JAVA’nin Tarihcesinden

Java, genel amaclh nesneye yonelik bir programlama dilidir. S6zdizimi C ve
C++’a ¢ok benzer. Baslangicta Java, kiiciik sistemleri tiiketici aygitlarina gdmme
yoluyla yazilimin kurulmasinda karsilagilan sorunlari adreslemek igin gelistirilmisti.
Heterojen iletisim aglari, birden fazla ana mimari yapilar ve giivenli servis icin
tasarlanmisti. Bu tiir gereksinimlere karsilik verebilmek i¢in, Java herhangi bir sistemde
caligmali, aglar arasinda iletisimi ve kullanicinin giivenli bir ortamda calismasini

saglamaliydi.

World Wide Web’in yayginlagsmasi Java’nin bu 6zelliklerinin agiga ¢ikip herkes
tarafindan bilinmesine yardimci olmustur. Son zamanlarda insanlarin ilgi odag olan
Internet’e erisimi basit yollarla kolaylastirmistir. Mosaic gibi Web browser’lar
milyarlarca insanin Net’te dolagsmasini ve sorf yapmasini saglamaktadir. Yiiksek hizli
bir modemle network ortamina Mac, PC ya da UNIX bir makine ile baglandiginizda en

azindan size, duyduklarinizin ve gordiiklerinizin ayni olmasini saglamalidir.

Web’in giinden giine niifusu artmaktadir. Ancak Web fanatikleri, Web’in HTML
dokiiman formati tarafindan desteklenen iceriginin ¢ok simnirli oldugunu gordiiler.
HTML uzantilari, browser'in kullanicinin istedigi tiim 6zellikleri sunmadigini daha agik
bir sekilde ortaya c¢ikardi. Bu sirada Java programlama dili aranan bir bagka uygulamay1

buldu.

Java programlarint Web sayfalarina gomerek Java’min ilging oOzelliklerini
kullanima sunan Sun'in HotJava browser’1 gelistirildi. Java’nin bu tiir programlarina
applet adi verilmektedir. Bu programlar goriintiilendigi HTML sayfalariyla birlikte
HotJava browser’a yiiklenir. Browser tarafindan kabul edilmeden oOnce applet’lar,
giivenilir oldugundan emin olmak i¢in dikkatli bir sekilde kontrol edilmelidir. HTML
sayfalar1 gibi derlenmis Java programlar1 da iletisim aglar1 ve bagimsiz platformlardir.
Applet programlar yiiklendikleri makineleri ve geldikleri yerleri dikkate almadan

calisirlar.



Java’nin C programlama diline ¢ok benzedigini sdylemistik. Ancak C’nin tersine
Java’da belirte¢ kullanilmamaktadir. Bu durum giizel bir avantaj saglamaktadir:
Programin iyilestirilmesi sirasinda hata oran1 azalmaktadir. Boylelikle uzun zaman alan
Boot ve Debuging’ler ortadan kalkmistir. Bu farki 6zellikle C kullanicilar1 daha iyi

gormektedir.

Bunun yani sira tiirlerin birbirlerine doniistiiriilmesi isleminde Java, oldukca
genis olanaklar sunmaktadir. Bu da karmasik islemlerde hatalarin en bastan yok

edilmesine neden olmaktadir.

Web toplumu Java’da bazi seylerin yeni ve oldukca 6nemli olduguna ¢ok ¢abuk
dikkati cekti. Web sayfalarini giiclendiren Java kullanicilart makinelerine zarar

vermeden giivenli bir ortamda calismanin keyfini ¢ikarmaktadirlar.

Java tiim applet programlariyla birlikte Internet kullaniminda yeni bir yol

sunmanin yani sira kullanimini da oldukga kolaylastirmaktadir.



Giiniimiizde JAVA

Java’nin yaraticis1 Sun Microsystems’in miihendislerinden biri olan James
Gosling, bu ugurda saclarimi agartmuis ileri goriislii biri. Java tasarlanirken amacin
piyasadaki bir ¢ok programlama diline bir yenisini eklemek oldugunu zannetmiyorum,
burada amag bilgisayar diinyasina yeni bir ufuk agmak, yeni fikirler getirmek. Java’nin
en biiyiik problemi kendisinden 6nce insanlara ulasan bu yeni fikirlerin arasinda kendini
tanimlayamamasi oldu. Cogu insan Java’y1 bu fikirlerle ayn1 kefeye koydu, bir bagka
kesimse yiiziine bile bakmadi. Bundan dolayr ilk olarak Java ile Java’nin getirdigi

fikirleri birbirinden ayirarak ise baslamak istiyorum.

Java, gercek anlamda bir programlama dilidir. Java ile giiniimiiziin popiiler dili
C++ ile ne yapiliyorsa hepsinin yapilmas1 miimkiindiir. I¢inizden olur mu hi¢ dyle sey
dediginizi duyar gibiyim. Bal gibi de olur. Bilgisayar dilleri, syntax’i haric¢
birbirlerinden cok farkli degillerdir. Onemli olan sizin programi yazmak istediginiz
platform i¢in elinizde bulunan kiitiiphane(library)’lerdir. C++ bu konuda ¢ok genis olup
Java ise kisithdir. Peki o zaman Java ile her sey nasil yazilir? Java, baska bir dilde
yazilmis bir kiitiiphaneyi cok rahat kullanabilmektedir. Bu da yeni dogmus bu dilin isini
oldukca kolaylastirmaktadir. "Olur mu Oyle sey o zaman Java programimiz biitiin
platformlarda ¢alismaz!" iste bu ciimle yine Java ile Java’min felsefesini karistiran
cahilligin eseridir. Kim demis ki biz Java programlarimiz1 her platformda calistirmak
istiyoruz diye. Bilgisayar programlar1 satan bir yerden bir yazilim (software) alirken
hangi platform icin yazildigina bakarak aliriz, ve de gidip aym software’i cep
bilgisayarimizda da giile oynaya kullanabilecegimiz fikrine kapilmayiz (tabi eger
program cep bilgisayari icin yazilmadiysa). Ayn1 mantiktan yola ¢ikarak Java ile Java
derleyicisini elde edebilecegimiz herhangi bir platform i¢in spesifik olan bir yazilim

cikarmak hicte yanls bir davranis degildir.

Microsoft, Java’ya bir programlama dili olarak verilmesi gereken 6nemi daha
cok Onceden anlamis, ve cikardigr Visual J++ adli software’inde PC platformuna
spesifik program yazmak ic¢in gereken bir c¢ok gereci icine koymustur. Sun

Microsystems ise kanimca yanlis bir strateji izleyerek bunu baltalamaya ¢alismaktadir.



Iste Sun Microsystems ile Microsoft arasinda uzun siiredir siiren davalarin
nedeni bundan ileri gelmektedir. Peki ama Sun’in, Microsoft’la alip veremedigi nedir?
Ni¢in faydali birseyi baltalamaya ¢alismaktadir? Bunu anlamak i¢in Java’nin getirdigi

fikirleri anlamak gerekir.

Java’nin bir programlama dili oldugunu anladik. Peki getirdigi fikirler nelerdir?
Java tasarlanirken amag, bu dille yazilan bir programi kolay bir sekilde diger
platformlara tasiyabilmekti. Bir platform i¢in yazilmig bir yazilimin bagka bir
platformda calisir hale getirmek cok emek gerektirir. Iste Java bu probleme ila¢c olmak
icin diisiiniildii. Peki bu is nasil olur? Oncelikle, biitiin diinyadaki bilgisayar
tasarlayicilarinin bir araya gelip ortak, herkesi memnun edecek bir bilgisayar ¢ikartmasi
ufukta goriinmedigi icin, bu isi yazilim bazinda halletmek gerekir. Bunun i¢in Sun
"Virtual Machine" dedigi sanal bir bilgisayar tasarlamistir. Bu sanal bilgisayar, sizin
gercek bilgisayarimizda calisan bir program olup, Java programlarimizi ¢alistiracaktir.
Burada ortaya atilmas1 gereken en biiyiik soru su olmalidir: "lyi de bu Virtual Machine
denen programi butun platformlar icin nasil ve kim yazacak?" Iste Sun Microsystems ve
bircok Java programcisinin goziinden kagan da bu olmustur. Su anda bu sanal bilgisayar
bir elin parmaklarin1 gegmeyecek kadar degisik platform icin hazirda vardir, gelecekte
bu saymn artmasi beklentimiz olmaldir. Ustiine iistliikk bu platformlardaki Virtual
Machine’in en son versionlarini sadece iki platformda bulmak miimkiindiir. PC ve
Sun’in {iirettigi Solaris. Apple maalesef yarista geride kalmistir. Bu nedenden dolay1
Sun’in Microsoft’u, Java’y1 giiclii bir programlama dili olarak sunmasim baltalamaya
calismas1 yanlistir. Nede olsa, Java ile yazilan programlar hi¢ bir zaman diinyadaki

biitiin platformlarda ¢alismayacaktir. Bunu diisiinmek aptallik olur.

Olayin biraz daha detayma inelim. Yukaridaki paragrafta aslinda dikkatli
incelenirse bazi yanliglar vardir, aslinda basite indirgemek desek daha dogru olur.
Virtual Machine’i baska bir platforma aktarmak zor olan bir sey degildir ve de ilk
ciktigindan bu yana fazla yeni siiriimiide ¢ikmamistir. Simdi yine bazi okuyucular bana
giiliiyorlar biliyorum, hatta iclerinden su ciimle geciyor: "Ciktigindan beri
degistirmedikleri yeri kalmadi, bir 0grendigimiz ertesi giin yok!" Programcilar bu

kaygilarin1 dile getirirken aslinda bir seyi unutmaktadirlar. Degisen Virtual Machine



degildir. Degisen Virtual Machine ile birlikte Sun'in tasarladigi standart
kiitiiphanelerdir. Bir dili kullanilir yapan 6genin kiitiiphanelerinin genisligi oldugunu
daha 6nce belirtmistim. Iste bu kiitiiphaneleri degisik platformlara tastmak gercek bir
azaptir, ve de bir gecede olmayacaktir, c¢iinkii bir PC de ekrana bir pixel basmakla, bir

Macintosh’ta ekrana bir pixel basmak farkli prosediirlerdir.

Peki Sun kendine Microsoft’a kars1 destekci nasil bulmaktadir. Bu o kadar zor
bir sey degildir. Microsoft piyasadaki monopol olarak zaten bir ¢ok kullanicinin ve
programcinin nefretini kazanmay1 basarmistir. Dakka basi yeniden baslatmak zorunda
kaldigimiz Windows’da bunun cabasidir. Tek yapilmasi gereken piyasaya bir slogan
atmaktir: "Visual J++ ile yapilan Java programlarimiz baska platformlarda ¢alismaz!".
Bu dogru bir ciimle degildir, ama amacina ulasmaktadir. Burada bizlerin anlamasi
gereken, Java’ya yeni baslayan birinin ne yaptigimi bilmeden bu yazilimi kullanip
yazdig1 bir Java programinin bagka platformlarda calismama olasiliginin bulundugudur.
Sahsen ben Visual J++ in son siiriimiinii begenerek kullaniyorum, ama kesinlikle bu ise
yeni baglayan birine tavsiye etmiyorum. Elestiriler ¢ok da yersiz degil. Ancak, onemli
noktayr kacirmamak gerekir. Microsoft, kamimca Java konusunda kendisine 0zgii
olmayan bir sey yapiyor: gercekten faydali olmaya calisiyor. Sun ise Microsoft’a pazari
kaptirmanin verdigi hiddetle saldirtyor. Olaydan zararli ¢ikan aslhinda yine biz

programcilariz.

Yazimi biraz da Java’yr popiiler yapan "Java Applet" lerinden bahsederek
tamamlamak istiyorum, ciinkii maalesef etrafta bilir bilmez konusulan kavramlarin
basinda geliyor. Java Applet’lerinin Java programlarindan farki, web browser’iniz
tarafindan calistirilabilmesi, ve de Internette dolasirken bir web sayfasinda karsimiza
cikabilecegi icin giivenliginiz diisiiniilerek sinirlandirilmis olmalidir. Konun detaylari,
bu sinirlandirmanin nasil yapildigi, veya nasil kaldirilabildigi yine bu yazinin icerigi
degildir. Bunlarin haricinde Java Applet’leri, Java programlarindan hi¢ farkli degildir,
onlar da Virtual Machine ile calistirihirlar. Onemli olan nokta Java Applet’lerini
yazarken platform spesifik kiitiiphaneler kullanilmamas1 gerektigidir. Ciinkii sizin web
sayfanizi ziyaret eden Kisinin ne marka bilgisayar kullandigin1 bilemezsiniz. Iste Sun’in

standart kiitiiphanelerdinden sasmamaniz gereken yer burasi. Yok hayir, beni sadece PC



kullanicilar1 baglar derseniz, o zaman istediginiz yapmakta yine serbestsiniz. Kalkip
Microsoft’'un DirectX kiitiiphanesini kullanip 3 boyutlu mekanlarda insanlari
dolastirmak mu istiyorsunuz, yada insanlarin kulagina Directional Audio ile hitap mi
etmek istiyorsunuz? Bunlarin hepsi miimkiin. Unutulmamasi gereken Applet’lerin
uzunca bir siire gercek programlarin yerini alamayacagi. Diisiiniilmesi gereken bir baska
nokta ise, Appletler’in bu amacla kullanilmasinin ne kadar dogru oldugu. Bunu size
diisinme konusu olarak birakiyor, bir baska yazida tartismayr diliyorum. Java’yi

desteklemeyi birakmayin.

Herkese 1yi programlamalar.



JAVA DILINE GIRiS

Java’ ya Baslarken

Derleme birimi olarak adlandirilan bir Java kaynak kiitiigii bir ya da birkac sinif
tanimu iceren bir metin kiitiiguidiir. Java derleyici, bu kiitiiklerin .java kiitiik ad1 uzantisi
ile yiiklenmesini bekler. Java kaynak kodu derlendigi zaman, her bir simif kendi ¢ikti
kiitiigline yerlestirilir. Java’da genel fonksiyonlar ve degiskenler olmadigi i¢in, bir Java

kaynak kiitiigiinde olabilecek tek sey bir ya da birka¢ sinifin tanimidir.

Ik Java programimizi yazalim.

class HeyDiinya {

public static void main(String args[ |) {
System.out.println("Hey Diinya!");
}

Java, tiim kodlarin adi olan bir sinifta yer almasina gereksinim duyar. Kiitiik
adinin harf diizeninin smif adina uygun oldugundan emin olduktan sonra, bu metni
HeyDiinya.java adli bir kiitiige yliklemelisiniz. Kiitiik adlarinin simif admna uygun
olmasi. programinizi calistirmada c¢ok yardimci olacaktir. Java derleyici javac’i
caligtirarak ve komut satir1 {izerinde kaynak kiitiiglin adin1 belirterek bu metni

derleyebilirsiniz; asagida gosterildigi gibi:

C:\> javac HeyDiinya.java

Javac derleyici, yeni programin bayt kodundan bagimsiz olarak derlenmis bir
islemciyi kapsayan ve adi1 HeyDiinya.class olan bir kiitiik hazirlayacaktir. Bayt kod,
Java Sanal Makina (Java Virtual Machine) yorumlayici i¢in makine dili komutlarini

iceren programinizin bir ara sunumudur. Bu programi ¢alistirmak i¢in, bu yeni sinifi



once yiikleyen, sonra calistiran bir Java yiirlitme zamanimizin olmasi1 gerekir. Bunu
yapmak i¢in ise, java komut satirinda argiiman yerine HeyDiinya adli sinifa gecis

yapmaniz gerekir.

C:\>java HeyDunya
Hey Diinya!

Bu noktada 6nemli olan, Java derleyicinin ve yiiriitme zamaninin dogru olarak,

kurulmasidir.

Simdi, yazdi§imiz programi satir satir inceleyelim.

"HeyDunya" basit bir program olmakla birlikte ilk kez kullandiginiz yepyeni bir
programlama dili ile tanigmis oldunuz. Bunun yanisira yeni kavramlar ve ayrintilar i¢in

attiginiz ilk adimdar. Iste ilk satirimiz:

class HeyDunya {

Bu satir, yeni bir sinifin tanimlandigini bildirmek i¢in class sozciigiinii kullanir.
HeyDunya, sinifi tanitmak amaciyla kullandigimiz gecerli bir taniticidir. Acik kiime
(kivriml) parantezi ({ ) ile kapal1 kiime (kivrimli) parantezi ( }) arasinda sinifin tam adi,

kod ve veri yer alir. Java’da bu parantezlerin kullanimi1 C ve C++ yapisi ile esdegerdir.

public static void main(String args[ |) {

Bu basit programin ikinci satir1 genel fonksiyonlarin olmadigini, yalmzca siniflarin yer

aldigini bildiren Java tasarimu ile zorlastirilir.

Alan ve yontemler biraraya gelerek siniflari olusturur. Sinifin tanimi sinifin
yapisini ve hareketini belirler. Yontemler fonksiyonlardan biraz daha farkli olup kendi

smiflarinin veri alanlarina (degiskenlerine) erisebilirler.



public

public anahtar sozctigli bir erisim belirleyici olup, programciya her bir
degiskenin ya da yontemin kontroliinii verir. Burada public anahtar so6zciigii herhangi

bir sinifin main yontemini gorebildigini gostermektedir.

private

Bu tip bir simifa yalmzca paket igerisinde ulasilabilir. Bir simifin tanimlanmasi
sirasinda public ya da private oldugu belirtilmedigi zaman, sinifin otomatik olarak

private oldugu kabul edilir.

abstract

Soyut yontemlerin yer aldigi siniflar1 belirtir. Soyut yontemler program kodu

olmayan anlamina gelmektedir. Soyut siniflar diger siniflar i¢in yap1 olusturur.

static

Bir sinifa uygulanan yontem ve degiskenlerin static oldugu bildirilir. Yontem,
sinifin 6zel bir 6rneginin ¢alistirilmasina gerek kalmadan cagrilabilir. Main durumunda
orneklerden Once yorumlayict tarafindan cagrildigr icin, static oldugunu bildirmek
gerekir. Static oldugu bildirilen yontemler, statik ve yerel degiskenlerden baska
herhangi bir seye dogrudan bagvuramayabilir. Nesneye yonelik programlama dillerinde

statik degisken ve yontemlere sinif degiskenleri ve sinif yontemleri adi verilmektedir.
void
Genellikle birtakim 6zel tiirlerin degerleri icin yontemler kullanilir. Ornegin

tamsay1 degerler i¢in int, gercel say1 degerleri i¢in float ya da daha karmasik degerler

icin bir siifin 6zel adlar kullanilmaktadir.
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main

Java, tiim anahtar sozciik ve taniticilara gore harfe duyarl bir yapiya sahiptir.

Bir bagka deyisle Java’da Main ile main farkli yontemleri ifade etmektedir.

Java derleyici, bir main yontemi olmayan siniflar1 derler. Ancak Java
yorumlayici bu simniflar1 ¢alistirmaz. Bu programi yanhlis yazdiginizi ya da Java
taniticilarinin harfe duyarli oldugunu bilmediginizi varsayalim ve main yerine Main
yazdiginizi kabul edelim. Derleyici HeyDunya adli sinifimizi derler. Kullandiginiz Java

yiiriitme zamani, ¢alismayi baslatacak yontemi bilmedigi i¢cin derlemeyi gerceklestirir.

Ornegin main sozciigiinii hatali yazdiysaniz, programi calistirmak istediginizde

asagidaki mesaj1 alirsiniz:

C:\> java HeyDunya

HeyDunya sinifinda: void main (String argv[ ]) tanimsiz

Yontemlerin bir kismi parametrelere gereksinim duyar. Bu parametreler parantez
icerisinde belirtilir. Verilen yontem i¢in parametreye gereksinim yoksa, parantezi bos
olarak yerlestirmeniz gerekir. Bizim Orne8imizde gordiigiimiiz gibi kullanilan bir
parametre vardir. String args [ ], args adli bir parametreyi gostermektedir. Taniticidan
sonra kollanilmig olan koseli parantezler ([ ]), bunun tiiriiniin bir dizi oldugunu

gostermektedir. String karakter dizilimleri depolayan bir simiftir.

