarsisini diizgiin bir sekilde
kurmak icindir.

Bu teknik bizlere oldukga 6nemli ve saglam bir mekanizma sunar. Zaten dikkat ederseniz “gercel” ve “imajinel”
isimli veri elemanlari da disaridan dogrudan erisimin engellenmesi amaci ile 7. satirda “private” olarak
tanimlanmistir. Veri elemanlarina erisimin bu sekilde kontrollii olarak yapilmasi gerekir. Eger bu elemanlara
erisilimek gerekiyorsa, bu isi dogrudan degil de set ve get metodlar gibi metodlar yardimiyla yapmak gerekir.
Kullaniclya sadece bu metodlar sunulmali, sinifin veri elemanlarina erisim ise metodlar igerisinde ve gerektigi gibi
yapiimalidir.

23. satirda kullanilan “Math.pow” isimli metod 1. parametre ile aldidi sayinin, 2. parametre ile aldigi say! kadar
kuvvetini hesaplar ve sonucu geri déndiiriir. Bu metodu “gercel” ve “imajinel” kisimlarin karelerini hesaplamak igin
kullandik. Bu karelerin toplaminin da karekokiinii, tahmin ettiginiz gibi Math.sqrt metodu ile elde ettik. Yani Ozetle;
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Math.pow dederleri ile elde edilen “gercel” ve “imajinel” kisimlarin karelerinin toplamini, Math.sqrt metoduna
paramtere olarak dogrudan géndererek sonucu da dogrudan geri dondirdiik. Sizler de bol bol program yazdikca
bu tip hizl yazim tekniklerinizi gelistireceginizden emin olabilirsiniz. Ancak pratik olmasi amaciyla kisa kodlar
yazarken bile kodunuzun okunabilir olmasina dikkat ediniz.
Ornegimizin 27. satirinda kullandigimiz “Math.atan2” isimli metod kendisine parametre olarak verilen “y” ve “x” gibi
iki sayinin polar koordinatlarda sahip oldugu aci degerini hesaplayan bir metoddur. Yani aslinda yaptidi islem y/x
dederinin arktanjant degerini hesaplamaktir. Fakat geri donen bu deder radyan cinsindendir. Bu nedenle, radyan
olarak elde edilen acI dederi 29. satirda yazilan “aciyiDereceVer” metodu ile derece olarak da elde edilebilir.

Hizli bir sekilde listelemek gerekirse Math sinifinin bazi diger metodlari sunlardir:

int Math.abs(int a) a sayisinin mutlak degerini geri déndiriir. Ayni metodun
float, double ve long tiirler icin de versiyonlari vardir.

double Math.acos(double a) a sayisnin ters kosinis dederini dondrir. Benzer sekilde
asin ve atan metodlari da vardir.

double Math.cos(double a) a sayisnin cosiniiz dederini geri dondiiriir. Benzer sekilde
sin metodu da vardrr.

double Math.exp(double a) a sayisnin e sayisini kuvveti olarak hesaplar ve bu degeri
dondirdr.

int Math.max(int a, int b) a ve b sayilarindan biiylik olanin degerini geri donduirdr.
Benzer sekilde bu metodun double, int, float ve long
versiyonlari da vardir.

double Math.random() 0 ile 1 arasinda rastgele pozitif bir sayi Uretir ve bu degeri
dondirdr.

DecimalFormat Sinifi:

Java ile yazdigimiz programlarda sayisal dederler cogu zaman anlagiimasi zor ve gereksiz uzunlukta Uretilir. Ancak
Java bizim icin sayinin ne kadar uzunlukta olmasi gerektigini otomatik olarak bilemez ve bu nedenle en dogru ve
orjinal sekilleriyle bu dederleri Gretmektedir. EGer yukaridaki 6rnegi yazip calistirdiysaniz, elde edilen sonuclarin (aci
degerleri gibi) virgiilden sonra oldukca fazla miktarda basmak igerdigini gérmisstiniizdr.

DecimalFormat sinifi, sayilari istedigimiz gibi ifade edebilmemize olanak saglar. Bu sinifin kullanimina iliskin bir
ornek yazalim:

import jawvax. swing.™;
Aimport java. text DecimalFormat;

class OndalikkKizim o

pubTlic static void mainGtring[] args) {
LecimalFormat ikiHane = new DecimalFormatC00.00");
double a = 1 45758943;

String str = "Sayinin 11k hali: + 3
Str 4= "SnwnSayinin yeni hali: " + dkiHane. formatial;
J0ptionPane . showMessagelDialog a1, strd;

Ornegimize dikkat edersek, “DecimalFormat” sinifini kullanmadan énce 4. satirda oldugu gibi
“java.text.DecimalFormat” kiitiphanesini programa dahil etmeliyiz. 9. satirda yaratilan bir DecimalFormat nesnesi
yapmak istedigimiz ifade bicimini String bir deder olarak tutmaktadir. Bu nesne yaratildiktan sonra, nesne
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aracilidiyla istenilen bir sayr “format” metodu kullanilarak 13. satirda oldugu gibi bicimlendirme yapilabilir. “format”
metodunun geri doniis dederi String bir dederdir.

Sargi Siniflari:

Java'da yaygin olarak kullanilan siniflar arasinda sargi siniflari da vardir. Bu siniflar aslinda genel olarak ayni
prensiple kullanilir. Bi siniflari kullanmaktaki amag bilinen temel tiirleri (integer, float, double gibi) String tiiriine ya
da tersine, String tariindeki bir ifadeyi temel tirlere dondstirmektir. Aslinda bu tir siniflara olan ihtiyaci 6rnek
Uzerinde aciklarsak daha anlasilir olacaktir.

Mesela en son yaptigimiz “OndalikKisim” sinifi 6rnedinde, 10. satirda tanimlanan “a” degiskeni icerisindeki dederin
bicimlendirilmis hali String tiiriinde elde edilmektedir. Ancak biz bu bigimlendirilmis hal ile baska matematiksel
islemler yapmak istedigimizde String tiiriindeki bu sonug isimize yaramayacaktir. Bu sonucun tekrar double tiiriinde
elde edilmesi gerekir. Bunun igin String tiiriinde elde edilen bu deder “Double.parseDouble” metodu ile tekrar
double tiriine dondstirilebilir. Bu metodun 6rnek kullanimi:

double yeniBicim = Double.parseDouble (ikiHane.format (a));

seklinde olacaktir. Bu déniisiimleri yapan diger bazi sargi siniflari ve metodlari da sunlardir:

int Integer.parselnt(String str) str ile gelen String bigimindeki sayiyi integer
biciminde geri dondiirdr.
String Integer.toString(int a) integer tiriindeki a sayisinin String tiriinde

dederini geri dondirr.
double Double.parseDouble(String str)  str ile gelen String bicimindeki sayryr double
biciminde geri dondiirdr.

String Double.toString(double a) double tiriindeki a sayisinin String tiriinde
dederini geri dondirdr.

float Float.parseFloat(String str) str ile gelen String bigimindeki sayiyi float bigiminde
geri déndrdr.

String Float.toString(float a) float tdriindeki a sayisinin String tiriinde dederini
geri déndrdr.

String String.valueOf(int a) integer tlirtindeki a sayisnin String degerini geri

dondiiriir. Aynt metodun double, float, ve long tiiriinde
arametre alan versiyonlar1 da vardir

ArrayList Sinifi:

Daha 6nce 6grenmis oldugumuz diziler konusundan bildigimiz gibi bir dizi yaratildiktan sonra artik otomatik olarak
boyutu degismiyordu. Siz diziyi belirli bir uzunlukta agtiktan sonra dizinin tiim alanlan doluysa, yeni bir eleman
eklemek icin birtakim algoritmik yontemler uygulamaniz gerekir. Ya da diziden bir eleman cikardiginiz zaman, diger
elemanlar birer basmak geri kaydirmak gibi birtakim isleri de yapmaniz gerekir.

“ArrayList” sinifi bu tiir gérevleri otomatik olarak yapan ve bize dinamik olarak kullanabilecedimiz bir dizi
mekanizmasli sunan bir siniftir. Eger boyle bir diziye sahip olmak istiyorsaniz asagidaki sekilde bir “ArrayList”
nesnesi tanimlamaniz gerekir:

ArrayList dinamikDizi = new ArrayList();

Daha sonra bu nesneyi artik kendi dizinismis gibi diisiinerek “ArrayList” sinifinin sundugu metodlar yardimiyla
eleman ekleme, gikartma ve bulma gibi islemler yapabilirsiniz. Mesela “dinamikDizi” nesnesine eleman eklemek igin:

dinamikDizi.add(“*merhaba”);
ya da

inta =3;
dinamikDizi.add(a);
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ArrayList sinifinin yukarnda gordiigiimiiz gibi “add” isimli metodunun yanisira diger metodlarindan bazilar da
sunlardir:

void remove(int index) Dizinin verilen indeks numarasindaki elemanini ¢ikartir ve
diziyi buna gore diizenler. Ornek kullanim:
int a = dinamikDizi.remove(2); //2.eleman siliniyor

int size() Dizinin igerisindeki elelman sayisini verir. Ornek kullanim:
int a = dinamikDizi.size();

Object get(int index) Dizinin index nolu elemanim geri déndiiriir. Ornek kullanim:
String str = dinamikDizi.get(0);

int indexOf(Object 0) o ile temsil edilen nesnenin dizi igerisindeki indeks nuaarasini

geri dondiiriir. Eger eleman dizide yoksa -1 geri dondiriir.

Asagidaki “KayitListesi.java” uygulamamizda hem bdyle bir dinamik dizi kullanimini, hem de bugiine kadar
ogrendiklerimizle gercede oldukca yakin bir java uygulamasinin yazimini gérmekteyiz. Bu uygulama calistiginda,
ekrana resimdeki gibi bir meni sunulmakta ve kullanicinin yaptigi secimlerle kayit ekleme, silme, kayitlari listeleme
gibi islemler yapildiktan sonra tekrar ayni menii ekrana gelmektedir. Kullaniclya istedigi zaman programdan
cikabilecedi bir segenek de sunulmaktadir.

= x K fijelic \ = e

Lutfen eklenecek ismi giriniz

Lutfen seciminizi yapiniz:

&l

|erman avdoac |

[1] Listeye Yeni Isim Ekle | 0K || Cancel ‘

[2] Listeden Isim Sil 4
[3] Listeyi Goster

Ekran 2: Kullanici ana menuden 2. secensgi seciyor
[0 yva da Cancel] Programi sonlandir

|1 | }{ PO \ al o

| oK || Cancel ‘

&é‘j Lutfen silinecek ismi giriniz

(= |gurkem |
Ekran 1: Program calistiginda ekrana gelen menu

| Ok || Cancel ‘

" }{ MESSHE \ a0 r ;\ |:I'T_-_:;z-_u__-7 \

Lt
é% . Liste
ﬂﬁ:g/ FEEEE LR R AR LA b %ﬁ’ﬁl‘g Listede zaten bdyle bir kayit yok!
[0] ERMAN AYKAC @
[1] SINAN BINGOL
[2] GORKEM AYKAC =

Ekran 3: Kullanici ana menuden 2. seceneqi seciyor
Ancak listade olmayan bir kayit giriyor

jalzara i Gleie) \\ o ot

Cikmak istediginizden emin misiniz?

EEEEEEE TR L TS

Toplam --= 3 kayit
A

Ekran 4: Kullanici ana menuden 3. secenagi seciyor

| Yes || Mo HCancel‘

Ekran 5: Kullanici ana menuden 0. secenegi seciyor

59



Ch~NDue W

import Jjavax.swing.¥;
import java.util.*;

class Kavitlistesi {
ArravList liste = mew ArravList();

private wvoid menuEkrani() { h
String str="Lutfen seciminizi wyapiniz:n#%*#%FsEsddddddddddrdisin';

“"nlfl] Listeve Yeni Isim Ekle"; srkez

nlf2] Listeden Isim S4il";

nf2] Listeyi Goster";

n[0 va da Cancel] Programi sonlandir";

String secimStr = this . girisAl(str);

if(secimStr==null)
secimStr="0";

else if(secimStr.equals("" )| |secimStr.matches("[~0-9]7+"22
this .menuEkrani();

int secim = Integer . parselnt(secimStr);
switch(secim) {
case 0: this.cikis():break:
case 1: this.kavitEkle();: break;
case 2: this . kavitS54il(); break;
case 2: this.listeyviGoster(); break:
default :JOptionPane .showMessageDialog(null, "Yanlis bir secim wvaptini=z=!"J);
this menuEkrani();break;

private wvoid kavitEkle() {

String eklenecek= this . girisAl("Tutfen eklenecek dismi girini="J);
if(eklenecek!=null && !eklenecek.eguals(""2) {
if (liste.indexOf(eklenecek. tollpperCas=()) = -1)
JOoOptionPane .showMessageDialog(null, "Bu kavit zaten listeve eklenmis");
else {
liste.add(eklenecek . tollpperCase( )] ;
JOptionPane .showMessagelDialog(null, "Kavit Listeve Eklendi');

T

this _menuEkrani();

private void kavitSil() {

String silinecek= this.girisAl("Lutfen silinecek dsmi gdirdini=z="J);
if(silinecek!=null && !silinecek.eqguals{" "2 {

if(liste.index0f(silinecek. tolUpperCase(l) != -13) {
liste.remove(liste.indexOf(silinecek . tollpperCase{ 32);
JOoOptionPane .showMessageDialog(null, "Kavit listeden silindi');

b

else
JOoOptionPane .showMessageDialog(null, "Listede zaten bovle bir kawvit wolk!"):

this menuEkrani(l;

private wvoid listeviGoster({) {

String sStr = "Listehn**®*w*wsewrwrawtnwwwnin’
for(int i=0; i <« liste.si=ze(); i++)
str += "["+4i+"] "+liste.get(il)+"wn'";
STL 4= “h\pEEEEEsEsssssexssey
str += "Toplam —-> "+liste.size()+" kawvit";

mesaj(strl;

this menuEkrani(l;

private wvoid cikis() {
int secim=J0ptionPane .showConfirmDialog(null, "Cikmak istediginizden emin misini=?7"J;
if(secim==0)
System.exit(0);

else
this menuEkrani();

public void uvgulamaBaslat({) {
this menuEkrani(l;

b

public void mesaj{(String str) {

JOoptionPane .showMessageDialog(null, str);

public String girisAl(String str) {

return JO0ptionPane .showlnputDialog(null., st );

T

public static void main(String[] args) {

Kavitlistesi a = new KavitlListesi():
a.uvgulamaBaslat();
3
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KayitListesi.java Uygulamasindaki Nesne Yonelimli Programcilik izleri
Uygulamamiz igerisinde , her segime iliskin bir metod uygun isi tstlenmektedir. Ayrica tim alt gbrevleriyle ve
degiskenleriyle birlikte bu uygulama tek bir sinif altinda ve tek bir amag igin olusturulmustur. Programlarinizda bu
sekilde is bolimi yapma islemi nesne yonelimli programciligin baslica presiplerinden birisidir.

Yazmis oldugumuz bu uygulama tek bir sinif nesnesi olarak tasarlanmig ve 106. satirdaki main metodu igerisinde de
bir degisken araciligiyla calistirimistir. Ayrica dikkat ederseniz uygulamamizin bazi metodlari “private” olarak
tasarlanmistir. Bunun nedeni; bu metodlarin i¢ mekanizma isleyisi icin kullaniliyor olmasidir. Yani 109. satirda
oldugdu gibi kullanici, bu sinifin “uygulamaBaslat” metodunu gagirabilmeli ancak diger metodlarini gagiramamalidir.
Bu metodlarin hangi sirada ve ne zaman cagrilacagi program icerisinde sinifin kendisi tarafindan ve uygun bir
hiyerarsi ile belirlenmektedir. Bu nedenle, bir degisken lizerinden erisilmemesi istenen metodlar private olarak
tasarlanmistir. Boylece bu metodlara, sadece sinifin diger metodlarinin erisebilmesine izin veriimektedir. Kullanicinin
hizmetine ise sadece “public” metodlar sunulmaktadir.

StringBuffer Sinifi:

Daha 6nceki derslerimizde 6drendigimiz lizere String sinifi bazi yararli metodlara sahiptir. Hatta bu metodlardan
“equals” ve “matches” isimli olanlarini da, “KayitListesi.java” uygulamamizda 19.satirda ve “toUpperCase” isimli
olani da 37. satirda kullanmaktayiz.

Bu metodlar sayesinde gesitli kolayliklari olan String tiiriinde degiskenlerin igerikleri sabit uzunluktadir. Bu nedenle
icerigi de dinamik olarak degistirilebilen bir sinif tiirline ihtiyac duyulmaktadir. Bu amacla StringBuffer isimli sinif
kullanilabilir.

StringBuffer sinifi kullanilmadan énce bu sinif tiriinden bir nesne yaratilmaldir:

StringBuffer strbuffer = new StringBuffer();

Bu sekilde, icerisinde hic karakter tutmayan ve 16 karakter kapasiteli bir StringBuffer nesnesi yaratilabilir. Bu sinifin
baska baslangic metodlari da vardir. Mesela 20 karakter kapasiteli bir nesne yaratmak igin:

StringBuffer strBuf = new StringBuffer(20);

Ya da hazir bir String degiskenini StringBuffer halinde yaratmak icin:

StringBuffer str = new StringBuffer("Merhaba”);

yazmak gerekir. Bu sinif icerisinde tutulan String degerinin String olarak kullanilabilmesi icin, sinifa ait olan toString
metodu kullanilabilir. Mesela az énce “Merhaba” String dederi ile yaratmis oldugumuz “str” isimli StringBuffer
nesnesinin String degeri:

String a = str.toString();

seklinde elde edilebilir.

Bu sinifin sahip oldugu bazi metodlar sunlardir:

StringBuffer append(String) StringBuffer nesnesi igerisinde tutulan String sonuna
parametre ile verilen String degerini ekler ve bu yeni hali
StringBuffer nesnesi olarak geri dondiiriir. Bu metodun int,
float, double, char [] parametreli versiyonlari da vardir.

int capacity() Nesnenin sahip oldugu karakter kapasitesini verir.

void ensureCapacity(int minCapacity)  Nesnenin kapasitesini minCapacity parametresi ile verilen
deger haline getirir.

char charAt(int index) Nesnenin tuttugu String degeri igerisinde verilen indekste yar
alan karakteri geri dondiiriir.
StringBuffer reverse() Nesnenin igerisinde tutulan String degerininin ters ¢evrilmis

halini geri dondiiriir.
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Ancak yine de hatirlatmak isterim ki StringBuffer sinifinin daha bircok metodu vardir. Diger metodlari her zaman
soyledigim gibi Java dékiimantasyonu igerisinde bulabilirsiniz.

NumberFormat ve DecimalFormat Sinifi: Cikisin Bigimlendirilmesi

Asadidaki gibi bir numerik hesap yaptiktan sonra
x = 10000.0/3;

System.out.printin(x) metodu yardimiyla bu sonucu ekranda gériintiileyebiliriz.

Ancak ekrana gelecek olan bu goériintii 3333.333333335 seklinde olacaktir. Oysa biz gikisin daha anlamli olmasini
isteyebiliriz. Bunun icin DecimalFormat sinifindan yararlaniyoruz.

import java.text.DecimalFormat;
public class Main {

public static void main (String[] args) {
DecimalFormat formatter = new DecimalFormat ("0.0000 YTL");
double x = 100.0/3.0;
System.out.println (x);
System.out.println (formatter.format (x));

Ayrica sistemde tanimli olan yerel sayi, para birimi (currency) gibi degerleri kullanmak icin de NumberFormat
sinifindan yararlanabiliyoruz.

import java.text.NumberFormat;
import java.util.*;

public class Main {
public static void main(String[] args) {
NumberFormat formatter = NumberFormat.getCurrencyInstance();
formatter.setMaximumFractionDigits (4) ;

formatter.setMaximumIntegerDigits (6) ;
formatter.setMinimumIntegerDigits (6) ;

double y 1000.0/3.0;
String s = formatter.format(y);

System.out.print(s);

GregorianCalendar Sinifi
Java'da tarihlerle ilgili islemler yapmak igin kullanilabilecek 2 tane sinfi vardir.

Tarihte herhangi bir noktayi ifade etmek igin “Date” sinifi kullanilabilir.
import java.util.Date;
public class Main {

public static void main(String[] args) {
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Date dl = new Date();
dl.setYear (1999-1900) ;
dl.setDate (12);
dl.setMonth (0) ;

Date d2 = new Date();
d2.setTime (System.currentTimeMillis ()); //1,1,1970 den bugune kadar gecen
milisaniye

if (dl.before (d2))
System.out.println(dl + "™ tarihi, " + d2 + " tarihinden daha once
geliyor™);

System.out.print (dl + "\n" + d2);

GregorianCalendar sinifi, Date sinfindan daha fazla metoda sahiptir.
GregorianCalendar ile kullanabilecediniz baslangi¢ metodlari:

new GregorianCalendar ()
new GregorianCalendar (1999, 11, 31);
new GregorianCalendar (1999, Calendar.DECEMBER, 31, 23, 59, 59)

GregorianCalnedar kullanarak zamani elde etme ve istediimiz gibi de§istirmeye
iliskin temel metodlar sunlardir:

GregorianCalendar simdi = new GregorianCalendar();
int month = simdi.get (Calendar.MONTH) ;

simdi.setTime (Calendar.MONTH, 3);

simdi.add (Calendar.MONTH, 3);

import java.util.Calendar;
import java.util.GregorianCalendar;

public class Main {

public static void main(String[] args) {

GregorianCalendar simdi = new GregorianCalendar();

int ay = simdi.get (Calendar.MONTH) ;

int gun = simdi.get (Calendar.DAY OF WEEK) ;
int yil = simdi.get (Calendar.YEAR);

int tarih = simdi.get (Calendar.DATE) ;

int saat = simdi.get (Calendar.HOUR) ;

int dakika = simdi.get (Calendar.MINUTE) ;
int saniye = simdi.get (Calendar.SECOND) ;

System.out.println("Tarih: " + tarih + "™ " + hangiAy(ay) + " " + hangiGun (gun)
+ " "+ yil);

System.out.println("Saat: " + saat + ":" + dakika + ":" + saniye);

}
public static String hangiAy(int n) {

63



ODEV:

switch (n) {

}
return

}

case 0:

return "Ocak";
case 1:

return "Subat";
case 2:

return "Mart";
case 3:

return "Nisan";
case 4:

return "Mayis";
case 5:

return "Haziran";
case 6:

return "Temmuz";
case 7:

return "Agustos";
case 8:

return "Eylul";
case 9:

return "Ekim";
case 10:

return "Kasim";
case 11:

return "Aralik";

"Jupiter :)";

public static String hangiGun (int n) {

switch (n) {

return

case 1:
return
case 2:
return
case 3:
return
case 4:
return
case 5:
return
case 6:
return
case 7:
return

"Pazoncesi

"Pazar";

"Pazartesi";

"Sali";

"Carsamba";

"Persembe";

"Cuma";

"Cumartesi";

D"
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Dinamik buyuyen int array dizisini double, String ve int turleri icin genellestirip gerekli tum metodlari da barindiran
bir DinamicArray nesnesi yaratiniz.

Oniimiizdeki derste Siniflarin Tiretiimesi konusunu detayli bir sekilde inceleyecegiz.
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Java ile Programlama

Boliim

Stringl

9-10

er

Daha 6nce de sikca kullanidigimiz String tiiriinde degiskenler asilnda ilkel dediskenlerden biraz daha farklidir.

Burada

ilkel kelimesinden kasit her dilde tanimli olan ve java’da da yer alan en temel degiskenlerdir. Java'da

String’ler bu temel olma durumunun biraz daha Ustiinde nesnelerdir. Zaten String nesnelerinin kendilerine ait baz
metodlarin olmasi da bu durumu agikga gostermektedir. Teknik olarak Stringler karakter dizileridir.

Bir String nesnesi ile kullanilabilecek 6zel metodlar sdyle listelyebiliriz:

a)
b)
<)
d)
e)
f)
g)

h)
i)
)

int length(): Nesnenin igerisindeki karakter uzunlugunu verir.

char charAt(int index): Nesne icerisinde istenen indexteki karakteri verir.

String substring(int start, int end): start ve end indeksleri arasindaki kiiglik string pargasini verir.
String toUpperCase(): String nesnesinin tlim karakterlerini biiylik harfe gevirir.

String toLowerCase(): String nesnesinin tiim karakterlerini kiiglik harfe cevirir.

String trim(): String nesnesi igersindeki bosluklar ortadan kaldirir ve yeni bvir string Uretir.

int indexOf(String str): String nesnesi igerisinde “str” string parcasini arar ve buldugu ilk indexi
gonderir.

boolean equals(String str): String nesnesini parametre olarak verilen str ile karsilagtirir. Esitlik
durumunda true, diger durumda false degerinin Uretir.

boolean equalsIgnoreCase(String str): equals ile ayni isi yapar ama blyik kiglik harf durumuna
dikkat etmez.

String valueOf(int a): Verilen ilkel tipi String’e gevirir. Parametresi diger tirleri de alabilir.

Cok Boyutlu Diziler
Cok boyutlu diziler aslinda her elemani baska bir dizi olan dizilere ¢cok boyutlu diziler denilir.

dizi

—— LTI

PR—

N

L

ODEV
1)

2)

Bir Gift boyutlu dizinin tim elemanlarinin toplamini bulan bir metod yaziniz:
a. IntfindTotal(int arr[][]);

Verilen bir cift boyutlu diziyi dortgn haline getiren bir metod yaziniz. Verilen dizinin her elemani ayni
uzunlukta olmayabilir.
a. Int [J[] makeSquare(int arr[][]);
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Odev:
Magic Square bulma

Bir cift boyutlu dizi eger her satirinin toplami, her sutunun toplami ve her iki ana diagonalin toplami esitse ve dizi
kare ise (satir ve sutun sayisi esit) bu dizi magic'tir.

Bu islemi yapan ve prototipi

public static boolean isMagic(int array[][])

bir metod yaziniz.

Ipucu: Programi parcalara bolunuz. Mesela sadece tek boyutlu bir dizinin toplamini bulan ya da bir cift boyutlu

dizinin sadece i. Sutunun toplamini bulan ya da bir cift boyutlu diznizn sadece 1. ya da sadece 2. ana diagonalinin
toplamini bulan metdolari ayri ayri tasarlayiniz ve daha sonra bunlari ana programda kullaniniz.

Siniflarin Tiiretilmesi

Siniflarin tiretilmesi kavramini séyle bir 6rnekle agiklamaya calisalim: Diyelim ki gok biiylik bir programlama
projesinin bir kisminda gérev aldiniz. Oyle ki sizin yapmaniz gereken kisim bir ekran iizerine yerlestirilecek olan
secenek diigmelerinin tasarimi olsun. Ancak bu islemi yapabilmeniz icin elinizde herseyden dnce bir ekran
gorintisinin olmasi lazim. O halde 6ncelikle bir ekran goriintlisii olusturan program pargasi, ya da artik yeni
6grendigimiz kavramlara dayanarak, temel ekran islemlerini barindiran sinif olmasi gerekmektedir. Ancak sizin asil
isiniz olmadigindan, ekran islemlerine iliskin bir sinif yazmaniz ve daha sonra da kendi diigmelerinizi de bu sinif
icerisine eklemeniz gereksiz bir is olacaktir. Ayrica bu ekran islemleri gibi temel nitelige sahip ve sizin disinizda diger
kisilerin de baska islemler igin ihtiyag duyabilecedi bir sinif kendi basina ayr bir sekilde tasarlanmalidir. Eger bu
sinifin temel 6zelliklerini koruyarak, lizerine herkesin ihtiyac duyacadi yeni ézelliklerle birlikte yeni bir sinif haline
getirilecedi bir mekanizma olursa, dnceden harcanan emek de yeni islemler icin temel teskil edecek nitelikte olup,
gereksiz is glici kaybi engellenmis olacaktir.

Iste Java'da bu mekanizmaya siniflarin tiiretilmesi denilir. Sekilde tiiretme iiliskisine iliskin bir érnek yer almaktadir.
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TemelSmnif

a degikseni;
b degiskeni;

A metodu
B metodu

tuiretme tlretme

% degiskeni; k degiskeni,

v degiskeni;
E metodu

z degiskeni;
L metodu
I metodu

H metodu

Tucetilen Sinif 1 Tucetilen Sinid 2

Buna gore sekildeki “TemelSinif"tan tiretilen “Sinif 1” ve “Sinif 2" isimli siniflarin islevleri “Temel Sinif"in iglevlerini
de icermektedir. Buna gore “Sinif 1”; kendi icerisinde yer alan “x”, “y" ve “z” degiskenleri ile “X"” metodunun yani
sira, “TemeSinif” dan tiredidi icin “a”,"b” degiskenleri ile “"A”, “B"” metodlarina da sahip olmaktadir. Benzer sekilde
“Sinif 2", kendisinde yer alan “k” degdiskeni ile K", “L"” ve metodlari ve tiretme iliskisi ylizinden “a”, “b”

degiskenleri ile “"A” ve "B” metodlarina da sahip olmaktadir.

Sekilde bu tiretme iliskisinin “Sinif 1” ve “Sinif 2" den “TemelSinif"a dogru giden oklarla gosterilmesi bir yanlislik
degil, kasten yapilmaktadir. Nesne yonelimli programlamada tiiretme iliskisi genellikle bu sekilde, yani, tiiretilmis
siniftan tiretilen sinifa dogru gosterilmektedir.

Ornek Uygulama 1

O halde kavramsal olarak inceledigimiz tliretme islemini bir de uygulamall olarak gorelim. Kisi.java, Ogrenci.java ve
KisiDeneme.java dosyalarindan olusan klasik érnekte bir kisi kaydini temsil eden bir siniftan, bir 6grenci kaydini
temsil eden farkli bir sinif tiretilmektedir.

class Kisi {

String isim;
String adres;
char cinsiyet;

public Kisi(String gelenIsim, char gelenCinsiyet, String gelenAdres) {
this.isimSetEt(gelenlsim);
this.adresSetEt (gelenAdres) ;
this.cinsiyetSetEt (gelenCinsiyet) ;
}

public void isimSetEt (String yenilIsim) {
this.isim = yeniIsim.toUpperCase () ;

}
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public void adresSetEt (String yeniAdres) {
this.adres = yeniAdres.toUpperCase();

}

public void cinsiyetSetEt (char gCinsiyet) {
if (gCinsiyet != 'e' && gCinsiyet != 'k') {
System.out.println("Cinsiyet bilgisi \"e\" ya da \"k\"

olmali.");
System.out.println("Yanlis bir deger girdiniz...");
System.out.println ("Program sonlaniyor");
System.exit (0);
}
else
this.cinsiyet = gCinsiyet;
}
public String ismiGetir () {

return this.isim;

}

public String adresiGetir () {
return this.adres;

}

public char cinsiyetiGetir () {
return this.cinsiyet;

}

public String toString() {
String str="";

str += "Kisi Bilgileri\n";

str 4= "Isim: "+this.ismiGetir()+"\n";

str += "Cinsiyet :"+this.cinsiyetiGetir ()+"\n";
str += "Adres: "+this.adresiGetir ()+"\n";

return str;

}

Ornekte, tiiretme islemine maruz kalan sinifin “Ogrenci” isimli sinif oldugunu gérmekteyiz. Bu nedenle “Ogrenci”
isimli sinif yaratilirken sinif bildiriminin devamina “extends” anahtar s6zciigii ve daha sonra da bu sinifin tiretildigi
temel sinif olan “Kisi” sinifinin adi yazilmaktadir.

class Ogrenci extends Kisi {

String bolum;
int donem;

public Ogrenci(String ad, char cns, String adr, String bim, int dnm) {
super(ad, cns, adr);
this.bolumSetEt(blm);
this.donemiSetEt(dnm);

}

public String bolumuGetir() {
return this.bolum;
by
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public void bolumSetEt(String yBolum) {
this.bolum = yBolum.toUpperCase();
by

public int donemiGetir() {
return this.donem;
by

public void donemiSetEt(int yDonem) {
this.donem = yDonem;
by

public String toString() {
String str = super.toString();
str += "Bolum: "+this.bolumuGetir()+"\n";
str += "Donem: "+this.donemiGetir()+"\n";
return str;
by
by

Boylece Ogrenci sinifi artik ayni zamanda bir “Kisi” sinifi haline gelmis ve kendi degisken ve metodlarinin yani sira,
“Kisi” sinifinin degisken ve metodlarina da sahip olmustur. Bu nedenle “Ogrenci” sinifini yazarken bir daha isim,
cinsiyet ve adres degiskenleri ve bu degiskenler ile ilgilenen gerekli metodlari yazmaya gerek yoktur.

class KisiDeneme {
public static void main(String arg[]) {

Ogrenci o1 = new Ogrenci("Dogac Berkun", 'e', "Kurtulus Cd. No 24",
"Bilgisayar Bilimleri", 2);

System.out.printin(ol);
ol.donemiSetEt(3);
System.out.printin(ol);

}
b

KisiDeneme.java dosyasindaki “main” metodu igerisinde en son olusturdugumuz “Ogrenci” sinifini kullanarak bir
nesne yaratmaktayiz. Daha sonra da dnceden 6grendigimiz “toString” metodu islevinden yararlanarak (bkz. Bolim
6) olusturdugumuz bu “Ogrenci” tiirinden nesneyi ekrana basmaktayiz.

Siniflarda super Metodu:
En son yazdigimiz “Ogrenci” sinifinin baglangig metodu igerisinde “super” isimli ilging bir metod kullaniimaktadir.
Oysa “Ogrenci” isimli sinifin bdyle bir metodu yoktur. O halde hig yazilmamis olan bu metod nedir?