Yorumlayicinin baslangic yeri main yontemidir. Program bir diizine sinifa sahip
olabilir, ancak bunlardan biri main yOntemine sahip olabilir. Applet’lar (Web
browser’larda gomiilii olan kiiciik Java programlarina denmektedir) hazirlamaya
basladiginiz zaman, Web browser’in Java yiiriitme zamani farkli bir kaliba sahip

oldugundan main yontemi kullanilmaz.

System.out.println("Hey Diinya!");
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Bu satir out igerisinde println yontemini ¢alistirir. Out, bir OutputStream sinifi

elemani olup, System sinifinda kullanilmaktadir.

OutputStream sinifinin println yontemi dizilimi basar. Bu yontem, bir baska
ciktinin yeni satir tizerinde basildigindan emin olmak i¢in baskidan 6nce, bir yeni satir

karakterini dizilimin sonuna ekler.

Sozsel Bilesenler

Java programlart komutlar, anahtar sozciikler, taniticilar, hazir bilgiler,

isletmenler, ayiricilar ve boslugun bileseninden olugmaktadir.

Bosluk (Whitespace)

Java bagimsiz bir dildir. Diizgiin ¢alismasini saglamak amaciyla herhangi bir

seyi icerden yazmak zorunda degilsiniz. HeyDunya sinif1 tek bir hizada yazilmstir:

Public class HeyDunya{public static void main(String a[])
{System.out.println("HeyDunya!");} }

Asagida verilen 6rnek ayni .class sinifini tiretir:

public
class
HeyDunya
{

public
static

void

main

(String
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args

System

out

println

(
"HeyDunya!"
)

}

}

Komutlar

Komutlar bir programin yiiriitme zamanina katkida bulunmasalar bile, uygun bir
sekilde kullanildiginda kaynak kodun en degerli kisminmi olusturmaktadir. Genis
programlarin anlasilmasi da olduk¢a zordur. Ancak bir siifin ya da bir yontemin ne ve
nicin sorularina yanit verebilen komutlart kullanicilar i¢in olduk¢a yararlidir. Bir kod
satirini basit bir sekilde yineleyen komutlar, ¢ok fazla deger eklemez, ancak algoritmayi

gosteren ya da acgiklayan komutlar programcilar i¢in isaretcidir.

Kaynak kod komutlar1 {ii¢ tiirde ele almir: Tek satirh, cok satirli ve
dokiimantasyon komutlari. Tek satirli komutlar, // ile baslar ve satir sonunda biter. Bu
komut tiirii. tek satirl bir kodun kisa aciklamalarinda kullanighdir.

a=42; // 42 yanit ise, soru nedir?
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Daha uzun komutlar i¢in, a/* ile baslayip a*/ ile biten uzun ¢ok satirli komutlar
hazirlayabilirsiniz. a/* ile */ arasinda yer alan herhangi bir sey bir komut olarak ele,

alinir ve derleyici tarafindan goz ardi edilir.

/*
* Ankara Tiirkiye'nin baskentidir...
* Aciklanmasina izin verin:

*/

Ozel bir komut tiirii javadoc adli bir ara¢ ile kullanilmaktadir. Javadoc, bir
sinifin genel arabirimi icin dokiimantasyonu otomatik olarak iiretmek amaciyla Java
derleyicinin bilesenlerini kullanir. Javadoc’u desteklemek i¢in kullanilan komut kurali,
genel siif, yontem ve degisken deklerasyonundan dnce bir dokiimantasyon komutunu
gostermek amaciyla /** komutunu kullanmaktir. Bu komut uzun ¢ok satirli komutlarda

oldugu gibi */ ile biter. Javadoc, @ ile gosterilen birkag 6zel degiskeni tanir.

Ozel Amach Anahtar Sozciikler

Ozel amach anahtar sozciikler 6zel tamiticilardir ve programin tanimlanmasini
kontrol etmek i¢in Java dili tarafindan kullanilmaktadir. Yerlesik tiirleri, degistiricileri
ve akis kontrolii i¢in mekanizmay1 tanitmak ic¢in kullanir. Bunlar toplam 59 tane 6zel
amag icin ayrilmis sozciiktiir. Isletmen ve ayiricilarin sozdiziminin birlestirilmesi ile
olusturulmus olan bu anahtar sozciikler, Java dilinin tanimlanmasin1 bi¢cimlendirir. Bu
anahtar sozciikler yalnizca istenen amaca hizmet ederler ve bir degisken, bir sinif ya da

bir yontem adi i¢in tanitict olarak kullanilamazlar.

Abstract | boolean break byte byvalue
Case cast catch char class
Const continue default do doule
Else extenhds false final finally
Float for future generic goto

If implements import inner instanceof
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Int interface long native new
Null operator outer package private
Protected | public rest return short
Static super switch synchronized | this
Throw throws transient true try
Var void volatile while

Java’ nin ozel amagh sozciikleri

Tamiticilar

Taniticilar sinif, yontem ve degisken adlari i¢in kullanilir. Bir tanitic1 biiyiik ve
kiiciik harf, sayilar, alt¢izgi ve dolar isareti karakterinden olusan bir tanimlayici dizidir.

Bir say1 ile baglamamalidir.

Java’nin harfe duyarli oldugunu biliyorsunuz. VALUE ile Value birbirinden

farkli taniticilardir. Gegerli tanmiticilar igerisinde timeOfDay, temp_val, a4 ve $_"1

sOyleyebiliriz. 1 more, 3$, a:b, #foo ve @2 gecerli olmayan degisken adlaridir.

Ozel ve yerel degiskenler icin taniticilar altcizgi ile birlikte kiigiik harf olarak
kullanilir, next_val ya da temp_val gibi. Sabitleri gosteren sonug (final) degiskenler i¢in

tiimiiyle biiyiik harf kullanilir, TOK_BRACE, DAY_FRIDAY ya da GREEN gibi.

Hazir Bilgiler

Java’da bir sabit deger, kendisinin hazir bilgisi kullanilarak hazirlanabilir.
Tamsayilar, virgiillii sayilar, boolean degerler, karakterler ve dizilimler Java kaynak
kodunda herhangi bir yere yerlestirilebilir. Bu hazir bilgilerin her birinin sahip oldugu

uygun bir tiirii vardir. Hazir bilgi bir tiiriin belli bir degerini gosterir.
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Isletmenler

Bir ya da birka¢ argiimandan olusan bir isletmen sonuca ulagsmak i¢in bu
argiimanlar1 isletir. Isletmenler hazir bilgilerin yaninda ya da tanmiticilarin arasinda

goriiniir. Asagidaki tabloda Java’da kullanilan isletmenler listelenmistir.

+ += - -=

k k— / /=

I |: N N—

& &= %

> >= <

! I= ++

>> >>= <<

>>> >>>= &&

== == ~ ?:
Instanceof |[]

Java isletmenleri

Ayiricilar
Dogru bir Java programinda goriinebilen yalnizca bir cift farkli karakter dizisi
vardir. Bunlar birkag¢ basit ayirici olup, kullandiginiz kodun seklini ve islevselligini

tamimlar.

Asagida verilen tabloda ayiricilar gorevleri ile birlikte aciklanmaktadir:

Sembol | Ad1 Islevi

0O parantezler | Yontemin tanimi ve c¢alistirilmasi i¢in gereken parametre
listesini yerlestirmek i¢in kullamilir. Ayrica ifadelerde

oncelik sirasin1 tantmlamak i¢inde kullanilir.
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{} kiime Otomatik olarak ilk kullanima hazirlanan dizilerin
parantezi | degerlerini yerlestirmek i¢in kullanilir. Ayrica sinif,
yontem ve yerel kapsamlar icin bir kod blogunu
tanimlamak i¢in kullanilir.
(] koseli Dizi tiirlerini bildirmek ve dizi degerlerin uygulamasinda
parantez kullanilir.
; noktali Deyimleri ayirir.
virgiil
, virgiil Degisken bildiriminde yer alan ardisik taniticilari ayirir.
Deyimleri bir for deyimine ardisik yerlestirmek igin
kullanilir.
nokta Paket adlarini alt paketlerden ve smiflardan ayirmak, bir
degisken ya da yontemi bir basvuru degiskeninden
ayirmak icin kullanilir.
Java ayiricilart
Degiskenler

kapsam birleserek bir degiskeni tanimlayabilir. Degiskenlerinizi bildirdiginiz yere bagl

olarak, gecici bir kapsam icin yerel olabilir ya da siniftaki tiim yontemlere erisebilen

Bir Java programinda temel bellek birimi degiskenlerdir. Bir tanitici, tiir ve

ornek degiskenler olabilir. Yerel kapsamlar kiime parantezi ile gosterilir.

Bir Degiskenin Kullanilmasi

Bir degisken asagidaki sekilde ifade edilebilir:

tiir tanitic1 [ = deger] [, tanitic1 [= deger] ...] ;

Tiir bir bayt, short, int, long, char, float, double ve boolean deger ya da bir sinif

veya arabirimin adi olabilir.
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intx,y, z; X, y ve z olan ii¢ tamsay1yi bildirir.
inta=3,b,c=5; a ve ¢’yi baglatan ii¢ tamsay1y1 daha bildiriyor.
byte z=2z; 7’1 ¢aligtirir.

double pi= 3.14159; |Pi sayisini (tam olmasa da yaklasik olarak) bildirir.

char x='x"; x degiskeni 'x' degerine sahip.

Value (deger), bir tiiriin degerini elde eden hazir bilgi ya da bir ifadedir.
Asagidaki ornekte bir dik aginin kenarlarini gosteren iic de8isken hazirlanmakta ve

ardindan Pisagor Teoremi kullanilarak hipoteniis uzunlugu hesaplanmaktadir.

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

double a = 3;
double b =4;
double c;

¢ = Math.sqrt(a*a + b*b);
System.out.println("c =" + ¢);
}

}

Degiskenin Kapsanmm

Java’ da bilesik deyim bloklar1 iki kiime parantezi ({}) ile belirtilir. Java
degiskenleri yalnizca bilesik deyimlerin sonuna kadar bildirilen yerden gederlidir. Bu
bilesik deyimler icice yerlestirilebilir ve her birinin kendisine ait yerel degisken ifadesi

olabilir.

Asagidaki ornekte ismi ayni olan iki ayrik degisken ifade edilmeye calisilmaktadir. C
ve C++’ da bu degiskenler farkli kapsamlara sahip oldugu i¢in birbirinden farkli oldugu

kabul edilir. Java’ da ise bu durum yasal degildir.
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class Kapsam {

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

intbar=1;

{ // yeni bir kapsam hazirlar

int bar = 2; // zaman hatasimi derler...
}
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TURLER

Tiir nedir? Tiir icerige ve karakteristik 6zellige bagh bir siniflandirmadir.
Programlamada tiir, bir ifade ya da bir degisken olarak tanimlanir.

Tamsayu tiiriiniin asla pi sayisin1 tam olarak gostermediginden emin olabilirsiniz.

Bu boliimiimiizde Java’da kullanilan ana tiirler ele alinacak, degiskenlerin nasil

bildirildigi, degerlerin atanmasi ve tiirlerin ifade olarak birlestirilmesi gosterilecektir.

Basit Tiirler

Cogu nesneye yonelik programla dillerinde her bir tiir bir nesneye doniistiiriiliir.
Ornegin 2 + 2 ifadesi, iki objesi iizerinde toplama yontemini ¢alistirmaktadir. Java dilini
daha 1iyi anlayabilmek icin, Java’da herseyin bir obje oldugunu ve sistem
performansinin Java’nin gelisiminde esas amag¢ oldugunu kabul edin. Bu karar Java’nin
basit tiirlerinin hazirlanmasina neden olmaktadir. Aslinda bunlarin hepsi nesneye
yonelik olmamakla birlikte diger nesneye yonelik olmayan dillerdeki basit tiirlere ¢cok
benzer. Basit tiirler, tamsayilar, virgiillii degerler, karakter ve boolean degerler gibi
atomik tek degerli ifadeleri gostermektedir. Bunlarin yanisira Java’da bir de dizi tiirii

vardir ki bunlar tek bir tiiriin sabit boyutlu biitiiniidiir.

Java’da sekiz basit tiir yer almaktadir: byte, short, int, long char, float, double ve

boolean. Bunlar dort ana grupta toplanmaktadir:

e Tamsayilar: byte, short, int ve long tam degerli sayilardir.

e Virgiillii sayilar: float ve double virgiillii sayilar1 gosterir.

e Karakterler: char sembolleri harf ve basamaga benzer sekilde karakterlerle
gosterir.

¢ Boolean degerler: boolean mantiksal degerleri gosteren 6zel bir tiirdiir.

Bir programda cogunlukla kullanilan tiir tamsayilardir. Tamsayilar kii¢iik sayma
sayillart icin temel oldugu ig¢in, kullanicilar yasal araligi belirlerken bu sayilar

korkmadan kullanabilmektedir. Java’nin giivenilir ve gii¢lii olmasi nitelikle hazirlanmig
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olan dilinden kaynaklanmaktadir. Java’da her bir ifadenin bir tiirii vardir, her degiskenin
bir tiirii vardir ve her tiir ¢cok giiclii bir sekilde tanimlanmaktadir. Degiskenler i¢in
yapilan ifade atamalarinin tiiriiniin uygunlugu denetlenir. Java derleyici, tiirlerin
dogrulugunu saglamak amaciyla derledigi tiim kodu denetler. Tiir uygunsuzluklar

derleyici uyarilar1 degildir, diizeltilmesi gereken hatalardir.

Sayisal Tiirler

Sayisal tiirler isminden de anlasilacagi iizere sayilardan olusur. Sayisal ifadenin
sonucunu saklamak isterseniz, sayisal tiirde bir degisken hazirlamamz gerekir. iki tane
sayisal tiir vardir: Biri tamsayilar olarak bildigimiz tam degerli sayilar, digeri virgiillii
sayilar dedigimiz kesirli kisimlar1 saklanan sayilardir. Bu her iki tiir i¢in de duyarlilik

derecesi degisebilmektedir.

Java, ANSI C’nin tiim tiim standart sayisal tiirlerini desteklemektedir. Ancak onemli
bir fark vardir. Java’da kullanilan tiirlerin hepsi agik aralik ve matematiksel harekete
gore tanimlanir. Cogu C ya da C++ kodu, int tiiriiniin 6zel olmayan hareketini kapsayan
sorunlarla karsilasmaktadir. Bu sorunun temeli makine sozciik boyutu adi verilen
diisiinceden kaynaklanmaktadir. Verilen bir CPU’nun sozciik boyutu, temel
yazmagclarim1 gostermek icin kullandigi bit sayist ile belirlenir. 70’li yillarin sonlarina
dogru iiretilen PC’ler 8 bitlik sozciik boyutuna sahiptir. 8086 PC’lerin gelmesiyle
sozciik boyutu 16 bite yiikseldi. 486’lar ve ardindan ¢ikan Pentium makineler ile sozciik
boyutu 32 bit oldu. Bugiinlerde iiretilen Pentium Pro ile UltraSPARC ciplerle sozciik

boyutunu 64 bite tasiyoruz.

Tamsayilar

C ve C++ programcilar int tiiriinii bit maskeleri ve grafik piksel degerleri gibi
sayisal olmayan degerleri gostermek amaciyla kullanmaktadir. Bu nedenle isaretsiz
olma diisiincesi yiiksek dereceden bitin (bir int’in isaretini tanimlar) hareketini
belirlemek i¢in kullanilmisti. Java bu diislinceyi ortadan kaldirmistir. Tiim Java sayisal

tiirleri isaretli degerlerdir.
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Java’da isaretsiz bir tiirlin olmamas1 tamsayi tiirlerini yar1 yartya azaltmaktadir. Bu
tiirlerin herbiri 1, 2, 4 ve 8 baytlik bellegi gostermektedir. Byte, short, int ve long olan

bu tiirlerin dogal kullanma kategorisi vardir. Simdi bu tiirlere kisa. bir goz atalim.

byte
Byte 8 bitlik isaretli tiirdiir. Aralig1 —128’den 127’e kadar olan bolgedir. Bir iletisim

agindan ya da bir kiitiikten yabanci bir bayt akisi ile karsilastiginiz zaman, hu tiirii

kullanmaniz yararlh olacaktir.

Bayt degiskenler byte anahtar sozciigii kullamlarak bildirilir. Ornegin asagida
verilen b ve ¢ olarak adlandirilmis iki bayt degisken bildiriliyor ve ¢ ondalik basamak
degeri 0x55’e yerlestiriliyor:

byte b;

byte ¢ = 0x55;

short

Short 16 bitlik isaretli tiirdiir. -32768’den 32767 araligina sahiptir. .Java’nin tiirleri

arasinda en az kullanilandir.

Short degiskeni ile ilgili asagidaki 6rnegi inceleyebilirsiniz:

short s;
short t = 0x55aa;
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int

32 bitlik isaretli tiirdiir. Sahip oldugu aralik —2,147,483,648 den 2,147,483,647 dir.
Java’nin tiirleri arasinda en c¢ok kullanilandir. bu tiir dizilerin yinelenmesinde ve

sayllmasinda ¢ok kullanighdir.

int degiskenlerinin bildirilmesi ile ilgili 6rnek asagida verilmektedir:

int 1;

int j = 0x55aa0000;

Bu tiiriin ¢cok yonlii ve verimli olmasindan dolayi, dizilerin indekslenmesinde ya da

matematiksel ifadelerin hesaplanmasinda kullanabileceginiz en ideal tiirdiir.

long

long 64 bitli isaretli bir tiirdiir. Yeterince genis bir aralida sahiptir. Bir int tiirliniin
istenen degeri tutamayacak kadar genis olmadigi bir durum karsisinda long, birtakim
firsatlar sunmaktadir. Biiyilik sayilara sahip tamsay1 ifadelerin hesaplanmasinda carpma
islemi sonucunda trilyonlara varan ara degerler {iretebilmektedir. Ayrica siire
hesaplandig1r zaman, bir y1l milisaniye olarak olciildiigiinde 30 milyar1 asmakta ve 32

bitlik bir int degeri gecmektedir. Boyle durumlarda kullanmaniz gereken tiir long’dur.

Asagidaki 6rnegi inceleyin:

long m;

long n = 0x552a0000552a0000;

Bir tamsayr (int) tiiriiniin genisligi kullandigi bellek miktar1 ile Ol¢iilmemelidir:
bunun yerine bu tiiriin ifadelerinin ve degiskenlerinin hareketi Ol¢iim olarak ele

alinmalidir.
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Bu dort tiiriin 6zelligini genel olarak asagidaki tabloda gosterebiliriz:

Adi Genigligi | Araligi

Long 64 -9,223,372,036,854,775,808'den
9,223,372,036,854,775,807'e

Int 32 -2,147,483,648'den
2,147,483.647'e

Short 16 -32,768'den 32.767'e

byte 8 -128'den 127'e

Virgiillii Sayilar

Gergel sayilar olarak bilinen virgiillii sayilar (floating point numbers), kesirli
duyarliliga gereksinim duyan fonksiyonlarin hesaplanmasinda kullanilir. Karakok ya da
sinlis veya kosiniis gibi trigonometrik fonksiyonlar1 iceren karmasik hesaplamalar,
duyarhilig virgiillii tiire gereksinim duyan bir degeri sunmaktadir. Java bu tiiriin standart
setini (IEEE-754) ve isletmenlerini ¢alistirir. Bu tiir biri float digeri double olmak iizere

iki gruba ayrilmaktadir. Bu iki grup asagidaki gibi tanimlanabilir:

Adr Genisligi | Arah@
Double |64 1.7e-308’den 1.7e+308’¢e
Float 32 3.4e-038’den 3.4e+038’¢e

float

float anahtar sozciigii ile belirlenen tek duyarlilik bir degeri depolamak i¢in 32
bit kullanir. Tek duyarlilik bazi islemcilerde daha hizhidir. Bazi1 kesirli degerlerin
kaydedilmesine ihtiyaci olan basit hesaplamalar, 6zellikle tam sonug istediginiz zaman,
float tiirii kullanmanizda yarar vardir.

float degiskeni gosteren ornek asagida verilmektedir:
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float f;
float f2 = 3.14f;

double

Cift duyarlilik double anahtar sozciigii ile gosterilmekte olup, bir degeri
depolamak i¢in 64 bite ihtiya¢ duyar. Bazi modern islemcilerde ¢ift duyarlilik tek
duvarhiliktan daha hizlidir. Tiim trigonometrik fonksiyonlarin hesaplanmasinda double

degerler kullanilir.