Baska bir siniftan tiiretilmis olan siniflarda, “super” ile temsil edilen metod, tiiretmenin yapildigi sinifin baslangic
metodunu temsil etmektedir. O halde bizim érnedimizde “Ogrenci.java” dosyasinin 7. satirindaki

super(ad, cns, adr);

kullanimi ile “Ogrenci” sinifinin tiiredigi “Kisi” sinifinin uygun parametreli baslangic metodunun gagrildigini
soyleyebiliriz. Boylece “KisiDeneme.java” dosyasinda kullanici *Ogrenci” nesnesini yaratirken, aslinda arka planda,
bu “Ogrenci” nesnesinin icerisinde yer alan “Kisi” nesnesine ait kisimlar, “Kisi” nesnesinin baslangic metodu ile
olusturulmakta ve daha sonra da “Ogrenci” nesnesinin kendisine ait olan kisimlar olusturulmaktadir. Fakat bu
islemlerin hepsi neticede “Ogrenci” nesnesinin baglangig metodu igerisinde yapilmaktadir. *Ogrenci” nesnesi “Kisi”
nesnesinden tiiredigi icin, biinyesinde “Kisi” nesnesine ait kisimlari da barindirmakta ve dolayisi ile “super” metodu
yardimiyla gerektiginde “Kisi” nesnesinin baslangic metodlarina ya da “Ogrenci.java” dosyasinin 29. satirinda
oldugu gibi “Kisi” nesnesini bagka metod ve degiskenlerine erisme hakkina sahip olmaktadir.
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Ornek Uygulama 2 )
Simdi érnedimizi biraz daha genellestirelim ve bu sefer igerisinde “Ogrenci2” sinifi tiiriinden nesneleri tutan ve bu
nesneler ile ilgili gesitli islemler yapan bir “Kayitlar” isimli bir sinif tasarlayalim.

class Kisi2 {

String isim;
char cinsiyet;

public KisiZ2 (String gelenIsim, char gelenCinsiyet) {
this.isimSetEt (gelenlIsim) ;
this.cinsiyetSetEt (gelenCinsiyet);
}

public void isimSetEt (String yenilIsim) {
this.isim = yeniIsim.toUpperCase();

}

public void cinsiyetSetEt (char gCinsiyet) {

if (gCinsiyet != 'e' && gCinsiyet ! k') |
System.out.println("Cinsiyet bilgisi \"e\" ya da \"k\" olmali.");
System.out.println ("Yanlis bir deger girdiniz...");

System.out.println ("Program sonlaniyor");
System.exit (0) ;
}

else
this.cinsiyet = gCinsiyet;

}

public String ismiGetir () {
return this.isim;

}

public char cinsiyetiGetir () {
return this.cinsiyet;
by

public String toString() {

String str="";
str += "Kisi Bilgileri\n";
str += "Isim: "+this.ismiGetir()+"\n";
str += "Cinsiyet :"+this.cinsiyetiGetir()+"\n";

return str;

class Ogrenci2 extends Kisi2 {

String bolum;
int donem;
int ogrenci no;
String ortalama;
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}

public Ogrenci2 (String ad, char cns, String blm, int dnm,
{
super (ad, cns);
this.bolumSetEt (blm) ;
this.donemiSetEt (dnm) ;
this.numaraSetEt (ogrNo) ;
this.ortalamaSetEt (ort) ;
}

public String bolumuGetir () {
return this.bolum;

}

public void bolumSetEt (String yBolum) {
this.bolum = yBolum.toUpperCase()

public int donemiGetir () {
return this.donem;

public void donemiSetEt (int yDonem) {
this.donem = yDonem;

public int numarayiGetir () {
return this.ogrenci no;

public void numaraSetEt (int ogrNo) {
this.ogrenci no = ogrNo;

public String ortalamayiGetir () {
return this.ortalama;

}

public void ortalamaSetEt (double yeniOrt) {
if(yeniOrt < 1.0)
this.ortalama = "F";

else if(yeniOrt >= 1.0 && yeniOrt < 1.5)
this.ortalama = "D";

else if(yeniOrt >= 1.5 && yeniOrt<2.0)
this.ortalama = "C";

else if(yeniOrt >= 2.0 && yeniOrt<3.6)
this.ortalama = "B";

else if(yeniOrt >= 3.6 && yeniOrt <= 4.0)
this.ortalama = "A";

public String toString() {

String str = super.toString();
str += "Bolum: "+this.bolumuGetir()+"\n";
str += "Donem: "+this.donemiGetir()+"\n";
str += "Ogrenci No: "+this.numarayiGetir()+"\n";
str += "Ortalamasi: "+this.ortalamayiGetir()+"\n";
return str;
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class Kayitlar {
Ogrenci2 dizi[];
public Kayitlar() {

}

public Kayitlar(Ogrenci2 yeniEleman) {
this.dizi = new Ogrenci2[1];
this.dizi[0] = yeniEleman;

}

public void ekle(Ogrenci2 eklenecekOgr) {

if(this.dizi == null) {
dizi = new Ogrenci2[1];
this.dizi[0] = eklenecekOgr;

by
else {
Ogrenci2 tmp[] = new Ogrenci2[dizi.length+1];
for(int i=0; i < dizi.length; i++)
tmpli] = dizi[i];
tmp[tmp.length-1] = eklenecekOgr;
this.dizi = tmp;
by

by
public void cikart(int id) {

Ogrenci2 tmp[] = new Ogrenci2[dizi.length-1];
int indeks=-1;

for(int i=0; i < dizi.length; i++)
if(dizi[i].numarayiGetir() == id)
indeks = i;

for(int i=0; i < indeks; i++)
tmpli] = dizi[i];

for(int i = indeks; i < dizi.length-1; i++)
tmpli] = dizi[i+1];

dizi = tmp;
}
public void listele() {

System.out.printin("Kayitlar listeleniyor:");
System.out.println("-------------------- ":;

for(int i=0; i < dizi.length; i++)
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System.out.printin(""+dizi[i]);
b

public Ogrenci2 enBuyukOrtalamaliOgrenci() {
Ogrenci2 max=dizi[0];

for(int i=0; i < dizi.length; i++) {
if(dizi[i].ortalamayiGetir().compareTo(max.ortalamayiGetir()) == -1)
max = dizi[i];

}

return max;

}
b

class KayitlarDeneme {
public static void main(String arg[]) {
Kayitlar x = new Kayitlar();

x.ekle(new Ogrenci2("Evren Banger", 'e',"Bilgisayar", 2, 100, 2.54));
x.ekle(new Ogrenci2("Aykut Toygar", 'e',"Bilgisayar", 2, 101, 2.4));
x.ekle(new Ogrenci2("Hande Kumek", 'k', "Bilgisayar", 3, 102, 3.5));
x.ekle(new Ogrenci2("Ilker Kara", 'e', "Bilgisayar", 2, 103, 1.55));
x.ekle(new Ogrenci2("Cemile Caglar", 'k',"Isletme", 4, 201, 3.7));
x.ekle(new Ogrenci2("Erdem Aykac", 'e', "Isletme", 4, 202, 3.58));

x.listele();

Ogrenci2 sonuc = x.enBuyukOrtalamaliOgrenci();
System.out.printin("En buyuk ortalamali ogrenci: \n"+sonuc);
by
by

Bu sinif daha dnceki derslerimizde yazmis oldugumuz “KayitListesi” sinifini andirmakla beraber, bu sefer sinifin veri
elemani bu kayitlar tutacak “Ogrenci2” tiiriinden bir dizi olacaktir. Bu arada , “Ogrenci2” sinifi da bir dnceki érnekte
kullandi§imiz “Ogrenci” sinifina ok benzer olup sadece bazi metodlari degistirilerek yeniden yazilmistir. Ozetle bu
ornek “Kisi2.java”, “Ogrenci2.java” ve “Kayitlar.java” dosyalarindan olusmakta ve en son olarak
“KayitlarDeneme.java” dosyasinda calistinimaktadir.

Simdi de gelelim bu uygulamanin detayli bir incelemesine: “KayitlarDeneme.java” dosyasindaki main metodu
icerisinde “Kayitlar” sinifi tiiriinden bir nesne yaratilmis ve bu nesneninin “ekle” isimli metodu yardimiyla birtakim
“Ogrenci2” sinifi tiirinden nesneler hemen o anda parametre olarak yaratilarak listeye eklenmistir. Bu “Ogrenci2”
tirtinden nesneleri 6nce degisken olarak yaratip daha sonra “ekle” metdouna parametre olarak génderebilirdik.
Ornegin:

Ogrenci2 02 = new Ogrenci2("Evren Banger", 'e',"Bilgisayar", 2, 100, 2.54)
x.ekle(02);

Ancak bizim kullanidigimiz yéntem hem daha pratik hem de gereksiz degiskenlerden arinmis bir program yazmamizi
saglamaktadir.
“Kayitlar.java” sinifinin igerisindeki

public Kayitlar(Ogrenci2 yeniEleman)
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prototipli baslangic metodu daha 6nce hig kayit eklenmemis durum igin tek elemanli yeni bir “*Ogrenci2” dizisi
yaratir ve “yeniEleman” isimli “Ogrenci2” tiirinden parametreyi de bu diziye ekler. Yine “Kayitlar” sinifinin
metodlarindan birisi olan ekle isimli metod da durumu iki tlrli ele alir. E§er daha 6nce hic kayit eklenmemisse 6nce
tek elemanl bir “Ogrenci2” dizisi acilarak bu kayit diziye eklenir (satir 16-18). Ama zaten daha d6nceden eklenmis
kayitlar varsa o zaman ilk olarak eski diziden 1 eleman fazla uzunlukta “tmp"” adinda yeni bir gegici dizi yaratilir
(satir 22), daha sonra eski dizinin tim elemanlari bu diziye de kopylanir (satir 24-25) ve en son olarak da bu tmp
dizisinin fazla olan sondaki bos eleman yerinde de metoda parametre olarak gdnderilen “eklenecekOgr” isimli
“Ogrenci2” nesnesi yerlestirilir (satir 27). Tim bu islemlerin sonunda da artik kayitlarin son halini tutan “tmp” dizisi,
sinifin kendi dizisi olan “dizi” isimli *Ogrenci2” dizisine atanir (satir 28).

Buna benzer olarak; sinifin cikart isimli metodu da cikarilacak olan elemaninin dizideki indeks numarasini
saptadiktan sonra (satir 37-39) bu elemana kadar olan ve bu elemandan sonraki tiim elemanlar “tmp” dizisine
kopyalar (satir 41-42 ve 44-45) ve “tmp” dizisini yine sinifin asll dizisi haline getirir (satir 47).

“Kayitlar” sinifinin “public Ogrenci2 enBuyukOrtalamaliOgrenci()” isimli metodu ise “Ogrenci2” nesnelerinin
ortalamarina bakarak en yiiksek ortlamali “Ogrenci2” nesnesini geri donlis dederi olarak génderir. Geriye donen bu
deder “KayitlarDeneme.java” dosyasinda bir “Ogrenci2” degiskeninde tutularak (satir 16) ekrana basilir (satir 17).
Burada tekrar hatirlatmak isterim ki; “sonuc” adindaki “Ogrenci2” sinif degdiskeni 17. satirda oldugu gibi ekrana
basiimak istendidinde, aslinda sonuc degiskeni araciligiyla ve “Ogrenci2” sinifina ait olan “toString” isimli metod
otomatik olarak gagriimaktadir ve bu metodun hazirlayip génderdigi String tiiriinden ifade ekrana basilmaktadir.
Tabi ki bu ifadeyi hazirlayan da sinifi yazan kisidir.

Umuyorum ki detayli olarak hazilayip anlatmaya calistigim bu 6rnek ile birlikte, siniflarin tasarlanmasi, bagka sinif ve
metodlar igerisinde kullanilmasi ve tiretilmesine iliskin kavramlari daha rahat kavramis olursunuz.

Uygulama Sorusu

Yukarida verilen “Kayitlar” sinifi 6rnegini biraz daha gelistirerek bu sinifa 6grencileri not ortalamalarina gére, isim
sirlarina gore listeleyen ve sadece belirli bélimlerdeki ya da belirli dénemlerdeki 6§rencileri goriintiileyen metodlar
ekleyiniz ve bu yeni sinifin adini da “Kayitlar2” olarak degistiriniz. Ipucu olarak; yazmaniz gereken bu metodlarin
prototiplerini asadidaki sekilde verebiliriz:

public void notOrtalamasinaGoreListele()

public void isimSirasinaGoreListele()

public void bolumdekiOgrenciler(String bolumAdi)
public void donemdekiOgrenciler(int donem)

Sunu da belitmeliyim ki, “Kayitlar” sinifina ekleyecediniz bu metodlarin yani sira, eger gerekecedini dislinliyorsaniz
mevcut metodlarin isleyislerini ya da bu sinifin igerisinde kullanilan “Ogrenci2” sinifinin da yine bazi metodlarinin
isleyisini degistirebilirsiniz.

Polymorphism ve Final Metodlar genel agiklama

Ornek:
class TemelSinif {

public void method() {
System.out.println ("Temel sinifin metodu");

}
public final void method2 () {

System.out.println ("Temel sinifin final metodu");

}
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class TuremisSinifl extends TemelSinif {

/*Temel sinifin metodunu override etmis*/
public void method() {
System.out.println("TuremisSsinif 1 sinifin metodu");

}
/*Temel sinifin metodunu override etmis*/

public void method2 () {
System.out.println("TuremisSsinif 1 sinifin final metodu");

}
}

class TuremisSinif2 extends TemelSinif {

}

class Main {

public static void main(String arg[]) {
TuremisSinifl tl = new TuremisSinifl () ;
TuremisSinif2 t2 = new TuremisSinif2();
TemelSinif tt = new TemelSinif ();

tl.method () ;
t2.method () ;

tt = tl;
tt.method () ;

tt = (TemelSinif)tl;
tt.method() ;

Instanceof Ornek

public static void main(String[] args) {
Object ar[] = {new Student("A", 12, 1232, 2), new Sayi(13)};

for(int i = 0; i < ar.length; i++) {
if (ar[i] instanceof Student)
((Student)ar[i]) .m_student() ;
else if(ar[i] instanceof Sayi)
((Ssayi)ar[i]) .m_sayi();
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Siniflarin protected veri elemanlari:

Daha dnceden biliyoruz ki siniflarda private olan bir degisken ya da metod sadece kendi sinifinin diger metodlar
tarafindan erisilebilir haldedir. Bununla beraber public sinif elemanlari, hem bu sinifin diger metodlari, hem de bu
sinif tirtinden yaratiimig olan nesneler tarafindan, yani disaridan erisilebilir haldedir.

Eder bir sinifin veri elemani sadece bu sinifin kendi metodlari ya da bu siniftan tiiretilmis siniflarin metodlar ile
erigilebilir ancak disaridan erisilemez olsun isteniyorsa, béyle veri elemanlarinin protected veri elemani olarak
bildirilmesi gerekir. Bu durumda protected veri elemanlarinin erisim bakimindan public ve private veri elemanlari
arasinda bir seviyede oldugunu sdyleyebiliriz.

I/f"

protectad eleman l

pervate leman

N
A Sinifi lwllanabilic

C Smifi

N /’
B Sinifi A'dan Tircemis

Protected Metodlar

Bir sinfifin bazi metodlan protected olarak tasarlanabilir. Béyle metodlar da sadece sinifi tireten alt siniflar
icerisinde kullanilabilir ancak disaridan kullanilamazlar. Bdylece sadece tiretme yapan siniflara gliveniliyorsa ve
disariya kapatiimak isteniyora bir metod protected olarak tasarlanabillir. Bunun bir 6rnedini ileriki konularda
gorecedimiz Object sinifinin protected metdu olan “clone” metodunu incelreken gorecediz.

Object Sinifi

Su ana kadar siniflarin tiiretilmesine iliskin birgok sey 6grendik. O halde artik Java da temel bir sinif olan Object
sinifini da inceleyebiliriz. Java’da her sey bir nesnedir. Aslinda bu tanim hem kavramsal hem de teknik anlamda
dogrudur.

Kavramsal olarak Java’da herseyin bir nesne oldugunu zaten bu noktaya kadar tartistik. Teknik olarak da Java'da
herseyin bir nesne olmasi, Java’daki tiim taniml siniflarin aslinda “Object” adi verilen 6zel bir siniftan tiiremesi
anlamina gelmektedir.

Oyle ki sizin yazdiginiz bir sinif da aslinda éntanimli olarak Object isimli siniftan tiiremistir.
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Object Sinifinin Metodlarinin Yeniden Yazilmasi
Ayrica daha dnce 6grenmis oldugumuz “function overriding” kendi yarattigimiz siniflarda Object sinifinin bazi
metodlarini kendi istegimize gore sinifimiz igerisinde dedistirerek yazabiliriz. Aslinda toString isimli metodun bdyle
bir metod oldugunu bu noktada belirtmek gerekir.

Object sinifinin toString Metodu

toString metodu Object sinifinda yazilmis olan bir metoddur. Ancak daha dnce de séyledigimiz gibi Java’da yazilan
her sinif, hatta bizim kendi yazdigimiz siniflar da dahil, birer Object sinifi kabul edildiginden (yani otomatik olarak
bu siniftan tirediginden), Object sinifina ait olan bu metodlari kendi basimiza yazabiliriz.

Object sinifinin finalize Metodu
finalize() isimli metod da Object sinifina ait bir metoddur. Bu metodu da kendi sinifimiza gére yazabiliriz. Ancak
daha 6nce bu metodun ne iser yaradigini bilmekte fayda var.

Onceden 6§rendigimiz gibi bir sinif yaratildigi zaman otomatik olarak uygun olan baslangic metodu (constructor)
cagrilmaktadir. Ayrica sistemde kullanilmayan nesnlerin de garbage collector yapisi ile otomatik olarak ortadan
aldinldigini da soylemistik.

Iste siniflarda benzer sekilde bir sinif ortadan kaldirilirken, yani islevi sonlandirilirken de otomatik olarak calgrilan bir
metod vardir. Bu metod finalize() isimli bir metoddur. O halde nasil baslangi¢c metodu icerisine sinifimizin birtakim
ilk islemlerini yaziyorsak, finalize metodu icerisine de bir sinif sonlanirken yapilmasi gereken son islemleri
tanimlayabiliriz. Bu son islemlere 6érnek olarak:

a) Daha 6nce acilmis bir dosyanin kapatilmasi

b) Daha 6nce yapilmis bir veri tabaninin sonlandiriimasi

c) Daha 6nce acilmis bir session’in sonlandirilmasi

d) Daha 6nceden kullanilan birtakim gegcici degiskenlerin sonlandiriimasi

verilebilir.

Ancak sunu da belirtmek gerekir ki Java’da finzlize metodu Garbage Collector devreye girdigi zaman cagrildidi igin
bu metodu tam olarak ne zaman cadrilacadi bilinemez. Bu nedenle bazen 6ngdriilemeyen sonuclar ortaya cikabilir.

O halde sonug olarak kullanicl aslinda kendi istedigi zaman gadirabilecedi birtakim son islemleri yapacak bir metodu
yine kendisi bagka bir isimle yazabilir. Boylece son islemler dodru sirada ve kullanicinin istedine bagli olarak
yapilacaktir. Bu da finalize metoduna olan gerekliligi ortadan kaldirmaktadir.

Bunun disinda Object sinifinda baska metodlar da vardir. Ancak bu metodlar ilerde 6grenecedimiz bazi kavramlari
gerektirdiginden simdilik Object sinifina bu kadar dedinecegiz.

Object Sinifina Her Nesne Atanabilir
Java'da herseyin bir Object oldugunu tekrar hatirlayalim. Aslinda Object isimli sinif tiiriinden bir dediskenin bu
nedenle her tiirden nesneyi tutabilecedini de sdyleyebiliriz.

public class ObjectOrnek {
public static void main(String[] args) {
Object dizi[] = new Object[3];
dizi[O0] "string nesnesi";

dizif[1l] new Integer (13);
dizi[2] = new Deneme () ;
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}

class Deneme {

}

Yukaridaki 6rnekte Object tiriinden bir dizi yarattik. Bir dizi igerisinde tim elemanlarin ayni tiirden olmasi gerektigi
halde birbirinden farkl tiirleri nasil oluyor da bir dizide saklayabiliyoruz? Iste bunun nedeni az 6nce séyledgim gibi
aslinda her tiriin ayni zaman bir Object olmasindan kaynaklanmaktadir.

class ObjectDeneme {

public static void main(String arg[]) {

Object ar[] = {new Deneme(), "String ekledik", new Integer(12), new BaskaBirSinif()};

BaskaBirSinif temp = (BaskaBirSinif)ar[3];
System.out.printin(temp.methodX());

/*Olmaz!'*/
//ar[3].methodX();

class Deneme {

public static void methodY () {
System.out.println("Deneme sinifi");

}

class BaskaBirSinif {

public static String methodX () {
return "12";

}

Soyut siniflar
Soyut sinif kavrami aslinda tamamen tiretme ile iligkilidir. Bu nedenle soyut siniflarin anlamli kullaniimasi aslinda bir

tlretme isleminin yapilmasini gerektirir. Tliretme islemini hatirlayacagimiz gibi bir sinif baska bir sinifinin degisken
ve metodlarini alabilmektedir. Bdylece dnceden yazilmis birtakim metod ve degiskenlerin yeraldigi bir sinif varsa ve
biz de bu metod ve degiskenlere ihtiyag duyuyor ve ayni zamanda yeni metod ya da degiskenler de eklemek
istiyorsak, mevcut siniftan bir tiiretme yaparak sadece yeni eklemek istedigimiz metod ve degiskenleri yazmamiz
yeterli olacaktir.

Bir sinif icerisinde daha 6nce gérmiis oldugumuz metod tanimlamalarindan farkl olarak “soyut metod” denilen bir
metod sekli daha vardir. Bir metod soyut olarak yazilacaksa metod prototipinde public, private ya da protected
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anahtar sozcliglinden sonra “abstract” anahtar s6zcligli yazilmadir. Ayrica sinif icerisinde bu sekilde prototipi
yazilan soyut metodun icerisine de hicbirsey yaziimaz. Ornegin:

public abstract String ismiVer();

Yukaridaki 6rnekte bir soyut metod bildirimi yapilmig ve igerisi yazilmadan noktali virgdl ile bildirim tamalanmigtir.
Ikinci kural olarak da icerisinde soyut metod barindiran bir siniftan tiretilen yeni bir sinif, bu soyut metodun
icerisini kendi icinde yazmak zorundadir. Aksi takdirde tiretme islemi hatali sayilir. Sonug olarak:

Soyut bir metodun temel sinif icerisinde sadece prototipi yazilir.

Bu temel siniftan tiireyen bir sinif sadece prototipi yazimis olan bu soyut metodu kendi icerisinde tamamen
yazmak zorundadir.

Icerisinde soyut metod barindiran siniflara soyut sinif denilir ve bdyle bir sinifin bildiriminin basina Class
anahtar sozcligiinden énce “abstract” yazilmak zorundadir.

Peki ama soyut metodlarin bu kullanimi ne ise yarar?

Sinif  bildirimi icerisinde yazilmis olan soyut metodlarin nasil calisacadi, ancak bu siniftan tiiretilen siniflar icerisinde
yazilmaktadir. Temel sinif igerisinde bu metodlarin nasil isleyeceklerinden ziyade geri déniis degerlerinin ve
parametrelerinin ne olduklari yazilir. O halde igerisinde soyut metodlar barindiran bir siniftan tiiretme yapildiginda,
ondan tiireyen her sinif icerisinde bu metodun yeniden yazilmasi gerekecek ve dolayisiyla bu siniftan tiireyen tim
siniflarin bdyle bir metod barindiracagi garanti edilmis olacaktir.

Boylece birgok kisinin gorev aldigi biiylk bir projede yazilmasi kesinlikle gerekli olan ancak sadece isleyisi
degisebilen metodlari temel bir sinif icerisinde soyut olarak tanimlarsak ve yazilacak tiim yeni siniflarin da bu temel
siniftan tiretilerek yazilmasini sart kosarsak, herhangi bir kontrole gerek kalmaksizin yazilmasi zorunlu olan bu
metodlarin birbirinden badimsiz kisilerin tasarlayacadi tiim siniflarda kesinlikle yer alacagindan emin olabiliriz. Bu
durum asadidaki sekilde de 6zetlenmistir:

abstract Class & { - Class A2 extends & {
public void metodl { A2 simfi & dan tiriy or public void metod50 {
Bu nedenle A suunfim

b soyut metodun yeniden
vazmal zorunda.

1

public in metod2() { public String metod30 {
) ,
public abstract String metod30); H
1
A1 simf A dan tiriy or
Bu nedenle A simfimm
;‘;?#;ﬂ;?ﬂﬁcﬂ_}rmmen Al st metodl, 1119tod2,
metod3 ve metod4'e sahip.
Class Al extends & { A2 smifi metodl, metod?2
public void metod40 1 metod3 ve metodS'e sahip
)
A sifl metodl, metod2
public String metod30 { ve metod3'e sahip.
,
1

Boylece kavramsal olarak soyut metod ve soyut sinifin ne oldugunu yeterince inceledigimizi digiintiyorum. Simdi
yukarida okuduklarimiz pekistiren bir érnek yapalim. Bu érnekte soyut metod kullanimini igeridigi gibi aslinda
tiretme isleminin de gtizel bir kullanimini gdéstermektedir.

Ornegimizde en temel olarak “Sekil” adinda bir sinif yeralmaktadir. Bu sinif tiim geometrik sekillerin temelini tegkil
ettiginden icerisinde yer alacak olan alanHesapla, cevreHesapla, kenarSayisiVer gibi metodlarin yazilmasi
anlamsizdir. Ancak bir geometrik sekil bu metodlara sahip olmalidir. O halde biz “Sekil” sinifininin bu metodlarini
soyut olarak tasarlayip gerekli olan geometrik sekile iliskin bir sinifi da bu sinftan tiretirsek, soyut olan bu metodlari
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ilgili seklin dzelliklerine gore yeniden yazabiliriz. Bu diisiinceyle de 6rnegimizde “Sekil” sinifindan tiireyen “Kare”,
“Ucgen” ve “Daire” siniflarini da yazmaktayiz:
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Java ile Programlama

Arayiizler

Araylzler aslinda teknik olarak bir sinfin ne yapmasi gerektidini anlatmaktadir. Yani aynen soyut siniflarda oldugu
gibi, temel bir sinifin operasyonlarini tanimlamak amaciyla tim metodlarinin soyut olmasi soncunda araylzler
meydana gelir.

Bu bakis agisiyla ir arayiiziin aslinda tam anlamiyla bir sinif olmaktan ziyade “yapilmasi gerkenler listesi” olarak
tanimlanmasi da mimkunddir.

Nesneler arasindaki biiyiikliik kiigiikliik kriterinin dnemi

Bunu su temel 6rnekler aciklayabiliriz. Daha dnceki derslerimizde de 6grendigimiz gibi belirli nesneler Gzerinde bir
siraya dizme iglemi yapilabilmesi icin bu nesnlerim birbirleri arasinda bir blyklik-kiglklik iliskisinin tanimli olmasi
gerekir. Ilkel veri tipleri icin bu iliski zaten “>" ya da “<” operatorii ile kolaylikla anlagilabilmektedir. Ancak bizim
yarattigimiz nesneler lizerinde (mesela Student ya da Dortgen siniflari gibi) dogal bir biytklik kigUklik kriteri
yoktur. Clinkli java acgisindan bu nesnelerin mantiksal olarak ne ise yaradiklar bilinemez. O halde biz blyklik
kriterini de icercek compareTo ismli bazi metodlar yazariz. Bu metodlar yardimiyla da bu kriteri kullaniur ve bdylece
nesneleri siralayabiliriz.

Comparable Arayiizii
Iste bu islem icin java programlama dili icerisinde “Comparable” adinda bir arayiiz tanimlanmistir.

public interface Comparable {
int compareTo(Object other);
b

Bu arayiiz bize kendisinde tiiretilen bir sinifin icerisinde bu compareTo metodunun zorunlu olarak yazilmasi
gerektigini anlatir. Ayrica bir nesne eder bu arayiizden tiretilirse, yine java icerisinde zaten éntanimli olarak
kullanilan “Arrays” isimli sinifin sort metodu yardimiyla bu sinif tiiriinden nesneler de otomatik olarak
siralanabilecektir.

NOT: Arrays isimli sinif genel olarak igerisinde birgok statik metod barindiran ve dizi islemleri yapmayi kolaylastiran
bir siniftir.

Comparable’dan tiiretme neden gerekli?

Peki ama biz zaten kendimiz istedigimiz bir sinif icerisine compareTo metodu ekleyebileceksek o halde neden
sinfimizi Comparable nesnesinden tiretelim ki??

Bunun nedeni “Arrays.sort” metodu igerisinde bir yerlerde a[i].compareTo(a[j]) gibi bir kod yazmaktadir. O halde
bu metoda gonderilen bir nesne dizisinin icerindeki her nesnenin comparTo metodu oldugu garanti edilmelidir.
Bunun da tek yolu sizin gonderdiginiz ve siralanmasini istediginiz bu nesnelerin Comparable arayiiziinden tiiretilmis
olmalaridir.

Arayiizlerin Ozellikleri

1) Arayiizler ile instance yaratilamaz
Teknik olarak arytzleri icerisinde hicbir metod yazilmadigindan bir aryiiz nesnesini dogrudan yaratmak hataya
neden olur. Yani asagidaki gibi bir kod gegersizdir:

Comparable x = new Comparable();

2) Arayiizler igerisndeki degiskenler sabit olmalidir
Araylizlerde yaratilan metodlarin icerinde yerlestirilen degiskenler her zman public static final kabul edilirler.
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3) Birden fazla arayiizden tiiretme
Nir inif normalde en fazla bir sinif tiiretebilir. Ancak birde fazla siniftan tiiretme yapmamin tek yolu kullanilan teme
siniflardan sadece birtanesinin sinif, digerlerinin ise arayiiz olmasi gerekir. Ornedin Comparable gibi bir de Movable
isimli bir arayiiziin varhigini kabul edersek, Student isimli bir sinif Person isimli bir siniftan tiiretme ve Comparable ile
Movable isimli arayzlerden de implement tyaparak aslinda birden fazla siniftan tiiretme yapabilir:

class Student extends Person implements Comparable, Moveable {

public int compareTo (Object obj2) {

}

public void move (double x, double y) {

}

Nesne Klonlama

Java da yaratilan bir sinif nesnesinin bir bagka sinif degiskenine kopyalanildidini ve hatta temel sinf tiiriinden bir
degiskene tiiremis siniflarin da atnabildigini ve buna iliskin detaylari énceki derslerimizde gormustik.

Ancak bir sinif nesnesi bir baska sinif dediskenine kopyalandiginda aslinda iki degiskenin de hafizada ayni nesneye

degistirdigimizi belirtmek gerekir. Asadidaki d6rnedi inceleyiniz:
= operatorii ile aslinda nesneyi degil, adresini kopyalarz.

class Person {
String name;

public Person (String name) {
this.name = name;

}

public String toString () {
return this.name;

}

public void setName (String new name) {
this.name = new_name;

}
public static void main(String[] args) {
Person pl = new Person ("Hakan Gozutok");

Person p2 = pl;

System.out.println ("Birinci nesne icersindeki isim: " + pl);
System.out.println ("Birinci nesne icersindeki isim: " + p2);

p2.setName ("Caglar Aytek");

//pl icersindeki isim degistirilmedigi halde Caglar Aytek

//olacaktir
System.out.println ("Birinci nesne icersindeki isim: " + pl);
System.out.println ("Birinci nesne icersindeki isim: " + p2);
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Bu sekilde meydana gelen dedisimden kurtulmak ve gergek anlamda nesnenin tam bir kopyasini almak icin
nesnenin klonlanmasi gerekir.

Yarattigimiz her nesne aslinda bir Object tir. Bunu daha énce 6grenmistik. Iste Object sinifi icerisinde yer alan
“clone()” isimli bir metod bir nesnenin tam bir kopyasinin baska bir nesne seklinde klonlanmasini saglar. Ancak bu
islem sanilididi kadar basit deggildir. Bunu asagidaki 6rnek ile agiklayalim:

Bir sinifin 6rneklerini, dogrudan “clone” metodu ile sadece kendi icerinde kopyalayabiliriz
class Person {

String name;

public Person (String name) {
this.name = name;

}

public String toString () {
return this.name;

}

public void setName (String new name) {
this.name = new_name;

}
public static void main(String[] args) {
Person pl = new Person ("Hakan Gozutok");

Person p2 = pl;

System.out.println ("Birinci nesne icersindeki isim: " + pl);
System.out.println("Ikinci nesne icersindeki isim: " + p2);

p2.setName ("Caglar Aytek");

//pl icersindeki isim degistirilmedigi halde Caglar Aytek

//olacaktir
System.out.println ("Birinci nesne icersindeki isim: " + pl);
System.out.println("Ikinci nesne icersindeki isim: " + p2);

Person p3 = new Person("");

try {
p3 = (Person)pl.clone();
} catch (Exception €) {};

p3.setName("Ahmet Aykac");
System.out.printin("Birinci nesne icersindeki isim: " + p1);
System.out.printin("Ucuncu nesne icersindeki isim: " + p3);

}

Nesneleri, kendileri disinda baska metodlar icerisinde dogrudan klonlamak miimkiin degildir.

Yukarida anlattigimiz klonlama isleminde aslinda clone metodu ile nesneyi kopyalrken kendi sinifi icerisinde bu
islemi yaptik. Oysa tamamen sinifin disinda daha énceden yaratilmis bir sinif tiirinden 6rnegdi kolnlamaya
kalktigimizi distinelim. Bu sefer islem yapilamayacaktir. Clinki{i klonlanmak istenen bu sinifin Cloneable
arayuziinden implement edilmesi sarttir. Ayrica bu islemde bir checked exception meydana gelir (Checked
Exception ileriki koularda ele alinacaktir. Simdilik sadece ele alinmasi zorunlu olan exceptionlar olarak
tanimlayabilriiz.)
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Bir nesnenin heryerde klonlanabilir olmasini saglamak
Bdyle durumlarda Ilgili nesne Cloneable arayiiziinden implement edilir ve clone metodu polymorphism yontemiyle
yeniden yazilabilir. Bu yeniden yazimda clone metodunun prototipi

public Object clone();
seklinde yazilir.

Ancak sunu da belirtmek gerkir ki aslinda Cloneable arayiizii icerisinde hicbir metod tanimh degildir.

Cloneable igerisinde hicbir metid yoksa neden bu siniftan implementasyon yapiyoruz?

clone metodu aslinda Cloneable sinifi icerisinde tasnimli bir metd degildir. Bu metod Object sinifi icerisinde
tanimlidir ve protected anahtar s6zctigi ile tanimlanmistir. Ancak yine de kullaniciya bilgi vermek amaciyla
Cloneable dan implement yapilmaktadir.

Etiketleme Arayiizleri
NOT: Burada gordiigiimiiz gibi java'da bazi arayiizler bu skilde “etiketleme” amaciyla kullanilir. Bu arayiizlerde hig
metod bulunmaz ve sadece gerektigi durumlarda “instanceof” operatdriiyle kullanabilmek icin implement edilirler.

NOT: Aslinda clone metodu Object sinifi igerisinde protected olarak tanimlanmistir. Bitiin siniflar Object sinifinin bir
alt sinifi ise ve bir alt sinif tiiredigi sinifin protected metodlarina erisebiliyorsa, o halde neden herhangi bir nesne
baska nesnenin clone metoduna dogrudan erisemez? Protected metod konusundan da hatirlayacagimiz gibi bir sinif
kendisinin atasi olan sinifin protected metoduna tiiretme sirasinda, kendi igerisinde erigebilir. Ancak bu sinifin
atasinda yer alan protected metoda bagka bir sinif igerisinde erigilemez. Bu nedenle bir sinifin bagka bir sinif
icerisinde clone isimeine tabi tutulmasi icin bu sinifin clone metodunu public olakrak yeniden bildirmesi gerekir.

Simdi 6zet olarak bir nesnenin herhangi bir yerde clone islemine tabi tutulabilmesi
icin:

class A implemenrs Cloneable {

public Object clone() {
try |
return super.clone();

seklinde clone metodunu yeniden yazmasi gerekir. Boylece bu nesnenin clone metodunu cagirmak isteyen kis
aslinda public olan clone metodunu cagrabilir. Ancak nesne igerisinde bu public clone meodu, kendi ata sinifinin
protected olan clone metodunu cagirmaktadir. Ata sinif icerisindeki bu clone metodu da nesnenin veri elemanlarini
alan alan kopyalar ve bir nesne olarak geri dond(irdr.

Icerisinde basgka siniflari veri elemani olarak kullanan siniflarin klonlanmasi
Bdyle durumlarda yazilan public clone metodu bu veri elemanlarini da klonlayacak sekilde dikkatlice yaziimalidir.
Diyelim ki A bir sinif olsun iginde B adinda bagka bir sinifi veri elemani olarak kullansin:
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class B {

}

double y;

class A implements Cloneable({

int a;
String str;
B b;

public Object clone() {
try {
/*A nesnesi klonlarak gecisi bir nesnede
tutluyor. Ama b dederinin adresi kopylanadi.
Cinkti b aslinda B tiurinden ve alan alan kopylamada b nin kendisi
dedil adresi kopylanadi.*/
A cloned _a = (A)super.clone();

/*nesnenin kendi kopyasini tutan gecici

dediskenin b alaninin da klonu aliniyor. Artik gecici kopya da
adres kopyalam islemi dizeltildi.*/

cloned a.b = (B) b.clone();

/*Gegici nesne geri gdbnderiliyor*/
return cloned_a;

Odev: (2 haftalik)

Cok kapsaml bir Student nesnesi yaratiniz. Bir Student nesnesinin veri elemanlari:

a-
b-
c-
d-
e-

String student_name
Vector courses  (Ogrencinin aldigi dersler, dinamik bir array olmali, her elemani Course olmali)

Adress  address (Ogrencinin adresi)
Date b_date (Ogrencinin dogum tarihi)
int term; (Ogrencinin donem bilgisi)

Bununla birlikte gerekli metodlari ile birlikte bu nesneyi tasarlayiniz.