Bu degisken i¢in hazirlanan 6rnek asagida verilmektedir:

double d;
double pi = 3.14159365358979323846;

Karakterler

Java’da en kiiciik tamsayi tiirii byte’dir ve C ile C++’da bir char tiirde bulunan 8
bitlik degerleri depolar. Java bir dizilimdeki karakterleri gostermek icin Unicode
kullandig1 icin, char tiirli isaretsiz 16 bitten olusur ve uluslararasi Unhicoed karakter
setinin binlerce karakterinden on tanesini depolamak i¢in kullanilir. Bir char’in aralig1 O
ile 65536 arasidir. Negatif karakter yoktur. ASCII olarak bilinen standart karakter

setinin aralig1 O ile 127 arasidir.

Not: Unicode hakkinda daha fazla bilgi edinmek ic¢in http://www.unicode.org ve

htlp://www.stonehand.com/unicode.html adreslerine bagvurabilirsiniz.
char bildirimlerine 6rnekler asagida verilmektedir:
char c;

char c2 = 0xf132;

char ¢3 ='a’;
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char ¢4 ="\n";

Karakterleri tamsay1 olarak kullanamasaniz da tamsay1 olarak isletebilirsiniz. Iki

karakteri birlikte toplayabilirsiniz ya da bir karakter degiskenin degerini artirabilirsiniz.

Asagida verdigimiz Ornekte taban karakterden basladik ve istedigimiz sayiyi

gosteren bir tamsayiy1 ekledik:

int iki = 2;
char bir ='1";

char ii¢ = (char) (iki + bir);

Boolean Degerler

Java’da mantiksal degerler icin adi boolean olan bir tiir vardir. Olas1 olan iki
degerden yalnizca birine sahip olabilir: Dogru (true) ve yanlis (false). Bunlar 6zel bir
amag icin ayrilmis sozciiklerdir. Boolean, if, while ve do gibi kosullu akis kontrol

isletmenleri tarafindan gereksinim duyulan bir tiirdiir.

Bir boolean asagidaki gibi bildirilir:

boolean done = false;

Simdi bu tiirlerin her birinin yer aldig1 basit bir 6rnek iizerinde calisalim.

class Ornek {

public static void main(String args[ | ) {
byte b = 0x55;

short s = 0x55ft;

int I =1 000000;

long I = Ox{ffffftfL;

char c ='a';
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float f = .25f1;

double d =.00001234;

boolean b001 = true;
System.out.println("byte b =" + b);
System.out.println("short s =" + s);
System.out.println("int i ="+1);
System.out.println("long I ="+I);
System.out.println("char ¢ ="+c);
System.out.println("float f ="+f);
System.out.println("double d ="+d);

System.out.println("boolean bool ="+ bool);

}
}

Bu programi ¢alistirdi§iniz zaman, asagidaki ¢iktiyr alirsiniz:

C:\>java Ornek

byte b =85

short s = 22015

int I = 1000000

long I = 4294967295
charc=a

float f = 0.25

double d = 1234e-005

boolean bool = true

Diziler

Dizi benzer tiir degiskenlerin olusturdugu bir gruptur. Diziler 6nemli bir

programla 6zelligidir.
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Diziler, aym tiiriin bir grup degiskenini bir araya getiren 6zel bir tiirdiir. 12
tamsayisinin bir dizisini bildirmek isterseniz, 6zel bir tiir hazirlamaniz gerekir, bu tiir bir
int dizisidir. Bu tiir double dizisinden cok farklidir. Kaseli parantezler bir dizi tiiriinii
bildirmek i¢in kullanilir. Asagidaki 6rnek int dizisinin yanisira month_days degiskenini

bildirmektedir:

Int month_days][];

Diger tiim degisken bildirimlerinde oldugu gibi month_days degeri varsayilan
deger olan sifira yerlestirilir. Diziler i¢cin null (sifir) adi verilen 6zel bir deger vardir.
Null, degeri olmayan bir diziyi gostermektedir. Peki month_days’e deger nasil verilir?
Ozel bir isletmen olan new isletmeni diziye bosluk yerlestirmek. icin kullanilir. Bu
isletmeni kullanmak icin, Oncelikle bir tiir ve negatif olmayan bir tamsay1
saglamalisiniz. Asagidaki Ornekte month_days tarafindan kullamilan bir diziye 12

tamsay1y1 yerlestirir.

Month_days = new int[12];

Bu 0rnege gore month_days 12 tamsayidan olusan bir diziyi kullanir. Koseli
parantezler dizi elemanlarina birer birer bagvurulmasi icin kullanilir. Dizi hazirlandiktan
sonra, sifirdan baglayarak dizi elemanlarina ulasilir. Asagidaki ornekte her bir ayin

giinlerinden olusan bir dizi hazirlanmaktadir:

class Ornek?2 {

public static void main(String args[]) {
int month_days| ];

month_days[0j = 31;
month_days[ 1

month_days[2

month_days[4

[1] =28;
[2] =31;
month_days[3] = 30;
[4]=31;
[5] =30;

month_days[5
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month_days[6] =
month_days[7) = 31;
month_days[8] =
9=
0] =
month_days[11] =

[
month_days[
month_days|[1
[
System.out.prmtln("April has"+ month_days[3] +" days.");
}

}

Bunun yanisira basit tiirleri ¢alistirmak icin kullandiginiz yolu kullanarak dizileri

de otomatik olarak calistirabilirsiniz.

Asagidaki kod bir tamsay1 dizisini hazirlamaktadir. Bir dizi kullanim baslaticisi
olan kiime parantezleri ile cevrili virgiille ayrilmis ifadelerin listesidir. Virgiil dizi

elemanlarini birbirinden ayirmak i¢in kullanilir.

class Dizi {

public static void main(String args[]) {

int month_days[ ] = { 31, 28, 31, 30, 31, 30, 31, 31,

30, 31, 30, 31 };

System.out.println("Nisan "+ month_days[3] + " days.");
}

Cok Yonlii diziler

Java’da cok yonlii diziler vardir. Cok yonlii dizileri, dizilerin dizileri olarak
diisiinebilirsiniz. Cok yonlii diziler bloklara ayrilir. Ornegin X’den Y’e ve Z’ye olmak
tizere ii¢ boyutlu bir matris icin gerekli olan bellek X, Y ve Z’nin carpimi olup her bir
hiicreye depolanan tiir boyutuna esittir. Java’da bir degiskeni ii¢ boyutlu olarak

bildirebilirsiniz.
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Asagidaki kod, her biri sifir olan 16 double’r hazirlamaktadir. Bu matris double

dizilerinin dizisi seklinde calistirilmaktadir.
double matrix[ | [ ] = new double [4] [4];

Asagida verilen kod ise, farkli boyutlarin icice yerlestirilmis dizilerini gostermek

amaciyla ayni bellek miktarini isletmektedir.

double matrix[ ][ ]= new double [4] [ |;
matrix[0] = new double [4];
matrix[1] = new double [4];
matrix[2] = new double [4];
]

matrix[3]=1{0,1,2,3);

Simdiki 6rnegimizde dorde dortlilk bir matris diagonal degerleri 1 olarak

hazirlanmustir.

class Matris {

public static void main(String args[]) {
double m[ ][ ];

m = new double [4] [4];

m[0] [0] =13
m[1] [1]=1;
m[2] [2] = 1;
m[3] [3]=1;
System.out.println(m([0] [0] +" "+ m[O] [1] +" "+ m[0] [2] +" " + m[O] [3] );
System.out.printin(m([1] [0] +" "+ m[1] [1] +" "+ m[1] [2] +" " + m[1] [3] );
System.out.println(m([2] [0] +" "+ m[2] [1] +" "+ m[2] [2] +" " + m[2] [3] );
System.out.println(m([3] [0] +" "+ m[3] (1] +" "+ m[3] [2] +" "+ m[3] [3] );
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Bu programi ¢alistirdi§iniz zaman, asagidaki c¢iktiy: elde edersiniz.

C:1> java Matris
1000
0100
0010
0001

Sifir olmasim istediginiz degerleri ¢alistirmaniz gerekmemektedir. Asagidaki
program satir ve siitunun c¢arpimini iceren elemanlardan olusan yeni bir matris

uretmektedir.

class YeniMatris (

public static void main(String args[ ]) {

doublem[ ][] ={
{ 0*0, 1*0, 2*0, 3*0 },
{ OF1. 1%*1, 2*1, 3*1 },
{ 0%2, 1%2,2%2,3%2 },
{ 0%3, 1*3, 2%3, 3*3 },

K

System.out.printin(m([0] [0] +" "+ m[O0] [1 ] +" "+ m[O] [2] +" " + m[O] [3] );
System.out.printin(m([1] [0] +" "+ m[1] [1 ] +" "+ m[1] [2] +" " + m[1] [3] );
System.out.printin(m([2] [0] +" "+ m[2] [1 ] +" "+ m[2] [2] +" " + m[2] [3] );
System.out.printin(m([3] [0] +" "+ m[3] [1 ] +" "+ m[3] [2] +" " + m[3] [3] );

}
}
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Bu programi ¢alistirdiginiz zaman, asagidaki ¢iktiy elde edersiniz.

C:\> java YeniMatris

0000
0123
0246
0369
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ISLETMENLER

Isletmen (bir diger adiyla operator) nedir? Java isletmenleri 6zel karakterlerdir.
Bu karakterler, islenen {iizerinde yapmak istediginiz bir islemi derleyiciye yoneltir.
Islem komutlar1 isletmenler tarafindan belirlenir. Peki islenenler nelerdir? Islenenler
degiskenler, ifadeler ya da hazir bilgi degerleridir. Bazi isletmenler yalnizca bir islenen
tizerinde calisir ki bunlara birli isletmenler ad1 verilir. Baz1 isletmenler islenenden once
gelir ki bunlara 6nek isletmenler denir. Baz1 isletmenler ise islenenden sonra gelir ki
bunlara da sonek isletmenler denmektedir. Cogu isletmen iki islenen arasinda yer alir.
Bu tiir isletmenlere araya yerlestirilmis ikili isletmenler denir. Bu tiirler genellikle

cebirde kullanilmaktadir.

Java’da 44 tane yerlesik isletmen vardir. Bu isletmenlerin her biri, matematiksel
ya da mantiksal bir islemi derleyiciye ulastiran komuttur. Aritmetik, bitwise, iliskisel ve
mantiksal olmak iizere dort temel isletmen vardir. Bu boliimiimiizde bu tiirlere ayrintili

deginecegiz.
Aritmetik Isletmenler
Bu isletmenler matematiksel islemlerde kullamilir. Islenenler sayisal bir tiir

olmalidir. Bu nedenle bu isletmenleri boolean tiirde kullanmaniz miimkiin degildir.

Ancak char tiiriinii int tiiriin alt kiimesi olmasindan dolayi1 kullanabilirsiniz.

Isletmen |Sonuc Isletmen |Sonuc
+ toplama += Toplayici atama
- Cikarma (ayrica |-= Cikarici atama

Birli ¢ikarma)

* carpma *= Carpma atamast
/ bdlme /= Bolme atamasi
% modiilis &= Modiiliis atamasi

++ artirma - Azaltma
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Dort Islem isletmenleri

Toplama, c¢ikarma, carpma ve bolme isletmenini bildiginiz sayisal tiirlerde
kullanabilirsiniz. Birli ¢ikarma isletmeni tiim islenenlerin olumsuzunu alir. Asagida
isletmenleri daha iyi gorebilmeniz agisindan basit bir ornek sunulmaktadir. Burada

isletmenlerin diger degiskenlerin yani1 sira hazir bilgi tamsayilar1 {izerinde ¢alistigina
dikkat edin.

class TemelMath

public static void main(String args[ |) {

int x=2+2;
inty=x*3;
int z=y/2;
intk =-z;

System.out.println("x ="+ x);
System.out.println("y =" +y);

System.out.println("z =" + z);

System.out.println("k =" + k);

b

Bu programi ¢alistirdiginiz zaman, asagidaki ¢iktiyr elde edersiniz:

C:1> java TemelMath
x=4

y=12

7z=6

k=-6
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Modiiliis isletmenler

Modiiliis ya da kisaca mod isletmeni (%) bir bolme isleminde kalani sunar.
C++’1n tam tersi olarak Java’da mod fonksiyonu virgiillii sayilar ve tamsayilar {izerinde

calisir. Mod isletmeninin nasil calistigin1 gormek i¢in asagidaki drnegimizi inceleyin.

class Modiil {

public static void main(String args[ |) {

int x =42;

double y =42.3;

System.out.println("x mod 10 =" + x % 10);
System.out.println("y mod 10 =" +y % 10);

}
}

Bu program asagidaki sonucu iiretir.
C:1> java Modiil
xmod10=2
ymodl0=2.3

Aritmetik Isletmen Atamalar

Her aritmetik isletmenin islemle kurulu atamasi olan birlesik bir sekli vardir.
Ornegin asagida verilen sekli;
a=a+4:
ayrica su sekilde de kullanabilirsiniz:
a+=a;
Yine ayni1 sekilde;
a=a%?2;
ifadesi su sekilde de yazilabilir:
a%=2:

Bu sekil tiim ikili islemler icin gegerlidir.
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Artirma ve Azaltma

Bu isletmenler C dilinde iiretilmisti. Bir islenenden 1 ¢ikarmak ya da 1 eklemek
icin kullanilmaktadir. Bu islemin uzun sekli soyledir:
X=x+1;
Ayni ifadeyi kisaca su iki sekilde yazabilirsiniz:
x+=1;
++X;

Ayni sekilde ¢ikarma islemini de gerceklestirebilirsiniz.

Tamsay1 Bitwise isletmenleri

Tamsay1 sayisal tiirleri long, int. short, char ve byte’in degerlerini olusturan

bitlerini degistirebilen ve denetleyebilen isletmenleri vardir. Bu isletmenleri su sekilde

Ozetleyebiliriz:

Isletmen |Sonucu Isletmen |Sonucu

~ Bitwise birli NOT

& Bitwise AND &= Bitwise AND atamasi

I Bitwise OR |= Bitwise OR atamasi

A Bitwise exclusive OR | "= Bitwise exclusive OR atamasi

>> Saga kaydirma >>= Saga kaydirma atamasi

>>> Saga sifir doldurarak | >>>= Saga sifir doldurarak kaydirma
kaydirma atamasi

<< Sola kaydirma <<= Sola kaydirma atamasi

Aritmetik isletmenlerin tersi olarak bitwise isletmenler bir degerdeki her bir bit

tizerinde bagimsiz olarak calisir.

Bu tamsay tiirlerinin hepsi bit genislikleri degisik olan ikili sayilarla gosterilir.
Ornegin ikili sisteme gore 42 sayisinin bit degeri 00101010’dur. Her bir konum 2°’dan
ya da 1’den (en sagdaki bit) baslayarak ikinin {iissiinii ifade eder. Sol taraftaki bit
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konumu 2”1 ya da 2 olup, yine sol tarafa dogru ilerleyerek 272 ya da 4, sonra 8, 16, 32
vb. olarak devam eder. 42 sayis1 1, 3 ve 5 konumlarinda 1 bit setine sahip olmasindan

dolay1 42, 27 1+273+2/5’in toplami1 yani 2+8+32’dir.

Tiim tamsayu tiirleri, char tiiri harig, isaretli tamsayilardir. Bu, pozitif degerlerin
yani sira negatif degerlerin de olabilecegi anlamina gelmektedir. Java ikinin tiimleyeni
olarak adlandirilan bir kodlama sistemini kullanir. Bir bagka deyisle negatif sayilar ters

cevrilerek ve ardindan sonuca 1 ekleyerek gosterilir.

Ornegin -42 sayisi, 42 sayisindaki bitler ters cevrilerek gosterilir. 00101010
kodlamasi ters ¢evrildiginde 11010101 olur. Bu sonuca 1 eklendiginde sonu¢ 11010110

olur.

NOT

Birli NOT isletmeni islenenin tiim bitlerini olumsuz hale (tersine) doniistiiriir.

Ornegin asagidaki bit kalibina sahip olan 42 sayis:

00101010

NOT isletmeninden sonra su sekle doniisiir:

11010101

AND

AND isletmeni, islenenlerin her ikisi de 1 oldugunda 1 bit iireten bitleri

birlestirir. Diger durumlarda sifir iiretilir. Asagida verilen 6rnegi inceleyin:

00101010 42
& 00001111 15
= (00001010 10
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OR

OR isletmeni, islenenlerinden en az biri 1 olan bitleri birlestirir ve sonug biti 1

olur. Asagida gosterilen 6rnegi inceleyin:

00101010 42
| 00001111 15
=00101111 47

XOR

Bu isletmen, bir islenen 1 oldugunda bitleri birlestirir, ancak her iki islenen, 1

oldugunda sifir sonucunu verir. Asagidaki dérnekte gosterilmektedir:
00101010 42

A00001111 15
= 00100101 37

Bit isleme Ornegi

Asagida verilen tablo, bitwise isletmenlerinin islenen bitlerin birlestirilmesi

tizerinde etkisini gostermektedir.

A |B [OR [AND |XOR [NOTA
0 [0 (O 0 0 1
I [0 |1 0 1 0
0 (1 |1 0 1 1
I (1 |1 1 0 0

Asagida sunulan oOrnekte yukarida gosterilen isletmenlerin bir programda

kullanimin1 gorebilirsiniz.
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class BitOrnek {

public static void main (String args [ ]) {

String binary[ ] = {

"0000", "0001", "0010", "0011", "0100", "0101", "0110", "O111", "1000", "1001",
"1010", "1011", "1100", "1101", "1110", "1111",
};
inta=3;//0+2+ 1 yada ikili sistemde 0011
intb==6;//4+2+0 ya da ikili sistemde 0110
int c=alb;
intd=a & b;
int e=a’\b;
int f=(~a&b)l(a&~b)
int g =~a & 0x0f;
System out.println(" a ="+binary[a];
System out.println(" b ="+binary[b];
System out.println("alb ="+binary[c];
System out.println("a&b ="+binary[d];
System out.println("a’b ="+binary[e];
System out.println("~a&bla&~b ="+ binary][f];
System out.println(" a & b =" + binary[d];
Systemout.println(" ~a ="+binary[g];
}
}

Bu program calistirilldiginda elde edilen sonug soyledir:

C:\> java BitOrnek
a=0011

b=0110

alb=0111

a&b =0010
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a’b=0101
~a&6la&~b =0101
~a=1100

Sola kaydirma

Sola kaydirma isletmeni sol islenendeki bitlerin hepsini sag islenen tarafindan
belirlenen konumlara sol tarafa tasir. Sola kaydirdiginiz her bit konumu i¢in, ¢ogu bit
isleneninin sol sonunda kaybolur ve bir kismu sifir biti islenenin sag tarafin1 doldurur.
Islenenler int ya da daha kiiciik oldugu zaman, ifadeler otomatik olarak int tiire gegirilir.
Eger long islenenler varsa ifadeler long tiire gecirilir. Bu su anlama gelmektedir: int
islenenleri {izerinde yapilan sola kaydirma ifadelerinde bitler 31 bit konumuna
kaydirildiginda baslangic1 kaybolur. Islenen bir long ise, 63. bit konumuna gecinceye

kadar bitler korunur.

Saga Kaydirma

Saga kaydirma isletmeni sol islenendeki bitleri sag tarafa tasir. Asagida verilen

ornekte kod parcasi 32 degerini 2 bit konumu kadar sag tarafa kaydirmaktadir.

inta=32;

a=a>>2;

Bir deger sozciigiin sag ya da sol tarafina kaydirilmis bitlere sahip oldugunda, bu

bitler kaybolur. Bir sonraki kod pargasi1 35 degerini iki bit saga kaydirir.

int a = 35;

a=a>>2;

Ayni islem ikili sisteme gore asagidaki gibi yapilir:

00100011 35
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>>2
00001000 8

Isaretsiz Saga Kaydirma

Sayisal bir degeri gostermeyen bir bit kalibini igletiyorsaniz, iist bitleri sifirlara
kaydirmak isteyebilirsiniz. Bu islem oOzellikle grafik islemlerinde maske hazirlamada
cok yararlidir. Buna isaretsiz kaydirma adi verilir. Java’nin sifir doldurarak saga
kaydirma isletmeni bu durumda dogru seyi yapar. Bu kod parcasinda a —1’e yerlestirilir,
32 bit ikili sistemde 1’e yerlestirilir. Bu deger daha sonra 24 bit saga kaydirilir ve

istteki 24 bit sifirlarla doldurulur. Burada a 255 degerine yerlestirilir.

inta=-1;

a=a>>>24;

Asagida verilen ise ayni islemin ikili sisteme gore esdegeridir.

IRRRRRRERRRRERRERRRRRRRERRRRRNES! -1
>>>24
00000000000000000000000011111111 255

Eger isaretli saga kaydirmayi kullanarak -1 kaydirirsaniz, sonu¢ her zaman -1
kalir. Isaretsiz saga kaydirma isletmeni beklediginiz kadar kullamsli degildir. Daha
kiiciik degerlerin otomatik olarak ifadelere gecirilmesinden dolay1 yalnizca 32 ve 64 bit

degerlerini etkiler. Asagida verilen 6rnegi inceleyebilirsiniz.

class BaytOrnek {

static public void main(String args| ]) {
char hex[ | = {

'0,'1,'2','3",'4",'5",'6', "7, '8, '9',
a,'b,'c,'d, e, ' };

byte b = (byte) 0xf1;
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byte ¢ = (byte) (b >> 4);

byte d = (byte) (b >>> 4);

byte e = (byte) ((b & Oxff >>4);
System.out.println(" b = Ox"

+ hex[ (b >> 4) & OxOf] + hex[b & OxOf]);
System.out.println(" b >> 4 = Ox'

+ hex[ (¢ >> 4) & OxOf] + hex[c & OxOf));
System.out.println(" b>>>4 = Ox"

+ hex[ (d >> 4) & OxOf] + hex[d & OxOf]);
System.out.println(" (b & Oxff)>> 4 = Ox'
+ hex[ (e >> 4) & OxOf] + hex[e & OxOf));

}
}

Bu programin ¢iktis1 su sekildedir:

C:\>java BaytOrnek
b = Oxfl

b>>4= Oxff

b>>> 4 = Oxff

(b & Oxff) 4 = OxOf

Bitwise Isletmen Atamalar

Ikili bitwise isletmenleri cebirsel isletmenlerinkine benzer sekle sahiptir.
Sonucun atanmasini sol taraftaki islenen otomatik olarak gerceklestirir. Asagidaki
ornekte gosterilen ve degeri sag tarafa dort bit kaydirmakta olan iki deyim birbirine

esittir.

a=a>>4;

a>>=4;
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Asagidaki ornek program birkag tane tamsay1 degisken hazirliyor ve ardindan bu

degiskenleri isletmek i¢in bitwise isletmen atamalarinin kestirme sekillerini kullaniyor.

class BitOrnek2 {

public static void main(String args[]) {

inta=1;
intb=2;
int c = 3;
al=4:
b>>=1;
c<<=1;
a=c;

System.out.println("a ="+ a);
System.out.println("b ="+ b);
System.oul.println("c =" + ¢);
}

}

Bu program c¢alistirildiginda su sonug iiretilir:

C:\> java BitOrnek2 {
a=3
b=1
c=6

iliskisel isletmenler
Java’da iki degeri karsilastirmak amaciyla, esitligi ve siralamayi tanimlayan

iliskisel isletmenler vardir.

Bu isletmenleri asagidaki sekilde tablolayabiliriz:
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Isletmen |Sonucu

== Esittir

I= Esittir degil

> -den biiyiik

< -den kiiciik

>= -den biiyiik ya da esit.
<= -den kiiciik ya da esit

Java’da herhangi bir tiir (bunlar tamsayilar, virgiillii sayilar, karakterler, boolean
degerler ve bagvurular olabilir) esitlik (==) ve esitsizlik (!=) testi kullanilarak

karsilastirilabilir.

Yalnizca. sayisal tiirler siralama tiirleri kullamilarak karsilastirilabilir.
Tamsayilar, virgiillii sayilar ve karakter islenenleri bir digerinden kiiciik ya da biiyiik
oldugunu gérmek amaciyla karsilastirilabilir.

Boolean Mantiksal isletmenleri

Boolean mantiksal isletmenleri asagidaki tabloda ozetlenmektedir. Tiim ikili

mantiksal isletmenler iki boolean degeri birlestirir ve sonug yine bir boolean deger olur.

Isletmen |Sonucu Isletmen |Sonucu

& Mantiksal AND &= AND atmasi

I Mantiksal OR l= OR atamasi

A Mantiksal A= XOR atamast
XOR (exclusive OR)

Il Kisa devreli OR == Esitlik

&& Kisa devreli AND 1= Esitsizlik

! Mantiksal birli NOT |2 If-then-else iicliisii
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Mantiksal boolean isletmenleri AND, OR ve XOR boolean degerler iizerinde
calisir. Mantiksal NOT isletmeni boolean deyimini ters cevirir, bir bagka deyisle, !false

(yanlig) == true (dogru) ve !true (dogru) ==false (yanlis) olur.

A B OR AND |[XOR |NOTA

Yanlis |Yanlis |Yanhis |Yanhis |Yanhs |Dogru

Dogru |Yanlis |Dogru |Yanhis |Dogru |Yanlis

Yanlis [Dogru |Dogru |Yanlis |Dogru |Dogru

Dogru |Dogru |Dogru |Dogru |Yanhs |Yanlis

Asagida bir Ornek program verilmektedir. Daha once yazdigimiz BitLogic
ornegimize benzemektedir. Bu kez ikili bitlerin yerine boolean mantiksal degerleri

kullanilmustir.

class BoolMantik {

public static void main (String args [ ]) {
boolean a = true;

boolean b = false;

boolean ¢ = alb;

booleand =a & b;

boolean e =a " b;

boolean f = (la & b) | (a & 'b);
boolean g = !a;

System out.println(" a ="+a);

System out.println(" b ="+b);

System out.println(" alb ="+c);
System out.println(" a & b ="+d);
System out.println(" a * b ="+ e);
System out.println(" !a&bla&!b ="+f);
System out.println(" !a ="+g);

}

}
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Bu programi ¢alistirdiginiz zaman, aym mantiksal kurallarin bitlerde oldugu gibi
boolean degerler iizerine de uygulanabildigini gorebilirsiniz. Bir Java boolean degerinin

dizilim gosterimi true (dogru) ya da false (yanlis) mantiksal sonucundan biridir.

C:\>java BoolMantik
a = true

b = false

alb=true

a & b = false
a’b=true
la&bla&!b= true

la = false

Kisa Devre Mantiksal isletmenler

Boolean isletmenlerinde iki ek isletmen daha vardir. Bunlar boolean AND ve
OR isletmenlerinin ikincil uyarlamalar1 olup, kisa devreli mantiksal isletmenler adi
verilir. Tablodan da anlayacagimiz iizere islenenlerden herhangi birinin dogru olmasi
durumunda OR isletmeni true (dogru) mantiksal sonucunu iiretmektedir. Yine ayni
sekilde islenenlerden herhangi birinin yanlis olmasi durumunda AND isletmeni yanlis

(false) mantiksal sonucunu iiretmektedir.

| ve & yerine Il ile && sekillerini kullanirsanmiz, ifade ¢ikti sol islenenden
saglandigr zaman, Java sag taraftaki isleneni degerlendirmeye almayacaktir. Sag
taraftaki islenenin mantiksal sonucunun dogru ya da yanlhis olmasi sol taraftaki

islenenlerden birine bagli oldugunda bu oldukga yararl bir 6zelliktir.

Asagida verilen kod parcasi bir bolme isleminde kisa devre mantiksal
degerlendirme isleminin avantajindan nasil yararlanabileceginizi gostermektedir.

if (denom != 0 && num / denom > 10)
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AND isletmeninin kisa devre sekli kullamildigr icin, sifirla bdlme islemi
yapmaya calistiginiz zaman herhangi bir calisma zamanm olagan dist durumu ile
karsilasma olanaginiz olmayacaktir. Ancak asagidaki Ornegi incelediginizde her iki
tarafta degerlendirmeye alindiginda bir ¢alisma zamani olagan dist durumunun ortaya

ciktigini gorebilirsiniz.

if (denom !=0 & num / denom > 10)

java.lang.ArithmeticException: / by zero

if-then-else Isletmeni

C ve C++'da yer alan ayn ii¢ yollu isletmenler Java’da da bulunmaktadir. Kullanimi

yaygin olan bu isletmenin genel sekli soyledir:

ifade ? deyim1 : deyim2:

Burada ifade (expression), herhangi bir ifadeyi bir boolean deger olarak

degerlendirebilir. Sonu¢ dogru oldugunda deyim1 calisir, tersi durumda deyim?2 caligir.

Hangi ifadenin degerlendirilecegini se¢mek amaciyla bazi degerlerin test

edilmesinde oldukg¢a diizgiin calisir. Su 6rnekte oldugu gibi:

ratio = denom == 0 ? 0 : num / denom;

Java bu kod parcasini degerlendirmeye aldigi zaman soru isaretinin sol
tarafindaki ifadeye bakar. Eger denom sifira esitse, soru isareti ile iki nokta arasindaki
ifade degerlendirmeye alinir ve tiim ifadenin degeri olarak kullanilir. Eger denom sifira
esit degilse, iki noktadan sonra gelen ifade degerlendirmeye alinir ve tiim ifadenin

degeri olarak kullanilir.

Asagida verilen Ornekte bu isletmen kullanilarak ifadenin degerlendirilmesinden

once paydanin sifir olup olmadig1 denetlenmektedir.
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class Ornek3 {

public static void main(String args[ |) {

inta=42;
intb=2;
int c = 99;
intd=0;

int e = (b==0)? 0:(a/b);

int f = (d==0)? 0:(c/d);
System.out.println("a =" + a);
System.out.printin("b =" + a);
System.out.println("c =" + a);
System.out.println("d =" + a);
System.out.println("a/b =" +e);
System.out.println("c / d =" + f);
}

}

Bu programi ¢alistirdiginiz zaman su sonucu alirsiniz.

C:\>java Ornek3
a=42

b=2

c=99

d=0

a/b=21

c/d=0

f’ye atama yapan satir bu isletmen kullanilmadan yazilsaydi, asagida gosterildigi gibi;

int f =c/d; bir calisma zamani olagan dis1 durumu gerceklesirdi:
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C:\> java Ornek3
java.lang.ArithmeticException: / by zero

at Ternary.main(Ternary.java:8)

isletmenlerin Onceligi

Bir ifadede kesin bir sira ya da islem 6nceligi vardir. Ornegin cebirde carpma ve
bolme Oncelik sirasina sahip olan islemler olup toplama ve c¢ikarma ardindan gelir. Bu
diizen bilgisayar programlama dillerinde de gecerlidir. Ancak programlama sirasinda
kullanilan ¢ok sayida islem vardir. Bu nedenle bu Oncelik sirasini gorebilmeniz

acisindan asagidaki tabloyu sunuyoruz.

En yiiksek derece
@) []
++ -- ~ !
g / %
+ -
>> >>> <<
> >= < <=
== 1=
&
A
I
&&
Il
?:
= op=
En diisiik derece
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AKIS KONTROLU

Akis kontrolii, bir programlama dilinin caligma akisina neden olan yoldur.
Dallama, yineleme, dagitim ve alt programlar hepsi birer akis kontroliidiir. Java’da akis
kontrolii C ve C++’da oldugu gibi hemen hemen esdegerdir. Bu benzerlikten dolay1
cogu C ya da C++ programlart olduk¢a kolay bir yolla Java programlarina
doniistiiriilebilir. Programinizi calistirma kontroliinii yapabilmeniz icin gereken tiim

yollar bu boliimiimiizde verilmektedir.

Dallara Ayirma

Simdiye kadar gordiigiiniiz ornekler tiimiiyle dogrusaldi. Deyimler bitinceye
kadar birer birer calistirilir. Cogu programlar belli deyimlerin calistinlmasina
gereksinim duyar. Java, calistirdiginiz kod parcanizin kontroliinii bagarmaniz i¢in birkag

mekanizma sunmaktadir. Bunlarin herbiri incelenmektedir.

if-else

if-else kurulumu, farkli kod pargalarimin calistiilmasina neden olan boolean

durumlarinin akigini saglar. Bir if-else deyiminin genel sekli soyledir:

if ( boolean-ifade ) deyiml; [ else deyim?2;]

else yantiimcesi istege baglidir. Deyimlerin her biri kiime parantezlerine alinmig
bir bileske deyimdir. Bir boolean-ifade sonucu bir boolean deger olan ifadedir.
Asagidaki kod parcasinda gosterildigi gibi, boolean olarak bildirilmis basit bir degisken

olabilir.

boolean dataAvailable;
/...
if (dataAvailable)

ProcessData( );
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else

waitForMoreData( );

Boolean-ifade, asagida gosterildigi gibi bir karsilastirma sonucunu iiretmek

amaciyla iligkisel operatorleri kullanan bir ifade olabilir.

int bytesAvailable;
/...

if (bytesAvailable > 0)
ProcessData( );

else

waitForMoreData( );

Unutmayin, if ya da else’den sonra yalnizca bir deyim goriinebilir. Daha fazla

deyim yerlestirmek istediginiz zaman, kiime parantezlerini kullanmaniz gerekir.

int bytesAvailable;

/...

if (bytesAvailable > 0) {
ProcessData();
bytesAvailable -= n;

} else

waitForMoreData();

Cogu programci, her bir yantiimcede yalnizca bir deyim olmasina ragmen, kiime

parantezlerini ({ }) kullanmanin daha giivenli oldugu goriisiindedir.

break

Java’da bir goto deyimi yer almamaktadir. Diger dillerde goto keyfi olarak

dallara ayirmak i¢in kullanilan bir yoldur, iistelik anlasilmasi oldukca da giictiir ve belli

derleyici diizenlemelerine de izin vermemektedir. Buna karsin goto’nun yararli oldugu
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kullanim alanlar1 da vardir. Ozellikle akis kontroliiniin uygun bir sekilde
gerceklestirilmesini saglamaktadir. Java’da bulunan break deyimi ise bu tiir durumlar

icin tasarlanmistir. Break, bir kod blogunu kesme gorevini iistlenir.

Bir blogu adlandirmak i¢in, yasal bir tanitict se¢in ve etiketlendirmek istediginiz
bloktan Once yerlestirin. Ardindan iki nokta (:) karakterini ekleyin. Daha sonra bu
etiketi bir argiiman olarak kullanabilirsiniz. Asagida verilen Ornegi inceleyin. Bu
program igige yerlestirilmis iic blogu gostermektedir. Her bir blok kendi taniticisi ile

etiketlendirilmistir.

class Break {

public static void main(String args[ |) {
boolean t = true;

a: {

b: {

c: {
System.out.println("Kesmeden 6nce");
if (t)

break b;
System.out.println("Calistirmaz");

}

System.out.println("Calistirmaz");

}

System.out.println("b'den sonra");

H

Bu programi ¢alistirdiginiz zaman, break’in ¢alisma seklini gorebilirsiniz.
C:\> java Break
Kesmeden once

b’den sonra



52

switch

switch deyimi, tek bir degisken ya da ifadeye bagli bir kodun farkli pargalarini

dagitmanin daha giivenli bir yolunu sunmaktadir. Bu deyimin genel formu soyledir:

switch(expression){
case valuel:

break;

case value2:

break;

case valueN

break;

default:

}

Burada yer alan expression (ifade), herhangi basit bir tiirii sunabilir ve case
deyimlerinde belirtilen her bir deger uyumlu bir tiir olmalidir. Her deger birbirinden
farkli hazir bilgi olmalidir. Yedek durum degerleri saglarsaniz, derleyici hata verir.
Switch deyimi su sekilde calisir: Ifadenin degeri case deyimlerinde yer alan her bir hazir
bilgi degerleri ile karsilastirilir. Bir uygunluk bulunursa. o case deyimini izleyen kod
dizisi calisir. Case deyimlerinden herhangi biri ifadenin degeri ile uygun olmazsa

default deyimi calisir. Aslinda default deyiminin kullanimi istege baglhdir.

Break anahtar sozciigii ¢cogunlukla etiketsiz switch deyimlerinde kullanilir. Bir
switch deyiminde etiketsiz bir break'in kullanimi, switch deyiminin sonuna gecisi

saglayan calisma islemini gerceklestirir.

Asagida verilen 6rnegi inceleyin. Bir girdi diziliminde yer alan farkli karakter
kodlarina bagli olarak gondermek amaciyla kullanilan switch deyimini gostermektedir.
Bu program, basit bir metin diziliminin karakterlerini, satirlarin1 ve sozciiklerini

saymaktadir. UNIX wc (sozciik sayma) komutuyla esdegerdir.
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class SozciikSayma {
static String text = "Ulkeye yararl1 bir \n" +
"insan olmak i¢in\n" +
"vergi 6demenin simdi\n"
"tam zamandir\n";
static int len = text,length( );
static public void main(String args| ]) {
boolean inWord = false;
int numChars = 0;
int numWords = 0;
int numLines = 0;
for (int I = 0; I < len; I++) {
char ¢ = text.charAt(i);
numChars++;
switch (¢) {
case \n':
numLines++;
/I FALLSTHROUGH
case'\t: // FALLSTHROUGH

case':

if inWord) {
numWords++;
inWord = false;
}
break;
default:

inWord = true;
1
System.out.println("\t" + numLines +

"\t" + numWords + "\t" + numChars);

1
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Bu sozciik sayma programi dizilimlerle ilgili birka¢ kavram kullanir. Ornekte
text.lenght(), text diziliminin uzunlugunu bir tamsay1 olarak sonuclandirmaktadir. Buna
keza text.charAt(i), text dizilimindeki i. karakteri cikarir. Bu karakterlerin her biri
numChars++ ile sayilir. Yeni satir karakterlerini (\n') bulmak i¢in kullanilan switch
deyimi, numLines aracilig1 ile girdi diziliminin satir sayisim belirler. Kod, numWords
ile sozciikleri saymaktadir. Ornegimizde yer alan default durumu tiimn karakterler icin
kullanilmis olup, tiim karakterlerin bir s6zciigiin parcast oldugunu gostermek amaciyla

inWord degiskenini yerlestirmektedir.

return

Ileriki boliimlerimizde de goreceginiz gibi, Java’da yontem adi verilen alt
programlar kullanilmaktadir. Yontem, simiflar1 nesnellestirmek icin islemsel bir
arabirimi calistirir. Orneklerimizde kullandigimiz main aslinda bir statik yontemdir. Bir
yontemin herhangi bir yerinde kullanilan return deyimi, yontem c¢agiricisinin
caligmasina neden olur. Asagidaki 6rnek return deyimi ¢agiricinin return'e donmesini

saglamaktadir.

class ReturnOrnek

public static void main(String args[ |) {
boolean t = true;
System.out.println("return'den once");
if (t)

return;

System.out.println("Calismaz");

}

}

Dongii

Islemi bitiren kosullar karsilasincaya kadar, siirekli aym kod blogununun

calistirilmasina dongii adi verilir. Bir dongii dort kissmdan olusur: Giris (initialization),
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govde (body), yineleme (iteration) ve bitig kismi1 (termination). Bir dongiiniin baslangic
kosullarim1 kuran kod dongiiniin giris kismini olusturur. Govde, tekrarlamak istediginiz
deyimdir. Govdeden sonra dongiiden Once calistirmak istediginiz kod, dongiiniin
yineleme boliimiidiir. Yineleme genellikle sayaclar1 artirmak ve azaltmak icin kullanilir.
Dongiiniin bitis bolimii bir boolean ifade olup, dongiiyli durduran deyimi goérmek
amactyla dongiiyli denetler. Java’da ii¢ tane dongii kurulumu vardir. Bunlar while, do-

while ve for’dur.

while

While dongiisii Javanmin en temel dongii deyimidir. Basit¢e yerlestirilen while
tek bir deyim iizerinde siirekli calisir ta ki dogru (true) olan bir boolean ifade ile
karsilasincaya dek. Bu deyimi aym1 zamanda kiime parantezlerini kullanarak bir deyim

blogu seklinde de yerlestirebilirsiniz. While'in genel sekli sdyledir:

[giris;]

while ( bitig ) {
govde;
[yineleme]

}

Giris ve yineleme bdliimleri istege baghdir. Bitirme boliimii dogru sonucunu
buluncaya kadar govde deyimi calismaya devam eder. Asagidaki Ornek while

dongiisiin’den saymaya baglayarak on satirlik isareti basmaktadir.

class WhileOrnek {

public static void main(String args[ ]) {
int n=10;

while (n > 0) {
System.out.println("isaret " + n);

n--;

H
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Bu programi ¢alistirdiginiz zaman, su ciktiyr elde edersiniz:

C:\> java WhileOrnek
isaret 10

isaret 9

isaret 8

isaret 7

isaret 6

isaret 5

isaret 4

isaret 3

isaret 2

isaret 1

do-while

Bazen boolean ifade yanlis sonucunu verse bile, bir while dongiisiiniin
govdesinin en az bir kez galistirilmasi istenir. While dongiistindeki gibi bitirme ifadesini
baslangic kisminda degil de dongiiniin sonunda test etmek daha verimli olabilir. iste do-

while dongiisii tam olarak bu kosulu kurmaktadir. Genel sekli soyledir:

[giris;]
do {govde; [yineleme;]} while (bitis);

Asagida verilen Ornekte bitirme bolimiiniin ilk kez degerlendirmeye
alinmasindan 6nce govde kismi calistirnlmaktadir. Boylelikle yineleme ve bitirme

boliimleri birlestirilebilir.