Bu nesnenin tasarlanabilmesi icin tabi ki Date, Course ve Address nesnelerinin de gerekli metodlariyla birlikte
tasarlanmasi gerekmektedir.

Date sinifi, icerisinde bir tarih ve zaman bilgisi tutan bir siniftir. Bu sinifin veri elemanlari day, month, year, hour,
minute, second olmalidir. Ve tabi ki bu degiskenleri isleyebilecek uygun metodlari barindirmalidir. Bu sinifin
metodlarindan bazilari asagida verilmistir:

public void addDay( int toAdd) - tariha toAdd kadar gun ekler.

public void addMonth(int toAdd) -tarihe toAdd kadar ay ekler

public void addYear(int toAdd) -tarihe toAdd kadar vyil ekler

public int diff(Date d) - iki tarih arasindaki gun farkini veren bir metod

public void addCourse(Course new_course) - yeni bir course alip vector nesnesine ekleyecek
/*secime bagli*/

public int getAge() - Ogrencinin yasini retrun edecek. (Sistem zamanini almaniz gerekir)
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Bunun disnda da gerekli olan diger metodlar eklenecektir.

Address sinifi sadece address bilgisini tutmak ve kullanabilmek icin yaratilacaktir. Bu sinifin tum degisken ve
metdolari tasarimciya birakilmistir.

Course sinifi sadece 1 dersin bilgilerini tutmak icin kullanilacaktir. Bu sinifin tum degisken ve metdolari tasarimciya
birakilmistir.

Tum metodlarin icerigi tasarimciya birakilmistir. Ancak yaratilan nesnelere iliskin dokumantasyon hazirlanacaktir
.Bu dokumantasyonda bir metodun sadece adi, aldigi parametre ve geri donus degeri anlatilacaktir. Metodun
icerideki isleyisi anlatilmayacaktir.

Bir Student nesnesi Comparable arayuzu ve Person turunde bir arayuzden’den turemelidir. Person interface’i
asagida verilmistir.

public interface Person {

public String getName();
public String getAddress();
public String getFamilyName();
public String listCourses();
public Date getBirthday();

Hata Yakalama (Exception Handling)

Java'da error adi verilen hatalar meydana geldiginde program akisi dogrudan sonlandiriimaktadir. Ancak bazen,
aslinda derleme sirasinda hata oldugu belli olmayan ancak galisma zamani sirasinda yapilan hatal islemler
neticesinde ortaya cikan hatalar olabilir.

Calisma zamani sirasinda meydana gelen hatalar

Mesela program igerisinde “x/a” gibi bir ifade oldugunu varsayalim. Bu durumda program derlenirken bu ifade
hatali olarak algilanmaz. Ancak program calisirken a degiskenine 0 degeri atanirsa bu ifade matematiksel olarak
sonsuz anlamina gelir ve bu da baska bir hata lretilmesine neden olur.

Iste bu tur hatalara error degil “exception” ad verilir.

Exception ele alinabilir ama error alinamaz
Exception ile error kavramlari saece tanim olarak degil, nitelik olarak da farklidir. Ciinkii java da excepton’lar
runtime sirasinda yakalanabilir. Ancak error oldugu zaman bu durum kesinlikle programin calismasini sonlandirir.

Exception larin ele alinmasi

Exception, programda bazi 6zel bloklar igerisinde ele alinir. Programin galismasi sirasinda bir exception olursa
hemen o anda bir “Exception” nesnesi yaratilir. Bu nesne, aslinda Exception nesnesinden tiiremis bir bagka
exception da olabilir. Ama neticede en temel anlamda bir “Exception” nesnesi yaratilir.

Calisma zamani sirasinda iiretilen exception’lar ele alinabilir

Daha sonra eder programci tercih etmisse bu exception nesnesi 6zel bir blok tarafindan yakalanir ve yine ayni
bloklar igerisinde programcinin istedigi kodlari galistirir.
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try {
openFile() ;
readFile() ;
closeFile() ;

}

catch (Exception e) ({
doSomething () ;
}

Yukarida da gorildiigu gibi aslinda exception larin yakalanma prensibi, exception olma ihtimali olan satirlarin bir try
blogu icerisinde yazilmasi ve meydana gelen exception’l yakalayacak bir catch blgunun da hemen bu try bloklarinin
sonuna yerlestirilmesi seklindedir.

Exception’lar Es Gegilemez
Exceptionlar uretildigi anda programci tarafindan ele alinmazsa program exception ile birlikte sonlanir. Bu nedenle
bir exception ele alinmadan program akisina devam edilemez.

Kontrol edilen ve Kontrol Edilmeyen Exception lar
Aslinda Exception lar kontrol edilen ve kontrol edilmeyen olmak uzere 2'ye ayrilir.

Calisma zamani sirasinda meydana gelen bazi exceptionlarin kontrol edilmesi pogramcinin istegine bagldir. Bu tip
exception lar “"RunTimeException” nesnesinden tiiremislerdir. Programci bu exceptionlari ele almazsa program bir
hata mesajl ile sonlanir. Ya da programcinin ele aldidi sekilde akisina devam ederi. (dizi indeksinin gegilmesi, sifira
bdlme hatasi )

Kontrol edilen exceptionlarin ele alinmasi prgoramcinin istegine bagh degildir. Bu exceptionlarin ele alinmasi
zorunludur. Mesela bir sodyanin agilmasi okunmasi ya da kapanmasi islemleri kontrol edien exceptionlardir. Bu tir
exceptionlar programcinin hatasindan kaynaklanmayan exception lardir (Bozuk bir dosya ya da URL)

NOT: Aslinda biitlin exception’lar Throwable nesnesinden tiiremistir.

Exception larin Yakalanmasi
Asagidaki Ornekte kulanicidan bir sayi girmesi istenecektir.

import javax.swing.¥*;
public class HataYakalama ({

public static void main(String[] args) {
String str = JOptionPane.showInputDialog(null, "Bir sayi
giriniz");
try {
int n = Integer.parselnt(str)
System.out.println("Girilen sayi: " + n);

}

catch (NumberFormatException e) ({
e.printStackTrace() ;
System.exit (0) ;
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Eder kullanici bir sayi yerine yanlisklikla bir metin girerse, o0 zaman bu metinin Integer.parselnt metodu yardimiyla
saylya donusturulmesi bir runtime exception uretilmesine neden olur. Ve program akisi hemen RunTimeExeption
ureterek catch bloguna atlar. Boylece hata yakalanmis olur. Eger hata yaklalanmaz ise JVM u hatayi kendisi yakalar
ve ekrana asadidaki gibi bir exception mesaji gondererk program akisini sonlandirir:

java.lang.NumberFormatException: For input string: "gdg"

at java.lang.NumberFormatException.forInputString (Unknown Source)
at java.lang.Integer.parselnt (Unknown Source)

at java.lang.Integer.parselnt (Unknown Source)

at HataYakalama.main (HataYakalama.java:9)

import javax.swing.*;
public class HataYakalama ({

public static void main(String[] args) {
int n;
String str = JOptionPane.showInputDialog(null, "Bir sayi giriniz");

try {
n = Integer.parseInt(str);

}

catch (NumberFormatException e) ({
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Exception yakalandi");
n = Integer.parseInt (JOptionPane.showInputDialog(null, "Giris
yanlis tekrar deneyiniz:"));

}

System.out.println("Girilen sayi: " + n);

KISACA REKURSIF METODLAR

Uygulama:
Kullanicidan dogru giris alana kadar calisan bir sayi isteme mekanizmasi yaziniz.

Cevap:
import javax.swing.*;

public class HataYakalama ({

public static int sayiAl (String onEk) {
JOptionPane.showMessageDialog (null, "DEBUG: metoddayiz");
int n = -1;
String str = JOptionPane.showInputDialog(null, onEk + " Bir sayi
giriniz"™);

try {
JOptionPane.showMessageDialog(null, "DEBUG: try blogundayiz");
n = Integer.parselnt(str);

}

catch (NumberFormatException e) {
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JOptionPane.showMessageDialog(null, "Exception yakalandi");

onEk = "Giris yanlis tekrar tekar deneyiniz.\n";

return sayiAl (onEk) ;

}
return n;
}
public static void main(String[] args) {

System.out.println ("Girilen sayi: " + sayiAl(""));
System.exit (0);

}

Exception Ureten Metdolar
Su ana kadar ogrendiklerimizden goriiyoruz ki Java'da bazi satirlar exception olugsmasina neden olabilir. O halde
bazi metodlar da exception uretilmesine neden olabilirler.

Bir metod eger exception uretiyorsa bu metodu kullandigimiz satirinda try blogu icerisinde yazilmasi gerekir. O
halde Java'da bazi hazir metodlar incelerken bunlarin exception uretip uretmediklerine de bakiimalidir.

FileInputStream
read
Integer.parselnt metodlarinin dokumantasyondan incelenmesi.

Eder biz de yazdigimiz metodlarin exception uetmelerini istiyorsak metod prototipinin sonuna throws anahtar
sozcligli ve devaminda da (retilecek exception’in tipini yazariz.

public String getValue(int index) throws IndexOutOfBoundsException {

If(index == null | | index >= values.length) {
throw new IndexOutOfBoundsException();
b

}
Checked ya da Unchecked Exception Nasil Yaratilir
Eger exception gonderen method “Exception” ya da ondan tureyen bir exception’i throw ediyorsa bu exceptionlar

checked sayilir. O halde bu metodu kullanan kisi metodu try bloklari icerisinde yazman zorudadir.

Ancak gonderilen exception “"RunTimeException” ya da ondan turemis bir exception ise metodumuz unchecked
exception uretiyor demektir. O halde bu metodu try bloklari icerisinde yazmak zorunda degiliz.

finally Blok Yapisi

finally blok yapisi catch bloklarinin sonuna eklenir Bir exception yakalansa da yakalanmasa da program akisi finally
bloklari igerisine yonlenecektir. Asagidaki érnegi incelyiniz:

try {
code a;
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catch (IOException e) {
code b;

}
finally {
code c;

}

1. Burada code a; higbir exception tretmeyebilir. Bu durumda “code a” calistiktan sonra “code ¢” calisacaktir.
Program akisi daha sonra finally blogu altindaki kodlar calistirmaya devam eder.

2. Budurumda “code a” IOException Uretir ve bu nedenle “code b” glaisir. Daha sonra yine “code c”
calisacaktir. Eger catch blogu herhangi bir exception liretmez ise program akisi yine try bloklarinin bittigi
yerden devam edecektir.

3. try bloklari igerisinde catch icerisinde yakalanmayan bir exception Uretilirse 0 zaman “code a” ve “code ¢”
calistiktan sonra exception kullaniciya gdnderilir.

Asadidaki 6rnegdi degisik senaryolar icin deneyiniz:

package derstekiornekler;
public class ExceptionTest ({
public static void main(String[] args) {

try {
System.out.println("Satir 1");

throw new Exception() ;
}
catch (Exception e) {

System.out.println("Catch blogu icindeyiz") ;

}
finally {

System.out.println("Finally blogu icindeyiz.");
}

System.out.println("Catch blogu disindayiz");

}

NOT: finally bloklarini agilan streamleri, exception olsa bile kapatabilmek amaciyla kullanabiliriz.
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Java ile Programlama
Boliim 8:

Java'da Dosya Islemlerine Giris

Programcilidin vazgecilmez islerinden birisi de disk lizerindeki dosyalarla ¢alismaktir. Buraya kadar konulari
6grenmek amaciyla kullanmis oldugumuz 6rneklerde aslinda veriler sadece o anda calisan program igerisinde ele
alinabiliyordu.

Profosyonel anlamda yazilan programlarin cogu kullanicinin ihtiyag duyacadi verileri dosyalar lizerinde saklamakta
ve gerektiginde bu dosyalardan verileri okuyarak ya da yeni verileri dosyalara yazarak isleyislerini siirdirmektedir.
Bu nedenle programailikta amag ne olursa olsun dosyalar iizerinde islem yapma ihtiyaci mutlaka karsiniza
gikacaktir.

File Sinifi

Java'da dosya islemlerine iliskin ilk olarak “File” isimli sinifin kullanimini inceleyerek baslayalim. Bu sinif disk
Uzerinde yer alan bir dosyay! program igerisinde de bir nesne haline getirerek programcinin dosya lizerinde islem
yapabilmesini saglamaktadir. Sinifin baslangig fonksiyonu temel olarak bir dosyanin yol (path) bilgisini alarak File
nesnesini yaratir. Ornegin:

File dosyal = new File("Dosya.txt");
File dosya2 = new File("c:\ornekler\dosya.txt");
File dosya3 = new File("/home/Academytech/Dosyam.txt”)

Tabi yukarida verilen bu 6rneklerde, “File” sinifinin baslangic fonksiyonuna parametre olarak verilen bu yollarin
diskte de diizgiin bir sekilde mevcut olmasi gerekmektedir. Yani bulundugumuz dizinde Dosya.txt ya da
“c:\ornekler\"” dizini altinda bir “dosya.txt” ya da “/home/Academytech/” dizini igerisinde bir “Dosyam.tx"t dosyasi
bulunmalidir. Aksi takdirde “dosyal”, “dosya2” ya da “dosya3” ismi ile temsil edilen “File” nesneleri diizglin bir
sekilde yaratilamayacaktir.

Not: Java'da dosya islemlerinin yapilabilmesi igin io.* kitliphanelerinin programin en (st satirinda “import” anahtar
sozcligii ile programa dahil edilmesi gerekmektedir.

Asadidaki 6rnekte temel olarak “File” sinifi ile dosya islemlerinin ele alinmasina iliskin bir program yazilmaktadir.

l|ampoxt jawa. io.*;

c|impoxrt jawax. swing. *;

3

4d|class Dosyalar

5

6| public static woid main(String acg(]) {

7

8 String dosya¥olu = JOptionPane. showInputDialog(ooll, "Lutfen "+
a "incelenecek dosyanin yolunw yaziniz:");
10
11 File dosya = new Filei(dosya¥olu);
12
13 String str = "Dosya 1le 1lgili genel hilgiler'n";
14 str += "Dosyanin adi: " + dosya. getMName () + "o,
15 str += "Dosyanin kornumo: " + dosya. getPathi()] + "n";
16 str += "Dosyanin boyobu: " + dosya. length() + " haytin";
17
18 JoptionPane. showMessageDialog (mwodl, =str);
19
200
21y

Ornegimizde temel bir File nesnesi yaratarak aslinda diskte yer alan bir dosya bilgilerinin nasil ele alindigini
gbrmekteyiz. Bu 6rnekte benim girmis oldugum “/tmp/dosya.txt” yolu aslinda kendi sistemimdeki bir dosyanin
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yerini temsil ettiginden siz kendi 6rneginizi yazarken kendi diskinizdeki yolu yazmaya dikkat ediniz. Program
calistirldiginda “InputDialog” nesnesi ile asadidaki resimde gosterildidi gibi sizden bir dosya yolu istenecektir:

Lutfen incelenecek dosyanin yolunu yaziniz:
Ljtmpjdenerne. txt |

Ok Cancel

Girdiginiz bu yol bilgisi programimizin 8. satirinda yazildidi sekilde “dosyaYolu” dediskenine aktarilmakta ve daha
sonra da 11. satirda oldugu gibi bu degisken yardimi ile nesne yaratiimaktadir. Bu nesne yardimiyla kullanilabilecek
birkag metodu 14, 15 ve 16. satirlarda gérmekteyiz.

System.out.printin metodu

Bu metodu daha 6nceki derslerimizden gayet iyi biliyoruz. Aslinda bu metodun System paketi igerisindeki out
sinifinin printin metodu olarak diisliinebilirsiniz. Ancak gergekte durum bu degildir. Buradaki durumun anlasiimasi,
java'da dosyalar konusunu kavramak icin 6nemli bir baslangic olacaktir. O halde ilk dnce bu durumu inceleyelim.

out System sinifi icerisinde statik bir nesnedir (instance)
Aslinda “out”, System sinifi icerisinde yer alan static bir instance’dir. Bu ylizden programci bu instance’a dogrudan
erigebilir. Ayrica bu nesne bir “PrintStream” nesnesidir.

Stream Kavrami:

Programcilik agisindan dosya islemlerini anlamanin en iyi yolu Stream kavramini bilmekle baslar. Stream denilen
nesne aslinda bir seyin okunmasi ya da yazilmasi igin bir soyutlamadir (abstraction). Bu soyutlama gereklidir, glinkii
okunacak ya da yazilacak bilginin tipi her zaman degisebilir. Yani okunan ya da yazilan bilgi bir uygulamada
manyetik karttan yapilabilecegi gibi baska bir uygulamada da diskten yapilabilir.

Burada Stream aslinda kelime anlami olarak akig anlamina gelir ve programcilik anlaminda “bilgi akisini” ifade eder.
Bu yaklasima gore okuacak bilgi stream den okunur ve yazilacak bilgi de stream e yazilir. Béylece bilginin tipi ne
olursa olsun okunma ve yazilma asamasinda stream Uzerinde ortak bir bilgi akisi saglanacaktir. Bu ifadeyi
kullandigimiz érneklerle daha iyi pekistirecegimizi diistiniiyorum.

Stream kullanimi ile bilgi ne olursa olsun okuma ya da yazma sekli hep aynidir:

stream ag

daha fazla bilgi oldukca (ya da yazdikca)
bilgi oku (ya da yaz)

stream kapat

0 halde out nesnesine geri donelim. out nesnesi, bu sekilde adi OutputStream denilen bir araylizden tiiretilmis bir
sinif olan PrintStream sinifi tiiriindendir. Aslinda bizim ekrana bilgi génderme seklimiz her isletim sisteminde
farklidir. Ancak JVM igerisinde platforma gore implement edilmis olan bu PrintStream nesnesi bize bu soyutlamayi
sadlar ve boylece icerisinde yer alan println metodunu platform bagimsiz olarak kullanabiliriz.

flush Kavrami

Aslinda yazilmasi ya da okunmasi istenen bilgiler yukarida nalatilan stream’ler igerisine ve oradan da yazilmasi ya
da okunmasi istenen yere gonderilir. Ancak bir stream’in kendi igini ne zaman bosaltacagi (yani istenen bilgiyi
gerekli yere ne zaman ulastiracadi) belli degdildir. Bu isleme “flush” denilir. Programci isterse bunu kendisi de
yapabilir.
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InputStream Nesnesi
Yine System sinifi igerisinde yer alan ve out nesnesine benzeyen bir nesne daha vardir. Bu nesnenin adi “in” ve tiiri
de InputStream sinifi tirindendir. Bu nesne de konsoldan bir bayte lik bilgi okuma yetenegine sahiptir. Ancak
okuma yetenegi bu kadarla sinirlidir. Bu nesneyi “debug” islemleri icin kullanabiliriz.

public class InputStreamOrnek {

public static void main(String[] args) {
for(int 1 = 0; 1 < 10; i++) {
System.out.println("i: " + 1);
try {
System.in.read () ;

}
catch (Exception e) {

}

Standart Giris ve Cikis
Java'da yukarida bahsettigimiz bu stream kavrami ile standart giris ve standart gikisa yazma ve okuma yapmak
mimkiin olacaktir. Aslinda standart girig-cikisi komut satiri ortami olarak dustinebilirsiniz.

Fazla detaya inmeden sdylemek gerekirse standart gikisa yazma yapma islemi aslinda daha énceden bildigimiz
Sytem.out.print(“yazi”) metodu ile yapilmaktadir. Arka planda aslinda “System” isimli sinifin igerisinde tanimli
“PrintStream” tiirinden yaratilmis ve adi “out” olan static bir dediskeni kullanmaktayiz.

BufferedReader <-- InputStreamReader <-- InputStream
Ayni sekilde standart giristen program igerisine okuma yapmak da mimkindir. Bu islem icin yetenekleri sinirli olan
System.in nesnesine InputStream nesnesi ve BufferedReader nesnesi yardimiyla yetenek kazandiracak ve en son
BufferedReader nesnesinin readLine metodu ile okuma yapacagiz:

1 import java.io.®;

2

2 class Dosyalar? §

El

5 public static woid main(String arg[l)

B

7 BufferedReader in = new BufferedReader!

= new InputStreanBeader{System.in));

3

10 try {

11

12 System.out.printTni"\nyn"l;:

13 System.out.print("Lutfen okunacak bilgiyi giriniz: ")
14 String line = in.readline();

15 System.out.print{"wninhn"l;

16 System.out.printind"Okunan satir: " + 1inel:
17

18 } catch(I0Exception e) { e.printStackTrace(d; 3

19 1}

203

Ornegimizde 7. satirda BufferedReader nesnesi yaratilmistir. Bu nesnenin baslangic fonksiyonuna parametre olarak
bir “InputStream” nesnesi hemen orada yaratilmakta ve gonderilmektedir. “InputStream” nesnesi okuma yapmak
amaciyla kullanilir. Bu nesnenin de baslangic fonksiyonuna, okumanin yapilacadi yer olan standart giris parametre
olarak verildiginden bu stream standart girise yonlendirilmis, yani standart giristen okuma yapacak sekilde
hazirlanmistir.
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Program galistirilirken asagidaki resimde gorildiigi gibi komut satiri ortaminda bizden birseyler girmemizi isteyecek
ve bu bilgileri daha sonra ekrana yazacaktir. Bilginin standart giristen alinmasini saglayan komut da 14. satirda
gorilmektedir. Aslinda bu komut soyutlanmis “BufferedReader” nesnesinin “readLine” metodur ve bu nesne
yukarida da anlatmis oldugum gibi standart girise yonlendirlmistir.

§ Javac Dosyalare, java
$ java Dozyalar?

Lutfen okunacak bilgiyi giriniz: bu yazi standart girsten gaziliyor

unan szatir: bu yazi standart girsten yaziligyor

standart girig
(KLAVYE)

Program  BufferedReader

InputStreamReader InputStream

Text Dosyalarinin Okunmasi ve Yazilmasi:
(FileReader ve FileWriter siniflar)

Yukarida bahsettigimiz stream kavrami sayesinde standart giristen yapilan okuma ayni sekilde bir text dosyasina
yonlendirilirse, 0 zaman dosyadan okuma yapmak da mimkiin olacaktir. Ayni sekilde standart gikisa génderilen bir
bilgi text dosyasina yonlendirilmis bir stream e gdnderilirse 0 zaman da text dosyasina yazma islemi yapmis oluruz.
Iste burada da stream soyutlamasinin kolayligini gérmekteyiz. Asagidaki 6rnekte, bahsettigimiz bu dosyadan okuma
islemini gormekteyiz.

import java.io.*;
public class Dosyalslemleri {

public static void main (String[] args) {
String str;
String fileName = "deneme.txt";

try {
BufferedWriter out = new BufferedWriter (
new FileWriter (fileName)) ;

out.write ("Deneme Satir 1 ");
out.write ("Deneme Satir 2\n");
out.write ("Deneme Satir 3");
out.close();

BufferedReader in = new BufferedReader (
new FileReader (fileName)) ;

while ((str = in.readLine()) != null) {
System.out.println(str);
}

in.close () ;
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} catch (IOException e) {}

NOT: Aslinda BufferedReader ve BufferedWriter siniflari olmadan da dogrudan FileWriter ve FileReader siniflari
yardimiyla dosyaya text yazmak ya da dosyadan text okumak miimkiindiir. Yani bu soyutlama zaten yapilmistir.
Ancak Buffered siniflari yardimiyla bu okuma ve yazma islemi daha biiyik verier icin daha verimli bir sekilde
yapilmaktadir.

Veri Dosyalarini Okunmasi ve Yazilmasi:
(DataOutputStream, DatalnputStream)

Veri dosyalari 6nceki drnekte kullanmis oldugumuz text dosyalarindan biraz daha farklidir. Bildigimiz gibi program
yazarken dediskenlerin yaratiimasi sirasinda onlarin tirlerini de belirtmek zorundayiz. Daha sonra da bu
degiskenlere verilen dederleri de ayni tiirden vermek zorundayiz.

Iste veri dosyalarinda saklanan bilgiler de bu sekilde tiir bilgisi ile birlikte sanki hafizada(ram’de) saklaniyormus gibi
saklanmaktadir. Yani text dosyalarinda oldugu gibi verilerin tamami string seklinde saklanmaz. Bu nedenle de veri
dosyalarini bir text editori ile acip okumaya kalktiginizda bilgilerin anlasilir olmadigini goriiriiz. Asadidaki 6rnekte bir
veri dosyasina birtakim bilgiler yazilmakta ve daha sonra da ayni dosyadan bu bilgiler okunmaktadir.

Aslinda buradaki mantik yine yukaridaki anlattiklarimiza benzer. Yukarida bir dosyaya text yazmadan 6nce bir
FileWriter stream acarak dosyaya giden bir yol agmis olduk. Ancak bu yola verileri dha verimli yiiklemek icin yolun
ucuna bir BuffereWriter tiineli ekleyerek onun lzerinden dosyaya gdnderdik. Ancak bu sekilde ancak text verileri
dosyaya yazabiliyoruz.

Dosyaya verileri tir bilgisi ile génderebilmek icin 6nce dosyaya ulasan bir FileOutputStream tiineli agiyoruz. Daha
sonra bu tiinelin ucuna BufferedOutputStream ve onun da ucuna DataOutputStream ekleyerek verileri tiir
bilgileriyle birlikte dosyaya gdénderebiliyoruz.

1 import java.io.*;
2 dimport javas.swing.

3

4 class Dosyalard §

3

£  public static void main{String arg[]} throws I0Exception §

7

g Ji0nce dosyaya yazivoruz

9 DatabutputStrean out = new DatalutputStream(

10 new BufferedOutputStream!

11 new FilebutputStream("Cikisbosyasi.data")l);
12 out.writebouble(2.657;

13 out.writeInt{12];

14 out. close(d;

15

16 DataInputStream in = nev DataInputStreams

17 new BufferedInputStream(

18 nev FileInputStream("Cikisbosyasi.data"ld);
19 double r1 = in.readboublel);

20 int r2 = in.readInt();

21 System.out.printIn{"\nokunan veriler: “n" + r1+"Wwn"+r2;
22 in.close(l;

23 3

24 3

Yukaridaki érnegimizde bu sefer veri yazma islemi yapmaktayiz. Bu nedenle stream nesnemizi 9. satirda oldugu gibi
veri yazabilecek ve 16. satirda oldugu gibi veri okuyabilecek sekilde hazirlamaktayiz. 12. ve 13. satirlarda sirayla
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yazilan double ve int veriler okunurken de yazildiklari sira ile okunurlar. Veri yazma islemini program igerisindeki bir
degiskenin hafizada degil de dosyada saklanmasi gibi disiebiliriz. Clinkii bazen verileri bu sekilde tiir bilgileriyle
saklamak ve daha sonra da ele almak gerekmektedir. Bu islemi bir text dosyasiyla yapmaya kalkarsak verilerin
sadece goriintiilerini saklamis oluruz. Bu durumda verilerin daha sonra tekrar okunmasi sirasinda tiir bilgileri
kaybolacagindan ornegimizdeki 19. 20. satirdakilere benzer atamalar mimkiin olmayacaktir.

throws Kullaniminin getirdigi kolaylik

Ayrica dikkat edersek bu 6rnegimizde “try” ve “catch” bloklarini kullanmak yerine iretilecek “Exception” bilgisini
daha farkl ele aldik. Eger bir metodun igerisinde “Exception” iiretilme ihtimali varsa 6rnegimizde oldugu gibi
metodun prototipine “throws” anahtar sozciijiinden sonra Uretilecek Exception yazilirsa, metod icerisinde bu
Exception'l Gretebilecek satirlari “try” bloklarinda ele almaya gerek kalmaz. Buna iliskin detayl bilgileri bir dnceki
dersimizde bulabilirsiniz.

Ozetleyecek Olursak

Text Veri ---> BufferedWriter ---> FileWriter -—=> DOSYA

Program <--- BufferedReader <--- FileReader <--- (TextVeri) DOSYA
Ham Veri--->DataOutputStream-->BufferedOutputStream--->FileOutputStream--->DOSYA

Ham Veri<---DatalnputStream<--BufferedInputStream<---FileInputStream<---
(HamVeri)DOSYA

Hep Sirayla Okuduk, Sirayla Yazdik Ama..

Dersimizin buraya kadar olan kisminda stream yaratarak dosyalara yazma ve okuma islemlerini gérdiik. Ancak bu

yazma-okuma islemlerini hep sirayla yaptik. Yani bir veriyi okumadan, ondan daha sonra gelen veriyi okumak

mimkiin degildi. Yine ayni sekilde ilk veriyi yazmadan ikinci veriyi yazmak yukarida gosterdigimiz stream ler ile

olanaksizdi. Boyle bir islem yapmak igin daha farkl bir stream kullanmamiz gerekmektedir. Dosyalara bu sekilde

erisim istegine teknik olarak “rastgele erisim” denilir. Simdi bunu inceleyelim.

Dosyalara Rastgele Erisim Islemi

Bir dosyaya rastgele erisim yapilabilmesi icin 6ncelikle “RandomAccessFile” sinifi tiirlinden bir dedisken yaratmak
gerekir. Bu degisken yaratilirken 1. parametre olarak erisimin yapilacagi dosya ve ikinci parametre olarak da erisim
hangi modda yapilacadi bilgisi verilmelidir.

Ornegin “CikisDosyasi.dat” dosyamiza okunabilir ve yazilabilir modda erismek istiyorsak nesneyi su sekilde
yaratmamiz gerekir:

RandomAccessFile myFile = new RandomAccessFile(*CikisDosyasi.dat”, "rw");
Dosyaya rasgele erisim igin kullanilabilecek en genel modlar su sekilde 6zetlenebilir:

r: Dosya sadece okuma icin acilir. Herhangi bir yazma islemi
yapilirsa IOException Uretilir.

rw: Dosya yazma-okuma icin acilir. Eger dosya hali hazirda mevcut degdilse yeni bir tane yaratilir.

Asadidaki 6rnekte bir dosya igerisine veriler yazildiktan sonra rastgele erisilerek okunmaktadir. Burada okuma islemi
sirayla yapilmamaktadir.
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1 import java.io.*;
2 import javas.swing.*®;

3

4 class DosvalarS §

5

£ public static void main{String arg[]l) throws I0Exception {

i

] RandomAccessFile rf = new RandomdccessFile("CikisDosyasi.dat", "rw"):

9

10 double yeniSayi = Double.parseboublef

11 JoptionPane. showInputhialogdnull, "Yeni deger giriniz: "33;
12 System. out. printing" "+yeniSayil;

13 vhile(yenisayi !'= —1) {

14 rf.writeboublelyeniSayil;

15 venisayi = Double.parseboublef

16 y JoptionPane. showInputDialog(null, "Veni deger giriniz: "33;

1

18

19 int pozisyon = Integer.parselnt(

20 JoptionPane. showInputDialog(null, "Kacinci deger gormek istersiniz:"));
21 rf.seekipozisyon * 8);

2 JoptionPane. showMessagebialogfnull, pozisyon+". Deger:n"+rf.readboubled));
23

24 System. exit(0);

Yeni deger giriniz:
3.6

Cancel

Yeni deger giriniz:
[45.3

| OK |‘ E?nFEI|
v

845
|0K|

Yeni deger gir

AL

[Line: 28 Cal:1 [ |

4, Find in Files | #&| Terminal

Ornegimizde 8. satirda okuma-yazma modunda acilan dosyamiza bazi double degerler ekliyoruz. Bu ekleme islemini
bir dongui ile yapiyoruz. Kullanicl 13. satirdaki sorgu geregi “-1" girmedigi siirece girilen bilgiler 6nce double tiiriine
dondstiriliyor ve daha sonra da dosyaya yaziliyor. Bu donistiirmenin nedeninin, girilen bilgini hep string
olmasindan dolayi oldugunu 6nceden hatirlayiniz.

Daha sonra 21. satirda kullanilan “seek()” metodu sayesinde dosya igerisinde rastgele bir pozisyona gidiyoruz. Bu
pozisyon, seek metoduna asil pozisyon * 8 olarak génderiliyor. Ilk pozisyon “0” oldugu icin kullanicinin istedigi
pozisyondan 1 gikartarak seek() metoduna génderiyoruz. Boylece kullanici gercekten istedigi sayiy elde edebiliyor.

NOT: seek() metodunun igerisine yazilan 8 * cursor ifadesindeki 8, double veriler icin. Her veri icin bu dger
degisir. Mesela int veriler icin bu deger 4, byte veriler icin ise 1 dir. Bu bilgiler dokumantasyonda yer alan write
metodlarinda mevcuttur.

Object Serialization Hakkinda

import java.awt.*;
import java.io.*;

public class ObjectReaderWriter ({
String filePath;

public static void main( String args[] ) {
ObjectReaderWriter orw = new ObjectReaderWriter();

}

ObjectReaderWriter () {
try f
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// Allow the user to specify an output file.

FileDialog fd = new FileDialog( new Frame (), "Nesnelerin yazilacagi dosya..",
FileDialog.SAVE );

fd.show () ;

filePath = new String( fd.getDirectory() + fd.getFile() );

// Next, create an object that can write to that file.
ObjectOutputStream outStream =
new ObjectOutputStream( new FileOutputStream( filePath ));

// Create instances of each data class to be serialized.
MySerialObject serialObjectl = new MySerialObject (12, "Academytech");
MySerialObject serialObject2 = new MySerialObject (24, "Caglar");

//save each object

outStream.writeObject ( serialObjectl );

outStream.writeObject ( serialObject2 );

outStream.flush() ;

outStream.close() ;

// Allow the user to specify an input file.

fd = new FileDialog( new Frame (), "Nesnelerin cekilecegi dosya",FileDialog.LOAD

fd.show () ;

filePath new String( fd.getDirectory () + fd.getFile() );

ObjectInputStream inStream = new ObjectInputStream( new FileInputStream
filePath ));

// Retrieve the Serializable object.
MySerialObject serialObject = ( MySerialObject )inStream.readObject();
//MySerialObject serialObject2 = ( MySerialObject )inStream.readObject () ;

// Display what we retrieved:
System.out.println( serialObject );
inStream.close () ;

}
catch (Exception e) {}

File Sinifinin Incelenmesi:

Java'da dosya islemlerini ele alabilecegimiz “File” isimli bir sinif nesnesi daha vardir. Bu nesne yardimiyla aslinda
yine bir soyutlama yapilmkata ve bdylece disk (izerindeki dosya ya da dizinler platform bagimsiz olarak
kullanibilmektedir.

Onceki érneklerimizde dosyalari hep birer String ile ifade etmistik. Burada bir dosyanin “File” nesnesi haline
getirildikten sonra da bazi metdolar yardimiyla nasil kullanilabilecegine dair bir 6rnek yapacagiz. Ornegimizi
incelemeden 6nce bir File nesnesine ait bazi metodlari inceleyelim:

boolean canRead(): Nesnenin ifade ettigi dosyanin okunabilirligini kontrol eder.

boolean canWrite(): Nesnenin ifade ettdi dosyanin yazilabilirligini kontrol eder.

boolean createNewFile(): Nesneye verilen path igerisinde bos bir dosya yaratir. Ancak bu dosyanin mevcut dizin
icerisinde dnceden yaratiimamis olmasi gerekir.

boolean delete(): Nesnenin isaret ettdi path icerisindeki dosyayi siler.

boolean exists(): Verilen path igerisinde yer alan dosya ya da dizinin var olup olmadigina bakar.