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

int n=10;
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do {

System.out.println("isaret " + n);
} while (--n > 0);

}

}

Ornekte yer alan (--n > 0) ifadesi do-while dongiisiiniin bitirme boliimiiniin test

edilmesi i¢in kullanilmaktadir.

for

For deyimi bir dongiiyli agiklamak icin kullanilan sikistirma bir yoldur.
Dongiiyii olusturan dort parca for deyimi ile birbirine oldukc¢a yakindir. Temel sekli

sOyledir:

for (giris ; bitirme ; yineleme) govde;

Gordiigiintiz gibi for ve while deyimleri ayni temel yapiyr olusturmalarina
ragmen birbirinden farkli ifadelerdir. Bir for dongiisii, while dongiisiine bagli olarak
ifade edilebilir. Baslangi¢ kosullar1 bitirme boliimiiniin birinci kezde dogru sonucu
sunmasini saglamiyorsa, govde ve yineleme deyimleri asla ¢alismaz. Yasal bir for

dongiisii kiigiikten biiyiige tamsayilar sayar.

class ForOrnek {

public static void main(String args[ |) {
for (inti=1; I <= 10; i++)
System.out.println("i =" + 1);

}



58

Program calistinldiginda elde edilecek cikti asagida verilmektedir:

C:\> java ForOrnek
i=1

=2

=3

=4

i=5

=6

=8

=9

i=10

While ve do-while orneklerinden alinan isaret programi asagidaki sekilde for

dongiisii icin uyarlanabilir:

class Forlsaret

public static void main(String args[ ]) {
for (intn=10; n > 0; n--)
System.out.println("isaret " + n);

1

Degiskenleri for deyiminin giris kismina bildirebilirsiniz. Asagida verilen 6rnek

yukaridaki 6rnekle ayni igleve sahiptir.

class For {

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

int n;

for (n =10; n > 0; n--)
System.out.println("isaret " + n);

H
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Asagida verilen mevsim 6rnegini inceleyin. Ornekte for dongiisiiniin genel sekli

kullanilmustir.

class Aylar
static String aylar[ | = {
"Ocak", "Subat", "Mart", "Nisan", "Mayis", "Haziran", "Temmuz", "Agustos", "Eylul",
"Ekim", "Kasim", "Aralik"
3
static int glinler[ ] = { 31, 28, 31, 30, 31, 30, 31, 31, 30,
31,30,31};
static String ilkbahar = "ilkbahar";
static String yaz = "yaz";
static String sonbahar = "sonbahar";
static String kis = "kis";
static String mevsimler[ | = {
kis, kis, ilkbahar, ilkbahar, ilkbahar, yaz, yaz,
yaz, sonbahar, sonbahar, sonbahar, kis
};
public static void main(String args[ |) {
for (int ay = 0 < 12; ay++) {
System.out.println(gunler[ay] + "giinlii " +
aylar[ay] + " bir " +
mevsimler(ay] + " aydir. ");

H

Bu program asagidaki c¢iktiy: tiretir.

C:\> java Aylar

Ocak 31 gunlu bir kis ayidir.
Subat 28 gunlu bir kis ayidir.
Mart 31 gunlu bir ilkbahar ayidir.
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Nisan 30 gunlu bir ilkbahar ayidir.
Mayis 31 gunlu bir ilkbahar ayidir.
Haziran 30 gunlu bir yaz ayidir.
Temmuz 31 gunlu bir yaz ayidir.
Agustos 31 gunlu bir yaz ayidir.
Eylul 30 gunlu bir sonbahar ayidir.
Ekim 31 gunlu bir sonbahar ayidir.
Kasim 30 gunlu bir sonbahar ayidir.

Aralik 31 gunlu bir kis ayidir.

Virgiil Deyimleri

Giris ve yineleme boliimlerine birden fazla deyim yer(estirmek istediginiz
ortamlar olabilir. Ancak bir for deyiminde kiime parantezlerini kullanarak bilesik bir
blok deyimini baglatamayacaginiz i¢in, Java tarafindan sunulan alternatif bir yol
bulunmaktadir. Bir for deyiminin parantezleri icerisinde virgiil kullanarak birden fazla

deyimi ayirabilirsiniz.

Asagida verilen Ornekte giris ve yineleme boliimlerinde birden fazla deyim

kullanilmuastar.

class Virgul {

public static void main(string args[ ]) {
int a, b;

for(a=1,b=4;a<b;a++, b--){
System.out.println("a =" + a);
System.out.println("b =" + b);

}

}

}
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Bu oOrnek oOncelikle giris deyimlerini calistirir, sonra bitirme bdliimiinii ve
ardindan govde kismim isletir. Virgiille ayrilmis iki yineleme deyimi calistirilir ve bu
sekilde dongii devam eder. Bu ornekte dongii iki kez calistirldiginda asagidaki ¢ikti

elde edilir.

C:\> java Virgul
a=1
b=4
a=2
b=3
continue

Bir dongiiden vaktinden once c¢ikmak isteyebileceginiz gibi dongiiniin devam
etmesini de isteyebilirsiniz. Ancak durdurma islemi yineleme icin kodun kalan kismidir.
Gerci bu bir dongiiniin govde kismina gegisi saglayan goto deyimidir. Java’nin continue
deyimi tam olarak bu islevi gerceklestirmektedir. While ve do-while dongiilerinde
kontrol continue deyiminden transfer edilerek govdenin kalan kismindan bitirme
ifadesine gecirilir. Bir for dongiisiinde for deyiminin iiclincii agamasi continue
deyiminden sonra calistirilir. Asagida verilen 6rnek programda gorebileceginiz gibi

continue deyimi iki sayimnin her bir satir iizerine basilmasini saglamaktadir.

class ContinueDemo {

public static void main(String args[ |) {
for (inti=0;1<10; [++) {
System.out.print(i + " ");

if (I % 2 ==0)

continue;

System.out.println(" ");

}
}
}
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Bu kod yeni bir satir yerlestirmeksizin System-out-print komutunu kullanmustir.
Indeksin ¢ift olup olmadigim1 ya da bir baska deyisle 2 ile boliiniir olup olmadigini
denetlemek i¢in mod isletmenini (%) kullanmistir. Cift oldugunda dongii, yeni satir
basmadan devam etmektedir.

Bu programin ciktist soyledir:

C:\> java ContinueDemo
01
23
45
67
89
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JAVA PAKETLERI

Temel ilke olarak Java, nesne tabanli programlama, iletisim ag1 ortami ve ¢ok
yonlii sistemin gereksinimlerine karsilik verebilmek amaciyla tasarlandigi i¢in, cok
sayida smif ve arabirimi biinyesinde tasimaktadir. Bu smif ve arabirimleri bu

boliimiimiizden baslayarak ayrintili bir sekilde bulabilirsiniz.

Bir Java programi kaynak kiitiikleri farkli birka¢ Java sinifindan olugabilir. Simif
bir objenin yapisini, bir diger deyisle sekil ve hareketini ve yontem olarak adlandirilan
islevselligini tanimlar. Bir Java programi yazilip calistinlmaya baslandiktan sonra
sistem, sinif tanimlarini kullanarak objeleri yani sinif orneklerini hazirlar. Genel olarak

bir sinifin tanimi soyledir:

class smifinadi extends iistsinifinadi {
tiir ornek-degisken:;

tiir yontem(parametre){
yontem-govde

}

}

Burada ad1 gecen extends anahtar sozciigii, sinifadi’nin iistsinifinadi’nin alt sinif1

oldugunu gostermektedir.

Bir smif kurucu ve yontemlerle tanimlanabilir. Yontemi bir siifin islevsel
arabirimi ve smif tanimlarina ilistirilmis alt yordam olarak tamimlayabiliriz. Simf

tanimlart icerisinde kullanilan yontemlerin genel sekli soyledir:

tiir yontem(parametre ya da liste){
yontem-govde;

}
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Esasen kurucular da birer yontemdir. Bir kurucu smifi ile ayni isme sahiptir.

Obje hazirlandiktan sonra kurucu otomatik olarak cagrilir.

java.lang Paketi

Java.lang paketi, Java dilinin ve Java Sanal Makinenin c¢ekirdegini olusturan
sinif ve arabirimleri sunmaktadir. Ornegin Object, String ve Thread hemen her
programda kullanilmaktadir. Diger java.lang siniflar1 Java Sanal Makinede cikabilecek

olagan dis1 durumlar1 ve durumlari tanimlamaktadir.

ClassLoader, Process, Runtime, SecurityManage ve System gibi siniflar sistem

kaynaklarina erigimi saglamaktadir.

Javalang paketi tim JAVA programlarina otomatik olarak gonderilebilir.
JAVA’nin en temel diizeyidir ve bu dilin cekirdegini olusturan sinif ve arabirimleri

sunar.

Java.lang paketinde yer alan simif ve arabirimleri genel olarak su sekilde

gruplandirabiliriz:

Temel siniflar arasinda yer alan Object, Class, String ve StringBuffer siniflari
hemen her program tarafindan kullanilir.
Boollean, Charecter, Double Float, Integer, Long ve Nummer siniflar1 kap (container)

siniflaridir. Daha onceki tiirleri korumak i¢in kullanilir.

ClassLoader, Math, Process, Runtime, SecurtyManager ve System siniflari

sistem fonksiyonlarina ve kaynaklarina erismeyi saglar.

java.io Paketi

Kiitiikklere veya I/O kaynaklarina veri yazmaya ya da okumak i¢in kullanilan

girdi ve ¢ikt1 (I/0O) akislarinin setini hazirlamaktadir.
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JAVA akiglar1 bayta yoneliktir. Burada tanimlanan siiflar, daha karmagik akis

islevselligini gerceklestirmek icin zincirleme olarak kullanilabilir.

I/O (input/output) sozciiklerinden de anlasilacagi gibi bu paket girdi ve cikti
islevlerini kapsamaktadir. Tek diize akis modeli saglayan Java.io paketi, verinin
kiitiiklere yazilamasimi ve okunmasimi saglar ve diger girdi ile ¢ikti kaynaklar igin

kullanilan girdi ve c¢ikt1 akig kiimesini sunar.

Bir kiitiik sistemine ya da iletisim ag1 veya bir girdi aygitina bagvurdugunuz
zaman, gereksinim duyacagimiz tek sey InputStream ve OutputStream objelerini

kullanmak olacaktir.

Bu pakette siniflar birka¢ kategoriye ayrilmaktadir:

InputStream ve OutputStream simiflar1 sistemdeki genel girdi/cikti akisini
gerceklestirir. Girdi ve ¢iktinin siizme islemini gerceklestiren FilteredInputStream ve
FilteredOutputStream siiflar1  girdi ve c¢ikti islevselliginin etkilenmesini de

saglamaktadir.

java.util Paketi

Java.util paketi, destek siniflar1 ve ilgili arabirimleri sunmaktadir. Dictionary,
Hashtable, Stack, Vector gibi genis kapsami olan veri yapilarini, StringTokenizer gibi
dizilim isletme ve Date gibi tarih ve takvim hizmet programlarini temin eden siniflar

kapsamaktadir.

Ayrica bu pakette Observer arabirimi ile Observable sinifi da yer almaktadir. Bu
sinif ve arabirim araciligr ile objeler, degisiklige ugradiklarimi ve bir baska objeye
rahatlikla bildirebilmektedir. JAVA’nin destek paketi olup karmasik veri yapilar1 ve bu
yapilarin yontemlerini kapsamaktadir. Genel olarak veri yapilari, denetim tablolari,

yiginlara ve dizilere benzemektedir.
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java.net Paketi

Java.net paketinde iletisim ag1 caligmalarini saglayan sinmif ve arabirimler yer
almaktadir. JAVA Internet’in TCP / IP protokoliinii hem 6nceden kurulmus olan akis I/
O arabirimini ¢ikararak hem de I/ O objeler kurmak icin gereken ozellikleri ekleyerek
desteklemektedir. Bunun yani sira bir URL ve URL baglantisin1 gosteren siniflar ile

soket baglantisin1 ve Internet adresini gosteren siniflarda bulunmaktadir.

Girdi / ¢ikt1 akislart ve Internet adresleri bir baska sistemden alinabilir ya da
gonderilebilir. Java.net paketi, bir uygulamanin bilgiyi iletisim agina aktarmasini
kolaylastiran sinif ve arabirimleri kapsamaktadir. TCP ve UDP’nin her ikisini
desteklemektedir. Web’deki bir bilgiye Tekdiize Kaynak Yerlestiriciler kullanilarak

kolayca erisebilir.

java.awt Paketi

Java.awt paketi standart grafik kullanici arabirimi elemanlarin1 sunmaktadir. Bu
elemanlar diigme, liste, menii ve metin alanlaridir. Ayrica pencere ve menii cubuklari
gibi kaplar ile kiitiiklerin agilmasi ve saklanmasi i¢in kullanilan diyalog pencereleri gibi
yiiksek diizey bilesenleri de icermektedir. AWT (Abstract Window Toolkit — Soyut
Pencere Arackiti) serisi igerisinde java.awt.image ve java.awt.peer olmak iizere iki

paket daha yer almaktadir.

Soyut Pencere Arackiti (AWT) JAVA’nin paketleri arasinda en agir olani
diyebiliriz. Bu siniflar temel Machintosh 84, Windows 95, X/Motif 88 ve Xeror PARC

80 grafik kullanict arabirim bilesenlerini isletir.

Java.awt, standart grafik kullanic1 arabirimi (GUI) elemanlarinin kolay
kullantmin1 saglayan bir pakettir. Bu paket hem temel bilesenleri hem de iist diizey
arabirimleri icermektedir. Bunun yani sira uygulamalar kendi bilesenlerini de kurabilir.

Bu pakette tiim menii, kaydirma c¢ubuklari, diigmeler ve diger bilesenler yer almaktadir.
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Ayrica daha ayrintili resim islemine ya da renk islemine gereksinim duyan
uygulamalar, java.awt.image paketi i¢inde yer alan siniflart da kullanabilir. Bilesenlerin
daha farkli goriinmesini ve hareket etmesine gereksinimi olan uygulamalar ise,
java.awt.peer  paketinde bulunan tanimli arabirimlerle birlikte Toolkit sinifi

kullanilabilir.

java.awt.image Paketi

Java.awt.image paketinde karmasik islemlerini gerceklestirmek icin gerekli olan
siif ve arabirimler yer almaktadir. Bu siniflar ve arabirimler, resim ve renkler tizerinde
diizenlemeler veya degisiklik yapmaya gereksinim duyan uygulamalar tarafindan

kullanilabilir.

Daha karmasik resim islemleri icin kullanilan smif ve arabirimleri

kapsamaktadir.

java.awt.peer Paketi

Java.awt.peer paketi, AWT bilesenlerini pencere sistemine 0zel c¢alismalara
baglamak i¢in kullanilan arabirimleri kapsamaktadir. AWT nin pencere sistemine 6zel
caligmalarin1 hazirlamazsaniz, java.awt.peer paketindeki arabirimleri kullanmaniz

gerekir.

Bu pakette yer alan her bir arabirim java.awt paketinde uygun bir bilesene

sahiptir.
java.applet Paketi
Internet hizmetlerine ulasabilen, net iizerinden veriyi nakledebilen, otomatik

olarak kurulabilen ve bir web dokiimani gibi calistirilabilen kiiciik uygulamalara applet

ad1 verilmektedir.
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Bu kiigiik uygulamalart hazirlamak i¢in java.applet paketindeki smif ve
arabirimlerini kullanacagiz. Bundan sonra sizin applet’lerin caligsmasi ile temel bilgilere

sahip oldugu kabul edilecektir.

Basit bir Applet yazilim

Appletler java ile yazilip HTML sayfalarinda yayinlanabilen simiflardir HTML
sayfalarina dinamik bir goriinlim saglarlar. Appletler java.applet.Applet sinifindan
tiirerler.

Basit bir applet asagidaki gibi tiiretilebilir.

import java.applet.*;

public class PMyApplet extends Applet

Applet internet browser’miza yiiklendigi zaman browser tarafindan Applet’e ait

bazi fonksiyonlar ¢agirilir. Bunlar;
public void init() :

Browser tarafindan applet sisteme yiiklendigi zaman ¢agirilir. Applet’in kendini
hazirlamas1 icin gerekli islemler bu fonksiyon icerisinde yapilir. Ornegin applet
tarafindan kullanilacak olan nesnelerin yaratilmasi, bunlara ilk degerlerinin atilmasi. Bu
metod sadece bir defa ¢cagirilir.

public void start () :

Browser tarafindan applet’in icra edilmesi (execute) gerektigi anda ¢agirilir. icra

edilme islemi applet sisteme yiiklendikten hemen sonra olabilecegi gibi, kullanicinin
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browser’inda bir sonraki sayfaya gecip applet'in oldugu sayfaya geri dondiigiinde de

olabilir.

Public void stop ()

Browser tarafindan appletin icra edilmesinin son bulmasi gerektiginde ¢agirilir.

Applet browser sayfasinda goriinmedigi zamanlarda cagirilir.

public void destroy( ) :

Applet browser tarafindan hafizadan kaldirilmadan once c¢agirilir. Bu adimda
applet tarafindan yaratilan kaynaklarin hafizadan atilmasi islemi gerceklestirilir. init( )

metodunda oldutiu gibi destroy metodu'da sadece bir defa ¢agirilir.

Yukarida metodlarin disinda isimize yarayacak bir diger metod ise Applet’in
java.awt.Container’dan miras aldig1 public void paint( Graphics ) metodur. Bu metod

icerisinde appletin nasil boyanacagim belirtebiliriz.

Yukaridaki metodlarida PMyAppelt simifimiz icerisine erlestirirsek basit bir
Applet sinifinin iskeleti asagidaki gibi oluyor.

import java.applet.*;
import java.awt.*;
public class PMyApplet extends Applet

{
public void init( )

{
/I Applete ait kaynaklar1 burada yaratin.

}
public void start ()

/I Applete basladginda yapilacak islemler.



70

public void paint( Graphics g )

/I Appleti boyayalim.

public void stop ()

/I Applete durdugunda yapilacak islemler.

public void destroy ()

/I Applet yok edileceginde yapilacak islemler.



71

JDBC (Veri Tabam)

Bilgi caginda, veri tabami verinin toplanmasi ve islenmesi icin kullanilan bir
aractir ve bir¢ok sirketin alt yapisini olusturur. Veri taban1 sisteminin bilgi depolama ve
erisimine 1yl uyarlanmis olmasina karsin, depolanan veriyi gormek ve kullanmak icin

bir ¢esit On-uc¢ uygulamasina ihtiyag¢ vardir.

Problem, bir¢ok sirkette bulunan bilgisayarlarin heterojen dogasi yiiziinden
karmagiklagir. Sanat ve pazarlama departmanlar1 Macintosh sistemlerine, miihendisler
yiikksek-u¢ Unix is istasyonlarina sahiptir ve satis temsilcileri PC’leri kullanir. Veriyi
veri tabaninda gostermek icin, gelistiriciler yayilmak istedikleri sistemlerin tiim degisik

permiitasyonlarini ele almalidir.

Bu boliimde Java, tek ve tutarli bir uygulama programlama arabirimi, Java Veri
Tabanm1 Baglanabilirligi (Java Database Connectivity) API’sini saglayarak veri tabani

on-uclarinin "hayali tasarisin1” ¢oziimleyen bir yol olarak ele alinacaktir.

Bir Veri Tabam1 On-Ucu Olarak Java

Bir veri tabani sunucusu i¢in bir 6n-u¢ uygulamasinin olusturulmasinda Java,
gelistiriciye birka¢ avantaj sunar. Java bir "bir kere yaz, her yerde ¢alistir" programlama
dilidir. Bunun anlami, Java Sanal Makinesini ¢alistiran her isletim sistemi ve bilgisayar
mimarisi iizerinde Java programlarmin degisiklik yapilmaksizin yayilabilmesidir.
Biiyiik sirketler icin sadece ortak bir gelistirme platformuna sahip olmak bile biiyiik bir
tasarruf anlamina gelmektedir: Artik programcilarin biiyiik bir sirketin sahip olabilecegi
bircok platform icin kod yazmasi gerekmez. Java ayrica tigiincii-parti gelistiriciler i¢in
de caziptir; tek bir Java programi biiyilk bir miisteri grubunun ihtiyaclarina cevap

verebilir.

Ek olarak, sirketin sahip oldugu her sistemin (istemci) yazilim ve donaniminin
kurulmasi ve bakimu ile ilgili bir maliyet s6z konusudur Windows PC’leri, Macintosh ve

Unix sistemleri gibi masaiistii-merkezli istemcilerin (agir istemciler) makine basina
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sitkete maliyeti 10,000...15,000$ arasindadir. Java teknolojisi simdi herhangi bir
sirketin daha kii¢tik bir sistem alan1 kullanmasini miimkiin kilmaktadir. Bu sistemler bir
Java ¢ip setine dayanir ve yerlesik bir Java isletim sisteminden herhangi bir programi ve

tiim Java programlarini ¢alistirabilir.

Cok diisiik miktarda sabit kaynaklar ile ¢alisan ve yine de tiim Java ortamini
calistirabilen Java-tabanli istemcilerin (hafif istemciler) makine basina 2,500%'dan daha
az bir maliyete sahip olmasi beklenmektedir. Degisik ¢aligsmalara gore, 10,000 tane agir
istemciyi hafif istemcilere tasiyan bir sirket icin tasarruf miktar1 yillik 100 milyon $

kadar olabilmektedir.

Bunun ardindan, birlikte calisan sistemler i¢in Java-tabanli uygulama ve
applet'lar olusturmak icin tesvikin yiiksek olmas1 gelir. Sirketler uygulamalarint mimari
ve isletim sistemine 0zgli modellerden ag-merkezli modellere kaydirmak konusuyla
oldukca ilgilenmektedir Java, kaynak maliyetlerinin korunmasi konusunda bir uzun-

donem stratejisi ortaya koyar.

boliimii i¢in veri tabani kullanmayan cok az sayida orta ve genis dlgekli organizasyon
varken, bunlarin bir¢ogu da, insan kaynaklarindan 6n planda miisteri satiglarina kadar,

islerinin tiimiinde veri tabanlarini kullanir.

Bu boliimde, su andaki Java Database Connectivity (JDBS) API'sinin Java
uygulama ve applet’larin1 veri tabani hizmetlerine baglamak icin nasil kullanildig ile

birlikte JDBS ele alinacaktir.

Veri Tabam Istemci/Sunucu Metodolojisi

Iliskisel veri depolamanin gelisimi, veri parcalar1 arasindaki iliskileri
tanimlamak i¢in 12 kural 6neren Dr E. F Codd’un c¢alismalar1 ile 1970'de basladi.
Verinin iligkisel olarak modellenmesi i¢in Codd’un onerdigi kurallar, veri yonetim

sistemlerinin gelisimi icin temel olusturdu. Bugiin, Iliskisel Veri Taban1 Yonetim
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Sistemleri (Relational Database Management Systems, RDBMS) Codd'un vizyonunun

sonucudur.

Bir RDBMS i¢indeki veriler, tablolarda ayr1 veri satirlar olarak depolanir Veriyi
sorgulamak (erismek), depolamak ve degistirmek i¢in yapisal bir dil kullanilir. Yapisal
Sorgulama Dili (Structured Query Language, SQL) bir ANSI standardidir ve tiim ana

RDBMS saglayicilar1 SQL komutlarin1 kullanmak i¢in mekanizmalar saglar.

RDBMS uygulamalarinin ilk gelistirme oOrnekleri kullanici arabirimi kodu,
uygulama kodu ve veri tabanmi kiitiiphanelerinden olusan birlesik bir modelden
yararlandi. Bu iki kissmdan meydana gelen tek model sadece yerel bir makine {izerinde
(tipik olarak bir mainframe) calistirildi. Bu uygulamalar basit, ancak verimsizdi ve
LAN’lar iizerinde calismadi. Model oOl¢eklenmemisti ve uygulama ve kullanici

arabirimi kodu veri tabani kiitiiphanelerine siki olarak bagliydi.

Ayrica, bu homojen yaklasim uygulamanin birka¢ Orneginin birbiri ile
haberlesmesine izin vermedi. Bu yiizden uygulamanin Ornekleri arasinda genellikle

cekisme vardi.

NOT: RDBMS ve DBMS’in (Database Management System) birbiri yerine
kullanilmas1 karakteristiktir, clinkii hemen hemen tiim ticari veri tabanlar iliskiseldir ve
kullanicinin veri tablolar1 arasindaki iligkileri sorgulamasini saglamak i¢in bir SQL

bicimini destekler.

iki Kath Veri Tabam Tasarimi

Iki-katl1 veri tabani modelleri, sunucu teknolojisinin gelisi ile beraber ortaya
cikti. Haberlesme-protokoliiniin gelisimi ve yerel ve genis alan aglarinin yaygin olarak
kullanilmasi, veri tabami gelistiricisinin arka-u¢ sunucusuna bir baglant1 (soket)

araciligiyla veriye erisen bir uygulama 6n-ucu olusturmasini saglad.
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Istemci programlari (bir kullanici arabirimi uygulayarak) veri taban1 sunucusuna
SQL istekleri gonderir. Sunucu, uygun sonuglar1 geri gonderir ve istemci verinin
sekillendirilmesinden sorumludur. Istemciler buna ragmen, sunucu ve istemci
arasindaki haberlesmeyi yoneten, saglayici tarafindan verilen fonksiyon kiitiiphanesini

kullanir. Bu kiitiiphanelerin ¢ogu C dilinde yazilir.

Ticari veri taban1 saglayicilar1 veri taban1 sunucusuna "beceri" ekleme imkaninin
farkina vardi. Saglayicilar, veri tabani gelistiricisinin basit veri isletimi i¢in makro
programlar1 gelistirmesine izin veren 6zel teknikler olusturdu. Depolanmis prosediirler
olarak adlandirilan bu makrolar, bakim ve siiriim kontrolii ile ilgili problemlere neden
olabilir. Depolanmis bir prosediir veri tabani {izerinde bulunan yiiriitiilebilir bir program
oldugundan, tablo degistirilirken veri tabani tablosunun adlandirilmig siitunlarina
erismeye calisabilir. Ornegin, id adl1 bir siitunun ad1 cust_id olarak degistirilirse, orijinal
depolanmis prosediiriin anlam1 kaybolur. Belirli bir tablo veya tablolardaki harekete
baglh olarak otomatik olarak yiiriitiilen depolanmis prosediirler olan tetikleyiciler, bir
sorgulamadan gonderilen veri beklenen veri olmadiginda (bu durum, yine, tetikleyicinin
degistirilmis bir tablo siitununu okumasinin sonucu olabilir), bu problemleri ¢ozebilir.
Istemci/sunucu mimarisinin bagarisa ragmen, iki-katli veri taban1 modelleri birkac

sinirlama ile kars1 karsiyadir:

Bu modeller iiretici tarafindan verilen kiitiiphane ile sinirlidir, bir veri tabam
ireticisinden digerine gecilmesi, istemci uygulama kodunun 6nemli bir miktarinin

yeniden yazilmasinm gerektirir.

Siirim kontrolii bir sorundur. Saglayici istemci tarafindaki kiitiiphaneleri
giincellestirildiginde, veri tabanindan faydalanan uygulamalar yeniden derlenmeli ve

yeniden dagitilmalidir.

Uretici kiitiiphaneleri alt-diizey veri isletimi ile ugrasir. Tipik olarak, taban
kiitiiphane verinin sadece tek satir ve siitunlarinda alip getirilmesi ve giincellestirilmesi
ile ilgilenir. Bu davranig, sunucu tarafinda depolanmis bir prosediir olusturularak

artirilabilir, ancak bu kez de sistemin karmasiklig1 artar.
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Verinin islenmesi ve kullanilmasi ile ilgili tiim beceriler, istemci tarafinda uzun
calistirma zamanlar1 olusturarak, istemci uygulamasinda gerceklestirilir. Bu ise her bir

istemci makinenin maliyetini artirir.

Uc Kath Veri Tabam Tasarim

Giiniimiizde cok-kath tasarima biiyiik bir ilgi s6z konusudur. Sadece ii¢ katin
olmas1 gerekmez, ancak kavramsal olarak bir sonraki asama budur. Bir cok-katl veri
tabani tasariminda istemci, RDBMS’den soyutlama katmani saglayan, bir ara sunucu ile

haberlesir.

Ara katman birkag¢ istemci istegini islemek ve bir veya daha fazla veri tabam
sunucusu baglantisin1 yonetmek ic¢in tasarlanir. Ara kat tasarimi, ikikatli veri tabani

tasartmina gore birkag¢ avantaj saglar. Ortadaki kat:

Ayn1 anda birkag istemci baglantisin1 yonetmek amaciyla ¢ok kanallidir.

Ureticiden bagimsiz cesitli protokollerdeki (HTTP’den TCP/IP’ye kadar) istemci
baglantilarin1 kabul edebilir, sonra istekleri uygun saglayiciya 0Ozgii veri tabam

sunucularina gore diizenler ve cevaplari uygun istemcilere gonderir.

Verinin isletimini yoneten bir "is kurallar1”" seti ile programlanabilir; is kurallari,
verinin belirli boliimlerine erisimi kisitlamaktan, verinin yerlestirilmeden veya
giincellestirmeden 6nce dogru olarak sekillendirildiginden emin olunmasina kadar her

seyi icerebilir.

Yogun-islem gorevlerini merkezilestirerek istemcinin agirlasmasin1 ve veri

gosterimini daha iist bir diizeye soyutlamasini onler.

Istemci uygulamasini veri tabami sisteminden ayirir ve bir sirketi, is kurallarini
tekrar diizenlemek zorunda kalmadan, veri tabanlar1 arasinda ge¢is yapma konusunda

serbest birakir.
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Es-zamansiz olarak istemciye bu andaki bir veri tablosunun veya satirinin bir

durum bilgisini saglar.

Bu son noktaya ornek olarak, bir istemci uygulamasinin belirli bir tablonun
sorgulamasint heniiz bitirmis oldugunu diisiinelim. Eger diger bir istemci tarafindan
yiirlitiilen bir sonraki faaliyet veriyi degistirirse, ilk istemci akilli bir orta-kat

programindan bu konuda bir bildirim alabilecektir.

JDBC API

JDBC API'si gelistiricilerin, siirekli olarak kodu yeniden yazmak zorunda
kalmadan, veri tabani onuglar1 olusturmasimi saglamak igin tasarlanmistir.  ANSI
komitesi tarafindan belirlenen standartlara ragmen, her bir veri tabami sistemi
ireticisinin sisteminin baglantisin1 yapmak ve bazi durumlarda, sistemi ile haberlesmek

icin Ozel bir yontemi vardir.

Giicli, platformdan bagimsiz uygulamalar olusturma yetene8i ve Webtabanli
applet’lar, gelistiricileri Java’yr kullanarak ©n-u¢ baglanirlik ¢oziimleri gelistirmek
konusunda harekete gecirdi. Baslangicta iiciincii-parti yazilim gelistiricileri uygun
coziimler saglayarak, istemci tarafindaki kiitiiphaneleri birlestirmek i¢in dogal
yontemler kullanarak veya yeni bir protokol ve bir iiclincii kat olusturarak ihtiyact

karsiladi.

Java {riinlerinin gelistirilmesinden sorumlu Sun Microsystems is birimi
JavaSoft, kullanilan 6zel veri tabanini diisiinmeksizin gelistiricilerin istemci tarafindaki
uygulamalarin1 yazmasina izin veren DBMS’den bagimsiz bir mekanizma olusturmak
icin, veri taban1 ve veri tabani-ara¢ saglayicilar ile birlikte ¢alisti. Sonug, ilk siirlimiinde

cekirdek JDK 1.1°in pargasi olan JDBC API'dir.

JDBC uygulama gelistiricilerine, uniform ve veri tabanindan bagimsiz olan bir
single API saglar. API, kod yazmak i¢in bir standart ve tim degisik uygulama

tasarimlarin1 hesaba katan bir standart saglamaktadir. Islemin 6ziinde, bir siiriicii
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tarafindan gerceklestirilen bir Java arabirimleri seti yatmaktadir. Siiriicti standart JDBC
cagrilarinin, siiriiciiniin destekledigi veri tabani tarafindan ihtiya¢ duyulan 6zel cagrilara
doniistiirilmesini ele alir. Bunun devaminda, uygulama bir kez yazilir ve degisik
stiriiciilere taginir. Uygulama ayni olarak kalir; siiriiciiler degisir. Siiriiciiler, middleware
olarak da bilinen, c¢ok-katli veri tabani tasariminin orta katini gelistirmek icin

kullanilabilir.

Gelistiricilere tekbi¢imli ve DBMS'den bagimsiz bir yap1 saglamaya ek olarak,
JDBC gelistiricilerin veri tabani iireticilerinin sundugu 6zel islevselligi siirdiirmesine de
imkan saglar. JDBC siiriiciileri ANSI SQL-2 Entry Level’r desteklemelidir, ancak
JDBC gelistiricilerin sorgulama katarlarin1 dogrudan baglanan siiriiciiye gondermelerine
izin verir. Bu katarlar ANSI SQL veya (hatta) SQL olabilir ya da olmayabilir. Bu
katarlarin kullanim alttaki siiriicliye baglidir. Bu 6zelligin kullanim tabii ki, uygulama

gelistiricisinin veri tabani arka uglarini degistirme 6zgiirliigiinii sinirlar.

JDBC, Microsoftun Open Database Connectivity (ODBC) spesifikasyonundan
tiiretilmemistir. JDBC tiimiiyle Java’da yazilmistir ve ODBC bir C arabirimidir.
Bununla birlikte, hem JDBC ve hem de ODBC, X/Open SQL Command Level
Interface'ine (CLI) dayanir. Aym kavramsal temele sahip olmak, API’deki isin daha
hizli ilerlemesini saglar ve API'nin kabuliinii daha kolay hale getirir. JavaSoft,
JDBC’den ODBC’ye doniistiiren bir JDBC-ODBC képriisii saglar. Dogal yontemlerle

gerceklestirilen bu uygulama, oldukca kiiciik ve verimlidir.

Genel olarak JDBC API’de iki arabirim diizeyi vardir: Gelistiricinin SQL
araciligiyla veri tabanina cagrilar yaptigt ve sonuglar1 aldigi Uygulama Katmani
(Application Layer) ve 6zel bir siiriicii uygulamasi ile tiim haberlesmeyi yoneten Siiriicii

Katmani (Driver Layer).

Her JDBC uygulamasi (veya applet’l) en az bir JDBC siiriiciisiine sahip
olmalidir ve her bir siiriicii kullanilan DBMS tipine 06zgiidiir. Ancak bir siiriiciiniin

dogrudan bir veri tabani ile iligkili olmas1 gerekmez.
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API Bilesenleri

Daha once bahsedildigi gibi, JDBC API icinde iki ayr1 katman vardir: Veri
taban1 uygulama gelistiricilerinin kullanacagt Uygulama Katman1 ve siiriicii
saglayicilarinin  gerceklestirdigi Siiriici Katmani. Uygulama katmaninda kullanilan
nesnelerin  bir kismu siirlicii  tarafindan  olusturuldugundan Siiriici  katmaninin

anlasilmasi onemlidir.

Sans eseri, uygulama gelistiricisi JDBC uyumlulugunu garanti etmek i¢in sadece
standart API arabirimlerini kullanmaya ihtiya¢ duyar. Siiriicii gelistiricisi, veri tabanina
arayiiz olusturan ve JDBC uygulama diizeyi ¢agrilarini destekleyen kodu gelistirmekten

sorumludur.

Her siirlici katmaninin gerceklestirmesi gereken dort temel arabirim ve
Uygulama ve Siiriicii katmanlar1 arasinda baglanti kuran bir simif vardir. Dort tane
arabirim Driver, Connection, Statement ve ResultSet arabirimleridir. Driver arabirimi
uygulamas: veri tabani baglantisinin  yapildigi yerde gerceklestirilir. Bircok
uygulamada, Driver arabirimine (gelistirici i¢cin bir tane daha soyutlama katmani

saglayarak) DriverManager sinif1 vasitasiyla erisilir.

Connection, Statement ve ResultSet arabirimleri suriicii ureticisi tarafindan
gerceklestirilir, ancak bu arabirimler uygulama gelistiricisinin gercek nesne siniflar
olarak davranacagi yontemleri ortaya koyar ve gelistiricinin deyimler olusturmasina ve
sonuglara erismesine izin verir. Bu nedenle bu kisimda Uygulama ve Siiriicii katmanlari
arasindaki ayrilik yapaydir; fakat nesnelerin nereden geldigini veya uygulamanin hangi
Ozel siiriiciiyii kullanacagini diisiinmek zorunda kalmadan, gelistiricinin veri tabani

uygulamalari olusturmasina imkan verir.

Siiriicii Katmani

Veri taban1 ve JDBC Siiriiciisii arasinda bire-bir haberlesme vardir. Bu yaklasim

cok-katli tasarimlarda yaygindir. Driver smifit siiriici  saglayicis1 tarafindan
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gerceklestirilen bir arabirimdir. Diger 6nemli bir sinif Siiriici ve Uygulama katmanlari
tizerinde yer alan DriverManager simifidir. DriverManager sinifi, siiriiciileri yiikklemek
ve geri yiiklemekten ve siiriicliler vasitasiyla baglantilar yapmaktan sorumludur. Bu
sinif ayrica logging ve veri tabani oturum zaman-asimi siireleri ile ilgili ozellikler

saglar.