String getAbsolutePath(): Nesnenin ifade ettigi dosya ya da dizinin tam yol bilgisini string olarak verir.
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String [] list(): Nesnenin isaret ettigi dizin icerisindeki dosya ya da dizinlerin bir listesini verir. Bu liste de String
tirlinden bir dizi olarak olusturulur.

boolean mkdir(): Verilen path igerisinde yeni bir dizin yaratir.
boolean renameTo(File hedef): Nesnenin isaret ettigi dizin ya da dosyayinin ismini parametre ile verilen yeni
isme dondsttirdir.

Tabi ki aslinda “File” nesnesi yukarida ézetlenenden daha fazla hazir metoda sahiptir. Ancak burada genel bilgi
vermek amaciyla bu kadarindan bahsetmeyi yeterli gériiyorum. Daha 6nce de sdyledigim gibi herhangi bir java
sinifinin icerdigi degisken ya da metodlari bulabileceginiz dékiimantasyon sayfasina (1.4.2 icin)
http://java.sun.com/j2se/1.4.2/docs/api/index.html adresinden erisebilirsiniz.

Simdi File sinifini kullanarak yazacagimiz bir érnekle konuyu daha iyi pekistirelim:

Odev:
Icerisinde

Name:Surname:Address:ID
Academy:tech:26:Address:1302

seklinde bilgiler olan bir dosyadan bu bilgileri cekerek Person nesnesi haline getiren ve bu personlari bir dizide
saklayan bir uygulama yaziniz. Daha sonra bu diziyi sort ederek (Person nesnesinin compareTo metodu olmali)
ekrana basiniz. Ve en son olarak bu bilgileri nesneler halinde Object Serialization yontemi yardimiyla baksa bir
dosyada saklayiniz.

Arastirma konusu: Dosyadan Turkce karakter okuma (ISO8859-9 formati, dosyalarin iso8859-9 formatinda
acilmasi)
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1 dimport java,io.®; A Egitirm Merkezi

2 import javax.swing. ®; ; N
3 BSTU L=
4 class Dosyalarg §
3 bl . d . 0 . File list in |
? public static void main(String arg[]) throws IOException §f lost+found
a String dir = JoptionPane.showInputDialogCmll, "Bir dizin giriniz: "33 hin
3 boot
10 File file = new File(dir); o0
11 string dirlist[] = file.145t(); cdrom
12 . . . . ] dev
13 String result = "File Tist in " + dir + "\n"; etc
14 forfint 1 =0; 1 < dirlist.length: i+
15 result += dirLlist[i] + "n"; floppy
16 . ) home
17 JoptionPane. showMessagebialogCnull, result); initrd
18 System. exit{0); s
19 % e lib
%10} L Inouf mnt
22 Bir dizin giriniz: opt
23 proc
24 |/
root
| 0K || Cancel | shin
SYs
tmp
usr
var
vmlinuz
dvd
cdaudio
none

Ornegimizde kullanicidan 10. satirda alinan bir dizin bilgisi “File” nesnesi halinde yaratilmaktadir. Béylece program
ierisinde File sinifinin sunacagi hazir metodlardan yararlanilabilir. Zaten 11. satirda bu metodlardan birisi olan list
metodu yardimiyla verilen dizin igerisindeki dosyalar String dizisi halinde elde edilir.

Bu noktaya kadar dosya islemlerini iceren bagliklarin cogunu basit ve anlasilir drneklerle incelemis olduk. Bunu
otesinde daha blyiik uygulamalarda bu kiiglik parcalar kullanilarak konu daha iyi pekistirilecektir.

Dersimizin bundan sonraki kisminda Java programlama dilinin en gugli yanlarindan birisi olan grafik arayiiz
gelistirmeyi 6grenecegiz.
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Java ile Programlama
Boliim 10:

Java ile Grafik Arayiiz Gelistirme:

Grafik arayliz denilen sey aslinda arka planda galisan programlarin daha anlasilir olabilmesi amaciyla, 6n tarafta
kullaniciya sunulan ortamdir. Aslinda bu tiir ortamlarla zaten giinliik bilgisayar kullaniminda siklikla karsilasirsiniz.
Ornegin internette gezinebilmek amaciyla kullandigimiz Netscape ya da Mozilla gibi web tarayicilar birer grafik
araryuzdir. Gergekte bilgisayarimiz web siteleriyle, arka tarafta cesitli protokoller ve 6zel komutlar yardimiyla
iletisim kurar ve sayfalar alir ya da gonderir. Ancak 6n planda cesitli text alanlari, digmeler ve meniiler yardimiyla
bu islemleri daha anlasilir sekilde yapabiliriz.

Artik masasti kullanilan isletim sistemlerinin tamami grafik araytizleri ile donatilmigtir. Bir programin giris cikis
bilgilerine iliskin teknik detaylarin kullanicidan soyutlanmasi ve ona daha anlagsilir bir etkilesim ortaminin sunulmasi
gerekir. Bu nedenle, yazilan programlar en son asamada bir grafik arayizi ile desteklenir ve béylece daha kullanigh
hale gelir.

Java'da grafik arayiiz gelistirmek dnceden yazilmis birtakim siniflarin kullaniimasi ile sadlanir. Bu siniflar en genel
anlamda javax.swing ve java.awt paketleri icerisinde toplanmistir.

Oncelikli olarak bilinmesi gereken birtakim temel kavramlar incelendikten sonra sayisiz grafik arayiiz nesnesine
iliskin 6rnekler gorecediz. Bu drneklerin tamaminda temel kavramlari kullanacagiz.

JFrame Kavrami:

Gelistirecedimiz tiim grafik arayiiz uygulamalar (GUI) aslinda JFrame sinifindan tiiretilmis uygulamalar olacaktir.
JFrame sinifi aslinda isletim sisteminden en temel pencere fonksiyonlarini alacak sekilde olusturulmustur.
Kullandiginiz isletim sistemine gore bu fonksiyonlar ve bunlarin ekrana getirilmesi islemleri farklilik gosterecedinden
siz sadece JFrame sinifini tiireterek kendinizi bu farkliliktan soyutlarsiniz. Zaten ilk derslerimizde de bahsettigimiz bu
teknik nesne yonelimli program gelistirmenin avantajlarindan birisi olarak karsimiza cikmaktadir. Asadidaki 6rnekte
cok basit bir JFrame nesnesi ile grafik uygulamalarina bagslayabiliriz.

import javax.swing.*;
import Jjava.awt.*;

public class Cerceve extends JFrame {

public Cerceve () {
super ("Benim ilk uygulamam") ;

this.setDefaultCloseOperation (this.EXIT ON CLOSE);
this.setSize (300, 400);
this.setResizable (false);
this.show () ;
}

public void paint (Graphics g) {

.setColor (new Color (200, 20, 208));
.drawString ("Merhaba ", 150, 200);
.drawLine (0, 0, 300, 300);
.setColor (Color.BLACK) ;
.drawRect (149, 188, 50, 20);
.setColor (Color.CYAN) ;
.drawOval (30, 30, 100, 150);
.fillOval (30, 30, 80, 120);

QU uQUuueuuaue
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public static void main (String[] args) {

new Cerceve();

Yukaridaki 6rnekte oldukga basit bir GUI uygulamasi gérmekteyiz. Daha 6nce de styledigimiz gibi bu uygulama
onceden hazir olan JFrame sinifinin tiretilmesi ile elde edilmektedir. Simdi bu uygulamayi detayl olarak ele alalim
ve Ornek (izerinde temel kavramlara deginelim.

Turetilen sinifimizin baslangic¢ fonksiyonu icerisinde kullandigimiz “super” metodu énceden hatirlayacagimiz gibi
temel sinifin baglangig metodunu cagirmaktadir. Bu metod kendisine gdnderilen bir string ifadeyi ekranda calisan
frame in basligi haline getirmektedir.

JFrame Metodlarn:

JFrame nesnesinden tiireyen bir sinif JFrame'e ait olan hazir metodlari kullanabilir. Yine uygulamamizin baslangig
metodunda kullandiimiz “setSize”, “setResizable” ve “show” metodlari bu tiir metodlardandir. “setSize” metodu
ekrana gelecek olan arayliziin satir ve sitiin uzunlugunu olusturur. Bu bilgiler piksel olarak metoda verilmektedir.
“setResizable” metodu ekrana gelen arayiziin fare yardimiyla genisletilip genisletilemeyecegini belirlemek igin
kullanilir. Parametre olarak verilen “false” dederi arayiiziin sinirlarini sabit hale getirmektedir. En son satirda
kullanilan “show” metodu arayliziimiiziin calistiktan sonra ekranda goriinir olmasini saglar.

32 satirda uygulamamiz tiiriinden bir nesne yarattigimizda baslangig fonksiyonu otomatik olarak cagrilacak ve
gerekli boyut, listener ve diger ayarlar yapildiktan sonra show metodu sayesinde cercevemiz ekranda goériinir halde
olacaktir.

24. satirda tanitilmis olan paint metodu cercevemiz olusturulurken otomatik olarak cagrilan bir metoddur. Bu metod
her zaman bir “Graphics” nesnesini parametre olarak alir. Graphics nesnesine ait olan metodlar sayesinde
uygulamamiz (izerine birtakim gizimler ve yazilar yerlestirebiliriz. 26. satirdaki metod sayesinde gizilecek ya da
yazilacak bilgilerin hangi renkte olacagi belirlenir. Bu renk belirleme islemi aslinda setColor isimli metoda gonderilen
bir “Color” nesnesi ile belirlenir. Hemen o anda yarattigimiz Color nesnesinin baslangig metodunda da 3 tane tam
sayi girlmektedir. Bu sayilar sirasiyla kirmizi yesil ve mavi bilesenlerini temsil eder. Her bilesen 0-255 arasinda bir
deger alir ve istedgimiz renk bu 3 bilesenin karisimindan elde edilir. 27. satirdaki “drawString” metodu ile
uygulamamiz {zerine istenilen bir yaziyi yazabiliriz. drawString metoduna verilen dider 2 parametre ise bu yazinin
hangi piksellerden baslayarak yazilacagini belirler.

Swing ve AWT

Java’'da GUI nesnelerinin gelistirebilmek igin kullanilan paketler swing ve awt paketleridir. Aslinda swing paketi
awt'den daha sonra gelistirilmis ve nesneler swing paketi igerisinde hem artmis hem de daha kiiglilmistir Yani awt
paketinin gelistirilmis hali swing paketididir. Ancak yine de event handling mekanizmasi icin awt paketi hala
kullanilmaktadir.

GUI Uygulamalarina Detayh Bir Bakis

Onceki dersimizde hazirlamis oldugumuz “JavaGui” érnedinde, GUI iizerinde yapilan bir takim hareketlerin listener
nesneleri tarafindan yakalandigindan bahsetmistik. Hatta GUI uygulamamizda pencerenin “garpl” diigmesine
bastigimizda uygulamanin gercek anlamda sonlanmasi, bu hareketin yakalanmasi ve bizim istedigimiz sekilde ele
alinmasi sonucunda miimkiin olmustu.

Listener Kavrami

GUI uygulamalarinda “listener” kavrami gok 6nemli bir yer tutar. Bu 6nemi GUI uygulamalarinin yazilig nedenine
bakarak rahatlikla anlayabiliriz. Oyle ki; bir GUI uygulamasi yazilmis bir programin kullanic tarafindan daha rahat
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kullanilabilmesi amaci ile yazilmaktadir. O halde kullanicinin hizmetine sunulan bir GUI uygulamasi kullanicinin
isteklerini de algiyabilmelidir.

GUI uygulamalari, genel olarak bir takim hazir nesnelerin (Digme, ScrollBar, Text Alanlari v.b.) uygulama Uzerine
yerlestiriimesi seklinde hazirlanir. Iste bu uygulmalarin ikinci kismini da bu nesneler {izerinde yapilan hareketlerin
algilanmasi olusturur.

Asagidaki 6rnedimizde basit bir GUI cercevesi Uzerinde bir Jbutton nesnesi eklenmekte ve bu nesnenin harektleri
takip edilecek sekilde uygulama tasarlanmaktadir:

import javax.swing.*;
import java.awt.event.*;
import java.awt.¥*;

import javax.swing.event.¥*;

public class SwingOrnekl extends JFrame ({

Container c;

JButton dugme;
Dinleyici dinleyici;
public SwingOrnekl () {

super ("GUI Nesneleri");

c = this.getContentPane() ;
dinleyici = new Dinleyici();

dugme = new JButton ("Mesaji Goster");
dugme . addActionListener (dinleyici) ;

c.add (dugme) ;

this.addWindowListener (new WindowAdapter () ({
public void WindowClosing (WindowEvent e) {
System.exit (0) ;
}
1)

this.setSize (300, 300);
this.show() ;

}
import java.awt.event.ActionEvent;
import java.awt.event.ActionListener;

import javax.swing.*;

public class Dinleyici implements ActionListener {
public void actionPerformed (ActionEvent e) {

if (e.getActionCommand () == "Mesaji Goster") {
JOptionPane.showMessageDialog (null, "Dugmeye Basildi.");

}
}

public class Monitor ({

public static void main(String[] args) {
new SwingOrnekl () ;
}
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= JFrame |

Mesaji Goster

1)
J%g Dugmeye Basildi.

OK

dugme
4. 20 cdugtne . addd

Ornegimiz 3 dosyadan olusmaktadir. Bu dosyalardan “Monitor.java” dosyasi aslinda kendi basina bir islevi olmayan
ve genel olarak tim uygulamayi calistirmaya yo6nelik bir sinif olarak yazilmistir.

“Dinleyici.java” sinifi aslinda orjinal adiyla “listener” olarak isimlendirilen ve ActionListener araylzini implement
eden bir siniftir. Bu sinif kendisine atanan nesneleri siirekli dinleyen ve ilgili nesneye yapilan her hareketi takip eden
bir siniftir. Bu sinif igerisinde yer alan “actionPerformed” isimli metod, bu sinifin dinledigi herhangi bir nesneye
miidahele oldugu zaman otomatik olarak gagriimaktadir.

Aslinda daha teknik olarak ifade etmek gerekirse, herhangi bir nesneye yapilan miidahele sonucunda Java'da
“ActionEvent” vyaratiimaktadir. Yaratlan bu “ActionEvent” ise ilgili nesneyi dinleyen listener sinifinin
“actionPerformed” metoduna parametre olarak génderilmektedir. O halde bizim 6rnegimizde “SwingOrnek1.java”
dosyasinin 20. satirinda dinlenmek (zere eklenen “JButton” nesnesine dokunuldugunda bir action yaratiimakta ve
bu nesneyi dinelyen “dinleyici” isimli sinifa génderilmektedir. Bu metoda gelen eventin hangi nesneye ait oldugu
“ActionEvent” nesnesinin “getActionCommand” metoduyla anlasiimaktadir. Bu metodun geri doénls degeri
ActionEvent halinde gelen nesnenin lizerinde yazan etikettir. O halde sunu da belirtmek gerekir ki listener tipindeki
bir sinif ayni anda birden fazla nesneyi dinleyebilir. Ya da bir baska deyisle, birbirinden farkl birden fazla nesne,
ayni listener sinifinin dinlenme listesine eklenebilir. Bizim &rnedimizdeki “dugme” isimli JButton nesnesi,
SwingOrnekl.java dosyasinda 20. satirda dinleyici sinifinin dinlenecek nesnelerinden birisi olarak eklenmektedir.
Dinleyici degiskeni de yine ayni dosyadaki 10. satirda “Dinleyici” sinifi tlriinden yaratilmistir. Dinleyici sinifi da
“ActionListener” arayiiziinden tiretildigine gore, bu sinifin dinleme yetenegi vardir.

Action Nesneleri Hakkinda
Genelde belirli bir menu nesnesi tarafindan tetiklenen bazi komutlar bazi bagka nesneler tarfindan da tetiklenebilir.
Mesela bir menu nesnesinde tanmli olan bir komut bir toolbar nesnesi igerisinde de tetiklenebilir.

Kullanici belirli bir nesne igin belirli bir fonksiyon atayabilir. Bu nesne bir menu nesnesi, bir dugme ya da bir toolbar
nesnesi olabilir.

Mesela adi blueAction olan bir nesne ColorAction nesnesinde tiiremis bir nesne olsun. ColorAction nesnesi de
ActionListener’t implement eden bir nesne olsun. O halde yaratilan bir diimenin dinleyicisi olarak blueAction
nesnesi kullanilabilir ve bu nesne de sadece arka plan rengini maviye donistiirecek sekilde yazilmis olabilir.

O halde artik bu nesne birden fazla nesne tarafinda listener olarak kullanilabilir.
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Swing paketleri icerisinde Action denilen bir arayiiz sayesinde yukarida bahsettigimiz bu mekanizma ¢ok verimli bir
sekilde ele alinabilir. Bu arayliz birgok listener arayliziinde tetiklenen metodulari igerir:

interface Action {
void actionPerformed(ActionEvent e);
void setEnabled(boolean b);
boolean isEnabled();
void putValue(String key, Object value);
Object getValue(Sting key);
void addPropertyChangelListener(PropertyChangeListener listener);
void removePropertyChangelListener(PropertyChangelListener listener);

putValue ve getValue metodlari action nesnesi icerisinde anahtar deder ikililerinin tutmaya olanak verir. Bunun igin
Action sinifi igerisinde taniml baz sabitlerden yararlaniriz.

NAME, SMALL_ICON, SHORT_DESCRIPTION, LONG_DESCRIPTION, MNEMONIC_KEY, ACCELERATOR_KEY,
ACTION_COMMAND_KEY gibi...

Eder action bir menu ya da toolbar nesnesine eklendigi zaman NAME ve SMALL_ICON otomatik olarak nesne bu
degerler icin ayarlanir. SHORT_DESCRIPTION dederi de nesne de tooltip olarak set edilir.

Action, bir arayiiz oldudu icin daha kolay bir kullanimi sagdlayan AbstractAction sinifi kullnilabilir. Bu sinif igerisinde
tiim metodlar gerektigi sekilde implement edilmistir. Ancak sadece actionPerformed metodu soyut olarak
birakilmistir.

Mesela yeni bir action tanimlamlayalim:

public class ColorAction extends AbstractAction {
public ColorAction(String name, Icon icon, Color c) {

putValue (Action.NAME, name) ;

putValue (Action.SMALL_ICON, icon);

putValue (“color”, c);

putValue (Action.SHORT DESCRIPTION, “Set panel color to ” +
name . toLowerCase) ;

}

public void actionPerformed (ActionEvent e) {
Color c = (Color)getValue(“color”) ;
setBackground(c) ;

}

Bundan sonra bu action istenilen nesneler icin kullanilabilir:

Action blueAction = new ColorAction("Blue”, new ImagelIcon("blue.gif”), Color.BLUE);
JButton blueButton = new JButton(blueAction);

Container Kavrami

Su ana kadar aslinda bir GUI nesnesinin nasil dinlendigini 6grendik. Peki ama bir GUI nesnesi nasil cerceve icerisine
eklenebilir? Bu islem drnedimizin 16. satirinda gerceklesmektedir. GUI nesnelerinin bazilari diger nesneleri lizerinde
tagima yetenegine sahiptir. Bu yetenege sahip olan nesnelerden birtanesinin JFrame oldugunu gdrmekteyiz. Oyle ki
bizim 6rnedimiz temelde bir JFrame nesnesidir. Bu sayede lizerine bir JButton nesnesi ekleyebiliyoruz. Ancak
JFrame nesnesine bu eklemeyi yapmadan once 8. satirda oldugu gibi “Container” sinifi tiirlinden bir degisken
yaratmaktayiz. Bu degisken nesneleri tutabilen bir yapi haline gelmektedir. 16. satirdaki “getContentPane” isimli
metod yazmis oldugumuz JFrame nesnesinin panelini bu taslyiclya atadijindan, container nesnesine eklenen her
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nesne dolayisi ile JFrame nesnesi lzerine eklenmis olacaktir. Bu da bizim uygulamamizin (SwingOrnekl sinifi)
kendisidir.
Container ve JFrame arasindaki iliskiyi asagidaki sekilde irdeleyebiliriz.

JFtaime nesnesi

JFrame nesnesi

I ontentPane I

¢ = this.getContentPane(};

tagiyic: yetenegi var

arna prograin
icerisinde ele c.add({dugme)

Container yardimyla
alinatmyor

nesne JFrame ekleniyor

JButton
nesnesi

NOT: Bizim uygulamamiz JFrame nesnesidir. Ciinkii uygulamamizi JFrame nesnhesinden tiiretmekteyiz. Onceki
dersleri hatirlayiniz.

Layout Kavrami

Genel olarak bakildiginda uygulamamizda bir sorun gérmekteyiz. Oyle ki “dugme” adiyla eklemis oldugumuz
JButton nesnesi biitiin cerceveyi kaplamaktadir. Bu goriintl alisilmis bir diigme goriintisiinden farklidir. Bunun
sebebi bu tiir nesneleri tasimak (izere yarattigimiz Container nesnesinin “layout” modelini belirtmemis olmamizdir.

Layout denilen kavram tastyici gorevi (stlenen bir nesnenin kendisine eklenen diger nesneleri hangi diizende
yerlestirecedinin belirleyen bir kavramdir.

Layout modellerinden ilki olarak FlowLayout modelini inceleyebiliriz. Bu tasiyici nesneye (yani container nesnesine)
eklenen her nesne (JButton ve daha sonra 6grenecedimiz diger Swing nesneleri gibi) arka arkaya ve satir satir
eklenmektedir. Cergeve lizerinde bir satir bittikten sonra eklemeye alt satirdan devam edilir.

Asadidaki 6rnekte FlowLayout modeli kullanilarak nesneler eklenmektedir. Ayrica bu 6rnekte listener sinifi icin yeni
ve ayn bir sinif yaratmak yerine cercevenin kendisi ayni zamanda Listener olarak kullaniimaktadir. Bu nedenle
addActionListener metoduna eklenecek sinif olarak “this” yani sinifin kendisi verilmektedir.

import javax.swing.¥*;
import java.awt.event.*;
import java.awt.*;

import javax.swing.event.¥*;

public class LayoutDenemel extends JFrame implements ActionListener ({
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Container c;
JButton dugmeler[] = new JButton[10];

public LayoutDenemel () {

c = Othis.getContentPane() ;
c.setLayout (new FlowLayout (FlowLayout.LEFT)) ;

for(int i = 0; i < dugmeler.length; i++) ({
dugmeler[i] = new JButton("dugme "+i);
dugmeler[i] .setSize (10,15);
dugmeler|[i] .addActionListener (this) ;
c.add (dugmeler[i]) ;

}

this.setDefaultCloseOperation (this.EXIT ON_CLOSE) ;
this.setSize (300, 300);
this.show() ;

}

public void actionPerformed (ActionEvent e) {

for(int i = 0; i < dugmeler.length; i++)
if (e.getSource() == dugmeler[i]) {
JOptionPane.showMessageDialog(this, i + " Nolu Dugmeye Basildi") ;
}
}

public static void main(String arg[]) {
new LayoutDenemel () ;

}

«'- - [o]x]|
dugme_0 dugme_1 dugme_2

4 dugme_3 dugme_4 dugme_5
dugme_6 dugme_7 dugme_g
dugme_9

4 Nolu Dugmeye Basildi "

0K

“LayoutDenemel” sinifi, bildiriminden de anlagildidi gibi hem bir JFrame nesnesi, hem bir listener hem de kendi
basina calisabilen bir uygulama olarak tasarlanmistir. Uygulama (zerine yerlestirilecek JButton nesneleri bir JButton
dizisi icerisinde saklanmaktadir. Bu dizi 9. satirda yaratiimaktadir. 17 satirda ise for déngisinin her adiminda
dizinin ilgili elemani JButton nesnesi olarak yaratiimakta ve yaratilirken de otomatik bir isim verilmektedir.

18. satirda JButton nesnesine ait olan “setSize” isimli bir metod sayesinde her JButton nesnesi sabit bir biiyikliikte
yaratiimakta ve bdylece daha dodal bir goriintii saglanmaktadir. Ayni dongii icerisinde ilgili nesne yaratilir
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yaratiimaz ActionListener gorevini Ustlenen sinifa, yani bu drnekte sinifin kendisine eklenmektedir. Sinifin kendisi
ActionListener oldugu icin de sinif igerisine ActionListener arayiiziine sahip olan “actionPerformed” metodunun
mutlaka yazilmasi gerekir

(Araylzlerde belirtilen metod prototiplerinin, bu arayizleri implement eden siniflarda yazilmak zorunda oldugunu
hatirlayiniz).
Bu islem 32. satirda yapilmaktadir.

20. satirda yaratilan her JButton nesnesi Container olarak yaratilan ¢ nesnesine eklenmektedir. Ancak 14. satirda
goruldigi gibi ¢ nesnesinin layout yapisi “FlowLayout” oldugundan eklenen her JButton nesnesi sirayla ve arka
arkaya eklenmekltedir. Bu sonug, program calistirildiinda yukarida sekilde oldugu gibi agikga gériilmektedir. Ayrica
FlowLayout bildirimi yapilirken kullanilan LEFT sabit dediskeni ekleme sirasinin her satir igin soldan saja dogru
olacagini belirler. Bunun disinda RIGHT ya da CENTER da kullanilabilir.

Bu Ornekte birden fazla ayni tire iliskin nesnelerin bir dizi icerisinde otomatik olarak nasil yaratildigini 16. satirda
goérmekteyiz. Genel olarak bu sira su sekilde listelenebilir:
Dizinin her adimi igin:

a) Nesneyi yarat

b) Nesneyi 6zellestir (Boyut, renk vb.)

c) Nesneyi listener sinifina kaydet

d) Nesneyi conatiner nesnesine ekle.

32. satirda da bu sekilde dizide saklanan nesnelerin nasil kullanildigini gérmekteyiz. Déngliniin her adiminda ilgili
nesnenin otomatik olarak verilmis adi yardimiyla mesaj penceresi hazirlanmaktadir. Ancak bu sefer lizerinde islem
yapllan nesne, nesnenin Uzerindeki isme bakilarak dedil, gercekten kendisine bakilarak tespit edilmektedir. Bunu
saglayan metod ActionEvent sinifinin “getSource” isimli metodudur. Demek ki bir ActionEvent yaratildidinda bu
nesnenin hangi nesne oldudunu ya “getActionCommand" yardimiyla nesne (zerindeki isime bakarak, ya da
“getSource” metodu yardimiyla nesnenin kendisine bakarak anlayabiliriz.

Bir baska layout modeli de BorderLayout'dur. Bu modele gore tasiyici nesne lizerinde kuzey, giiney, dogu ve bati
olarak 5 tane alan vardir ve nesneler bu alanlardan birisine yerlestirilir. Aslinda contenPane igerisindeki éntanimli
layout modeli de zaten budur. Eger yukaridaki drnekte layout modeli BorderLayout olarak degistirilirse nesneler
buna gore istenen bolgeye yerlestirilebilir. Gerekli degisiklerle birlikte az dnceki rnedin yeni hali asagidadir:

import javax.swing.¥*;
import java.awt.event.*;
import java.awt.*;

import javax.swing.event.¥*;

public class LayoutDeneme2 extends JFrame implements ActionListener ({

Container c;

JButton dugmeler[] = {new JButton("dugme 0"), new JButton("dugme_1"),
new JButton("dugme_2"), new JButton("dugme_3"),
new JButton("dugme_4")};

public LayoutDeneme2() {

¢ = getContentPane();

c.add(dugmeler[0], BorderLayout.WEST);

c.add(dugmeler[1], BorderLayout.EAST);

c.add(dugmeler[2], BorderLayout.SOUTH);

c.add(dugmeler[3], BorderLayout.NORTH);

c.add(dugmeler[4], BorderLayout.CENTER);

for(inti = 0; i < dugmeler.length; i++)
dugmeler[i].addActionListener(this);
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this.addWindowListener(new WindowAdapter() {
public void WindowClosing(WindowEvent e) {
System.exit(0);
b
})i

this.setSize(300, 300);
this.show();
by

public void actionPerformed(ActionEvent e) {

for(inti = 0; i < dugmeler.length; i++)
if(e.getSource() == dugmeler[i]) {
JOptionPane.showMessageDialog(this, i + " Nolu Dugmeye Basildi");
>

}

public static void main(String arg[]) {
new LayoutDeneme2();
>

}

Bu 6rnekte goriildigu gibi ekleme isleminde kullandigimiz add metoduna bir de eklemenin hangi bdlime yapilacad
bilgisi de verilmelidir. Buraya kadar sadece en temel kavramlari vermek amaciyla Container, Layout ve Swing
nesnelerini en az ézellikleriyle inceledik.

Su anda amacimiz genel yapiy! ve hiyerarsiyi kavramak oldugundan bu nesnelerin kendi igindeki detaylara simdi
girmiyoruz. BOylece en azindan 6rneklerimizi anlayacak kadar temel bilgileri edinmis oluyoruz. Ilerleyen konularda
bu temel kavramlarin herbirini kendi iginde daha detayl inceleyecegiz.

JPanel Nesnesi

Artik genel anlamda bir JFrame nesnesi yaratmayi, bu nesneye baska nesneler eklemeyi ve eklenen bu nesneleri de
takip etmeyi 6drendik. Nesnelerin JFrame lizerine eklenmesi icin bir Container kullandik. Ancak bazen nesneleri
direk JFrame (zerine eklemek kullanigh olmayabilir. Bu nedenle énce bazi nesneleri kendi icinde gruplayip tek bir
nesne haline getirip bu ana nesneyi JFrame container Uzerine eklemek daha anlasilir ve daha diizenli olabilir.

JPanel kendi basina (zerinde nesne tutabilen bir yapidir. Yani JFrame’de oldudu gibi, bir JPanel nesnesi (izerine
baska bir nesne eklemek icin contentPane olusturmaya gerek yoktur. Dogrudan JPanel lizerine nesneler eklenir ve
bu nesnelerin listener islemleri tamamlanir. Daha sonra bu JPanel nesnesi artik icerisinde baska nesneleri tutan tek
bir nesne gibi kullanilabilir. Aslinda bu islemleri yaparken de gercek anlamda nesne yonelimli programcilik
yaptigimizi 6zellikle belirtmek isterim.

Asadidaki Ornekte bir text alani igerisindeki yazi lizerinde renk ve boyut diizenlemeleri yapan bir uygulama
gelistirilmektedir. Ancak bu dizenleme opsiyonlari ayr gruplar halinde paneller iizerinde tasarlanip daha sonra
cerceve Uzerine eklenmektedir. Uygulama calistiktan sonra asagidaki gibi bir GUI ekrana gelmektedir:

RESIM:
RESIM ADI: JpanelOrnek1Cikis.png
ALT BASLIK: JPanelOrnekl Uygulamasinin Calismasi

import javax.swing.*;
import javax.swing.event.*;
import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

public class JPanelOrnekl extends JFrame implements ActionListener {

JPanel colorPanel, sizePanel, editPanel, southPanel;
JTextArea text;
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JButton yellowButton, redButton, blueButton;
JRadioButton editable, noneditable;
ButtonGroup group;

Container c;

public JPanelOrnekl () {

c = this.getContentPane() ;
c.setLayout (new BorderLayout()) ;

southPanel = new JPanel();
southPanel.setlLayout (new BorderLayout()) ;

colorPanel = new JPanel (new FlowLayout())
yellowButton = new JButton("Sari");
yellowButton.addActionListener (this) ;
colorPanel.add (yellowButton) ;

redButton = new JButton ("Kirmizi'") ;
redButton.addActionListener (this) ;
colorPanel.add (redButton) ;

blueButton = new JButton("Mavi'") ;
blueButton.addActionListener (this) ;
colorPanel.add (blueButton) ;

yellowButton.setBackground (Color.BLACK) ;
yellowButton.setForeground (Color .WHITE) ;
redButton. setBackground (Color.BLACK) ;
redButton. setForeground (Color.WHITE) ;
blueButton. setBackground (Color.BLACK) ;
blueButton. setForeground (Color .WHITE) ;

southPanel.add (colorPanel, BorderLayout.SOUTH) ;

editPanel = new JPanel (new FlowLayout());

group = new ButtonGroup() ;

editable = new JRadioButton("Duzenlenebilir", false);
group.add (editable) ;
editable.addActionListener (this) ;

editPanel.add (editable) ;

noneditable = new JRadioButton ("Duzenlenemez", true);
group.add (noneditable) ;
noneditable.addActionListener (this) ;

editPanel.add (noneditable) ;

southPanel.add (editPanel, BorderLayout.NORTH) ;

text = new JTextArea();

text.setText ("Deneme Yazisi");
text.setEditable (true) ;

c.add(text, BorderLayout.CENTER) ;
c.add(southPanel, BorderLayout.SOUTH) ;

this.setDefaultCloseOperation (this.EXIT ON_CLOSE) ;
this.setSize (300, 300);
this.show() ;

}

public void actionPerformed (ActionEvent e) {

if (e.getSource() == yellowButton) {
text.setBackground (Color.YELLOW) ;
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yellowButton. setBackground (Color.YELLOW) ;

redButton.setBackground (Color.BLACK) ;

blueButton. setBackground (Color.BLACK) ;

}

else if(e.getSource() == redButton) {
text.setBackground (Color.RED) ;
yellowButton.setBackground (Color.BLACK) ;
redButton.setBackground (Color.RED) ;
blueButton. setBackground (Color.BLACK) ;

}

else if(e.getSource() == blueButton) {
text.setBackground (Color.BLUE) ;
yellowButton.setBackground (Color.BLACK) ;
redButton.setBackground (Color.BLACK) ;
blueButton. setBackground (Color.BLUE) ;

}

if (e.getSource() == editable)
text.setEditable (true) ;

else if(e.getSource() == noneditable)

text.setEditable (false) ;

repaint() ;

public static void main(String[] args) {
new JPanelOrnek1();

}

}
Simdi bu 6érnegimizi biraz daha derinlemesine inceleyelim. Oncekilerde oldugu gibi bu sinif da, yine bir JFrame
uygulamasi ve ayni zamanda ActionListener olarak yaratiimaktadir.

Ancak bu sefer birtakim nesneler dogrudan JFrame’in Container nesnesi lizerine yerlestiriimek yerine, 6nce bazi
paneller lizerine yerlestiriimis ve daha sonra bu paneller JFrame lzerine eklenerek uygulama tamamlanmistir.

Ornegimizde tiim nesneleri kendi iizerinde tasiyan JFrame nesnesinin Container 18. satirda yaratimaktadir. Daha
sonra sadece renk opsiyonlarinin ayarlanacadi diigmeleri barindiracak olan “colorPanel” isimli bir JPanel nesnesi
yaratiimis ve 24. satir ile 33. satirlar arasinda bu panelin tutacadi nesneler de tek tek yaratilarak panel (zerine
eklenmistir.

Benzer sekilde ekrana gelen text alanina yazmayi saglayan ya da yazma opsiyonunu kaldiran segenekleri barindiran
“editPanel” isimli bir bagska JPanel nesnesi ve onun tutacadi nesneler de 37. ve 46. satirlar arasinda yaratiimaktadir.
En son olarak {izerinde editPanel ve colorPanel panellerini tutacak olan bir baska JPanel nesnesi “southPanel” adiyla
22. satirda yaratilmig ve JFrame’in ¢ isimli Container nesnesinin SOUTH bélgesine 54. satirda yerlestirilmistir.

c isimli Containerin CENTER bdlgesine ise JTextArea isimli nesne 53. satirda oldugu gibi dogrudan yerlestirlmistir.