NOT: Siiriicli dogrudan bir veri tabanina baglanmak zorunda degildir ve bir ¢ok-katli

veri taban1 tasarimi i¢in yeni bir protokolii destekleyebilir.

Her JDBC uygulamasi en az bir tane JDBC siiriicii uygulamasina sahip
olmalidir. Driver arabirimi, DriverManager ve JDBC Uygulama katmanlarinin,
kullanilan 6zel veri tabanindan bagimsiz olarak mevcut olmasimi saglar. Bir JDBC

stiriictisii Driver arabirimi sinifinin bir uygulamasidir.

Siiriiciiler veri tabaninin yerini belirlemek ve ona erigsmek i¢in bir katar kullanir.
Bu katarin s6zdizimi bir URL katarina ¢ok benzer. Bir JDBC URL katarinin amaci,
uygulama gelistiricisini siirlicii gelistiricisinden ayirmaktir. JavaSoft siirlici URL'leri
icin asagidaki amaclari tanimlar:

Siiriicii-erisim URL adi, kullanilmakta olan veri tabaninin tipini tanimlamalidir.

Kullanic1 (uygulama gelistiricisi) bir veri tabani baglantisinin olusturulmasinin
yonetiminden sorumlu olmamalidir; bu nedenle, herhangi bir veri taban1 baglant1 bilgisi
(makine, port, veri tabani ismi, kullanict erisimi ve sifreler) URL icinde kodlanmalidir.
Kullanicinin 6zellikle dogru makine adin1 ve veri tabaninin port numarasin1 kodlamak
zorunda kalmasini 6nlemek icin bir ag adlandirma sistemi kullanilabilir.

World Wide Web tarafindan kullanilan URL s6zdizimi bu amaclar1 karsilayan standart
bir s6zdizimini destekler JDBC URL'leri asagidaki s6zdizimine ve yapiya sahiptir:

jdbc: <subprotocol>:<subname>

Burada <subprotocol > siiriiciiniin tipini tanimlar ve <subname> ag kodlu ismi

saglar Ornegin:
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jdbc:oracle:prodiacts

Burada veri tabani siiriiciisii bir Oracle siiriiciisiidiir ve alt-ad products adinda bir
yerel veri tabamidir. Bu siiriicii, Oracle veri tabanina baglanti yaparken alt adi nasil

kullanilacaginin bilinmesi icin tasarlanir.

Bir ag adlandirma servisi 6zel bir veri tabani siiriicii ad1 kullanmak yerine, alt-

protokol olarak da belirtilebilir. Bu durumda alt-protokol, adlandirma servisini belirtir:

jdbc:localnaming:human-resources

Burada alt-protokol bir veri tabani sunucusuna human-resources altadini
cozebilen yerel bir servis tanimlar Bu yaklasim, uygulama gelistiricisi kullaniciy:
gercek yerlesim, ad, veri tabami kullanicit adi ve veri tabami Sifresinden uzak tutmak
istedigi zaman oldukg¢a faydali olabilir. Bu URL localnaming adinda bir siiriiciiniin
tayin edildigini belirtir; bu, basit bir biiyiilk-dosya aramasi iceren, human-resources
ifadesini hrdatabasel.eng:888/personnel’a ceviren ve user kullanici adimmi ve matilda
sifresini kullanmayi bilen bir Java programi olabilir. Baglantinin detaylar1 kullanicidan

sakli tutulur.

Tipik olarak uygulama gelistiricisi 6zellikle veri tabaninin nerede bulundugunu
bilecek ve yerini belirlemek i¢in ag1 ters yonde kullanmayabilecektir. Bu durumda URL
makinenin yerlesimini ve Ozel portu ve veri tabani bilgisini icerecek sekilde

genisletilebilir:

jdbc.:msql//dbserver.eng: 1112/bugreports

Burada eng domain’indeki dbserver adinda bir sunucunun yerini belirlemek icin
bir msql veri tabani siiriicii tipi kullanilir ve varsayillan kullanici adi ve sifre
kullanilarak, bugreports adinda bir veri tabanimi iceren port 1112°deki bir veri tabani

sunucusuna baglanmaya calisir.
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NOT: Alt-protokol adlar1 neticede oOrtiisecektir ve kullanilmig olan adlardan olusan bir
kayda ihtiya¢ olacaktir. Bir JDBC altprotokol adinin kaydedilmesi hakkinda bilgi

edinmek icin JDBC spesifikasyonuna basvurunuz.

Driver arabirimi, siiriicii tireticisi tarafindan, asagidaki her bir arabirim yontemi

icin yontemler olusturarak gerceklestirilir:

Imza:interface java.sql.Driver
public abstract Connection connect (String url,

Properties info) throws SQLException

Bu yontemin siiriicii uygulamasi, bu siiriicii ile eslesme icin gonderilen URL
katarinin alt-protokol adini kontrol etmelidir. Eger bir eslesme varsa, siiriicii bundan
sonra URL katarinin geri kalaninda gonderilen bilgiyi kullanarak veri tabanina bir
baglanti kurmaya c¢alismalidir. Basarili bir veri tabani baglantisi, bir Connection
arabiriminin (nesne) siiriicii uygulamasinin bir 6rnegini gdnderecektir. SQLException
sadece, eger siiriicii URL alt-protokoliinii tanir, ancak veri tabani baglantis1 yapamazsa
gonderilmelidir. Eger URL, siiriiciiniin bekledigi bir URL’ye uymazsa bir null degeri

gonderilir. Kullanict ad1 ve sifre Properties adindaki bir kap sinifi i¢indedir.

public abstract boolean acceptsURL(String url)
throws SQLException

Siiriiciye URL’nin gecerli olup olmadigini acik¢a "sormak" da miimkiindiir,
fakat bu yontemin uygulamasinin (tipik olarak) baglantinin yapilip yapilmadigini degil,
sadece URL’de belirtilen alt protokolii kontrol ettigine dikkat edilmelidir.

Driver smifinin connectt() yontemi en onemli yontemdir ve bir Connection
nesnesinin elde edilmesi icin DriverManager smifi tarafindan c¢agrilir. Connection
nesnesi, sorgulamalar1 gerceklestiren Statement nesnelerinin olusturulmasi igin

kullanilir.
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Driver connect( ) yontemi tipik olarak su islemleri yerine getirir:

Verilen URL katarinin gecerli olup olmadigini kontrol eder.
Belirtilen makineye ve port numarasina bir baglanti agar.
Adlandirilan veri tabani tablosuna (eger varsa) erismeye calisir.

Bir Connection nesnesinin bir 6rnegini gonderir.

NOT: Connection bir Java arabirimidir, dolayisiyla gonderilen nesne aslinda

Connection arabirimi siiriiciisiiniin uygulamasinin bir 6rnegine bir bagvurudur.

DriverManager Sinifi

DriverManager smifi aslinda JDBC siiriiciilerini yonetmek i¢in kullanilan bir
yardimci siniftir. Sinif bir siiriicii araciligiyla bir baglantinin elde edilmesi, siiriiciilerin
kaydedilmesi ve geri kaydedilmesi, logging'in ayarlanmasi ve veri tabani erisimi i¢in
oturum zaman-asimi siirelerinin belirlenmesi i¢in yontemler saglar. Asagida listelenen
DriverManager sinifindaki tiim yontemler statiktir ve yontemlere su simif adi ile isaret

edilebilir:

Imza:public class java.sql.DriverManager
public static synchronized Connection
getConnection(String url, Properties info)

throws SQLException

Bu yontem (ve diger getConnection() yontemleri) Connection arabiriminden
gerceklestirilen bir nesneye bir bagvuru gondermeye calisir. Yontem, URL katarin1 ve
Properties info nesnesini her birine sirayla gondererek, sakli Driver simiflarinin
olusturdugu bir vektorii tarar. Bir Connection nesnesi gonderen ilk Driver sinifi
kullanilir. info, genellikle kullanici/sifre seklinde olan etiket/deger c¢iftinin bir Properties
kap nesnesine bir bagvurudur. Bu yontem, vektordeki her siiriicii icin yetkili kilinmis bir

baglant1 yapmak amaciyla birkac girisimde bulunulmasina izin verir.
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public static synchronized Connection

getConnectiontString url) throws SQLException

Bu yontem bos bir Properties nesnesi ile (info) yukaridaki getConnection(url,

irtfo) yontemini ¢agirir.

public static synchronized Connection
getConnection(String url, String user, String password)

throws SQLException

Bu yontem bir Properties nesnesi olusturur, kullanici ad1 ve sifre katarlarin1 onun

icinde saklar ve sonra yukaridaki getConnection(url,info) yontemini ¢agirir.

public static void

setlogstream(java.io.PrintStream out)

Bu yontem, yonteme gonderilen PrintStream nesnesi ne statik 0Ozel bir

java.io.PrintStream basvurusu belirler.

IPUCU: Siiriici uygulamas1 setType yontemleri araciligiyla saklanan ve siiriicii
tarafindan getType yontemleri araciligiyla erisilen iki statik nesne basvurusundan
faydalanabilir: Oturum zaman-agimi siiresini belirten bir tamsay1 ve siirlicii bilgisini
kaydetmek icin kullanilan bir PrintStream nesnesi.

Siiriiciiler, ya DriverManager sinifinin baglatilmasi sirasinda ya da siiriiciiniin bir 6rnegi

olusturuldugunda, DriverManager sinif1 ile kaydedilir.

DriverManager smif1 yiiklendiginde, siif icindeki bir statik kod bdolimii
calistirilir ve jdbc.drivers adindaki bir Java 6zelligi icinde listelenen siiriiciilerin sinif

adlar yiiklenir.
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non

Bu ozellik asagidaki gibi, sembolii ile birbirinden ayrilmig siiriicii simif

adlarindan olusan bir listeyi tanimlamak icin kullanilabilir:

jdbc.drivers=imaginary.sql.Driver:oracle.sql.Driver:

weblogic.sql.Driver

Her bir siiriicii adi, kullamilan CLLASSPATH araciligiyla DriverManager
sinifinin  yiikklemeye calisacagi, paket bildirimini de igeren bir simuf adidir.
DriverManager, adi belirtilen siifin yerini belirlemek, yiiklemek ve baglanmak icin

asagidaki ¢agriyr kullanir:

Class.forName(driver);

Eger jdbc.drivers ozelligi bos ise (belirtilmemisse), bu durumda uygulama

programcist siiriicii sinifinin bir 6rnegini olusturmalidir.

Her iki durumda, Driver sinif1 asagidaki ¢agriyr kullanarak DriverManager ile

birlikte kendisini kaydetmelidir:

DriverManager.registerDriver(this):

Asagida hayali siirliciiniin  (mini-SQL veri tabanmi i¢in) bir kod pargasi
goriilmektedir Driver, hayali siirliciiniin bir 0rnegi olusturuldugunda, her defasinda

kendisini kaydeder:

public class iMsqlDriver implements java.sql.Driver

{

static {
try

{
new iMsqlDriver();
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}
catch (SQLException e)

{

e.printStackTrace();

}

/**

* Yeni bir siiriicii olusturur ve onu JDBC taslak protokolii ile
* belirtildigi gibi java.sql.DriverManager.registerDriver()

* ile kaydeder.

*/
public iMsqlDriver() throws SQLException
{
java.sql.DriverManager.registerDriver(this);
}

DriverManager smifinin  6ncelikli  kullanimi  getConnectiont() yOntemi

araciligryla bir Connection nesnesinin elde edilmesidir:

Connection conn=null ;
Conn=DriverManager.getConnection

("jdbc:sybase://dbserver:8080/billing.", dbuser, dbpasswd);

Bu yontem kayith siiriiciilerin listesini gbzden gegirir ve siiriiciiniin connect( )
yontemi araciligiyla her bir siiriiciiye URL katarin1 ve parametreleri gonderir Eger
siiriicii alt-protokol ve alt-ad bilgisini desteklerse, bir Conneetion nesne basvurusu

gonderilir.

Bir Connection nesnesi dogrudan Driver smifindan alinabildiginden,

DriverManager sinift JDBC uygulamalar1 olusturmak i¢in gerekmez:



86

Connection conn=null;
Conn=new Driver().connect

("jdbc:sybase://dbserver:8080/billing", props);

Bunun anlami, bir baglantinin elde edilmesinin engelsiz olmadigi ve uygulama
gelistiricisinin  giivenlik kontrollerini saglamak icin Driver uygulamasina bagiml

birakildigidir.

Uygulama Katmani

Uygulama katmani Siiricii  katmaninda gerceklestirilen, ancak uygulama
gelistiricisi tarafindan kullanilan {i¢ arabirimi icerir. Java’da arabirim, 6zel bir nesneyi
gostermek icin genel bir ad kullanilmasina imkan saglar. Bu genel ad, 6zel nesne
simiflar1  tarafindan gerceklestirilmesi gereken yontemleri tanimlar. Uygulama
gelistiricisi icin bunun anlami, 6zel Driver sinifi uygulamasinin konuyla ilgisiz
oldugudur. Sadece standart JDBC APT’lerin kodlanmasi yeterli olacakti. Bu, elbette
stiriictiniin JDBC uyumlu oldugunu kabul etmektedir. Ayn1 zamanda hatirlanirsa, bunun

anlami veri tabaninin en az ANSI SQL-2 Entry Level’da oldugudur.

Ug ana arabirim Connection, Statement ve ResultSet arabirimleridir. Bir
Connection nesnesi, DriverManager.getConnection( ) yontem ¢agris1 araciligiyla siiriicii
uygulamasindan elde edilir. Bir Connection nesnesi bir kez gonderildiginde, uygulama
gelistiricisi veri tabanina kars1 gondermek icin bir Statement nesnesi olusturabilir. Bir
Statement’in sonucu, belirli deyimin (e8er varsa) sonuglarini iceren bir ResultSet

nesnesidir.

Connection Arabiriminin Esaslari

Conriection arabirimi Driver tarafindan saglanan veri tabani baglantisi ile
birlikte bir oturum sunar. Tipik veri tabani baglantilari, hareketler araciligiyla depolanan
gercek veriye yapilan degisiklikleri kontrol etme yetenegi icerir. Bir transaction, sira ile

tamamlanan bir takim islemlerdir. Bir commit eylemi, veri tabanindaki verilerin
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saklanmasi (veya degistirilmesi) islemlerini yapar. Bir rollback eylemi, islenmeden dnce
bir onceki hareketi geri alir. Olusturulma sirasinda, JDBC Connections auto-commit
kipindedir; rollback miimkiin degildir. Bu nedenle siiriiciiden bir Connection nesnesi
alindiktan sonra, gelistirici setAutoCommit(boolean b) yontemi ile auto-commit islevini

false olarak ayarlamalidir.

Auto-commit devreden c¢ikarildiginda Connection, Connection.commit() ve
Connection.rollback() yontem cagrilarim1 destekleyecektir. Transaction yalitiminin
desteklenme diizeyi, veri tabani i¢indeki transaction'lar i¢in alttaki destege baglidir.

Connection arabirimi taniminin bir kism1 asagidadir:

Imza: public interface Connection

Statement createStatement() throws SQLException
Connection nesne uygulamasi bir Statement nesne uygulamasinin bir drnegini

gonderecektir. Statement nesnesi daha sonra sorgulamalar yapmak i¢in kullanilir.

PreparedStatement prepareStatementString sql) throws SQLException

Connection nesne uygulamasi, gonderilen sql katar1 ile konfigiire edilen
PreparedStatement nesnesinin bir 6rnegini gonderecektir. Eger veri tabam (siiriiciisii)
onceden derlenen deyimleri isliyorsa, siiriicii bundan sonra deyimi veri tabanina
gonderebilir. Aksi takdirde, siiriicli PreparedStatement bir yiiriitme yontemi tarafindan
yiiriitiiliinceye dek bekleyebilir. Eger siiriicii ve veri tabani onceden derlenen

deyimleri islemiyorsa, bir uyar1 mesaji verilebilir.

CallableStatement prepareCall(String sql) throws SQLException

Connection nesnesi bir CallableStatement nesnesinin bir 6rnegini gonderecektir.
CallableStatement nesneleri depolanmis prosediirleri islemek icin optimize edilir.
Siiriicii uygulamasi prepareCall () sona erdiginde hemen sql katarin1 gonderebilir veya

bir yiiriitme yontemi ¢agrist meydana gelinceye dek bekleyebilir.
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void setAutoCommit(boolean autoCommit) throws SQLException
Siiriicti uygulamasinda bir bayragi, commit/rollback islevlerini kullanilabilir
kilan false degeri olarak veya tiim transaction’larin hemen islenmesi islevini gecerli

kilan true degeri olarak belirler.

void commit() throws SQLException
Bu andaki transaction’in (ya baglantinin agilmasi ya da son commit( ) veya
rollback ( ) cagrilarindan beri) baslangicindan beri yapilan tiim degisiklikleri yerine

getirir.

void rollback() throws SQLException
Bu andaki transaction’in baglangicindan beri yapilan tiim degisiklikleri iptal
eder.

Canriection arabiriminin temel kullanimi1 bir deyimin olusturulmasidir:

Connection msqlConn=null;
Statement stmt: = nul ;
MsqlConn=DriverManager.getConnection(url);

stmt = msqlConn.createStatement();

Bu deyim, bir ResultSet nesne basvurusunda tek bir sonug¢ seti gonderen SQL
deyimlerinin gonderilmesi i¢in kullanilabilir. Kiiciik degisikliklerle birka¢ defa
cagrilmasi gereken deyimler, bir PreparedStatement kullanilarak daha etkin bir sekilde
yiiriitiilebilir. Connection arabirimi ayrica, depolanmis prosediirleri yiiriitmek amacini

tasiyan bir CallableStatement olusturmak i¢in de kullanilabilir.

Gelistirici ¢cogu zaman veri tabani planim1 6énceden bilir ve bu plana dayanan
uygulamay1 olusturu. Ancak, JDBC bir veri tabani planinin dinamik olarak belirlenmesi
icin kullanilabilecek bir arabirim saglar. Connection arabiriminin getMetaData()

yontemi bir DatabaseMetaData nesnesi gonderecektir. Arabirimi gerceklestiren sinifin
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ornegi, tablolar ve prosediirler hakkindaki erisim bilgisini, siitun adlarini, veri tiplerini

vs de iceren, veri tabaninin tiimii hakkinda bilgi saglar.

DatabaseMetaData uygulama detaylari, veri tabani saglayicisinin bu tip bilgiyi

gonderme yetenegine baghdir.

Statement Arabiriminin Esaslari

Deyimler (Statement), veri tabanina SQL sorgulamalart gondermek ve bir sonug
setine erismek i¢in kullamlan aractir. Deyimler SQL giincellestirmeleri (update),
eklemeler (insert), silme islemleri (delete) ve sorgulamalar (Select ile) olabilir.
Statement arabirimi, sorgulamalarin veri tabanina daha kolay yazilmasi isini yapmak

icin tasarlanmis birka¢ yontem igerir.

Imza:public interface Statement

ResultSet executeQuery(String sql) throws SQLException
Tek bir SQL sorgulamasin yiiriitiir ve sonuclar1 ResultSet tipinde bir nesnede

gonderir.

int executeUpdate(String sql) throws SOLException
Bir sonu¢ takimi degil, etkilenen satirlarin sayisim gonderen tek bir SQL

sorgulamasin yiiriitiir.

boolean execute(String sql) throws SQLException

Birkag sonug seti ve/veya giincellestirme sayisini gonderebilen genel bir SQL
deyimidir. Bu yontem Out ve inOut parametrelerini gonderen depolanmis prosediirleri
yiriitmek i¢in kullanilir. getResultSet(), getUpdateCount() ve getMoreResults()

yontemleri gonderilen veriye erismek i¢in kullanilir.

IPUCU: In parametreleri bir isleme gonderilen parametrelerdir. Out parametreleri bir

bagvuru tarafindan gonderilen parametrelerdir; bunlarin bagvuru tipini gondermesi
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beklenir. Inout parametreleri, bir islemin sonucu olarak degisebilen bir ilk degeri iceren

Out parametreleridir. JDBC her {i¢ parametre tipini de destekler.