Bunun disinda aslinda uygulama genel olarak diger nesnelerin yaratilmasi ve bazi ézelliklerinin set edilmesi seklinde
tamamlanmaktadir. Burada karsimiza JTextArea ve JRadioButton isimli iki yeni GUI nesnesi gelmektedir.

Aslinda adindan da anlagilabilecedi gibi JTextArea isimli nesne bize igerisine yazi yazabilecedimiz bir text alani
sunmaktadir. Yine bircok hazir metodu sayesinde bu nesnenin bazi 6zelliklerini degistirmek mimkindiir.

JRadioButton nesneleri de benzer sekilde secim digmeleri yaratmamizi sadlar. Ancak bu nesneler yaratildiktan
sonra bir de 12. satirda yaratilan “ButtonGroup” adinda bir nesne igerisine eklenmektedir. Bu ekleme, bir
RadioButton segili iken digerinin otomatik olarak secilmemesini saglamaktadir. Eder birden fazla radio button
nesnesini ButtonGroup icerisine eklemezseniz, ayni anda birden fazla secim yapabilirsiniz.
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Boylece genel anlamda bir GUI uygulmasinda ilk olarak hiyerarsiyi belirlemek gerektigini ve daha sonra da bu
hiyerarsiye uyarak gerekli olan GUI nesnelerini birtakim &zellikleriyle yaratarak paneller lizerine eklemek gerektigini
goérmekteyiz.

Secim yapmak Uizere lizerine basilan ya da segim yapilan bu nesnelerin her biri bir ActionEvent Uretmektedir.
Listener’a eklenen tiim nesneler icin bu ActionEventler de dogrudan actionPerformed metoduna gdderilmektedir.
Buna gore gonderilen her ActionEvent icin JTextArea nesnesinin bir dzelligi degdistiriimektedir. Boylece kullanicr asil
olarak kullandigi text alanini secimlere gore dedistirebilme olanadina sahip olur. Bu dedisimler 66. satirdaki
actionPerformed metodunda ele alinmistir.

GUI derslerimizin bundan sonra devam edecek olan kisimlarinda dncelikle yukarida bahsedilen temel kavramlarin
kendi icinde detaylarina deginecek ve daha sonra da birgok GUI nesnesini tek tek ele alarak inceleyecediz. Daha
sonra kapsamli bir GUI uygulamasi gelistirerek GUI derslerimizi geride birakacagiz.

Bu derste anlatilan temel bilgileri kendiniz de deneyerek test etmeli ve kavramlari iyice irdelemelisiniz.

ARASTIRMA ODEVi

Uygulama olarak; yukarida verilen son drnedimize bir de yazi fontunun rengini dedistiren opsiyonlarin yeraldigi bir
panelin nasil eklenecegdini arastirabilirsiniz. Bunun igin ipucu olarak JTextArea nesnesinin bir metodunu (setFont)
kullanabilirsiniz. Ama ondan 6nce bu metodu tetikleyecek birtakim segim diigmeleri yaratmali ve bu diigmeleri bir
panel Uzerine yerlestirerek uygulamaya dahil etmelisiniz. Bu da iyi bir tekrar ve yeni arastirma gerektirmektedir.
Simdiden kolay gelsin ©
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Java ile Programlama

Java2D
Bundan onceki dersimizde arayliz tasarimina bir giris yapmistik. Bazi nesneleri de kullanarak genel olarak arayiiz
tasariminin nasil ele alinacagini incelemistik. Bu genel kavramlari incelerken

- event handling
- container
- component

gibi kavramlari da 6grenmistik. Bu dersimizde bu kavramlari kendi iginde daha detayli incelmeye baslayacagiz.

Grafik arayliz programlarinda sadece nesneler ile degil bu nesneler lizerinde de yazi ve sekil gibi animasyonlarin da
kullanildigini gérmistiik. Hatirlarsak gecen dersimizde Graphics nesnesini yardimiyla bir component icerisinde yer
alan paint metodu yeniden yazilarak, ilgili componentin (izerinde istedigimiz gibi 2 boyutlu yazi ya da resimler
olmasini saglayabiliyorduk. Simdi bu iki boyutlu animasyonlar ile daha detayl ilgilenecegiz.

Java 2 ile birlikte gelen Graphics2D kiitiiphanesi ve paintComponent Metodu

Java 2 ile birlikte daha da gelismis olan Graphics2d isimli kitliphane bu 2 boyutlu animasyonlari daha detayl ele
almamizi sadlayan metodlara sahiptir. E§er “paintComponent” isimli metod kullanlirsa bu metoda otomatik olarak
Graphics2D kitiiphanesi parametre olarak tanacaktir. Bizim yapmamiz gereken tek sey gelen bu Graphics2D
nesnesi igin bir tir déniisimi yapmaktir.

Ornek:
public void paintComponent (Graphics g) {

super .paintComponent (qg) ;
Graphics2D g2 = (Graphics2D) g;

g2.birseyler..

Graphics2D de sekiller daha nesne yonelimlidir
Graphics'D kutliphanesi igerisinde Rectangle2D, Line2D, Ellipse2D gibi sekiller daha nesne ylnelimli olarak ele
alinmaktadir. Ornegin yeni bir dértgen gizmek igin:

Rectangle2D rect = new Rectangle2D(...);
g2.draw(rect);

demek yeterlidir. Oysa Graphics kiitiphanesinde bu cizimlerde her sekil igin ayri bir metod kullanmak gerekirdi.
Graphics2D’de birimler int pikseller degil float degerlerdir.

Graphics2D’de sekilleri ifade etmek igin kullanilan boyu ve nokta bilgileri int pikseller ile ifade edilmemktedir. Bunun
nedeni sekiller inch ya da milimetre gibi daha esnek birimlerle belirtme olanadi saglamaktir. Bu nedenle birimler

float dederler olarak ele alinmaktadir.

Ancak bu durumda da float degerlerin kullanilmasi zorunlu bir bildirim gerektirdiginden bu degeri float olarak ele
almak zorlagmaktadir. Ornegin

float f = 1.2 // yanlistir. Bu deder double kabul edilir. Bunu float yapmak ici 1.2F yaziimaldir.

Bu kargasay! basitlestirmek amaciyla birer i¢ sinif olan Rectangle2D.Double ya da Rectangle2D.Float kullanilabilir.
Bdylece koordinat bilgiler ister float istenirse de double tiiriinden ele alinabilir.
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NOT: iyi ama madem float degerlerde tiir doniisiimii zorluk cikariyorsa neden sadece double degerler

kullaniimiyor?

Clinkii aslinda float dederler double dederlerin yarisi kadar yer kaplar ve float degerleri ile yapilan hesapmalara
double dederlerden daha hzlidir.

import javax.swing.¥*;
import java.awt.*;
import java.awt.geom.*;

public class SekilCizim extends JFrame ({

DrawPanel panel;
Container c;
public SekilCizim() {

}

c = this.getContentPane() ;

panel = new DrawPanel() ;
c.add (panel) ;

this.setSize (400, 400);

this.setTitle ("Sekiller") ;
this.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE) ;
this.show() ;

public static void main(String arg[]) {

}

new SekilCizim() ;

class DrawPanel extends JPanel {

public void paintComponent (Graphics g) {

super .paintComponent (g) ;
Graphics2D g2 = (Graphics2D)g;
Rectangle2D rectangle = new Rectangle2D.Double (100, 100, 200, 150);

Ellipse2D ellipse = new Ellipse2D.Double() ;
super.setBackground (Color.BLACK) ;
g2.setColor (Color.GREEN) ;

ellipse.setFrame (rectangle) ;

g2 .draw (rectangle) ;
g2.draw(ellipse) ;

Asadidaki 6rnekte de yine Graphics2D kutuphanesi kullanilarak 2 boyutlu basit bir grafik ugulamasi gelistirilmistir:
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£ Sekiller

X W | set point to new coordinates

import java.awt.event. *;

import java.awt.*;

import javax.swing.¥*;

import java.awt.geom.*;

public class Eksen extends JFrame implements ActionListener ({

JTextField xpoint, ypoint;
JButton setPointsButton;
CoordinatePanel coordinate;
JPanel settings;

Container c;

public Eksen() {

this.prepareComponents () ;
this.prepareFrame () ;

}

public void prepareFrame() {
this.setSize (420, 470);
this.setTitle("Sekiller") ;

this.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE) ;
this.show() ;

}
public void prepareComponents () {

c = this.getContentPane () ;
c.setlLayout (new BorderLayout()) ;

coordinate = new CoordinatePanel () ;
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c.add(coordinate, BorderLayout.CENTER) ;

xpoint = new JTextField(3);

ypoint = new JTextField(3);
setPointsButton = new JButton("set point to new coordinates") ;
setPointsButton.addActionListener (this) ;
settings = new JPanel();
settings.setLayout (new FlowLayout()) ;
settings.add (new JLabel ("x: "))
settings.add (xpoint) ;

settings.add (new JLabel ("y: "))
settings.add (ypoint) ;

settings.add (setPointsButton) ;
c.add(settings, BorderLayout.SOUTH) ;

}
public void actionPerformed (ActionEvent e) {

if (e.getSource() == this.setPointsButton) {
JOptionPane.showMessageDialog(this, "dugmeye basldi") ;
coordinate.setPoint (Integer.parselInt (xpoint.getText()),
Integer.parselnt (ypoint.getText()))
this.repaint() ;
}
}

public static void main(String arg[]) {

new Eksen() ;

}

class CoordinatePanel extends JPanel {
int currentX, currentY;
Ellipse2D nokta = new Ellipse2D.Double() ;
int xSize = 400, ySize = 400;
public CoordinatePanel () ({
this.setSize(this.xSize, this.ySize);
this.currentX = 10;

this.currentY = 20;

this.setPoint (currentX, currentY);

}

public void paintComponent (Graphics g) {
Graphics2D g2 = (Graphics2D)g;

Line2D yline = new Line2D.Double (this.xSize/2, 0, this.xSize/2,
this.ySize);

Line2D xline = new Line2D.Double (0, this.ySize/2, this.xSize,
this.ySize/2);

// noktanin yeni koordinatlari relative olarak belirleniyor
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nokta.setFrame (this.xSize/2+this.currentX-5, this.ySize/2-this.currentY-
5, 10, 10);

g2 .draw(xline); g2.draw(yline);
g2.£fill (nokta) ;

//Bu metod notanin yeni koordinatlarini set ediyor.
public void setPoint(int x, int y) {

this.currentX = x;

this.currentY = y;

this.repaint() ;

SystemColor Sinifi

Daha 6nce Color sinifi yardimiyla birtakim renk nesneleri tanimlayabiliyorduk. SystemColor sinifi icerisinde éntanimli
olarak bulunan birgok statik renk nesnesi vardir. Bu nesneler otomatik olarak kullanilan isletim sistemi nesnelerinin
renklerinje gore ayarlanmistir. Bu statik nesnelerin genel bir listesi:

- desktop

- activeCaption

- window

- windowBorder

- windowText

- menu

- menuText

- text

- textText

- textInactiveText
- textHiglight

- textHiglightText
- scrollbar

- infoText

seklinde verilebilir. Mesela

frame.setBackground(SystemColor.desktop)

Text ve Font'lar

2 Boyutlu uygulamalar igerisinde kesinlikle ele alinmasi gereken nesneleri icerisinde textler ve fontlar gelmektedir.
Daha 6nceki drneklerimizden biliyoruz ki g.drawString isimli metod yardimiyla birtakim text bilgileri component

lUizerine yazabiliyorduk. Ancak bu yazida kullanilan fontu kendimiz belirleyemiyrduk.

Font Sinifi

Java ‘da tanimli olan Font isimli sinif sayesinde yeni bir fon belirleyebiliyoruz. Oyle ki, bu font sistemde tanimli olan
Font ailesinden birisi olacak sekilde, style ve size bilgisi ile yaratilabiliyor: Ornegin:

Font myFont = new Font("SansSerif”, Font.BOLD, 12);
Font icin kullnilabilecek style listesi

- Font.BOLD
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- Font.ITALIC

- Font.PLAIN

- Font.BOLD + Font.ITALIC

seklinde verilebilir.
Sistemde yer alan fon t ailelerinin isimlerini de elde etmek mimkindir. Bunun igin kullanilabilecek metod

GraphicsEnvironment isimli sinifin igerisinde tanimli olan getLocalGraphicsEnvironment isimli metodun geri donis
degeri olan sinifin getAvailableFontFamilyNames isimli metodu kullanmak gerekir.

import javax.swing.*;
import java.awt.*;
public class Fonts ({
public static void main(String[] args) {
String str= "";

String systemFonts[] =
GraphicsEnvironment.getLocalGraphicsEnvironment () .getAvailableFontFamilyNames () ;

for(int i = 0; i < systemFonts.length; i++)
str += i+": "+systemFonts[i]+"\n";

System.out.println(str);

imajlar

Bundan 6nceki kisimda 2 boyutlu basit imajlarin nasil gizilebileegini gordik. Ancak bazen sistemde yer alan fotograf
ve resimlerden meydana gelen imajlari gizmek de gerekebilir. Bu imajlar harici olarak ele alinirlar ve program
icerisinde kullanilabilecek bir nesne haline getirilirler.

Oncelikle bir sekilde sistemde ya da a§ iizerinde bir imajin yeralmasi gerekir. Daha sonra bu nesne program
icerisine Image nesnesi olarak gekilebilir. Ancak bu iglem Toolkit sinifnin getDefaultToolkit isimli metodundan geri
gelen sinifin getImage isimli metodu ile miimkiindiir. Ornegin sistemimizde “sunset.jpg” isimli bir resim olsun:

import javax.swing.*;
import java.awt.*;

public class ImageFrame extends JFrame {
JScrollPane scroll;
ImagePanel imPanel;
Container c;
int WIDTH;
int HEIGHT;
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public ImageFrame() {

}

c = this.getContentPane();
c.setLayout(new BorderLayout());

imPanel = new ImagePanel();
this.WIDTH = imPanel.getWidth();
this.HEIGHT = imPanel.getHeight();
c.add(imPanel);

this.prepareFrame();

public void prepareFrame() {

b

this.setSize(this.WIDTH, this.HEIGHT);
this.setTitle("ImageFrame");
this.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
this.show();

public static void main(String[] args) {

h
}

new ImageFrame();

class ImagePanel extends JPanel {

Image myImage;

public ImagePanel() {

myImage =

Toolkit.getDefaultToolkit().getImage("G:\ \egitim_yazil_seminer\\egitimler\\"+

}

"ACADEMYTECH\ \javaDersleri\\derstekiOrnekler\\Sunset.jpg");

MediaTracker tracker = new MediaTracker(this);
tracker.addImage(myImage, 0);
try {
tracker.waitForID(0);
} catch(InterruptedException e) {}

this.setSize(new Dimension(800, 600));

public void paintComponent (Graphics g) {

}

Graphics2D g2 = (Graphics2D)g;
g2.drawImage (myImage, 0, 0, null);

Arastirma Odevi: Toolkit nesnesin ve getDefaultToolKit metodu ile geri gelen nesnenin metdolarini

arastiriniz.
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NOT: ToolKit nesnesi yardimiyla bir frame’in ekranin ortasinda gériintiilenmesi:

Toolkit kit = Toolkit.getDefaultToolkit();

int screenX = (int)kit.getScreenSize().getWidth();

int screenY = (int)kit.getScreenSize().getHeight();
this.setLocation(screenX/2 -this. WIDTH/2, screenY/2- this.HEIGHT/2);

Olay Kontrolii (Event Handling)
Ilk olarak olay kontrolii detaylarina bakacagiz.

Daha once temel olarak olay kontrol mekanizmasini zaten gormdistik. Herhangi bir nesnenin daha ©6nceden
belirlenen bir listener igerisine kayit edilmesi ve bu listener icerisinde ele alinmasiyla bir nesne icin exception
handling yapmis oluyorduk.

Bildigimiz gibi herhangi bir dinleyiciye kaydedilen nesne lizerinde bir olay meydana gelirse, bu olay even nesnesi
icerisinde taniml olarak kayit edilen dinleyiciye gonderiliyordu.

Simdi bu layout mekanizmasini yeni bilgilerle tekrar ele alaim. agagidaki 6rnekte java'da ele alinabilen birtakim
genel gorintli dedisimleni saglayan bir program yazilmaktadir. Once 6rnedimizi yazalim:

import java.awt.*;
import javax.swing.*;
import javax.swing.plaf.basic.BasicLookAndFeel;

import java.awt.event.*;
public class PlafTest extends JFrame implements ActionListener{

Container c;
JButton metalButton, motifButton, windowsButton;

public PlafTest() {

c = this.getContentPane();
c.setLayout(new FlowLayout());

this.metalButton = new JButton("Metal");
this.metalButton.addActionListener(this);
c.add(this.metalButton);

this.motifButton = new JButton("Motif");
this.motifButton.addActionListener(this);
c.add(this.motifButton);

this.windowsButton = new JButton("Windows");
this.windowsButton.addActionListener(this);
c.add(this.windowsButton);

this.setSize (400, 400);

this.setResizable (false) ;
this.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON_CLOSE) ;
this.show() ;

public void actionPerformed(ActionEvent e) ({

if (e.getSource() == this.metalButton) {
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this.changeToMetal() ;

}

else if(e.getSource() == this.windowsButton) ({
this.changeToWin () ;

}

else if (e.getSource() == this.motifButton) {

this.changeToMotif () ;

}

private void changeToMetal () {
try {

UIManager.setLookAndFeel ("javax.swing.plaf.metal.MetalLookAndFeel") ;
SwingUtilities.updateComponentTreeUI (this) ;

}
catch (Exception e) {}

}

private void changeToWin () {

try {

UIManager.setLookAndFeel ("com.sun. java.swing.plaf.windows.WindowsLookAndFeel") ;
SwingUtilities.updateComponentTreeUI (this) ;

}
catch (Exception e) {}

}

private void changeToMotif () {
try {

UIManager.setLookAndFeel ("com.sun. java.swing.plaf.motif.MotifLookAndFeel") ;
SwingUtilities.updateComponentTreeUI (this) ;

}
catch (Exception e) {}

public static void main(String arg[]) ({

new PlafTest();

}

Ornegimizde aslinda temel olarak farkli bir islem yapmiyoruz. Sadece LookAndFeel olarak anilan ve genel sistem
goriintlislini set etmeye yarayan birtakim hazir nesnleri kullaniyoruz. Bu nesneler her seferinde bu sekilde
kullanildiklar igin look-and-feel konusunda daha fazla detaya girmeyecegiz.

WindowEvent'lerin dinlenmesi

Window event, frame dedigimiz nesneler {izerinde meydana gelen olaylardir. Bir WindowEvent'i dinleyebilecek olan
listener ise WindowListener nesnesidir. Bu nesne de tipki ActionListener gibi bir araylizdiir. O halde bir sinifi
WindowListener olarak dizayn etmek istiyorsak tipki ActionListener o6rnedinde oldugu gibi ancak bu sefer
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WindwListener nesnesini implement ederek sinifimizi WindowEvent dinleyebilecek bir dinleyici sinif haline
getirebiliriz.

bir WindowListener icerisinde asadidaki metodlar yeralmaktadir:
public interface WindowListener {

void windowOpened(WindowEvent €);
void windowClosing(WindowEvent e);
void windowIconified(WindowEvent e);
void windowActivated(WindowEvent e);
void windowClosed(WindowEvent e);
void windowDeiconified(WindowEvent e);
void windowDeactivated(WindowEvent e);
b

Adaptor Siniflan

Iyi ama sadece tekbir olayr (mesela pencerenin kapatiimasi) ele alabilecek bir listener yaratmak icin tim bu
metodlar yazmak zorindamiyiz. Aslinda WindowListener bir arayiiz olduguna gore cevap evet olacaktir. Icleri bos
olsa bile aslinda ele almadidiniz olaylari da yazmak zorunda kalirsiniz. Ancak javba gelistricileri bunun da bir
¢dzimiini gelistirmislerdir. Oyle ki sadece belirli olaylari ele almak istediginiz dinleyici siniflari yazabilmek icin
6nceden bu siniflari implement eden ve gerekli tiim metodlarini bos bir sekilde yazan siniflar tasarlanmistir. Bu
siniflara “adaptor” siniflar denilir.

Kullanici listener igin arayiiz kullanacadina bu arayiize iliskin adaptor sinif kullanir ve Polymorphism ydntemiyle
sadece istedigi olaylari ele alan metodlari yeniden yazmasi yeterli olacaktir.

asadidaki 6rnekte yaratilan gerceve uygulamasi bir windowListener'a kayit edilecek ancak bu cergevenin sadece
windowClosing ve windowIconified eventleri ele alinacaktir.

/*WindowEvents. java*/
import javax.swing.¥*;

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;

public class WindowEvents extends JFrame {

Container c;
PencereDinleyici dinleyici = new PencereDinleyici() ;

public WindowEvents () {

c = this.getContentPane() ;
c.setLayout (new FlowLayout());

this.addWindowListener (dinleyici) ;
this.setSize (400, 400);
this.setResizable (false) ;
//this.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON_CLOSE) ;
this.show() ;

}

public static void main(String arg[]) {

new WindowEvents () ;
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}
class PencereDinleyici extends WindowAdapter ({
public void windowClosing (WindowEvent e) {
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Pencere kapaniyor");

System.exit (0) ;
}

public void windowIconified(WindowEvent e) {
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Pencere iconfied ediliyor");
>

Yukaridaki 6rnedimizde dinleyici olarak tasarkanan sinif WindowListener nesnesini implement edecek sekilde degil,
WindowAdaptor isimli sinifi extend edecek sekilde tasarlanmistir. Daha 6nce de sdyledigimiz gibi aslinda
WindowAdaptor isimli sinif zaten arka planda WindowListener sinifini implement etmis ve bu arayiiziin tim
metodlarinin icin bos olarak yazmistir. Béylece biz WindowAdaptor sinifindan tiiretme yaparak ve polimorfizm
ozelligini kullanarak sadece istedigimiz dinleyici metodlarini yeniden yazariz.

KeyEvent’lerin Dinlenmesi

Klavyeye basildidinda meydana gelen olaylar KeyEvent nesnesi seklinde yaratiimaktadir. Bu nesnelerin dinlenmesi
icin kullanilabilecek dinleyici arayiizler KeyListener arayiizidir. Ancak énceki kisimda anlattigimiz gibi sadece belirli
key eventler ele alindmak isteniyorsa, KeyAdaptor sinifi da kullanilabilir. KeyListener arayliziinde yer alan metodlar

KeyListener arayiziinde yer alan metdolarin listesi dokiimantasyon yardimiyla elde edilebilir.
keyEvent keyReleased, keyTyped Metodlari
Kullanici bir tusa bastigi zaman KeyEvent isimli olay yaratilir. Benzer sekilde bir tus birakildigi zaman

KEY_RELEASED isimli olay tetiklenir. Bu iki olayi bele alabilecediniz arayiiz metodlar keyPressed ve keyReleased
isimli metodlardir. Bu ikisini birden kapsayan 3. metod ise keyTyped isimli metoddur.

VK_ terminolojisi KeyEvent sabitleri ve metodlari

Herhangi bir tusa basildiginda iki tane kavram devreye girer. 1. hangi karaktere basiimistir? 2. si ise aslinda tam
olarak klavye Gzerinde hangi tusa basiimistir. Klavye tizerindeki tuslari temsil eden saibitler VK_ ile ifade edilirler.
Ornegin:

KeyEvent.VK_A -> fiziksel olarak A tusunu temsil eder.
KeyEvent.VK_SHIFT -> fiziksel olar4ak shift tusunu temsil eder.

Bu ifadeler keyCode adi verilir ve KeyEvent nesnesinin getKeyCode() metdu ile elde edilir. Bu ifaddelerin sayisal
karsiliklari yerine KeyEvent.VK_A seklinde kullanilmalari gok daha kolay olur.

Bunu yani sira klavyedeki control ya da shift gibi tuslarin o andaki durumlarini elde etmek icin yine KeyEvent
nesnesinin isShiftDown, isControlDown, isAltDown metodlarindan yararlanilabilir

Mesela

public void keyPressed(KeyEvent €) {
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Basilan tusun Urettigi tam karakter elde edilmek istendiginde getKeyChar() metodu da kullanilabilir.

Simdi tiim bu bilgilerimizi pekistirmek amaciyla asadidaki 6rnedi deneyelim:

/* SketchPanel.java*/

import java.
import java.
import java.
import java.
import java.
.awt.geom.Point2D;

import java

import java.

awt.Graphics;
awt.Graphics2D;
awt.event.KeyEvent;
awt.event.KeyListener;
awt.geom.Line2D;

util.Arraylist;

import javax.swing.JPanel;

class SketchPanel extends JPanel {

Point2D last;
Arraylist lines;

public SketchPanel () ({

}

last = new Point2D.Double (100,100) ;
lines = new Arraylist();

KeyHandler listener = new KeyHandler() ;

this.addKeyListener (listener) ;

public void paintComponent (Graphics g) {

}

super .paintComponent (qg) ;
Graphics2D g2 = (Graphics2D)g;

//listedeki tum cizgileri ciziliyor
for(int i = 0; i < lines.size(); i++)
g2.draw((Line2D)lines.get(i));

public boolean isFocusTraversable() {

}

return true;

public void add(int dx, int dy) {
//last olan noktaya dx dy uzakliginda olan yeni noktayi hesapliyor
Point2D end = new Point2D.Double(last.getX() + dx, last.get¥Y() + dy):;

//son noktadan yeni noktaya kadar olan cizgi hazirlaniyor

Line2D line = new Line2D.Double (last,

//bu cizgi diger cizgilerin listesine kayit ediliyor

lines.add(line) ;
repaint() ;
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}

= end;

private class KeyHandler implements KeyListener {

public static final int LARGE INCREMENT =
public static final int SMALL_ INCREMENT =

public void keyPressed(KeyEvent e) ({

}

int keyCode = e.getKeyCode() ;

//uzakligi ayarliyoruz
int d;
if (e.isShiftDown())

d = LARGE_INCREMENT;
else

d = SMALL INCREMENT;

if (keyCode == KeyEvent.VK RIGHT)
add(d, 0);

else if (keyCode == KeyEvent.VK_LEFT)
add(-d, 0);

else if (keyCode == KeyEvent.VK_UP)
add (0, -d);

else if (keyCode == KeyEvent.VK_DOWN)
add(0, d);

public void keyReleased (KeyEvent e) {

}

public void keyTyped (KeyEvent e) {

char keyChar = e.getKeyChar() ;

//uzakligi ayarliyoruz

int d;

if (Character.isUpperCase (keyChar)) ({
d = this.LARGE_INCREMENT;

(I
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keyChar = Character. tolLowerCase (keyChar) ;

else
d = this.SMALL_INCREMENT;

/*SketchFrame.java*/
import javax.swing.¥*;

import java.
import java.
import java.
import java.

awt.event.*;
awt.*;
awt.geom. *;
util.*;
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public class SketchFrame extends JFrame {

Container c;

public SketchFrame () ({
c = this.getContentPane() ;

SketchPanel panel = new SketchPanel() ;
c.add (panel) ;

this.setTitle ("Sketch") ;

this.setSize (400, 400);

this.setResizable (false) ;
this.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE) ;
this.show() ;

public static void main(String[] args) {
new SketchFrame () ;

}

Yukaridaki programin tam olarak incelenmesinden 6nce focus kavramini irdelemekte fayda var.

Focus Hakkinda (isFocusTraversable metodu)
Normalde bilgisayar lzerinde mouse yardimiyla herhangi bir pencere ya da nesne secilerek aktif hale getirilebilir.
Herhangi bir pencere aktif iken klavyeden girilen giris bilgileri dogrudan aktif olan nesneye gonderilmektedir.

Bir java programi caligirken java'ya ait bir pencere aktif olacaktir. iste bu durumda klavyeden génderilen bir giris
degeri dogrudan bir component iizerine gonderilecektir. Girisin génderildigi bu nesneye focus denilir.

Bir pencere igerisinde en az bir nesne focus'tur.

Java penereleri icerisinde de focus lar belirli bir sirayala nesneden nesneye gecer. Ancak bazi nesneler hicbir zaman
focus olmazlar. Paneller bu tip nesnelerdendir. Iste prgramimizda override edilen isFocusTraversable metodu,
panelimizin focus olmasini sadlar. Boylece klavye inputlari artik panele gonderilebilecektir.

MouseEvent'leri Ele Alma

Normalde mouse ile baska bir component tetiklenirse MouseEvent'i yakalamay gerek yoktur. Ancak cgesitli paneller
ya da baska compoentler Gizerinde mouse ile gizim v.b. isler yapilacaksa o zaman fare tarafindan tetiklenen olaylar
ele alinabilir.

Kullanici bir fare tusuna bastigi zaman 3 tane listener metodu tetiklenir:
- mousePressed(MouseEvent e)
- mouseReleased(MouseEvent e)
- mouseClicked(MouseEvent e)

MouseEvent nesnesinin getX ve getY metodlar kullanilarak mouse gostericisinin tam olarak nereye bastigi bilgisi
elde edilebilir. Ayirca tek tiklama ve cift tiklama arasindaki ayrim da getClickCount metodu yardimiyla elde edilebilir.

public void mouseClicked (MouseEvent e) {

int x
int y

e.getX () ;
e.getY();

if (e.isShiftDown && e.getClickCount() > 2) {
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Graphics g = getGraphics() ;
g.drawString(“Selam”, x, y);
g.dispose() ;

}

Yukaridaki drnekte mouse hareketlerinin dinlemenin yani sira graphics nesnesinin elde edilmesine iliskin bir
kullanim vardir. Burada Graphics nesnesini paintComponent metoduna gelen parametre ile elde etmek yerine
kendimiz yaratiyoruz. Bunun nedeni mouse ile panele tikladigimzida paintCompnent nesnesinn gagrilmasini
beklemeden islemi hemen yapmak istememizdir. Bu sekilde kendimiz elde ettigimiz graphics nesneleerin dispose
metodu ile yeniden cizeriz. Ancak parametre ile gelen Graphics nesneleri repaint metodu ile gizilmelidir.

Simdi tim mouse eventleri ele aln bir 6rnek yazalim..

/*MouseTracker.java*/
import javax.swing.*;
import java.awt.event.*;
import Jjava.awt.*;

public class MouseTracker extends JFrame implements Mouselistener,
MouseMotionListener {

private JLabel statusBar;

public MouseTracker () {
super ("Mouse olaylarini ele aliyoruz");
statusBar = new JLabel () ;

this.getContentPane () .add(statusBar, BorderLayout.SOUTH) ;
this.addMouseListener (this);
this.addMouseMotionListener (this);

this.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE) ;
this.setSize (400, 400);
this.show () ;

}

public void mouseClicked (MouseEvent arg0) {
statusBar.setText ("Clicked at [" + argO.getX() + ", " + argO.get¥() +

"]");

public void mouseEntered (MouseEvent arg0) {
statusBar.setText ("Mouse is in window");

public void mouseExited (MouseEvent arg0O) {
statusBar.setText ("Mouse is not in window");

}

public void mousePressed (MouseEvent arg0) {
statusBar.setText ("Pressed at [" + argO.getX() + ", " + argO.get¥() +
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" ] " ) ,.

public void mouseReleased (MouseEvent arg0) ({
statusBar.setText ("Released at [" + argl.getX() + ", " + arg0.get¥Y () +

"]");

public void mouseDragged (MouseEvent arg0) {
statusBar.setText ("Dragged at [" + argO.getX() + ", " + argO.get¥() +

"]");

public void mouseMoved (MouseEvent arg0O) {
statusBar.setText ("Moved at [" + argO.getX() + ", " + argO.get¥Y() + "1");

}

public static void main (String[] args) {
new MouseTracker () ;

}

ARASTIRMA ODEVI: Yukarndaki uygulamaya ek olarak bir de panele cizgi cizen bir pencere-mouse
uygulamasi yaziniz. Yani, kullanici mouse ile drag islemi yaptikca ekranda ¢izgi belirsin.

ipucu: iizeri cizilmek iizere bir panel yaratilsin. Bu panel MouseMotionAdapter ile dinlensin. Panelin
paint metodu currentX ve currentY denilen birtakim noktalar iizerinde fillOval metodunu gagirsin...
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Ders 17

Gegen dersimizde GUI nin en 6nemli prensiplerinden birisi olan EventHandling mekanizmasini grenmistik.

Layout Mekanizmasi
Bu dersimizde GUI nesnelerini cerceveler lizerinde yerlestirebilmemiz icin gerekli olan ve daha 6nce sadece 6zet
seklinde inceledigimiz LayoutManagement mekanizmasini biraz daha detayl bir sekilde inceleyecegiz.

Daha 6nce de sdyledigimiz gibi Layout mekanizmasi GUI nesnelerinin cerceve ya da panel lizerinde hangi sirayla ya
da hangi hiyerarsi ile yerlestirilecegine dair bilgi vermektedir.

BorderLayout
Daha 6nce de bildigimiz gibi temel bir layout mekanizmasi olan border layout nesneleri tasiyici nesneler lizerinde 5
ayr parcada yerlestirebilmeyi sadlar.

north

east center west

south

BorderLayout JFrame icin 6ntanimli olan layout dur

BorderLayout'da nesnelerin pozisyonlari

Aslinda ilk basta Center bélgesi biitiin paneli kapsar. Cercevenin boyutu degistikce Center bolgesi de boyutunu
degistirir. Ancak kenar bolgeler boyutlarini degistirmezler. Kenar bolgelerin siniri da (zerlerine nesne eklendikge
degisir.

FlowLayout'dan farkl olarak, BorderLayout nesnelerin ilgili bélgenin tamamamini kapsamasina izin verir. Ancak
FlowLayout ilgili nesneleri onlarin “preferred size” dederlerinde yerlesmesini saglar.

Nesneler BorderLayout ile ayarlanmis bir panel ya da gergeve lizerine farkl bélgelere yerlestirilebilirler:
Container ¢ = getContentPane();

c.add(nesne, BorderLayout.SOUTH);

GridLayout

GridLayout nesnelerin yerlesme diizenini satir ve sttlnlar Gzerinde ele alir.

Ancak GridLayout kullanildigi zaman her hiicrenin kapladigi alan hep ayni biiyiikliikte olacakitir.
GridLayout ile panel diizeni set edilirken béllinmek istenen satir ve siitiin sayisi parametre olarak belirtilir:

panel.setLayout(new GridLayout(3, 4));
3 satir ve 4siitunluk bir layout mekanizmasi..

Box Layout
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Nesnelerin tek satir ya da tek siitun igerisinde yerlestiriimesini GridLayout’dan daha esnek bir sekilde ele alan bir
modeldir.

Ontanimli layout modeli FlowLayout olan JPanel tastyicisi gibi, dntanimli layout modeli BoxLayout olan “Box”
adinda bir tastyia sinifi daha vardir.

Box Layout modeine sahip yeni bir Box tasiyici 6rnedi yaratmak igin:

Box b = Box.createHorizontalBox();
Box b = Box.createVerticalBox();

b.add(okButton);

Horizontal box tasiyicisi nesneleri soldan sada yerlestirir. Vertical Box nesnesi nesneleri yukaridan asadiya
yerlestirir.

Her nesne 3 adet boyut dederine sahiptir:
prefferred size
maximum size
minimum size

Asadida bir box layout modeline sahip horizontal Box taslyicisinin galismasina iliskin detaylar sirasiyla
belirtiimektedir:

Box container;

- Once en yiiksek nesnenin maximum yiiksekligini hesaplar.

- Daha sonra tiim nesneleri yatay olarak bu yiikseklije uzatmay dener.

- Eder bir nesne bu yiikseklikte uzatilamiyorsa, o nesnenin y eksenideki konumu ele alinir. Bu islem
“getAlignmentY” metodu ile saglanir. (0 align to top, 1 align to bottom, 0.5 align to center). Bu metod bu float
degerlerden birtanesini geri dondiriir. Bdylece nesnenin y ekseni izerindeki konumlandiriimasi tamamlanir.

- Her nesnenin “preferred width” degeri elde edilir ve toplanir.

- Eder toplam uzunluklar box uzunlugundan daha az ise, o0 zaman nesneler “maximum size” dederleri gdz dniine
alinarak box uzunluguna genisletilir.Nesneler arasinda hig bosluk birakiimaz. Eger nesnelerin toplam uzunlugu box
uzunlugundan daha fazla ise, o0 zaman minimum size dederleri kullanilir. Yine de sigmazlar ise bazi nesneler
goriinmeyecektir.

Vertical box tasiyicisi igin yukaridaki islemler benzer sekilde galisacaktir.
Ontnaimli olarak BoxLayout modelinde nesneler arasinda hi¢ bogluk birakilmaz. Istenilen oranda bosluk nirakmak
icin bazi alan filtreleri kullanilir:

Struts

Rigid areas

Glue

Strut nesneler arasina bazi bosluklar ekler:

Box b = Box.cerateHorizontalBox();

b.add(label)

b.add(Box.createHorizontalStrut(10));

b.add(textField);

Rigid area filteri de Struts gibi bosluk birakmak amaciyla kullanilir. Ancak bu filtre hem yatay hem de diizey alanda
tek seferde belirli oranda bosluk birakmaya olanak verir. Mesela:

b.add(Box.createRigidArea(new Dimension(5, 20));

ifadesi, horizontal bir layout kullnirken nesneler arasinda 5 pixel bosluk ve box ytikesklidi ile 20 pixel bosluk yaratir.
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Glue filtresi, nesneler arasina miimkiin olan tiim boslugu ekler. Yani bir glue filtresi kullanilmasi durumunda box

lizerindeki tim bos alan tiiketilir.

b.add(buttonl);
b.add(Box.createGlue());
b.add(button2);

/*** BoxLayoutTest.java ***x*x/
import java.awt.*;

import java.awt.event.*;
import javax.swing.*;

public class BoxLayoutTest {
public static void main (String arg[]) |
new BoxLayoutFrame () ;

}

class BoxLayoutFrame extends JFrame {

private final int WIDTH = 300, HEIGHT = 400;

public BoxLayoutFrame () {
setTitle ("BoxLayoutTest") ;
setSize (WIDTH, HEIGHT)

JLabel labell = new JLabel ("Name: ");

JTextField textFieldl = new JTextField(10);

textFieldl.setMaximumSize (textFieldl.getPreferredSize());

Box hboxl = Box.createHorizontalBox();
hbox1l.add(labell);

hbox1l.add (Box.createHorizontalStrut (10)) ;
hboxl.add (textFieldl) ;

JLabel label2 = new JLabel ("Password: ");

JTextField textField2 = new JTextField(10);

textField2.setMaximumSize (textField2.getPreferredSize());

Box hbox2 = Box.createHorizontalBox () ;
hbox2.add (label?2);

hbox2.add (Box.createHorizontalStrut (10)) ;
hbox2.add (textField2) ;

JButton buttonl = new JButton ("Ok");
JButton button2 new JButton ("Cancel"):;

Box hbox3 = Box.createHorizontalBox () ;
hbox3.add (buttonl) ;

hbox3.add (Box.createHorizontalStrut (10)) ;
hbox3.add (button2) ;

Box vbox = Box.createVerticalBox () ;
vbox.add (hbox1l) ;
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vbox.add (hbox?2) ;

vbox.add (Box.createVerticalGlue()) ;

vbox.add (hbox3) ;

this.getContentPane () .add (vbox) ;

setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE) ;
show () ;

}
GridBagLayout

GridBag layout'u limitsiz bir Grid layout gibi diisiinebiliriz. Diger layout modelleri igerisinde en karmasik ve en giigll
olandir.

Bu modelde kolon ve satirlardaki hiicrelerin boyutlari degistirilebilmektedir.
Huicreler birbirleri ile birlestirilerek daha genis hiicreler elde edilebilir.

GridBagLayout tasarimi ilk 6nce el yordamiyla kagit kalem (zerinde yapilmalidir. Tim nesnelerin yerleri kag satir ve
kag siitun kaplayacaklar belirlenir.

GridBagLayout kullanabilmek icin éncelikle bir GridBagConstraints nesnesi tasarlanmalidir. Bu nesne bir nesnenin
GridBagLayout hiicrelerine nasil yerlesecedini belirler.

gridx, gridy, gridwidth, gridheight
Bu ozellikler (kisitlar) bir nesnenin grid Gzerinde nereye yerlesecedini belirler.
gridx ve gridy eklenecek olan nesnenin sol st kisminin yer alacagi hiicrenin kendisini belirler.

gridwidth ve gridheight, sol {ist kdsesi yerlestirilen bu nesnenin kag tane satir ve kag tane siitun yer kaplayacagini
belirler.

gridx = 2
gridy =0
gridwidth =1
gridheight = 2

grids =1
gridy =10
gridwidth =2
gridheight = 3

weightx, weighty
Bu degerler bir nesnenin yer aldidi hiicrenin boyutlarini dedismesine iliskin 6zellikleri belirler.

weightx ve weighty dederlerinin 0’a set edilmesi, tagiyicinin boyutlarinin dedismesi durumunda ilgili nesnenin yer
aldidi hiicrenin x ya da y boyutlarinin sabit kalmasina neden olur. Bu dederlerin 0 disinda set edilmesi panelin
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yeniden boyutlandinimasi durumunda ilgili hiicredeki nesnenin de boyutlarinin uzamasina nedenl olur. weight
degeri daha biiyilik olan nesne yeniden boyutlanma sirasinda daha fazla yer kaplar.

Eder tiim nesneler igin weight dederleri 0 yapilirsa, o zaman GUI boyutlar degistikce nesneler de GUI nin ortasinda
ylizecektir.

fill, anchor

fill, bir nesnenin bulundugu alan icerisinde tiim alani kapsamamasi icin gerekli ayari set eder:

GridBagConstraints.NONE: alani hi¢ doldurmaz
GridBagConstraints.VERTICAL: sadece dikeyde doldurur
GridBagConstraints.HORIZONTAL: sadece yatayda doldurur
GridBagConstraints.BOTH: tum alani doldurur

anchor, eder nesne alani doldurmuyorsa (hicbiryerde doldurmuyorsa, dikeyde doldurmuyorsa ya da yatayda
doldurmuyorsa) bu bdlgede nerede yer alacagini belirlemek icin kullanilir.

GridBagConstraints.NORTH: doldurmadi§i alanda kuzeye dayall
GridBagConstraints.CENTER: doldurmadigi alanda merkezde
GridBagConstraints. NORTHEAST: ...

GridBagConstraints.EAST: ...

GridBagLayout modelinin sagladigi bu esneklidi kullanabilmek icin aslinda asagdidaki 4 temel adim uygulanmaktadir:

1)

2)
3)

4)

GridBagLayout tiiriinde bir 6rnek yaratilir. Ancak hig bir deder verimez. Sadece éntanimli olarak bu nesne
yaratilir.

Taslyicl nesnenin layout modeli bu 6rnek tiiriine set edilir.

GridBagConstraints tiiriinde bir 6rnek yaratiolir. Bu nesne aslinda diger nesnelerin GridBag icerisinde nasil
yerlesecedini belirleyecek ozellikleri tutar ve set eder.

Eklencek olan her nesne igin, istenilen GridBagConstraints 6zellikleri set edilir ve asadidaki add metodu ile
nesneler taslyici Gzerine eklenir:

add(component, constraints);

import javax.swing.*;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;

public class GridBagDemo extends JFrame {
private Container container;
private GridBagLayout gbLayout;
private GridBagConstraints gbConstraints;

public GridBagDemo ()

{

super ( "GridBagLayout" );

container = getContentPane();
gbLayout = new GridBagLayout();
container.setLayout ( gbLayout );

// instantiate gridbag constraints
gbConstraints = new GridBagConstraints();
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JTextArea ta = new JTextArea( "TextAreal", 5,
JTextArea tx = new JTextArea( "TextAreal", 2,
String names[] = { "Iron", "Steel", "Brass" };
JComboBox cb = new JComboBox ( names ) ;
JTextField tf = new JTextField( "TextField" );
JButton bl = new JButton( "Button 1" );
JButton b2 = new JButton( "Button 2" );
JButton b3 = new JButton( "Button 3" );

// text area
// weightx and weighty are both O0:

// anchor for all components is CENTER: the default

gbConstraints.fill =
//gbConstraints.fill =
addComponent ( ta, 0, 0, 1, 3 );

// button bl

// weightx and weighty are both O0:
gbConstraints.fill =
addComponent ( b1, 0, 1, 2, 1 );

// combo box

// weightx and weighty are both O0:

// £il1ll is HORIZONTAL

addComponent ( cb, 2, 1, 2, 1 );
// button b2
gbConstraints.weightx = 1000;
gbConstraints.weighty = 1;

gbConstraints.fill =

addComponent ( b2, 1, 1, 1, 1 );
// button b3

// f£ill is BOTH
gbConstraints.weightx = 0;
gbConstraints.weighty = 0;
addComponent ( b3, 1, 2, 1, 1 );

// textfield

// weightx and weighty are both O0:
addComponent ( tf, 3, 0, 2, 1 );

// textarea

// weightx and weighty are both O0:
addComponent ( tx, 3, 2, 1, 1 );
setSize( 300, 150 );

show () ;

}

// addComponent is programmer defined

the default

GridBagConstraints.BOTH;
GridBagConstraints.HORIZONTAL;

the default

GridBagConstraints.HORIZONTAL;

the default

// can grow wider
// can grow taller
GridBagConstraints.BOTH;

fill is BOTH

fill is BOTH

private void addComponent ( Component c,

int row, int column, int width, int height )
{

// set gridx and gridy

gbConstraints.gridx = column;

gbConstraints.gridy = row;

// set gridwidth and gridheight

gbConstraints.gridwidth = width;

gbConstraints.gridheight = height;
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// set constraints
gbLayout.setConstraints( c, gbConstraints );
container.add( c ); // add component

}

public static void main( String args|[] )

{
GridBagDemo app = new GridBagDemo () ;

app.addWindowListener (
new WindowAdapter () {
public void windowClosing( WindowEvent e )

{
System.exit( 0 );

}

/*** FontDialog.java ***/
import javax.swing.*;
import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

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

new FontDialogFrame () ;

}

class FontDialogFrame extends JFrame {

JComboBox face, size;
JCheckBox bold, italic;
JTextArea sample;

public FontDialogFrame () {
setTitle ("Font Dalog");

setSize (400, 400);

/*Contaner ve Layout yaratiliyor*/
Container ¢ = this.getContentPane();
GridBagLayout gbl = new GridBagLayout () ;
c.setlLayout (gbl) ;

Actionlistener listener = new FontAction();

JLabel facelabel = new JLabel ("Face: ");
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face = new JComboBox (new String[] {"Serif", "SansSerif", "Monospaced",
"Dialog", "DialogInput"});
face.addActionListener (listener);

JLabel sizelabel = new JLabel ("Size: ");
size = new JComboBox (new String[] {"8", "10", "12", "15", "18", "24"} );
size.addActionListener (listener);

bold = new JCheckBox ("Bold") ;
bold.addActionlListener (listener) ;

italic = new JCheckBox ("Italic");
italic.addActionListener (listener);

sample = new JTextArea();

sample.setText ("Bugun, bundan sonraki gunlerinin ilk gunudur");
sample.setEditable (false);

sample.setLineWrap (true); //satir bitince alt satira gecis
sample.setBorder (BorderFactory.createEtchedBorder()) ;

/*Grid tanimlamalarimini hazirliyoruz*/
GridBagConstraints constraints = new GridBagConstraints();

constraints.fill = GridBagConstraints.NONE;
constraints.anchor = GridBagConstraints.EAST;
constraints.weightx = 0;

constraints.weighty 0;

add (facelLabel, constraints, 0, 0, 1, 1);
add (sizelabel, constraints, 0, 1, 1, 1);

constraints.fill = GridBagConstraints.HORIZONTAL;
constraints.weightx = 100;

add (face, constraints, 1, 0, 1, 1);
add(size, constraints, 1, 1, 1, 1);

constraints.weighty = 100;
constraints.fill = GridBagConstraints.NONE;
constraints.anchor = GridBagConstraints.CENTER;

add (bold, constraints, 0, 2, 2, 1);
add(italic, constraints, 0, 3, 2, 1);

constraints.fill = GridBagConstraints.BOTH;
add (sample, constraints, 2, 0, 1, 4);

show () ;

public void add(Component ¢, GridBagConstraints constraints, int x, int y, int
w, int h) {

constraints.gridx = x;
constraints.gridy = y;
constraints.gridwidth = w;
constraints.gridheight = h;
getContentPane () .add(c, constraints);
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private class FontAction implements ActionListener {

public void actionPerformed (ActionEvent e) {

String fontFace = (String) face.getSelectedItem()

int fontStyle = (bold.isSelected() ? Font.BOLD : 0) +
(italic.isSelected() ? Font.ITALIC : 0);

int fontSize = Integer.parselnt( (String)size.getSelectedItem() );

sample.setFont (new Font (fontFace, fontStyle, fontSize));
sample.repaint () ;

Swing Nesneleri Uzerinde Bir Tur

Model-view-controller (MVC) yapisi swing nesnelerinin tasarlanmasinda ve kullanilmasinda dikkat edilen 3 temel
yaklasimi temsil eder.

Model: sadece nesnenin igerididir. Yani gorsel agidan hicbirsey ifade etmez. Model icerik hakkinda bilgiyi alan ve
icerigi degistirne metodlarin tasarimidir.

View: Bir nesnenin ekrandaki goruntusunu temsil eder.

Controller: Kullanical girislerini ele alir.

JButton
Bir dugmeye basildigi zaman ActionEvent yaratilir. Bu ActionEven uzerinden kullanilabilecek metodlar:

getActionCommand()

getMnemonic() : dugme uzerine fare imleci ile geldiginiziden ekranda beliren ipucu kutucugu
isArmed(): Eger dugmeye basildiysa ve mouse hala uzerindeyse true

isEnabled(): eger dugme secilebilir nitelikte ise true

isPressed(): Eger dugmeye basildiysa ve mouse hala release edilmediyse true

isRollover(): Eger mouse hala uzerindeyse true

isSelected() : Eger dugme tek tiklama gbi bir hareketle secildiyse

JTextFields
Text girislerini elde alamak amaciyla kullanilir.

void setText(String t)

String getText()

void setEditable(boolean b)

setFont(new Font(...)): alan icerisindeki font degerini degistirmek icin kulanilabilir.
JTextField(String str, int colsize)
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Text field icerisindeki degisiklikler
Text field icerisindeki her degisikligi control etmek icin biraz efor harcamak gerekir. Bu islem icin key listener
dinlemek pek mantikli olmayabilir. Cunku bazi tuslar zaten bir tex girisi yapmazlar (ok tuslari gibi) Ayrica text
girisleri fare ile de yapilabilir.

Butun text nesneleri icin “*model”, Document denilen bir arayiiz tarafindan ifade edilir. Kontrol edilmek istenen text
nesnesi icin bir document listener yuklenerek- nesne uzerindeki her degisiklik elde edilebilir:

textField.getDocument().addDocumentListener(listener);
//text nesnesni temsil eden document nesnesi elde edilerek bir document listener nesnesine kaydediliyor.

Bu durumda Text nesnesinde meydana gelen her degisiklikjte asagidaki metodlardan birisi tetiklenir,

void insertUpdate(DocumentEvent e)
void removeUpdate(DocumentEvent e)
void changeUpdate(DocumentEvent €)

3 metod her text nesnesi icin cagrilmaz (style- size v.b. degisiklikler.) Ancak ilk iki metod text alanina yapilan bir
giris ya da slime isleminde tetiklenir:

Kontrollu klavye girisine iliskin bir ornek
import javax.swing.*;

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

import javax.swing.event.*;

public class TextTest extends JFrame implements ActionListener, KeyListener {

Container c;
JButton dugme;
JTextField text;

public TextTest() {
¢ = getContentPane();
c.setLayout(new FlowLayout());

dugme = new JButton("Gonder");
dugme.setToolTipText("int bilgiyi gonderir");
dugme.addActionListener(this);
dugme.setBackground(Color.BLUE);
dugme.setForeground(Color.WHITE);
c.add(dugme);

text = new JTextField("0", 10);
text.addKeyListener(this);
c.add(text);

setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
setSize(240, 120);

setResizable(false);

show();
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public void actionPerformed (ActionEvent e) {
int strInt = strInt = Integer.parselnt (text.getText());

if (strInt == 42)
System.exit (0) ;
else
JOptionPane.showMessageDialog (this, ""+strInt);
}

public void keyPressed (KeyEvent e) {

int k = e.getKeyCode();

if(k != KeyEvent.VK 0 && k != KeyEvent.VK 1 && k != KeyEvent.VK 2 &&
k != KeyEvent.VK 3 && k != KeyEvent.VK 4 && k != KeyEvent.VK 5 &&
k != KeyEvent.VK 6 && k != KeyEvent.VK 7 && k != KeyEvent.VK 8 &&
k != KeyEvent.VK 9 && k != KeyEvent.VK BACK SPACE) {
JOptionPane.showMessageDialog (this, "rakam giriniz..");

String str = text.getText();
str = str.substring (0, str.length()-1);
text.setText (str);

text.validate () ;
}

c.repaint();

}

public void keyReleased (KeyEvent e) {}
public void keyTyped (KeyEvent e) {}
public static void main (String arg[]) |

new TextTest ():;

JPasswordField

Password alanlari text girileri gibidir. Ancak kullanici tarafindan girilen bilgi
ekranda * tuslari ile gorunur.

JPasswordField (String str, int colsize)

void setEchoChar (char echo): gizleyici karakter sembolu
char [] getPassword(): password alani icerisinde saklanan password bilgisini geri
gonderir.

Ancak bu bilgi String olarak gonderilmez. Bunun nedeni Stringler garbage collector
devreye girene kadar hazfizadan silinmezler.

JTextArea
Bazen kullanicidan alinacak olan bilgi textfield gibi kucuk alanlarda degil daha buyuk alanlarda saklanma istenebilir.

JTextArea(line, column)
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void setLineWrap(boolean b): Text alaninin kolon uzunlugundan daha uzun satirlar bolunur. Ancak bu bolme
islemi sanaldir. Yani orjinal text icerisine “\n" eklenmez. Ancak kullanici kendisi Enter tusuna basarsa bu bilgi orjinal
tex icerisine eklenir.

Java da bir TextArea nin kendisine ait scroll bar’l yoktur. Bu nedenle gerektiginde kullanici kendisi TextArea
nesnesini bir ScrollBar icerisine eklemelidir.

JScrollPane scroll = new JScrollPane(new JTextArea(8, 40));
contentPane.add(scroll, BorderLayout.CENTER);

Gereginden fazla text girisi yapildiginda scroll bar otomatik olarak belirecektir.

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import javax.swing.*;

public class TextAreaTest

{

public static void main(String[] args)

{
TextAreaFrame frame = new TextAreaFrame ();
frame.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE);
frame.show () ;

}
/**

A frame with a text area and buttons for text editing
*
ciass TextAreaFrame extends JFrame
{ public TextAreaFrame ()
{ setTitle ("TextAreaTest");
setSize (WIDTH, HEIGHT);

Container contentPane = getContentPane () ;
buttonPanel = new JPanel ()
// add button to append text into the text area

JButton insertButton = new JButton ("Insert");
buttonPanel.add (insertButton) ;
insertButton.addActionListener (new
ActionlListener ()
{
public void actionPerformed (ActionEvent event)
{
textArea.append ("The quick brown fox "
+ "jumps over the lazy dog. ");
}
1)

// add button to turn line wrapping on and off

wrapButton = new JButton ("Wrap"):;

buttonPanel.add (wrapButton) ;

wrapButton.addActionListener (new
ActionlListener ()
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public void actionPerformed (ActionEvent evt)
{
boolean wrap = !textArea.getLineWrap():;
textArea.setLineWrap (wrap) ;
scrollPane.validate () ;

wrapButton.setText (wrap ? "No Wrap" : "Wrap"):

}
1)

contentPane.add (buttonPanel, BorderLayout.SOUTH) ;
// add a text area with scroll bars

textArea = new JTextArea (8, 40);
scrollPane = new JScrollPane (textArea);

contentPane.add (scrollPane, BorderLayout.CENTER) ;

public static final int WIDTH = 300;
public static final int HEIGHT = 300;

private JTextArea textArea;
private JScrollPane scrollPane;
private JPanel buttonPanel;
private JButton wrapButton;

import
import
import

java.awt.*;
java.awt.event.*;
javax.swing.*;

public class TextEditTest

{

public static void main(String[] args)

{

}
/‘k‘k

A frame with a text area and components for search/replace.

*/

TextEditFrame frame = new TextEditFrame () ;
frame.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE);
frame.show () ;

class TextEditFrame extends JFrame

{

public TextEditFrame ()

{

setTitle ("TextEditTest") ;
setSize (WIDTH, HEIGHT) ;

Container contentPane = getContentPane () ;
JPanel panel = new JPanel();

// add button, text fields and labels

JButton replaceButton = new JButton ("Replace");

panel.add (replaceButton) ;
replaceButton.addActionlListener (new ReplaceAction());
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from = new JTextField ("brown", 8);
panel.add (from) ;

panel.add (new JLabel ("with"));

to = new JTextField("purple", 8);
panel.add (to) ;
contentPane.add (panel, BorderLayout.SOUTH) ;

// add text area with scroll bars

textArea = new JTextArea (8, 40);
textArea.setText
("The quick brown fox jumps over the lazy dog.");
JScrollPane scrollPane = new JScrollPane (textArea);
contentPane.add (scrollPane, BorderLayout.CENTER) ;
}

public static final int WIDTH = 400;
public static final int HEIGHT = 200;

private JTextArea textArea;
private JTextField from;
private JTextField to;

/**
The action listener for the replace button.
*/
private class ReplaceAction implements ActionListener
{
public void actionPerformed (ActionEvent event)
{
String £ = from.getText (),
int n = textArea.getText () .indexOf (f);
if (n >= 0 && f.length() > 0)
textArea.replaceRange (to.getText (), n,
n + f.length());

Etiketler ve Nesnelerin Etiketlendirilmesi

JLabel (String str, int alignment)
SwingConstants.LEFT, RIGHT, CENTER, NORTH, EAST
setText

setIcon(Icon a)

JCheckBox

Kullanicidan sadece “evet” ya da “hayir” giriglerini almak icin check box kullanilabilir. Bu nesneler yaratilirken label
ile birlikte yaratilirlar.

JCheckBox(String str)

void setSelected(Boolean b)
boolean isSelected()
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JRadioButton
Bu nesneler de check box lar gibi olumlu ya da olumsuz bir secimi ifade ederler.

JRadioButton(String label, boolean selection)

import javax.swing.*;
import Jjava.awt.*;
import java.awt.event.*;

public class ButtonsTest extends JFrame implements ActionListener {

Container c;

JLabel 1;

JRadioButton rl, r2;

JPanel bp, lp;

JCheckBox cl, c2;

ButtonGroup group;

Font f£f;

int boldvalue = 0, italicvalue = 0, size = 24;

public ButtonsTest () {

c getContentPane () ;

1l = new JLabel ("Hakan Gozutok");

f = new Font ("Serif", boldvalue + italicvalue, size);
l.setFont (f);

rl = new JRadioButton ("Blue");
rl.addActionListener (this);

r2 = new JRadioButton ("Red"):;
r2.addActionlListener (this);
group = new ButtonGroup () ;
group.add(rl) ;

group.add(r2) ;

cl = new JCheckBox ("Bold"):;
cl.addActionListener (this);
c2 = new JCheckBox ("Italic");
c2.addActionListener (this);

bp = new JPanel ();
bp.add(rl);
bp.add(r2);
bp.add(cl);

bp.add (c2)

’

/*label icin hazirlanan panel*/
lp = new JPanel();
lp.add (1) ;

c.add (lp, BorderLayout.CENTER) ;
c.add (bp, BorderLayout.SOUTH) ;
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setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE);
setSize (300, 400);
show () ;

}

public void actionPerformed (ActionEvent e) {

if (e.getSource() == rl)
l.setForeground(Color.BLUE) ;
else if(e.getSource() == r2)

l.setForeground (Color.RED) ;
if(e.getSource() == cl || e.getSource() == c2) {

boldvalue = cl.isSelected() ? Font.BOLD : 0O;
italicvalue = c2.isSelected() ? Font.ITALIC : O;

f = new Font ("Serif", boldvalue + italicvalue, size);

l.setFont (f);

}

l.validate();
c.repaint();

}

public static void main (String[] args) {

JCombo

new ButtonsTest () ;

Box

Egitim Merkezi

Birden fazla se¢im yapmak gereken durumlarda Combox nesnelerinin kullanmak iyi bir

cHzum

faceCo
faceCo
faceCo
faceCo

Object
JCombo
void r
void r

import

import
import

public

olabilir.

mbo = new JComboBox () ;
mbo.setEditable (true);
mbo.addItem (“Serif”) ;
mbo.addItem (“SansSerif”) ;

getSelectedItem()
Box (String []str)
emoveltemAt (int index)
emoveltem (String item)

javax.swing.*;
java.awt.*;
java.awt.event.*;

class ButtonsTest extends JFrame implements ActionListener ({

Container c;

JLabel 1;
JRadioButton rl, r2;
JPanel bp, lp;
JCheckBox cl, c2;
ButtonGroup group;
Font £f;
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int boldvalue = 0, italicvalue = 0,
JComboBox sizecombo;

public ButtonsTest () {

c = getContentPane();

1l = new JLabel ("Hakan Gozutok");
f = new Font ("Serif", 0, 24);
l.setFont (f);

rl = new JRadioButton ("Blue");

rl.addActionListener (this);
r2 = new JRadioButton ("Red");
r2.addActionlListener (this);
group = new ButtonGroup /() ;
group.add(rl);

group.add(r2) ;

cl = new JCheckBox ("Bold"):;
cl.addActionlListener (this);
c2 = new JCheckBox ("Italic");
c?2.addActionListener (this);

sizecombo = new JComboBox (new String []

sizecombo.setSelectedItem ("24") ;
sizecombo.setEditable (true) ;

sizecombo.addActionListener (this);

bp = new JPanel ();
bp.add(rl) ;
bp.add(r2);
bp.add(cl);
bp.add (c2);
bp.add (sizecombo) ;

/*label icin hazirlanan panel*/
lp = new JPanel();
1p.add (1) ;

c.add (lp,
c.add (bp,

BorderLayout.CENTER) ;
BorderLayout.SOUTH) ;

size

v
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= 24;

{"8", "12", "24", "48"});

setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE);

setSize (600,
show () ;

400) ;

}

public void actionPerformed (ActionEvent e) {

if (e.getSource() == rl)

l.setForeground (Color.BLUE) ;

else if(e.getSource() == r2)
1l.setForeground (Color.RED) ;

if (e.getSource() == cl ||

boldvalue = cl.isSelected()

italicvalue = c2.isSelected()

l.setFont (new Font ("Serif",
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? Font.BOLD : O0;
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}

if (e.getSource () == sizecombo) {
m("combo") ;
size = Integer.parselnt (sizecombo.getSelectedItem () .toString())

1l.setFont (new Font ("Serif", boldvalue + italicvalue, size));

}

l.validate () ;
c.repaint();

}
public void m(String str) {
JOptionPane.showMessageDialog (null, str);

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

new ButtonsTest ()

JSlider
Bu nesneler birtakim devam eden siirekli secimler uzerinde kullanicinin secim yapmasini saglayan nesnelerdir.
Kullanicl bu secim rastgele degil sirayla yapabilir. (Biliyoruz ki combo box lar kullanilirken secim rastgle yapiliyordu)

En genell sekliyle bir JSlider nesnesi asagidaki gibi yaratilir:
new JSlider(min, max, initialValue)

Eger yatay degil de dikey bir JSlider yaratiimak istenirse:
JSlider sl = new JSlider(SwingConstants.VERTICAL, min, max, initialValue)
Ancak bu slider yaratma yontemleri sadece diiz bir slider yaratir. Slider’larin bir dekorasyon ile de yaratilabilecegini

belirtmek gerekir:

Changelistener

Slider hareket ettigi zaman ChangeEvent yaratilir. Bu nedenle Slider’larin dinlenmesi igin onlari ChangeListener
nesnesine eklemek gerekir.

Bir ChangelListener araytizii igerisinde:

stateChanged(ChangeEvent e)

metodu yer alir.

Bir Slider dekoratif olarak da yaratilabilir. Bunun igin:

slider.setMajorTickSpacing(20)

slider.setMinorTickSpacing(5);

slider.setPaintTicks(true):  Bu dekorlarin gorunur olmasini saglar.
slider.setPaintLabels(true)
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metoldarindan yararlanilir.

slider.setPaintLabels(true): Major tick space’ leri gorunur kilar

Slider boyutlandirmasi igin:

sl.setPreferredSize(new Dimension(550, 50));
sl.setMinimumSize(new Dimension(550, 50));
sl.setMaximumSize(new Dimension(550, 50));

import javax.swing.*;
import Jjava.awt.*;

import java.awt.event.*;
import javax.swing.event.*;

public class ButtonsTest extends JFrame implements ActionListener, Changelistener {

Container c;

JLabel 1;
JRadioButton rl, r2;
JPanel bp, lp;
JCheckBox cl, c2;
ButtonGroup group;
Font £f;

int boldvalue = 0, italicvalue = 0, size = 24;
JComboBox sizecombo;
JSlider sl;

JPanel np;

public ButtonsTest () {

c = getContentPane();

1l = new JLabel ("Hakan Gozutok");
f = new Font ("Serif", 0, 24);
l.setFont (f);

rl = new JRadioButton ("Blue");

rl.addActionListener (this) ;
r2 = new JRadioButton ("Red");
r2.addActionlListener (this);
group = new ButtonGroup() ;
group.add(rl);

group.add(r2) ;

cl = new JCheckBox ("Bold"):;
cl.addActionListener (this);
c2 = new JCheckBox ("Italic");
c2.addActionListener (this);

sizecombo = new JComboBox(new String [] {"8", "12", "24", "48"});
sizecombo.setSelectedItem("24") ;

sizecombo.setEditable (true) ;

sizecombo.addActionListener (this);

sl = new JSlider (0, 100, 24);
sl.setMajorTickSpacing (5);
sl.setMinorTickSpacing (10);
sl.setPaintTicks (true);
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sl.

setPaintLabels (true) ;
addChangelListener (this);

bp = new JPanel ();
bp.add(rl);
bp.add(r2);
bp.add(cl);
bp.add (c2);
bp.add (sizecombo) ;

/*label icin hazirlanan panel*/

lp = new JPanel();
lp.add (1) ;
np = new JPanel();

np.add(sl);

c.add (1lp,
c.add (bp,
c.add (np,

BorderLayout.CENTER) ;
BorderLayout.SOUTH) ;
BorderLayout.NORTH) ;

Ecademytech
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setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE);

setSize (600,
show () ;

400) ;

}

public void actionPerformed (ActionEvent e)

if (e.getSource() == rl)
l.setForeground (Color.BLUE) ;
else if(e.getSource() == r2)
l.setForeground (Color.RED) ;
if(e.getSource() == cl ||
boldvalue = cl.isSelected()
italicvalue = c2.isSelected()

e.getSource () ==

{

cz2) |

? Font.BOLD : 0;

? Font.ITALIC : O;

1l.setFont (new Font ("Serif", boldvalue + italicvalue, size));
}
if (e.getSource () == sizecombo) {
m("combo") ;
size = Integer.parselnt (sizecombo.getSelectedItem().toString())
l.setFont (new Font ("Serif", boldvalue + italicvalue, size));

}

l.validate() ;
c.repaint();

}
public void m(String str) {
JOptionPane.showMessageDialog (null,

}

public static void main (String[] args) {
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public void stateChanged (ChangeEvent e) ({

l.setFont (new Font ("Serif", boldvalue + italicvalue,
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sl.getValue()));

Ayrica slider uzerindeki bu bilgileri String ya da icon etiketler seklinde de ifade etmek

mumkundur. Bunun icin:
setLabelTable (HashTable ltable)

metodunu kullaniriz. Asagida buna iliskin orek kodlar yer alir.

HashTable labelTable = new HashTable () ;
labelTable.put (new Integer (0), new JLabel (“A”));
labelTable.put (new Integer (20), new JLabel (“B”));

labelTable.put (new Integer (100), new JLabel (“F”));
slider.setLabelTable (labelTable) ;

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;
import java.util.*;

import javax.swing.*;
import javax.swing.event.*;

public class SliderTest
{
public static void main (String[] args)
{
SliderTestFrame frame = new SliderTestFrame () ;
frame.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE);
frame.show () ;

}
/**

A frame with many sliders and a text field to show slider
values.
*/
class SliderTestFrame extends JFrame
{
public SliderTestFrame ()
{
setTitle ("SliderTest") ;
setSize (WIDTH, HEIGHT) ;

sliderPanel = new JPanel () ;
sliderPanel.setLayout (new FlowLayout (FlowLayout.LEFT));

// common listener for all sliders
listener = new
ChangelListener ()
{
public void stateChanged (ChangeEvent event)
{
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// update text field when the slider value changes

JSlider source = (JSlider)event.getSource();

textField.setText ("" + source.getValue());

bi
// add a plain slider

JSlider slider = new JSlider();
addSlider (slider, "Plain");

// add a slider with major and minor ticks

slider = new JSlider();
slider.setPaintTicks (true) ;
slider.setMajorTickSpacing(20) ;
slider.setMinorTickSpacing (5) ;
addSlider (slider, "Ticks");

// add a slider that snaps to ticks

slider = new JSlider();
slider.setPaintTicks (true);
slider.setSnapToTicks (true);
slider.setMajorTickSpacing(20) ;
slider.setMinorTickSpacing (5) ;
addSlider (slider, "Snap to ticks");

// add a filled slider

slider = new JSlider () ;

slider.setPaintTicks (true);

slider.setMajorTickSpacing (20) ;

slider.setMinorTickSpacing (5) ;

slider.putClientProperty ("JSlider.isFilled",
Boolean.TRUE) ;

addSlider (slider, "Filled");

// add a filled and inverted slider

slider = new JSlider () ;

slider.setPaintTicks (true);

slider.setMajorTickSpacing (20) ;

slider.setMinorTickSpacing (5) ;

slider.putClientProperty ("JSlider.isFilled",
Boolean.TRUE) ;

slider.setInverted (true);

addSlider (slider, "Inverted");

// add a slider with numeric labels

slider = new JSlider();
slider.setPaintTicks (true);
slider.setPaintLabels (true) ;
slider.setMajorTickSpacing (20) ;
slider.setMinorTickSpacing (5) ;
addSlider (slider, "Labels");

// add a slider with alphabetic labels

slider = new JSlider();
slider.setPaintLabels (true);
slider.setPaintTicks (true);
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slider.setMajorTickSpacing(20) ;
slider.setMinorTickSpacing (5) ;

Hashtable labelTable = new Hashtable()
labelTable.put (new Integer (0), new JLabel ("A")
labelTable.put (new Integer ( , new JLabel ("B'
labelTable.put (new Integer (
(
(
(

)

( B")

( , new JLabel ("C")
labelTable.put (new Integer D")
( E™)

( v

20
40)
60), new JLabel ("
80) new JLabel ("
100

labelTable.put (new Integer ’
), new JLabel ('

labelTable.put (new Integer

5|

slider.setLabelTable (labelTable) ;
addSlider (slider, "Custom labels");

// add a slider with icon labels

slider = new JSlider();
slider.setPaintTicks (true);
slider.setPaintLabels (true);
slider.setSnapToTicks (true) ;
slider.setMajorTickSpacing (2
slider.setMinorTickSpacing (2

0);
0);
labelTable = new Hashtable();
// add card images

labelTable.put (new Integer (0),

new JLabel (new ImageIcon("nine.gif")));
labelTable.put (new Integer (20),

new JLabel (new ImageIcon ("ten.gif")));
labelTable.put (new Integer (40),

new JLabel (new ImageIcon ("jack.gif")));
labelTable.put (new Integer (60),

new JLabel (new ImageIcon ("queen.gif")));
labelTable.put (new Integer (80),

new JLabel (new ImageIcon ("king.gif")));
labelTable.put (new Integer (100),

new JLabel (new ImageIcon("ace.gif")));

slider.setlLabelTable (labelTable) ;
addSlider (slider, "Icon labels");

// add the text field that displays the slider value

textField = new JTextField() ;

Container contentPane = getContentPane () ;
contentPane.add(sliderPanel, BorderLayout.CENTER) ;
contentPane.add (textField, BorderLayout.SOUTH) ;

}

/**
Adds a slider to the slider panel and hooks up the listener
@param s the slider
@param description the slider description
*/
public void addSlider (JSlider s, String description)
{
s.addChangelistener (listener);
JPanel panel = new JPanel();
panel.add(s) ;
panel.add (new JLabel (description));
sliderPanel.add (panel);
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}

public static final int WIDTH = 350;
public static final int HEIGHT = 450;

private JPanel sliderPanel;

private JTextField textField;
private ChangelListener listener;
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Ders 19
Menuler

Menuler bir GUI uygulamasinin en vazgecilmez parcalarindan birisidir. Bir menu cubugu uzerinde birtakim menu
nesneleri ve alt menuler yer almaktadir. Bu kissimdan menuleri nasil ele alacagimizi gérecegiz.

JMenuBar menuBar = new JMenuBar ();

Yukarida yaratilan bu menu bar istedigimiz yere ekleyebilecegimiz bir nesnedir.

Genelde bir menu, bir JFrame nesnesinin ust kismina yerlestirilir. Bu islem asagfidaki gibi yapilabilir:
frame.setJMenuBar (menuBar) ;

menubar icerisine bir takim menuler eklenebilir

JMenu editMenu = new JMenu (“Edit”);
menuBar.addMenu (editMenu) ;

Her menu icerisinde menu nesneleri vardir.
JMenultem pasteltem = new JMenultem(“Paste”);
JMenultem cutItem = new JMenultem (“Cut”);
(JMenultem iconedItem = new JMenultem(“Iconed”, icon);

editMenu.add (pasteltem);
editMenu.add (cutItem) ;

Menu nesneleri arasina ayirac da eklenebilir:
JMenu optionMenu = new JMenu (“Select”);
editMenu.addSperator () ;

editMenu.add (optionsMenu)

Bir menu ya da menu nesnesi secildiginde ActionEvent nesnesi yaratilir. Bu nedenle daha once de ogrendigimiz
sekilde menu nesnelerini ActionListener nesnelerine kaydetmek mumkundur.

Menultem’lar JCheckBoxMenultem ya da JRadioButtonMenultem nesnelerinden de olabilirler.
Popup Menuleri

Popup menu de tipki JMenu nesnesi gibi bir menudur. Ancak tek farki herhangi bir yerde sabit bir sekilde
yerlesmezler.

JPopupMenu popup = new JPopupMenu () ;
JMenultem item = new JMenultem (“Cut”):;
item.addActionListener (listener);
popup.add(item) ;
Bir popup menusunu her seferinde agikca gostermek gerekir. Bunun igin
popup.show (panel, x, vy)
metodu kullanilir. panel nesnesi popup menusunu “parent” olan nesnesini temsil eder. X ve y de menunun

gpsterilecegi lokasyon bilgisini belirtir.

Bir popup menusu asagidaki sekilde ele alinabilir:
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1. bir mouse listener yuklenir.
2. public void mouseReleased (MouseEvent e) {
if (e.isPopupTrigger())
popup.show (e.getComponent () , e.getX(), e.get¥());

Menulerde Tus Kombinasyonlari
Menuler kullanilirken fareye ihtiyag duymadan bazi klavye tus kombinasyonlari yardimiyla menu nesnelerine
ulasilabilir. Java’da bu iselm bir menu nesnesi yaratilirken ayarlanabilir:

JMenultem cutItem = new JMenultem(“Cut”, ‘T’);

Bunun yerine bir menu nesnesine sonradan tus kombinasyonu atamak da mimkiinddr:

cutItem.setMnemonic (‘T’) ;

NOT: Bu tus kombinasyonlari sadece Menultem constructor icerisinde tanimlanir. E§er menu baslangic metodu
icerisinde de bir tanimlama yapmak istiyorsak o zaman setMnemonic metodu ile sonradan bunu belirtmek gerekir.

Hizlandiricilar: Dogrudan Alt Menulere Erisim

Menulere tanimlanan bu tus kombinadyonlarinn yani sira hizlandiricilar denilen ve dogrudan alt menu elemanlarina
erisimi saglayan ayarlar da vardir. Clinkii sadece bu mnemonic tanimlamalari ile belirlenen menu elemanlarina
erismek icin 6ncelikle ara menunun agilmasi gerekir. Ancak hizlandiricilar ara menu agmaya gereksinim duymaksizin
alt menu nesnelerine de erisimi saglar.

Ornegin bir cok programda tanimli olan Ctrl+0O ve Ctrl+S hizlandiricilar, dogrudan alt menu olan Save ve Open
segeneklerine erigmeyi sadlar.

Bunun igin érnegin:
openltem.setAccelerator (KeyStroke.getKeyStroke (KeyEvent.VK O, InputEvent.CTRL MASK)) ;

import java.awt.BorderLayout;

import java.awt.Color;

import java.awt.Container;

import java.awt.Dimension;

import java.awt.FlowLayout;

import java.awt.Font;

import java.awt.event.ActionEvent;
import java.awt.event.ActionListener;
import java.awt.event.InputEvent;
import java.awt.event.KeyEvent;

import javax.swing.ButtonGroup;
import javax.swing.JButton;
import javax.swing.JCheckBoxMenultem;
import javax.swing.JComboBox;
import javax.swing.JFrame;
import javax.swing.JMenu;

import javax.swing.JMenuBar;
import javax.swing.JPanel;
import javax.swing.JRadioButton;
import javax.swing.JTextArea;
import javax.swing.KeyStroke;

public class JPanelOrnekl extends JFrame implements ActionListener ({

JPanel colorPanel, sizePanel, editPanel, southPanel;
JTextArea text;
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JButton yellowButton, redButton, blueButton;

JRadioButton editable, noneditable;

ButtonGroup group:;

Container c;

JMenu fontMenu;

JMenu fontStyleMenu;

JCheckBoxMenultem boldItem, italicItem;

JMenuBar menuBar, menuBar2;

JComboBox comboMenu;

int boldValue = 0, italicValue = 0;
String face = "Serif";
int size = 24;

public JPanelOrnekl () {

c = this.getContentPane() ;
c.setlLayout (new BorderLayout());

southPanel = new JPanel();
southPanel.setLayout (new BorderLayout());

colorPanel = new JPanel (new FlowLayout());
yellowButton = new JButton ("Sari");
yellowButton.addActionListener (this);
colorPanel.add(yellowButton) ;

redButton = new JButton ("Kirmizi");
redButton.addActionListener (this);
colorPanel.add (redButton) ;

blueButton = new JButton ("Mavi'"):;
blueButton.addActionListener (this);
colorPanel.add (blueButton) ;

yellowButton.setBackground (Color.BLACK) ;
yellowButton.setForeground (Color .WHITE) ;
redButton.setBackground (Color.BLACK) ;
redButton.setForeground (Color .WHITE) ;
blueButton.setBackground (Color.BLACK) ;
blueButton.setForeground (Color .WHITE)

’

southPanel.add(colorPanel, BorderLayout.SOUTH) ;

editPanel = new JPanel (new FlowLayout ());
group = new ButtonGroup() ;
editable = new JRadioButton ("Duzenlenebilir", false);

group.add (editable);
editable.addActionListener (this) ;

editPanel.add (editable) ;

noneditable = new JRadioButton ("Duzenlenemez", true);
group.add (noneditable) ;
noneditable.addActionListener (this);

editPanel.add (noneditable) ;

southPanel.add (editPanel, BorderLayout.NORTH) ;

text = new JTextAreal();

text.setText ("Deneme Yazisi");
text.setEditable (true) ;

c.add (text, BorderLayout.CENTER) ;
c.add (southPanel, BorderLayout.SOUTH) ;
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menuBar = new JMenuBar () ;

fontMenu = new JMenu ("Font");
fontMenu.setToolTipText ("Fontlarla ilgili ayarlari yapabilirsiniz");
fontMenu.setMnemonic ('F"') ;

fontStyleMenu = new JMenu ("StyLe");

boldItem = new JCheckBoxMenultem("bold");

boldItem.addActionListener (this);

boldItem.setAccelerator (KeyStroke.getKeyStroke (KeyEvent.VK B,
InputEvent.CTRL MASK)) ;

fontStyleMenu.add (boldItem) ;

italicItem = new JCheckBoxMenultem("italic");
italicItem.addActionListener (this);
fontStyleMenu.add(italicItem);

fontMenu.add (fontStyleMenu) ;

this.comboMenu = new JComboBox (new String[] {"12", "24", "48"});
this.comboMenu.setMaximumSize (new Dimension (50, 30));
this.comboMenu.addActionListener (this);

menuBar.add (fontMenu) ;
menuBar.add (comboMenu) ;

this.setJMenuBar (menuBar) ;

this.setDefaultCloseOperation (this.EXIT ON CLOSE);
this.setSize (300, 300);
//this.show();

public void actionPerformed (ActionEvent e) {

if (e.getSource() == yellowButton) {
text.setBackground (Color.YELLOW) ;
yellowButton.setBackground (Color.YELLOW) ;
redButton.setBackground (Color.BLACK) ;
blueButton.setBackground (Color.BLACK) ;

}

else if (e.getSource() == redButton)
text.setBackground (Color.RED) ;
yvellowButton.setBackground (Color.BLACK) ;
redButton.setBackground (Color.RED) ;
blueButton.setBackground (Color.BLACK) ;

}

else if(e.getSource() == blueButton) {
text.setBackground (Color.BLUE) ;
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yellowButton.setBackground (Color.BLACK) ;

redButton.setBackground (Color.BLACK) ;

blueButton.setBackground (Color.BLUE) ;

if (e.getSource () == editable)
text.setEditable (true);
else if(e.getSource() == noneditable)

text.setEditable (false) ;

if (e.getSource() == this.boldItem || e.getSource() == this.italicItem ||
e.getSource () == this.comboMenu) {

this.boldValue = this.boldItem.isSelected() ? Font.BOLD : O0;
this.italicValue = this.italicItem.isSelected() ? Font.ITALIC : O;

this.size = Integer.parselnt((String)this.comboMenu.getSelectedItem())

this.text.setFont (new Font (this.face, this.boldvValue + this.italicValue,
this.size));

}

this.repaint () ;

public static void main(String[] args) {
JPanelOrnekl Jjp = new JPanelOrnekl ();
jp.show();

NOT: Hizlandiricilar sadece menu nesnelerine eklenebilir. Menulere hizlandirici atamasi yapilmaz.

Menu Nesnelerinin Gegerli ya da Gegersiz Hale Getirilmesi

JMenuItem openItem = new JMenultem(“Open”, ‘0’);
openItem.setEnabled (false) ;

ya da

openItem.setEnabled (true) ;

javax.swing.awt paketi icerisinde MenulListener isminde bir araylz tanimhidir ve bu arayliziin metodIari
class Menulistener {
void menuSelected (MenuEvent e) ;

void menuCanceled (MenuEvent e);
void menuDeselected (MenuEvent e) ;

Arag Cubuklar (Toolbars)
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Arac cubuklari tahmin edebilecedimiz gibi tizerinde 1 ya da 1 den fazla diigme barindiran goriiniir menuler olarak
tanimlanabilir.

NOT: Eger icerisinde tanimlandigi Container 'in layout modeli BorderLayout ise toolbarin drag
ozelligi calisacaktir.

Ornek:

JToolBar bar = new JToolBar();
bar.add (blueButton) ;
bar.addSeperator () ;

Ornek:
contentPane.add (bar, BorderLayout.NORTH) ;

Ornek::
bar = new JToolBar (“Title”, SwingConstants.VERTICAL) ;

Asadidaki 6rnek Sun Microsytems tarafindan yayinlanan Core Java 1 kitabindan aynen alinmistir.

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.beans.*;
import javax.swing.¥*;

public class ToolBarTest
{
public static void main(String[] args)
{
ToolBarFrame frame = new ToolBarFrame () ;
frame.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON_CLOSE) ;
frame.show() ;

}

* %
/ A frame with a toolbar and menu for color changes.
*
c{ass ToolBarFrame extends JFrame
{ public ToolBarFrame ()
{ setTitle ("ToolBarTest") ;
setSize (WIDTH, HEIGHT) ;

// add a panel for color change

Container contentPane = getContentPane() ;
panel = new JPanel() ;
contentPane.add (panel, BorderLayout.CENTER) ;

// set up actions

Action blueAction = new ColorAction("Blue",

new ImageIcon("blue-ball.gif"), Color.blue);
Action yellowAction = new ColorAction("Yellow",

new ImageIcon("yellow-ball.gif"), Color.yellow);
Action redAction = new ColorAction("Red",

new ImagelIcon("red-ball.gif"), Color.red);

Action exitAction = new
AbstractAction ("Exit", new ImageIcon("exit.gif"))

158



Ecademytech

Egitim Merkezi

public void actionPerformed (ActionEvent event)
{
System.exit (0) ;
}
};
exitAction.putValue (Action. SHORT_DESCRIPTION, "Exit") ;

// populate tool bar

JToolBar bar = new JToolBar():;

bar.add (blueAction) ;

bar.add (yellowAction) ;

bar.add (redAction) ;

bar.addSeparator() ;

bar.add (exitAction) ;

contentPane.add (bar, BorderLayout.NORTH) ;

// populate menu

JMenu menu = new JMenu("Color");
menu.add (yellowAction) ;

menu.add (blueAction) ;

menu.add (redAction) ;

menu.add (exitAction) ;

JMenuBar menuBar = new JMenuBar();
menuBar.add (menu) ;

setJMenuBar (menuBar) ;

}

public static final int WIDTH = 300;
public static final int HEIGHT = 200;

private JPanel panel;

/**
The color action sets the background of the frame to a
given color.
*/
class ColorAction extends AbstractAction
{
public ColorAction(String name, Icon icon, Color c)
{
putValue (Action.NAME, name) ;
putValue (Action.SMALL ICON, icon);
putValue (Action.SHORT DESCRIPTION,
name + " background") ;
putvValue ("Color", c);
}

public void actionPerformed (ActionEvent evt)

{
Color c = (Color)getValue("Color") ;
panel.setBackground(c) ;
panel.repaint() ;

DialogPencereleri
Oldukga fazla sayida hazir dialog pencereleri kullanilabilir:
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Asaidaki 6rnekte hazir olarak kullanilabilecek tiim dialog pencereleri oldukga detayl bir sekilde ele alinmigtir:

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;
import java.awt.geom.*;
import java.util.*;

import javax.swing.¥*;

import javax.swing.border.*;

public class OptionDialogTest
{
public static void main(String[] args)
{
OptionDialogFrame frame = new OptionDialogFrame () ;
frame.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON_CLOSE) ;
frame.show() ;

}

/**
A panel with radio buttons inside a titled border.
*/
class ButtonPanel extends JPanel
{
/**
Constructs a button panel.
@param title the title shown in the border
@param options an array of radio button labels
*/
public ButtonPanel (String title, String[] options)
{
setBorder (BorderFactory.createTitledBorder
(BorderFactory.createEtchedBorder (), title));
setLayout (new BoxLayout (this,
BoxLayout.Y AXIS));
group = new ButtonGroup() ;

// make one radio button for each option
for (int i = 0; i < options.length; i++)
{
JRadioButton b = new JRadioButton (options[i]);
b.setActionCommand (options[i]) ;
add (b) ;
group.add(b) ;
b.setSelected(i == 0);

}

/**
Gets the currently selected option.
@return the label of the currently selected radio button.
*/
public String getSelection()
{

return group.getSelection() .getActionCommand () ;

}

private ButtonGroup group;

}

/**
A frame that contains settings for selecting various option
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*/
class OptionDialogFrame extends JFrame
{
public OptionDialogFrame ()
{
setTitle ("OptionDialogTest") ;
setSize (WIDTH, HEIGHT) ;

JPanel gridPanel = new JPanel() ;
gridPanel.setLayout (new GridLayout (2, 3));

typePanel = new ButtonPanel ("Type",
new String[]
{
"Message'",
"Confirm",
"Option",
"Input"
b

messageTypePanel = new ButtonPanel ("Message Type",

new String[]

{
"ERROR_MESSAGE",
"INFORMATION MESSAGE",
"WARNING MESSAGE",
"QUESTION MESSAGE",
"PLAIN MESSAGE"

)

messagePanel = new ButtonPanel ("Message",
new String[]
{
"String",
"ICOD",
"Component",
"Other",
"Object[]"
})

optionTypePanel = new ButtonPanel ("Confirm",
new String[]
{
"DEFAULT OPTION",
"YES NO_OPTION",
"YES NO_CANCEL OPTION",
"OK_CANCEL_OPTION"
})

optionsPanel = new ButtonPanel ("Option",
new String[]
{
"String[]",
"Icon[]",
"Object[]"
})

inputPanel = new ButtonPanel ("Input",
new String[]
{
"Text field",
"Combo box"
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)

gridPanel.add (typePanel) ;
gridPanel.add (messageTypePanel) ;
gridPanel.add (messagePanel) ;
gridPanel.add (optionTypePanel) ;
gridPanel.add (optionsPanel) ;
gridPanel.add (inputPanel) ;

// add a panel with a Show button

JPanel showPanel = new JPanel();

JButton showButton = new JButton ("Show") ;
showButton.addActionListener (new ShowAction());
showPanel. add (showButton) ;

Container contentPane = getContentPane() ;
contentPane.add (gridPanel, BorderLayout.CENTER) ;
contentPane.add (showPanel, BorderLayout.SOUTH) ;

}

/**

Gets the currently selected message.
@return a string, icon, component or object array,
depending on the Message panel selection

*/

public Object getMessage()

{

String s = messagePanel.getSelection() ;
if (s.equals("String"))
return messageString;
else if (s.equals("Icon"))
return messagelcon;
else if (s.equals("Component"))
return messageComponent;
else if (s.equals("Object[]"))
return new Object[]
{
messageString,
messagelcon,
messageComponent,
messageObject
};
else if (s.equals("Other"))
return messageObject;
else return null;

}

/**
Gets the currently selected options.
@return an array of strings, icons or objects, depending
on the Option panel selection
*/
public Object[] getOptions()
{
String s = optionsPanel.getSelection() ;
if (s.equals("String[]"))
return new String[] { "Yellow", "Blue", "Red" };
else if (s.equals("Icon[]"))
return new Icon]|]
{
new ImageIcon("yellow-ball.gif"),
new ImageIcon("blue-ball.gif"),
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new ImageIcon("red-ball.gif")
};
else if (s.equals("Object[]"))
return new Object[]
{
messageString,
messagelcon,
messageComponent,
messageObject
}i
else
return null;

/**
Gets the selected message or option type
@param panel the Message Type or Confirm panel
@return the selected XXX MESSAGE or XXX OPTION constant
from the JOptionPane class
*/
public int getType (ButtonPanel panel)
{
String s = panel.getSelection();
try
{
return JOptionPane.class.getField(s) .getInt(null) ;
}
catch (Exception e)
{
return -1;
}
}

/**
The action listener for the Show button shows a
Confirm, Input, Message or Option dialog depending
on the Type panel selection.
*/
private class ShowAction implements ActionListener
{
public void actionPerformed (ActionEvent evt)
{
if (typePanel.getSelection() .equals("Confirm"))
JOptionPane.showConfirmDialog (
OptionDialogFrame. this,
getMessage() ,
"Title",
getType (optionTypePanel) ,
getType (messageTypePanel)) ;
else if (typePanel.getSelection() .equals("Input"))
{
if (inputPanel.getSelection() .equals("Text field"))
JOptionPane.showInputDialog(
OptionDialogFrame. this,
getMessage () ,
"Title",
getType (messageTypePanel)) ;
else
JOptionPane.showInputDialog (
OptionDialogFrame. this,
getMessage() ,
"Title",
getType (messageTypePanel) ,
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null,
new String[] { "Yellow", "Blue", "Red" },
"Blue") ;
}
else if (typePanel.getSelection() .equals("Message"))
JOptionPane.showMessageDialog (
OptionDialogFrame. this,
getMessage() ,
"Title",
getType (messageTypePanel)) ;
else if (typePanel.getSelection() .equals("Option"))
JOptionPane.showOptionDialog (
OptionDialogFrame. this,
getMessage() ,
"Title",
getType (optionTypePanel) ,
getType (messageTypePanel) ,
null,
getOptions(),
getOptions () [0]) ;

public static final int WIDTH = 600;
public static final int HEIGHT = 400;

private ButtonPanel typePanel;
private ButtonPanel messagePanel;
private ButtonPanel messageTypePanel;
private ButtonPanel optionTypePanel;
private ButtonPanel optionsPanel;
private ButtonPanel inputPanel;

private String messageString = "Message'";

private Icon messageIcon = new ImageIcon("blue-ball.gif");
private Object messageObject = new Date() ;

private Component messageComponent = new SamplePanel () ;

}

/**

A panel with a painted surface

*/

class SamplePanel extends JPanel

{

public void paintComponent (Graphics g)

{

}

super.paintComponent (g) ;
Graphics2D g2 = (Graphics2D)g;
Rectangle2D rect = new Rectangle2D.Double(0, O,

getWidth() - 1, getHeight() - 1);

.setPaint (Color.yellow) ;
.fill (rect) ;

.setPaint (Color.blue) ;
.draw (rect) ;

public Dimension getMinimumSize ()

{
}

return new Dimension (10, 10);
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Yeni Dialog Pencerelerinin Yaratiimasi

Yeni bir

dialog penceresi yaratmak igin JDialog sinfindan tiiretme yapmak gerekir. Aslinda yeni bir dialog penceresi

yaratmak, yeni bir JFrame nesnesi yaratmaya benzer. Tipki JFrame yaratir gibi gesitli nesneleri JDialog nesnesi
lizerinde yerlestirerek istedigimiz gibi bir dilog penceresi yaratilabilir.

Asadida

class

{

oldukga basit bir dialog yaratma islemi gdsterilmektedir:

AboutDialog extends JDialog

public AboutDialog (JFrame owner)

{

import
import
import
import

import
import

/**

* @au
*

/*owner parametresi bu dialog nesnesinin parent olan nesnesini
belirler*/

super (owner, "About DialogTest", true);

Container contentPane = getContentPane () ;

// add HTML label to center

contentPane.add (new JLabel (
"<HTML><H1><I>Core Java</I></H1><HR>"
+ "By Cay Horstmann and Gary Cornell</HTML>"),
BorderLayout.CENTER) ;

// Ok button closes the dialog

JButton ok = new JButton ("Ok");
ok.addActionListener (new
ActionListener ()
{
public void actionPerformed (ActionEvent evt)
{
setVisible (false);
}
1)

// add Ok button to southern border

JPanel panel = new JPanel();

panel.add (ok) ;

contentPane.add (panel, BorderLayout.SOUTH) ;

setSize (250, 150);

java.awt.Container;
java.awt.FlowLayout;

java.awt.event.ActionEvent;
java.awt.event.ActionListener;

javax.swing.JButton;

javax.swing.JFrame;

thor DATAPRO
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* TODO To change the template for this generated type comment go to
* Window - Preferences - Java - Code Style - Code Templates

*/
public

class AboutTestFrame extends JFrame {

Container c;
JButton button = new JButton ("About");
AboutDialog d;

public AboutTestFrame () {

c = getContentPane();
c.setlayout (new FlowLayout());

d = new AboutDialog(this);
button.addActionlListener (new ActionListener () {
public void actionPerformed (ActionEvent e) {

d.show () ;

1)

c.add (button) ;

this.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE) ;
this.setSize (300, 300);

this.show () ;

this.setResizable (false);

public static void main (String[] args) {

new AboutTestFrame () ;

}

Ancak yukaridaki érnekte eksik olan sey bu dialog pencersinin bir deder liretmemesidir. Yani 6nemli olan sey dialog
pencereleri yardimiyla kullaniciya birtakim bilgiler vermenin yanisira ayni zamanda kullanicidan birtakim verileri

almaktir

import
import
import
import

public

javax.swing.*;
Jjava.awt.*;
java.awt.event.*;
javax.swing.event.*;

class CustomDialog extends JDialog implements ActionListener ({
private String entered;
JTextField tf;
public CustomDialog (JFrame owner) {
super (owner, "Ozel Dialog Penceresi", true);

Container ¢ = getContentPane();
c.setlayout (new FlowLayout()):;
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tf = new JTextField("Enter wval", 10);
JButton b = new JButton ("Tamam") ;
b.addActionListener (this) ;

c.add (tf);
c.add (b) ;

setSize (300, 80);
setResizable (false);
}
String getVvalue() {
show () ;
return entered;
}

public void actionPerformed (ActionEvent e) {

entered = tf.getText ()
setVisible (false);

java.awt.event.*;
Jjava.awt.*;
javax.swing.*;

class DialogTesFrame extends JFrame implements ActionListener {

Container c;

DialogTesFrame () {
c = getContentPane();
c.setlayout (new FlowLayout());

JButton dugme = new JButton("Dialog Goster");
dugme.addActionListener (this);

c.add (dugme) ;
this.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE);

setSize (600, 600);
show () ;

}

public void actionPerformed (ActionEvent e) {
CustomDialog cd = new CustomDialog(this);
System.out.print (cd.getValue());

}

public static void main (String arg[]) {

new DialogTesFrame () ;
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FileDialog Nesneleri
Kullandigimiz programlarin bircogunda bilinen sekliyle open ve save menu secenekleriyle birlikte gelen ve sistemde
herhangi birdosyayi “gozat” yontemiyle bulup secebilecedimiz dialog pencerelerine FileDialog pencereleri adi verilir.

Java’'da bu islemi JFileChooser nesnesiyle kolaylikla yapabiliyoruz. Bu nesnenin iki tane metodu ile dosya agmak ya
da dosya kaydetmek icin pencereyi goriintiilemek mimkindir:

- showOpenDialog
- showSaveDialog

JFileChooser fc = new JFileChooser();

fc.setCurrentDirectory (new File(“.”));

fc.setMultiSelectionEnabled (true) ; //birden fazla dosya secimine izin verir.
fc.setFileSelectionMode (FileChooser.FILES ONLY) ;

fc.setFileSelectionMode (FileChooser.DIRECTORIES ONLY) ;
fc.setFileSelectionMode (FileChooser.FILES AND DIRECTORIES) ;

int result = fc.showOpenDialog (parent) ;
int result = fc.showSaveDialog (parent);
//JFileChooser .APPROVE OPTION ya da JFileChooser.CANCEL OPTION geri dodnecektir.

String filename = fc.getSelectedFile () .getPath();

Paketler
Java da bir grup sinif ya da paketi bazi genel paketler alttinda topladigimizi daha dnceden biliyoruz. Bunun nedeni
hem ayni konuya iliskin calismalari tek bir hiyerarsi altinda toplamak hem de birtakim isim cakismalarini dnlemektir.

Oyle ki eger A isimli bir sinifimizi kendi paketimiz icerisinde yazarsak, bir baska A isimli sinif ancak baska bir paket
icerisinde yer alabilir ve bdylece isim gakismalari engellenmis olur.

Bir sinif kendi paketi igerisindeki tim siniflara ve baska paketler igerisindeki public siniflara erigebilir. Bu erisim igin
ya ilgili paketin tam adini kullnarak sinif adiyla erisim ya da sadece paketi import ederk sinif adiyla erisim yapmak
gerekir. Ornegin com,academytech isimli paket igerisinde A isimli bir sinifa erismek igin:

a) import com.academytech.A ya da com.academytech.*;

A a = new A();

b) ...
com.academytech.A a = new com.academytech.A();
seklinde erisim yapilir.

Java da bir paketin igerisindeki tiim siniflar import edildigi zaman gereksiz bir kod biiylimesi olmaz. Bu konuda bir
performans diistkligl olmaz.

Paketlere Siniflarin Eklenmesi
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Java da bir sinifi belirli paketin icerisine dahil etmek istiyorsak, dahil edilmek istenen sinif bildiriminin basina
“package” anahtar s6zcligi ile ait oldugu hiyerarsi yapisini yazariz.

Mesela;
A herhangi bir yerde bir sinif olarak yaratilsin.
A_1 sinifi com.academytech.utils paketine ait olsun.

A_2 sinifi com.academytech. messages paketinde olsun.

Diyelim ki A sinifi kendi icinde A_1 ve A_2 siniflarini kullansin. Bu durumda bu siniflar disk {izerinde asadida dizin
yapisina gore yerlestirilir:

parent

A.java

com

[-------- academytech
|
|-=-=m=mm-- utils
| _____
| A_l.java
|
|
|
e messages
A_2.java

A_1 ve A_2 siniflarinin bildirimleri su sekilde yapilir:

/**** A_l . java ***/
package com.academytech.utils;
class A 1 {

}

[ xx* A_2.java *kk [
package com.academytech.messages;
class A 2 {

}

Bu paketler icerisindeki A 1l.java ve A 2.java siniflarinin derlenme ve yorumlanma
asamalari da su sekildedir:

# javac com/academytech/utils/A_1.java
# java com.academytech.utils.A_1

Bu durumda A sinif icerisinde A_1 ve A_2 nesneleri kullanabilmek igin A sinifinin iginde:

[*¥** Ajava *** /[
import com.academytech.utlis.*;
import com.academytech.messages.*;

class A {
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A_la=newA_1(...);

A_2b = new A_2(...);

JVM'nin Paketleri Bulmasi
Yukaridaki érnekte gérmekteyiz ki A sinifi igerisinde kullanilan harici paketler sinif ile ayni dizin altinda yer aliyor.

Ancak bu durum cok esnek degildir. Yani her zaman kullanilan paketler, bu paketleri kullnadigimiz siniflarla ayni
dizinde yer alamyabilir. Bu durum zaten projenin esnekligini ve taginabilirligini de ortadan kaldiracadi igin pek tercih
edilmez.
Birden fazla farkl paketin galigilan dizinden bagimsiz olarak kullanilabilmesi igin:
1) paketlerin yer alacadi bir dizin yaratilir. Ornegin: /home/academytech/javapaketleri
2) Daha 6nce sizin ya da baskalarinin yazdigi bu paketler parent dizinleri ile birlikte (com gibi) bu ana dizin
altina kopyalanir. Bizim 6rnegimiz icin com/academytech dizini /home/academytech/javapaketleri

dizini altina kopyalanr.

3) class path ayari yapilir. CLASSPATH, JVM'ye aranacak paketlerin nerelerde aranacadini belirten bir ayardir.
(linux'de export ile windows'da environment variables ayari ile yapilabilir. Bkz. ders 1)

Herhangi bir yerdeki sinifi derlerken derleme ve yorumlama asamasinda da classpath bilgisi verilebilir:

# javac —classpath (ya da -cp) /home/academytech/javapaketleri:. A.java
# java —classpath /home/academytech/javapaketleri:. A

Bu drnekte A.java com.academytech paketi altindaki A_1 ve A_2 siniflarini kullaniyor.

Normalde compiler ilk olarak jre/lib ve jre/lib/ext dizinleri altindaki sistem kiitliphanelerinde gerekli siniflari arar.
Burada bulamadigi siniflari da classpath icerisinde arar.

Paket Faliyet Alani
Bir sinif, metod ya da degisken public ise baska herhangi bir sinif tarafindan kullanilabilir.
Bir sinif, metod ya da degisken private ise sadece kendi dosyasi igerisindeki baska siniflar tarafindan kullanilabilir.

Bir sinif, metod ya da degisken bildiriminde public ya da private anahtar sézciigii yer almiyorsa o zaman o sinif,
metod ya da degiskene sadece kendi paketindeki diger siniflar erisebilir.

Doékiimantasyon Yaratma (javadoc)
Java'da kod icerisine yazilacak birtakim etiketler sayesinde profosyonel bir dokiimantasyon hazirlamak mimkdnddr.

Aslinda java’nin kendi dékiimantasyonu da az sonra bahsedilecek olan yontemlerle hazirlanmistir.

javadoc denilen komut kod igerisindeki bu 6zel etiketleri algilayarak istenilen dizinler altinda dékiimantasyonu .html
sayfalari olarak Uretir.
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Genel olarak dékiimantasyon paketler, public siniflar ve arayiizler, public ve protected metodlar ile public ve
protected veri elemanlari igin hazirlanir.

Her dokimantasyon komutu /** ve */ sembolleri arasinda ve dékiimante edilecek paket, sinif, metod ya da
degiskenin hemen (stiinde yer alir.

@author yazar adi

@return <aciklama>: metodun geri donlis deJerine iliskin bir aciklama

@param <deger> <aciklama>: parametrenin ac¢iklanmasi

@see “<bir nesne>” : See Also kisminin hazirlanmasi

Bu etiketlerin yani sira bilinen tim html etiketleri de kullanilabilir. Bunlardan
bazilara:

<code> : Kod stili seklinde yazma
<img > : imaj ekleme

<strong> : strong vurgu yapmak
gibi..

Eclipse’de File/Export menu secenedi yardimiyla otomatik olarak olusturulabilir. Ancak bu ousturma asamasinda
Eclipse sizden “javadoc” komutunun lokasyonunu girmenizi isteyecektir.

JAR Dosyalarinin Olusturulmasi

Jar dosyalarini olusturmaktaki temel amacg uygulamanin tek bir arsivde toplanmasi hatta tek bir dosya seklinde
calistirlmasini saglamaktir.

Aslinda genel olarak bakildiginda jar dosyasi olusturmak birkac kiiclik adimdan ibarettir.

Bir jar arsivi yaratmak igin:

#jar cvf <arsiv_adi>.jar <arsivlenecek_dosyal> [ve/veya] <arsivlenecek_dosya2> [ve/veya]
s
Java

Ornegin bulundugum dizin altindaki A.java, B.java ve C.java dosyalari ile a.gif dosyasini iceren bir .jar arsivi
olusturmak igin:

#jar cvf program.jar A.class B.class C.class a.gif
yazmak yeterlidir.

Bir arsivin igerisine ayrica “manifest” adi verilen 6zel bir dosya daha yerlestirilir. Bu dosya aslinda arsiv hakkinda
birtakim konfigurasyon bilgileri verir.

Aslinda genel java sistem kitliphaneleri bu sekilde arsivler igerisinde tutularak kullaniimaktadir. SDK'nin runtime
kitlphanesi olan rt.jar bdyle bir arsivdir.

Sonug olarak .jar arsivleri bir programin ihtiyac duyacadi tiim dosyalari barindiran sikistirilmis bir dosyadir. Ayirca
arsivin tiim teknik bilgilerini barindiran MANIFEST.MF dosyasi da arsivin icerisinde yer alir.

Manifest Dosyasinin igerigi
/*¥** MANIFEST.MF ***/
Manifest-Version: 1.0

<arsivi tanimlayan satirlar>

Name: Person.class
<Sinifi tanimlayan satirlar>

Name: com/academytech/
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<bu paketi tanimlayan satirlar>
Bu sekilde bir manifest dosyasini, com/academytech paketini ve Genel sinifini igeren bir arsiv yaratmak igin:

#jar cfm program.jar manifest.mf com/academytech/*.class A.class

Kendi basina calisabilen bir arsiv yaratmak icin manifest dosyasi icerisinde bir de bu programi calistiracak main
metodunu iceren sinifn bilgisi de eklenmelidir:

Main-Class: com/academytech/Main
Bundan sonra arsiv su sekilde galistirilabilir:

java —jar program.jar

Konsolda basit bir uygulama:

1) Asadidaki iki sinifi yaziniz.

import com.academytech.*;
class A {
public static void main(String arg[]) {

B b = new B();
b.show();

package com.academytech;
import javax.swing.*;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
public class B extends JFrame implements ActionListener {
Container c;
public B() {
c = getContentPane();
c.setLayout(new FlowLayout());
JButton b = new JButton("submit");
b.addActionListener(this);
c.add(b);
setSize(300, 400);

}

public void actionPerformed(ActionEvent e) {
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Merhaba");

}

public static void main(String arg[]) {
B b = new B();
b.show();

}

}

2) B.java sinifini com/academytech dizini altina yerlestiriniz. Daha sonra bu com dizinini yerlestirdigniz
lokasyonu classpath olarak ayarlayiniz.
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3) Asadidaki gibi manifest.mf dosyasini olusturunuz:

/*¥** manifest.mf ***/
Manifest-Version: 1.0
Main-Class: A

/***************/
NOT: Main-Class: A yazdiktan sonra bir satir bosluk birakildigina dikkat
ediniz.
4) komut: java cvfm program.jar manifest.mf A.class com\academytech\B.class
5) sonuc: java —jar program.jar
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Java Derleri
Boliim 20

Java Collections
Bu kisimda programcilik agisindan oldukca &nemli olan veri yapilari kavramlarinin Java‘da nasil ele alindigini
inceleyecegiz.

Aslinda veri yapilar kavramlari genel olarak oldukga fazal ve detaylh bilgileri igerir. Biz ise burada sadece en temel
olanlari ele alacagiz. Bu kisim tamalandiktan sonra elinizdeki herhangi bir veri yapisini Java Programalama dilinde
kolaylikla gevirebileceginizi umuyoruz.

Collection ve Iterator Arayiizii Kavrami
Java'da veri yspilari mekanizmalarini ele alan ve herbirini daha sonra ele alacagimiz bu tasiyicilarin hepsi Collection
denilen bir araytizden tiremistir.

Bir Collection arayiiziiniin temel olan iki metodu

boolean add (Object obj)

Iterator iterator()

itarator isimli metod kullanilan tasiyiai Gzerinde Iterator sinifini implement eden bir sinifi geri gdnderir. Bu Iterator

arayziniin temel metodlari:

Object next ()
boolean hasNext ()

void remove ()

bu Iterator nesnesi yardimiyla tasiyici Gerindeki elemanlar tek tek ziyaret edilebilir. Ancak tasiyicinin sonuna
gelindiginde NoSuchElementException iretilir. Bu nedenle tasiyicl lizerinde gezerken hasNext metoduyla kontrol

yapilarak gezme iglemi strdurilir:

//c bir collection olarak yaratilmis olsun
Iterator iter = c.iterator();
while (iter.hasNext ()) {

Object obj = iter.next();

remove metodu ile iteraturun next ile elde edilen son eleman listeden silinir. Yani bu kullanim bir eleman elde
edilmeden silinmesine engel olmaktadir. Once next ile eleman kontrol edilmeli ve sonra remove edilmelidir. Bir

eleman next ile gegilmeden 6nce remove ile silinemez.

Iterator iter = c.iterator();

Object obj = iter.next(); siradki eleman alindi.
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iter.remove (); az once alinan eleman silindi.

Normalde kullanicilar kendileri de isterlerse Collection ve Iterator siniflarini implement edebilirler. Hatta bunu
araylzlerin tiim metdlarini implement etmek ygrucu gelebilecedi icin AbstrackCollection sinifi da implement

edilebilir. Bu arayizlerin icerdikleri metdolarin listesine dékiimantasyon lizerinden erisilebilir.

LinkedList
LinkedList nesnesi bilinen bagl liste implementasyonunu gergekler.

LinkedList ogrenciler = new LinkedList();
ogrenciler.add (“Academytech”) ;
ogrenciler.add (“Caglar”);

ogrenciler.add (“Ahmet”) ;

LinkedList nesnesi icin kullanilan iterator ListIterator olarak isimlendirilir. Bu iterator’de Iterator arayiiziinden
olmayan “add” metodu yer alir. Bdylece iterator badli liste izerinde istenilen pozisyona getirilerek yeni bir eleman

araya eklenebilir.

ListIterator iter = ogrenciler.iterator();
Ayrica ListIterator nesnesinde yer alan “previous” ve “hasPrevious” metodlari ile de geri yonli bir tarama yapilabilir.
ListIterator nesnesinin “set” isimli metodu next ile elde edilen son elemani yeni bir elemanla degistirmeye yarar.

Object eskiDeger = iter.next();

iter.set (yeniDeger) ;

ODEV:
Asadidaki 6rnekte henliz operasyonlari tanimlanmamig olan Next, Previous, Add New Object ve Remove Object

metodlarini hazirlayiniz ve programi tamamlayiniz.

import java.awt.BorderLayout;

import java.awt.Color;

import java.awt.Container;

import java.awt.Font;

import java.awt.event.ActionEvent;
import java.awt.event.ActionListener;
import java.util.LinkedList;

import java.util.ListIterator;

import javax.swing.JButton;
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import javax.swing.JFrame;

import javax.swing.JOptionPane;
import javax.swing.JPanel;

import javax.swing.JTextArea;

public class LinkedListHandler extends JFrame implements ActionListener ({

JButton add_1, list, next, remove, previous, add 2;
JTextArea screen;

JPanel tourPanel, mainPanel;

Container c;

LinkedList objectlist;
public LinkedListHandler () ({

prepareComponents () ;

prepareFrame (600, 300, false, true);

private void prepareFrame (int x_size, int y size, boolean resizable, boolean

show) {
this.setSize(x_size, y size);
this.setResizable (resizable) ;
this.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE) ;

if (show)
this.show() ;

private void prepareComponents () {

c = getContentPane() ;

add 1 = new JButton("Add");
add _1.addActionListener (this);
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list = new JButton("List All");

list.addActionListener (this) ;

next = new JButton("Next Object");

next.addActionListener (this) ;

previous = new JButton("Previous Object") ;

previous.addActionListener (this) ;

remove = new JButton ("Remove Current Object") ;

remove.addActionListener (this) ;

add 2 = new JButton("Add New Object");
add_2.addActionListener (this) ;

tourPanel = new JPanel();
tourPanel.add (next) ;

tourPanel.add (previous) ;
tourPanel. add (remove) ;

tourPanel.add (add_2);

c.add (tourPanel, BorderLayout.SOUTH) ;

mainPanel = new JPanel();
mainPanel.add(list);
mainPanel.add(add 1) ;

c.add (mainPanel, BorderLayout.NORTH) ;

screen = new JTextArea();
screen.setEditable (false) ;

screen.setBackground (Color.BLACK) ;
screen.setForeground (Color.GREEN) ;
screen.setFont (new Font("Serif", Font.BOLD, 24));
c.add(screen, BorderLayout.CENTER) ;

private void prepareButton (JButton button, String button_name, ActionListener

listener) {

button = new JButton (button_name) ;

button.addActionListener (listener) ;
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public void actionPerformed (ActionEvent e) {
if (e.getSource() == add_1) {

if (this.objectlist == null)
this.objectlist= new LinkedList()

if (this.objectlist.add (JOptionPane.showInputDialog(this, "New
Record")));

screen.setText ("Yeni kayit eklendi...");

screen.validate () ;

else if(e.getSource() == this.list) {
StringBuffer buf = new StringBuffer("");
if (this.objectlist != null) {
ListIterator iter = (ListIterator)objectlist.iterator();

while (iter.hasNext ())
buf.append ("\n"+ (String)iter.next()) ;

else

buf.append("nothing is recorded yet!!!");

screen.setText (buf.toString()) ;

screen.validate() ;

public static void main(String[] args) {

new LinkedListHandler() ;
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Vector Nesnesi
Bu nesne aslinda diziler gibi bir veri yapisini meydana getirir .Ancak dizilerde olmayan dinamik olarak biyime

ozelligi de Vector nesneleri ile birlikte gelir.

Herhangi bir zaman dilimi igerisinde bir Vector nesnesi kendi kapasitesinden daha az ya da esit sayida nesne
barindirir. Eder kapasitesi dolduysa ve biiyiimesi gerekiyorsa o zaman istenilen miktarda dinamik olarak

genisletilebilir.

Eder kullanici herhangi bir kapasite artis miktari belirtmezse o zaman vektor kendi boyutunun iki kati genislige
buydtalir.

Vector nesnesi de diger yapilar gibi Object nesnelerini tasir.

NOT: Vector nesnelerinin ArrayList nesnelerinden farki senkron edilmelidir. Eder birden fazla thread Vector
lzerinde kullniliyorsa Vector nesnesi siirekli senkron olur. Ancak ArrayList bdyle bir islem yapmaz. Eder birden fazla

thread kullaniimiyorsa senkron icin zaman harcamadidindan dolayi ArrayList tercih edilebilir.

Enumaration Nesnesi ile Vector icerisinde dolasmak
Asadidaki 6rnekte kullanilan Enumaration nesnesi Vector sinifinin elements isimli metodu tarafindan génderilen bir
nesnedir. Bu nesne vector icerisinde dolasabilmeyi saglayan iki tane metoda sahiptir:

nextElement ()
hasMoreElements ()

import java.util.*;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import javax.swing.*;

public class VectorTest extends JFrame {

public VectorTest ()
{

super ( "Vector Example" );

final JLabel status = new JLabel();
Container c¢ = getContentPane();
final Vector v = new Vector( 1 );

c.setlayout ( new FlowLayout () );

c.add( new JLabel ( "Enter a string" ) );
final JTextField input = new JTextField( 10 );
c.add( input );

JButton addBtn = new JButton( "Add" );
addBtn.addActionListener (
new ActionListener () {
public void actionPerformed( ActionEvent e )

{
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v.addElement ( input.getText () );
status.setText ( "Added to end: " +
input.getText () );

wn >,.

input.setText (

}
)7

c.add( addBtn ); // add the input value
JButton removeBtn = new JButton( "Remove" );
removeBtn.addActionListener (

new ActionlListener () {

public void actionPerformed( ActionEvent e )

{

if ( v.removeElement ( input.getText() ) )

status.setText ( "Removed: " +
input.getText () );
else
status.setText ( input.getText () +
" not in wvector" );

) ;

c.add( removeBtn );

JButton firstBtn = new JButton( "First" );
firstBtn.addActionListener (
new ActionListener () {
public void actionPerformed( ActionEvent e )

{

try {
status.setText ( "First element: " +
v.firstElement () );
}
catch ( NoSuchElementException exception ) {
status.setText ( exception.toString() );

)7
c.add( firstBtn );

JButton lastBtn = new JButton( "Last" );
lastBtn.addActionListener (
new ActionlListener () {
public void actionPerformed( ActionEvent e )

{
try {
status.setText ( "Last element: " +
v.lastElement () );
}
catch ( NoSuchElementException exception ) ({
status.setText ( exception.toString () );

}
) ;
c.add( lastBtn );
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JButton emptyBtn = new JButton( "Is Empty?" );
emptyBtn.addActionListener (
new ActionListener () {
public void actionPerformed( ActionEvent e )
{
status.setText ( v.isEmpty() ?
"Vector is empty" : "Vector is not empty" );

)7
c.add( emptyBtn );

JButton containsBtn = new JButton( "Contains" );
containsBtn.addActionListener (
new ActionListener () {
public void actionPerformed( ActionEvent e )

{
String searchKey = input.getText () ;

if ( v.contains( searchKey ) )
status.setText ( "Vector contains " +
searchKey );

else
status.setText ( "Vector does not contain " +
searchKey );
}
}
)7
c.add( containsBtn );
JButton locationBtn = new JButton( "Location" );
locationBtn.addActionListener (

new ActionListener () {
public void actionPerformed( ActionEvent e )
{
status.setText ( "Element is at location " +
v.indexOf ( input.getText () ) )

);
c.add( locationBtn );

JButton trimBtn = new JButton( "Trim" );
trimBtn.addActionListener (
new ActionListener () {
public void actionPerformed( ActionEvent e )
{
v.trimToSize () ;
status.setText ( "Vector trimmed to size" );

)7
c.add( trimBtn );

JButton statsBtn = new JButton( "Statistics" );
statsBtn.addActionListener (
new ActionListener () {
public void actionPerformed( ActionEvent e )

{

status.setText ( "Size = + v.size() +
"; capacity = " 4+ v.capacity() );

181



academyteach
A.L Egitim Merkezi
)
c.add( statsBtn );

JButton displayBtn = new JButton( "Display" );
displayBtn.addActionListener (
new ActionListener () {
public void actionPerformed( ActionEvent e )

{

Enumeration enum v.elements () ;
StringBuffer buf = new StringBuffer();

while ( enum.hasMoreElements() )
buf.append(
enum.nextElement () ) .append( " " );

JOptionPane.showMessageDialog( null,
buf.toString (), "Display",
JOptionPane.PLAIN MESSAGE );

}
)7
c.add( displayBtn );
c.add( status );

setSize( 300, 200 );
show () ;

}

public static void main( String args|[] )

{

VectorTest app = new VectorTest();

app.addWindowListener (
new WindowAdapter () {
public void windowClosing( WindowEvent e )
{
System.exit ( 0 );
}

Stack Nesnesi
Bu nesne Vector nesnesinde tiretilerek elde edilmis ve Stack adi verilen veri yapilarini ele almak igin tasarlanmistir.

Vector sinifi gibi, Stack sinifi igerisinde Object tiiriinden nesneler saklanmaktadir. Eger primitive type verileri bu
yapllar icinde saklamak isterseniz bunlari daha 6nce inceledigimiz Integer, Double gibi sargi siniflari yardimiyla

nesne haline getirerek kullanabilirsiniz.
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Bir stack nesnesi icerisine yeni bir eklemek “push” denilen bir operasyon ile gerceklesir. Stack icerisine bir veri push

ile eklendikten sonra “pop” ile elde dilebilir. Bu durumda Stack veri yapisi lizerinde LIFO (Last In First Out) mantig

gegerlidir.

Asadidaki 6rnek Deitel&Deitel tarafindan yazilan Java HowTo Program, Third Edition kitabindan degistiriimeden

alinmigtir.

import java.util.*;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import javax.swing.*;

public class StackTest extends JFrame {

public StackTest ()

{
super ( "Stacks" );

Container ¢ = getContentPane();

final JLabel status = new JLabel () ;
final Stack s = new Stack();

c.setlLayout ( new FlowLayout () );

c.add( new JLabel ( "Enter a string" ) );

final JTextField input = new JTextField( 10 );
c.add( input );

JButton pushBtn = new JButton( "Push" );
pushBtn.addActionListener (
new ActionListener () {
public void actionPerformed( ActionEvent e )
{
status.setText ( "Pushed: " +
s.push( input.getText () ) );

}
) ;
c.add ( pushBtn );

JButton popBtn = new JButton( "Pop" );
popBtn.addActionListener (
new ActionListener () {
public void actionPerformed( ActionEvent e )
{
try {
status.setText ( "Popped: " + s.pop() ):
}
catch ( EmptyStackException exception ) {
status.setText ( exception.toString() );

}
) ;
c.add( popBtn );

JButton peekBtn = new JButton( "Peek" );
peekBtn.addActionListener (
new ActionListener () {
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public void actionPerformed( ActionEvent e )
{
try {
status.setText ( "Top: " + s.peek() );
}
catch ( EmptyStackException exception ) {
status.setText ( exception.toString () );

}
)
c.add ( peekBtn );

JButton emptyBtn = new JButton( "Is Empty?" );
emptyBtn.addActionListener (
new ActionListener () {
public void actionPerformed( ActionEvent e )
{
status.setText ( s.empty () *?
"Stack is empty" : "Stack is not empty" );

}
)7
c.add ( emptyBtn );

JButton searchBtn = new JButton( "Search" );
searchBtn.addActionListener (
new ActionListener () {
public void actionPerformed( ActionEvent e )
{
String searchKey = input.getText () ;
int result = s.search( searchKey );

if ( result == -1 )
status.setText ( searchKey + " not found" );
else
status.setText ( searchKey +
" found at element " + result );

}
) ;
c.add( searchBtn );

JButton displayBtn = new JButton( "Display" );
displayBtn.addActionListener (
new ActionListener () {
public void actionPerformed( ActionEvent e )
{
Enumeration enum = s.elements();
StringBuffer buf = new StringBuffer();

while ( enum.hasMoreElements () )
buf.append(
enum.nextElement () ).append( " " );

JOptionPane.showMessageDialog( null,
buf.toString (), "Display",
JOptionPane.PLAIN MESSAGE );

}
) ;
c.add( displayBtn );
c.add( status );
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setSize( 675, 100 );
show () ;

}

public static void main( String args|[] )

{
StackTest app = new StackTest();

app.addWindowListener (
new WindowAdapter () {
public void windowClosing( WindowEvent e )
{
System.exit ( 0 );

Ornekte kullanilan “peek” isimli metod stack nesnesi iizerinde herhangi “pop” islemi yapmadan en yukaridaki

elemani goriintilemeye yarar.

Bu ornek igerisinde de stack igerisinde dolagmak igin yine Enumaration isimli nesne elde dilmistir. Stack nesnesinin

aslinda Vector nesnesinden bir tiiretme oldugu buradan da anlasilabilir.

HashTable Nesnesi
Hashing islemi ve bu islemi gergeklestirmek igin kullanilan algoritma oldukga detayl bir konudur. Burada 6nemli

olan HashTable nesnesinin verileri nasil ele aldigidir.

HashTable verilerin fazla sayida oldugu ve sirasindan ziyade cabuk ulagilabilir olmasun tercih edildigi durumlarda
kullanilan bir yapidir. I¢ mekanizmasi hashing islemine dayanan bu yapi verilere cok hizli bir sekilde erisebilmeyi
saglar. Ancak bu erisimde verilerin yerlesimi Vector ve LinkedList yapilarinda oldugu gibi belirli bir sirada dedildir.
Onun yerine her veri icin 6zel bir hesapla atanan “hash number” anahtar yardimiyla her elemani LinkedList olan bir
diziye bu veriler yerlestirilir. Bu hash number aslinda verinin lokasyonu konusunda bilgi icerdiginden verilere erisim
oldukga hizli bir sekilde gerceklesir.

put metodu belirli bir key ile birlikte yeni bir nesne eklemeye yarar. Ancak bu metodu geri déniis dederi Object'tir.
Eder eklenecek olan anahtar tabloda zaten varsa, bu abahtarin gosterdigi nesne kullaniciya geri doner. Eger
eklenecek olan anahtar tabloda yoksa o zaman null dederi gei donecektir.

get metodu kendisine verilen anahtarla eslesmis olan Object nesnesini geri génderir. EGer boyle bir nahtarla

iligkilendirilmis bir nesne tabloda yoksa, o zaman null deder geri dénecktir.

elements ve keys metodlari, tablodaki anahtar ve nesnelerin iteratérlerini yani Enumaration nesnelerini geri

gonderir.
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Asadidaki 6rnek Deitel&Deitel tarafindan yazilan Java HowTo Program, Third Edition kitabindan degistiriimeden

alinmigtir.

import java.util.*;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import javax.swing.*;

public class HashTableTest extends JFrame ({

public HashTableTest ()

{
super ( "Hashtable Example" );

final JLabel status = new JLabel ();

final Hashtable table = new Hashtable();

final JTextArea display = new JTextArea( 4, 20 );
display.setEditable( false );

JPanel northPanel = new JPanel () ;
northPanel.setlLayout ( new BorderLayout() );
JPanel northSubPanel = new JPanel () ;
northSubPanel.add( new JLabel( "First name" ) );
final JTextField fName = new JTextField( 8 );
northSubPanel.add( fName ) ;

northSubPanel.add ( new JLabel ( "Last name (key)" ) )
final JTextField 1lName = new JTextField( 8 );
northSubPanel.add( 1lName ) ;

northPanel.add( northSubPanel, BorderLayout.NORTH );
northPanel.add( status, BorderLayout.SOUTH ) ;

JPanel southPanel = new JPanel () ;
southPanel.setLayout ( new GridLayout( 2, 5 ) );
JButton put = new JButton( "Put" );
put.addActionListener (
new ActionListener () {
public void actionPerformed( ActionEvent e )
{
Employee emp = new Employee (
fName.getText (), lName.getText() );
Object val = table.put( lName.getText (), emp );

if ( val == null )
status.setText ( "Put: " + emp.toString() );
else
status.setText ( "Put: " + emp.toString() +
"; Replaced: " + val.toString() )

}
)7
southPanel.add( put );

JButton get = new JButton( "Get" );
get.addActionListener (
new ActionListener () {
public void actionPerformed( ActionEvent e )

{
Object val = table.get( 1lName.getText () );

if ( val != null )
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status.setText ( "Get: " + val.toString() );
else
status.setText ( "Get: " + I1Name.getText () +
" not in table" );

)7
southPanel.add( get );

JButton remove = new JButton( "Remove" );
remove.addActionListener (
new ActionListener () {
public void actionPerformed( ActionEvent e )

{
Object val = table.remove( 1lName.getText () )

if ( val != null )
status.setText ( "Remove: " +
val.toString() );
else
status.setText ( "Remove: " +
1Name.getText () + " not in table" );

)7

southPanel.add( remove );

JButton empty = new JButton( "Empty" );
empty.addActionListener (
new ActionListener () {
public void actionPerformed( ActionEvent e )

{
status.setText ( "Empty: " + table.isEmpty () );

);
southPanel.add( empty );

JButton containsKey = new JButton( "Contains key" );
containsKey.addActionListener (
new ActionListener () {
public void actionPerformed( ActionEvent e )
{
status.setText ( "Contains key: " +
table.containsKey( 1Name.getText () ) )

)7
southPanel.add( containsKey );

JButton clear = new JButton( "Clear table" );
clear.addActionListener (
new ActionListener () {
public void actionPerformed( ActionEvent e )

{
table.clear () ;
status.setText ( "Clear: Table is now empty" );

) ;
southPanel.add( clear );

JButton listElems = new JButton( "List objects" );
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listElems.addActionListener (
new ActionListener () {
public void actionPerformed( ActionEvent e )

{
StringBuffer buf = new StringBuffer();

for ( Enumeration enum = table.elements();
enum.hasMoreElements () ; )
buf.append(
enum.nextElement () ).append( '\n' );

display.setText ( buf.toString() );

}
)7
southPanel.add( listElems );

JButton listKeys = new JButton( "List keys" );
listKeys.addActionListener (
new ActionListener () {
public void actionPerformed( ActionEvent e )

{
StringBuffer buf = new StringBuffer();

for ( Enumeration enum = table.keys();
enum.hasMoreElements(); )
buf.append(
enum.nextElement () ).append( '\n' );

JOptionPane.showMessageDialog( null,
buf.toString (), "Display",
JOptionPane.PLAIN MESSAGE ) ;

}
);
southPanel.add( listKeys );
Container c¢ = getContentPane();
c.add ( northPanel, BorderLayout.NORTH ) ;
c.add( new JScrollPane( display ), BorderLayout.CENTER );
c.add ( southPanel, BorderLayout.SOUTH );

setSize( 540, 300 );
show () ;

}

public static void main( String args|[] )

{
HashTableTest app = new HashTableTest () ;

app.addWindowListener (
new WindowAdapter () {
public void windowClosing( WindowEvent e )

{
System.exit( 0 );

}

}

class Employee {
private String first, last;
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public Employee( String fName, String lName )
{

first = fName;
last = 1Name;
}
public String toString() { return first + " " + last; }

JDBC Teknolojisi
1996 yazinda Sun JDBC aracinin ilk versiyonunu duyurdu. Béyle bir aracin gelistiriimesindeki asil maksat tek bir

arayiiz lizerinde birbirinden bagimsiz veri tabanlarina erigimi saglamakt.

Bu erisim saglandiktan sonra standart SQL dili ile veri tabani lizerinde sorgu yapilabilecekti.

Daha 6zel olarak bahsetmek gerekirse JDBC iki katmandan meydana gelir. En yukarida JDBC araytlizii vardir. Bu

API JDBC suriicli yoneticisi ile haberleserek ona birtaki SQL sorgulari gdnderir.

Siriict yoneticisi de kendisi de API den gelen bu sorgulari ele alir ve 3. parti veri tabani sistemleri ile iletisim

kurarak sorgulari bu veri tabanlar tizerinde galistirir ve sonuglari tekrar API'ye gdnderir.

java uygulamasi

—— 05 4P

JDBC Driver API

QDB
Dl var
I

Class.forName("COM.ibm.db2.jdbc.app.DB2Driver”):

Bu bildirim yukaridaki semada belirtilen JDBC Driver API katmaninin ihtiyag duyacadi 3. parti slirlicliyli kayit etmek
icin (yiklemek igin) kullanihr. O halde aslinda bu bildirim icin gerekli olan bu siirlici (burada

“COM.ibm.db2.jdbc.app.DB’Driver”) 3. parti veri taban reticileri tarafindan sunulmalidir.
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Bdyle bir siriici sisteme indirildikten sonra CLASSPATH tarafindan gériilen bir lokasyona ya da java’nin default

olarak gorebildigi herhangi bir lokasyona yerlestirilir. Boylece artik yukaridaki bildirimi kullanmak igin bir engel
kalmaz. Indirdiginiz siiriicii .zip ya ya da .jar uzantili olabilir. CLASSPATH igerisine koyulacak olan path bilgisinde bu

.zip ya da .jar uzantil dosya da yer almalidir. Ornegin siiriiciimiiz mysql.jar olsun:

CLASSPATH = /bir/yer; ....; /home/drivers/ java/mysql.jar
Database URL
Database sistemde yiiklendikten ve yukaridaki gibi striici yliklendikten sonra veri tabanina baglanma asamasina

gelinmistir. Bu asamada baglanmak icin kullanilan veri tabani sistemine uygun bir URL ile badlanti kurulur. Bu

URL'nin en genel hali:
jdbc:<alt protokol ismi>:<diger bilgiler>
seklindedir. Bu URL 3. parti veri tabani sistemi tarafindan saglanir. Bu url kullanilarak

Connection conn=DriverManager.getConnection(url, username, password);

Bilgisi ile veri tabanina JDBC API (izerinden badlanti saglanir.

SQL Komutlarinin Calistirilmasi
SQL komutlarinin galistiriimasi igin 6ncelikle Statement tiriinden bir nesne yaratilir. Bunun igin 6ceden yaratilmis
olan Connection nesnesi lizerinden createStatement() metodu cadrilir.

Statement st = conn.createStatement();

Bu Statement nesnesi lizerinde

int executeUpdate(String query):
st.executeUpdate(“*UPDATE Books SET Price = Price — 500 WHERE Title NOT LIKE ‘%HTML 3%");

gibi bir tablo giincelleme komutu calistirilabilir. Bu metodun geri doéniis dederi bu giincellemeden etkilenen satir

sayisidir.

executeUpdate komutu ile INSERT, UPDATE, DELETE, CREATE TABLE ve DROP TABLE operasyonlari calistirilabilir.

ResultSet executeQuery(String query):

Ancak bir sorgu calistirildiginda gelecek olan sonuglarla ilgileniriz. Statement nesnesinin executeQuery metodu bize
bu sonuclari iceren bir ResultSet nesnesi génderir.
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ResultSet rs = st.executeQuery (“SELECT * FROM Books”) ;

while (rs.next()) {

String name = rs.getString(“Name”) ;

Boylece ResultSet igerisine gelen her satir rs.next() ile elde edilirken bu satir icerisindeki her siitun kendi adiyla

birlikte rs.getString(“ <siitun adi>") nesnesi icerisinde kullanilir ve dederler elde edilir.

JDBC-ODBC Kopriisii ile Access Veri Tabanina Baglanti
1. Sistemde Access veri tabani yikli olmalidir. Ayrica bu veri tabani sistemi (izerinde olusturulmus bir veri

tabani hazir olmalidir. (Bu 6rnekte Books.mdb kullanilacak)

2. Elde edilen bu veri tabani ODBC lizerinde kaydedilmelidir. Bu islem igin Microsoft Control Panel (izerinde

Administrative Task -> Data Sources (ODBC) secilir. Daha sonra asagidaki 3 adim gerceklestirilir.
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Shorteut
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Diriver do Microzaoft dB aze [*.dbf]
Diriver do Microgsaft Excel” «ls]
Drriver do Microsoft Parado: [*.db ]
Diriver para o Microzoft Yisual FosPro
Triveer [ mdb]
Microzoft Access-Treiber [*.mdhb)
Microgzoft dBase Dinver [*.dbf]
Microgzoft dBase WFP Driver [*.dbf]
Microzoft dB aze-Treiber [*.dbf)

bdimrmnn B Cvamed Piriseme 1%

< i |

Microzoft A

| Finizh

(W m i o me
[ Il

Cancel

Daha sonra énceden hazirlanmis olan Access Veri tabani sistemden segilir:

Diata Source Name:  [Books
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D atabaze

|db1 izimli access weri tabaturmiz

Repair...

Compact... |

Databaze
—

Systern D atabas Select Database

Databaze Mame

Directories:

Cancel
Help

Advanced...

Cancel
Help

[T Read Orly
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= ERMAN
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Son olarak bu veri tabanina erisim icin gerekli olan sifre ve parola bilgisi girilir:
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Egitim Merkezi

Artik JDBC-ODBC kopriist hazirlanmistir. Geriye sadece uygun bir program yazmak ve program icerisinde bu veri

tabanina erisimi saglamaktir. Asagidaki 6rnek kod pargasi bu erisimin nasil yapilacagini géstermektedir:

String url = "jdbc:odbc:Books";
String username = "ermanaykac";
String password = "197919";

//Books veri tabani ismi

try {

Class.forName ("sun.jdbc.odbc.JdbcOdbcDriver") ;
//Bu url JDBC-ODBC koéprist ig¢in gerekli

connection = DriverManager.getConnection (url, username,

} catch ( ClassNotFoundException cnfex ) {
System.err.println( "Failed to load JDBC/ODBC driver."
cnfex.printStackTrace () ;

)7

System.exit( 1 ); // terminate program

}

catch ( SQLException sglex ) {
System.err.println( "Unable to connect" );
sglex.printStackTrace () ;
System.exit( 1 ); // terminate program

}

Asagidaki Ornekte Dbiitinliyle bu baglanti ve Dbaglanti {zerinde

incelenmektedir.

import java.sgl.*;
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import
import
import
import

public

javax.swing.*;
Jjava.awt.*;
java.awt.event.*;
Jjava.util.*;

class DisplayQueryResults extends JFrame {

// java.sqgl types needed for database processing
private Connection connection;

private Statement statement;

private ResultSet resultSet;

private ResultSetMetaData rsMetaData;

//

javax.swing types needed for GUI

private JTable table;
private JTextArea inputQuery;
private JButton submitQuery;

pub
{

lic DisplayQueryResults ()
super ( "Enter Query. Click Submit to See Results." );
// The URL specifying the Books database to which

// this program connects using JDBC to connect to a
// Microsoft ODBC database.

String url = "jdbc:odbc:Books";
String username = "ermanaykac";
String password = "197919";

// Load the driver to allow connection to the database
try
Class.forName ( "sun.jdbc.odbc.JdbcOdbcDriver" );

connection = DriverManager.getConnection (url, username,

}
catch ( ClassNotFoundException cnfex ) {

System.err.println (
"Failed to load JDBC/ODBC driver." );

cnfex.printStackTrace () ;
System.exit( 1 ); // terminate program

}

catch ( SQLException sqglex ) {
System.err.println( "Unable to connect" );
sglex.printStackTrace () ;
System.exit( 1 ); // terminate program

}

// If connected to database, set up GUI
inputQuery =new JTextArea( "SELECT * FROM Authors", 4,
submitQuery = new JButton( "Submit query" );
submitQuery.addActionListener (
new ActionListener () {
public void actionPerformed( ActionEvent e )
{
getTable () ;

) ;

JPanel topPanel = new JPanel();
topPanel.setlLayout ( new BorderLayout() );
topPanel.add( new JScrollPane( inputQuery),
BorderLayout.CENTER ) ;
topPanel.add( submitQuery, BorderLayout.SOUTH ) ;
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table = new JTable( 4, 4 );

Container c¢ = getContentPane();
c.setlayout ( new BorderLayout() );
c.add ( topPanel, BorderLayout.NORTH ) ;
c.add( table, BorderLayout.CENTER ) ;

getTable() ;

setSize( 500, 500 );
show () ;

}

private void getTable()
{
try {
String query = inputQuery.getText();

statement = connection.createStatement ()
resultSet = statement.executeQuery( query );
displayResultSet ( resultSet );

}

catch ( SQLException sglex ) {
sglex.printStackTrace () ;

}

private void displayResultSet ( ResultSet rs )
throws SQLException

{
// position to first record
boolean moreRecords = rs.next();

// If there are no records, display a message

if ( ! moreRecords ) {
JOptionPane.showMessageDialog( this, "ResultSet contained no records" );
setTitle( "No records to display" );
return;

}

Vector columnHeads = new Vector():;
Vector rows = new Vector():;

try {
// get column heads
ResultSetMetaData rsmd = rs.getMetaDatal();

for ( int i = 1; 1 <= rsmd.getColumnCount (); ++i )
columnHeads.addElement ( rsmd.getColumnName( i ) );

// get row data

do {
rows.addElement ( getNextRow( rs, rsmd ) );
} while ( rs.next() );

// display table with ResultSet contents

table = new JTable( rows, columnHeads );
JScrollPane scroller = new JScrollPane( table );
Container ¢ = getContentPane();

c.remove ( 1 );

c.add( scroller, BorderLayout.CENTER ) ;
c.validate() ;
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catch ( SQLException sglex ) {
sglex.printStackTrace () ;

}

private Vector getNextRow( ResultSet rs,
ResultSetMetaData rsmd )

throws SQLException
Vector currentRow = new Vector();

for ( int i = 1; i <= rsmd.getColumnCount(); ++1i )
switch( rsmd.getColumnType( 1 ) ) {
case Types.VARCHAR:
case Types.LONGVARCHAR:
currentRow.addElement ( rs.getString( i ) );
break;
case Types.INTEGER:
currentRow.addElement (
new Long( rs.getLong( i ) ) )
break;
default:
System.out.println( "Type was: " +
rsmd.getColumnTypeName ( i ) );

}

return currentRow;

}

public void shutDown ()
{
try {
connection.close();
}
catch ( SQLException sqglex ) {
System.err.println( "Unable to disconnect" );

sglex.printStackTrace() ;

}

public static void main( String args|[] )
{

final DisplayQueryResults app =
new DisplayQueryResults();

app.addWindowListener (
new WindowAdapter () {
public void windowClosing( WindowEvent e )
{
app.shutDown () ;
System.exit( 0 );
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