ResultSet getResultSet() throws SQLException

Bu andaki veriyi, bir deyim yiiriitmesinin sonucu olarak ve bir ResultSet nesnesi
olarak gonderir. Eger okunacak hi¢bir sonu¢ yoksa veya sonug bir giincellestirme sayisi
ise, bu yontemi null degerini gonderdigine dikkat edilmelidir. Ayrica bir kez

okundugunda sonuclarin temizlendigine de dikkat edilmelidir.

int getUpdateCount() throws SoLException

Giincellestirme, silme veya ekleme sorgulamasinin veya depolanmis bir
prosediiriin durumunu gonderir. Gonderilen deger etkilenen satir sayisidir. Eger bir
giincellestirme sayis1 yoksa veya gonderilen veri bir sonu¢ takimi ise, bir -1 degeri

gonderilir. Birkez okundugunda, giincellestirme sayis1 temizlenir.

boolean getMoreResults() throws SDLException
Bir birka¢ sonug/giincellestirme sayis1 seti icinde bir sonraki sonuca hareket
eder. Eger sonraki sonug¢ bir ResultSet nesnesi ise, bu yontem true degerini gonderir.

Ayrica yontem, dal 6nce okunmus her ResultSet sonucunu kapayacaktir.

Deyimler kullanilan Statement yontemine bagli olarak bir ResultSet nesnesini
gonderebilir veya gondermeyebilir. Ornegin, executeUpdate( ) yontemi bir satir sayisi

durumu disinda bir son beklemeyen SQL deyimlerini yiiriitmek i¢in kullanilir:

int rowCount;
rowCount=stmt.executeUpdate (DELETE FROM Customer WHERE Customer
ID='McG10233"");

Tek bir sonu¢ seti gonderen SQL deyimleri executeQuery( ) yoOntemini
kullanabilir. Bu yontem tek bir ResultSet nesnesi gonderir. Nesne, sorgulamanin sonucu

olarak gonderilen satir sayisini gosterir:
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ResultSet results;

Results=stmt.executeQuery("SELECT * FROM Stock");

Depolanmis bir prosediirii yiiriiten (veya tetikleyen) SQL deyimleri birden fazla
sonug sei gonderebilir. execute( ) yontemi, tek bir sonug setini veya birka¢ sonug setini
gonderebilen genel amacl bir yontemdir. Yontem daha fazla sonug seti olup olmadigini
belirlemek icin kullanilan bir mantik bayragin1 gonderir. Bir sonug seti veri ya da bir
satir sayis1 gonderen bir islem sayisini icerdiginden, getResultSet(), getMoreResults() ve

getUpdateCount( ) yontemleri kullanilir.

Ornegin:

/I SQL katariin birkag¢ sonug setini gonderdigi kabul ediliyor
/I Bir sonug seti (ResultSet) gonderilirse, true

int count;

if (stmt.execute (SQLString))

{

results=stmt.getResultSet();

// false, bir gGnceelleme sayist (UpdateCount) génderildi.

}

else

count=stmt.getUpdateCount();

// 11k sonugiar burada isleniyor...

/I Simdi, bagka hicbir giincelleme sayisi veya sonug¢ kalmayincaya
/I dek dongii icinde islem yapilacak.

do

{

/l Sonraki sonug bir ResulSet mi?

if (stmt.getMoreResults())

{
results=stmt.getResultSet();

}
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else

{

count=stmt.getUpdateCount()=
}
// Burada sonraki sonugclar islenir...

} while ((rasutts!=null) && (count!=-1));

PreparedStatement arabirimi Statement arabiriminden miras alimir. Kiigiik
degisikliklerle tekrarlanmasi gereken bir SQL deyimi oldugunda preparedStatement,
parametreleri kullanan onceden derlenmis bir SQL deyimini gondermek i¢in etkin bir

mekanizma saglar.

public interface PreparedStetement extends Statement
PreparedStatement parametreleri bir SQL deyimine veri gondermek igin
kullanilir, bu nedenle bunlar In parametreleri olarak degerlendirilir ve setType

yontemleri kullanilarak doldurulur.

NOT: setType yontemleri bir PreparedStatement i¢indeki parametrelerin (soru isaretleri

ile gosterilen) degerlerini doldurur. Bu parametreler 1’den n’e kadar indekslenir.

/I priceList, %10 oraninda indirim uygulanmasi gereken

// fiyatlarin olusturdugu bir dizi ve reducedItems iiriin

/1 bilgilerinin olusturdugu bir dizi olarak alintyor.

int reduction=10;

PreparedStatement ps=msqlConn.prepareStatement ("UPDATE Catalog SET Price=?
WHERE 1temID="");

/l Giincellemeler bir dongii icinde yapiliyor.

for (int i=0; i<reducedltems.lenght(); i++)

{

/Il setType yontemlerinin SOL deyiminde ? ile belirtilen

/[ parametrelerin degerlerini ayarladigina dikkat ediniz
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// Bunlar 1’den n’e kadar indekslenmistir.

ps.setFloat (1, (priceList[i]*((float)(100-reduction)/100)));
ps.setString (2, reducedItems[i]);

if (ps.executeUpdate( )== 0)

{

throw new SQLException ("No Item ID: " + reducedItems[i]);
}

}

Parametreler ya yeni bir setType yontemi cagrilincaya dek ya da
PreparedStatement nesnesi ic¢in clearParameters() yontemi cagrilincaya dek, bu andaki
degerlerini tutar. Statement arabiriminden miras alinan execute( ) yOntemlerine ek
olarak, PreparedStatement asagidaki setType yontemlerini bildirir. Her bir yontem iki
argiiman alir:

Bir parametre indeksi ve asagidaki gibi bir ilkel veri veya sinif tipi.

Yontem imzasi Java Tipi Veri Tabanindan
gonderilen SQL Tipi

void setByte(int Index, byte b) byte TINYINT

void setShort(int index, short x) short SMALLINT

void setlnt(int index, int 1) int INTEGER

void setLong(int index,long 1) long BIGINT

void setFloat(int index, float f) float FLOAT

void setDuble(int index, double d) |double DOUBLE

void setBigDecimal(int | Java.math.BigDeci | NUMERIC

index,BigDecimal x) mal

void setString(int index, String s) |Java.Wng.String | VARCHAR ya da
LONGVAR CHAR

void setBytes(int index,byte x[]) byte dizisi VARBINARY yada
LONGVAR BINARY

void setDate(int index, Date d) Java.sgl.Date DATE
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void setTime(int index, Time t) Java.sql.Time TIME

void setTimestamp (int index,|Java.sql.Timestam |TIMESTAMP

Timestamp ts) p

void setNull(int index, int sqlType) |- Java.sql tipleri, SQL tiplerini
rakam ile belirtir ve NULL
tamsay1 O(sifir)” dir

void setBoolean (int index, boolean | boolean BIT

b)

SetType yontemleri

CallabeStatement arabirimi depolanmis SQL prosediirlerini yiiriitmek icin
kullanilir. CallableStatement arabirimi PreparedStatement arabiriminden miras alinir, bu
nedenle tiim yliriitme ve setType yontemleri mevcuttur. Depolanmis prosediirlerin veri
taban1 saglayicilar1 arasinda degisen bir sozdizimi vardir, bu nedenle JDBC tiim

RDBMS’lerin depolanmis prosediirleri ¢agirmasi i¢in standart bir yol saglar:

public interface CallableStatement extends PreparedStatement

JDBC parametrelerim In ve Out parametreleri olarak gonderilmesini saglayan
bir escape sequence kullanir. S6zdizimi ayrica bir sonucun gonderilmesine izin verir ve
eger bu sozdizimi kullanilirsa parametre bir Out parametresi olarak kaydedilmelidir.

Asagida bir Qut parametresi gonderen bir CallableStatement goriilmektedir:

CallableStatement cs=conn.prepareCall("(call getQuote (?,?7))");
cs.setString (1. stockName);

/l java.sqi tipleri Out parametreleri olarak gonderilen

/' SQL veri tiplerini tanimlar.

Cs.registerOutParameter (2, Types.FLOAT);
stmt.executeUpdate();

float quote=stmt.getFloat (2);
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CallableStatement veri tabanindan gonderilen SQL tiplerini Java tiplerine doniistiiren
bir getType yontem takimi tamimlar. Bu yontemler asagida gosterildigi gibi,

PreparedStatement tarafindan bildirilen setType yontemlerine uyar.

Yontem imzasi Java Tipi Veri Tabanindan
gonderilen SQL Tipi

boolean getBoolean(int Index) boolean BIT

byte getByte(int index) byte TINYINT

short getShort(int index) short SMALLINT

int getint(int index) int INTEGER

long getLong(int index) long BIGINT

float getFloat(int index) float FLOAT

double getDouble(int index) double DOUBLE

BigDecimal  getBigDecimal (int|java.math.BigDecim | NUMERIC

index, Int scale) al

String getString(int Index) String CHAR, VAR
CHAR yada
LONGVAR CHAR

byte[] getBytes(int index) byte dizisi BINARY ya da
VAR BINARY

Date GetDate(int index) Java.sgl.Date DATE

Time getTime(int index) Java.sql.Time TIME

Timestamp getTimestamp(int index) |Java.sql.Timestamp | TIMESTAMP

GetType yontemleri

NOT: getType yontemleri sonug bir sorgulama olacak sekilde, her bir siitundaki veriye
erisir. Her bir siituna ya satirdaki konumuna gore, i’den n’e kadar numaralanmis

siitunlar, veya adi ile, custID gibi, erisilebilir.

NOT: Veri tabanindan SQL veri tipleri olarak gonderilen verilerin Java tiplerine

doniistiiriilmesinin JDBC siiriiciisiiniin sorumlulugunda olduguna dikkat edilmelidir.
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ResultSet Arabiriminin Esaslari

ResultSet arabirimi, bir deyimin yiiriitilmesinin sonucu olarak iiretilen veri
tablolarina erigsmek icin yontemler tamimlar. ResultSet siitun degerlerine herhangi bir
sirayla erisilebilir; bunlar indekslenmistir ve siitunun adi veya numarasi (1’den n’e

kadar numaralanmis) ile secilebilir.

ResultSet gonderilen ilk veri satir1 ile baslayarak, bu andaki satirin konumunu

muhafaza eder. next( ) yontemi bir sonraki veri satirina geger.

ResultSet arabiriminin bazi1 yontemleri asagidadir:

Imza: public interface ResultSet
boolean next() throws SQLException
ResultSet’i bir sonraki satirda konumlandirir; ResultSet satir konumu en basta

sonug¢ takiminin ilk satiridir.

ResultSetMetaData getMetaData() throws SQLException
Bu andaki sonug setinin bir tanimini i¢eren bir nesne gonderir: Bu tanim  siitun

sayisint, her bir siitunun tipini ve sonuglarin 6zelliklerini igerir.

void close() throws SQLException
Diger bir Statement yiiriitiildiigiinde dogal olarak ResultSet kapatilir, ancak

kaynaklarin daha 6nce serbest birakilmasi istenebilir.

Yukarida CallableStatement arabiriminde oldugu gibi, sonuc¢lanan veri, getType

yontemleri aracihigiyla okunabilir. Ornegin:

/I Deyim nesnesine bir sorgulama gonderiliyor
ResultSet rs=stmt.executeQuery("SELECT * FROM Stock WHERE quantity=0");

/I Sonuclar Java tipleri olarak aliniyor.
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// Stitunlarin 1°den baglayarak bir tamsay1 ile veya

/I "ItemID" gibi siitun adi ile indekslendigine dikkat ediniz.
System.out.println ("Stock replenisment list");

while (rs.next())

{

System.out.println ("ItemID: " + rs.getString ("ItemID"));
System.out.println ("Next ship date: " + rs.getDate (2));
System.out.println ("");

}

ResultSetMetaData

JDBC bir ResultSet nesnesinden veri okuyabilmenin yani sira, gelistiricinin
hangi tip verinin gonderildigini belirlemesine imkan veren bir arabirim saglar.
ResultSetMetaData arabirimi igerik olarak DatabaseMetaData arabirimine benzer, fakat
bu andaki ResultSet nesnesine 6zgiidiir. DatabaseMetaData arabiriminde oldugu gibi,
bircok uygulama veri tabani plani ve siitun adlan ve degerleri anlagilarak yazildig i¢in,
miithtemelen  birgok  gelistirici  bu  arabirimi  kullanmayacaktir. ~ Ancak
ResultSetMetaData, depolanmis bir prosediirden gonderilen bir ResultSetMetaData

degerlerini dinamik olarak belirlemeye yarar.

Biiyiik Veri Yiginlarmin Yollamp Alinmasi

SQL LONGVARBINARY ve LONGVARCHAR veri tipleri keyfi bir boyutta
olabilir. getBytes() ve getString() yontemleri siiriicii tarafindan diizenlenen sinirlara
kadar bu tipleri okuyabilir. Smirlar Statement.getMaxFieldSize() yontemi araciligiyla
okunabilir. Daha genis veri dbekleri i¢in, JDBC veriyi yi8inlar halinde gondermek icin

gelistiricilerin java.io.Input akimlarini kullanmasina izin verir.

IPUCU: Akimlar sorgulama yiiriitmesinin hemen ardindan okunmalidir; bunlar bir

sbnraki sonu¢ takiminin alinmasinda otomatik olarak kapatilir.



98

Biiylik veri obeklerinin gonderilmesi parametreler olarak java.io.QutputStream
kullanilarak miimkiindiir. Bir deyim yiiriitiildiigiinde JDBC siiriiciisii veriyi akimlar

icinde iletmek ve okumak i¢in tekrarlanan ¢agrilar yapar.

JDBC Kullaniminin Sinirlamalar: (Applet’lara kars1 Uygulamalar)

Java diinyasinda iki tip program vardir: Uygulamalar ve applet’lar. Her program
tipinin avantajlar1 vardir ve her birinin kullanim1 genellikle, gelistiricinin kullanicinin

programa erigmesini istedigi yol ile belirlenir.

Uygulamalar

Uygulamalar tek-basina yiiriitiilebilir programlar olarak gelistirilen Java
programlaridir. Kullanicinin programin yiiriitiilebilir koduna (sinif dosyasi) ve yerel
olarak Java yorumlayicisina erisimi olmasi beklenir. Bir intranettabanli veri tabani 6n-
ucu i¢in, bu yontem daha hizli baslangi¢c avantajlarin1 (sinif dosyalan yereldir) ve yerel

disk kullanimini Onerir.

Ek olarak, Java uygulamalar1 giivenilirdir ve istemci programlarinin uzaktaki
sunucular {izerinde birka¢ veri tabani sistemine erismesi miimkiin kilinarak, soket

baglantilar1 ile daha esnek olmalarina izin verilmistir.

GUI gelistirilmesi icin araclar ortaya ciktikca ve tam zamaninda (Just-inTime,
JIT)derleyici/yorumlayicilar araciligiyla hiz artis1 saglandik¢a, Java uygulamalar1 daha
da yaygin hale gelmektedir. Uygulamalar ayrica, tarayici giivenlik sorunlarini ve Java
zimbirtilarmin - (widget) tarayicinin - uygulamast icindeki farkliliklarmmi ortadan

kaldirabilir veya azaltabilir.

Applet’lar

Applet’lar calistirilmak icin Java-destekli bir tarayiciya ihtiya¢ duyan minik Java

programciklaridir. Tarayici, c¢izim ve gosterim kaynaklarimi dogrudan tarayici
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sayfasinda icererek, applet’in i¢inde calistirilabilmesi i¢in bir ortam saglar. Bir kullanici
bir applet iceren bir tarayici sayfasindan hareket ettiginde veya bu sayfayir ziyaret
ettiginde, applet otomatik olarak yiiriitiiliir. Islem JDBC siiriiciilerini ve uygulama
katmani1 yazilimini iceren gereken Java applet kodunun indirilmesini, kod iizerinde
otomatik olarak giivenlik kisitlamalarinin kontrol edilmesini ve her sey yolunda ise
applet'n calistirlmasini igerir. Applet’lar, uygulamalar ile kiyaslandiginda birkag

onemli avantaj saglar:

Versiyon kontrolii: HTML sayfasindaki basvurularda smnif dosyasi yerlestirilerek
neredeyse hareket halinde iken bir applet degistirilebilir.

Daha kolay yiiriitme modeli: En karmagik tarayicilar1 bile ogrenmek ve bir 6n-ug
istemcisini yiirlitmek c¢ok az bir emek gerektirir; kullanict sadece uygulamanin

bulundugu sayfay: dolasir.

Cevrimici yardim: Calistirilan programin bir tarayict HTML sayfasinda olusturulmasi,
calistirllan programdan ayr1 olarak gelistirilebilen yardim baglantilarinin gémiilmesini

oldukca kolaylastirir.

Applet’lar tipik olarak, gonderilen verinin kritik olmadigi ve erisimin iki-kath
bir model ile sinirlanabildigi (ii¢-katli modeller kullanmak da miimkiindiir, ancak bu
modeller daha karmasik katman olusturma diizenleri igerir) biiyiik bir organizasyonda
egitim amactyla kullanilabilir. Diger bir kullanim, yine veri miktarinin ¢ok fazla
olmadign ve veri iletisinin giivenliginin c¢ok ©nemli olmadigi, verinin Internet

topluluguna basit sunumudur.

Bununla birlikte, applet’lar tarayict ortami tarafindan agir bir sekilde kisitlanir.

Applet’larin asagidakileri yapmasina izin verilmez:

Yerel dosyalara erisim. Bu, applet’in yasami boyunca yerel 6n bellege alma

islevini, tablo isletimini ve hafiza depolamasini sinirlar.
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Keyfi makinelere baglanmak. Sadece applet ile applet’in kaynaklandigi makine
arasindaki soket baglantilarina izin verilir. Dogal yoOntemler igeren siiriiciilerin

yiiklenmesi veya ¢alistiritlmasi (C dili cagrilari).

Ek olarak, applet kodunun bir Internet (genis alan) ag baglantis1 iizerinden

yiikklenmesi ile saglanan hatir1 sayilir bir performans basarisi vardir.

Bu kisitlamalarin bir kismi giivenilir applet’larin ve onlar1 kabul eden
tarayicilarin ortaya ¢ikisi ile azaltilabilir veya artirilabilir. Giivenilir applet’lar sifreli bir
anahtar ile kod imzali veya giivenilir bir yerde saklanmis olabilir. Eger tarayici ortami
applet’in kaynaginin giivenilir olduguna inanirsa, hala Java giivenlik yoneticisi ile ilgili
olmayan Internet iizerinde veri tabanlarinin yerlesimine iliskin sinirlar olabilmesine
ragmen, bu durumda giivenlik amaclart acisindan applet’lara uygulamalar gibi
davranilabilir. Giivenilir applet’lar Java giivenlik modelinin gelecekteki degerlendirme

konusudur.

Bugiin daha somut ve kullanilabilir olan diger bir alternatif, tic-katl1 veri tabani
modelinin kullanilmasidir. Bu yaklasimda applet, hem HTML sayfasini hem de HTTP
sunucusunu ve birkag istemci i¢in soket baglantilarim saglayan, ve sonugta uzaktaki
veri tabani sistemleri ile baglanti kuran ¢ok kanalli bir uygulamay1 (Java, C veya C++)

saglayan bir middleware katindan yiiklenir.

Uciincii kata yapilan cagrilar 6zel (uygun) bir protokol gelistirilerek, Uzak
Yontem Cagrimi (Remote Method Invocation, RMI) kullanilarak veya bir Nesne Istegi
Arac1 (Object Request Broker ORB) kullanilarak yonetilebilir. Bu boliimdeki Alternatif

Baglant1 Yontemleri konusuna bakiniz.
Giivenlik Meseleleri
JDBC API standart Java giivenlik modelini izler. Kisaca, uygulamalar giivenilir

ve appletlar giivenilmeyen kod olarak degerlendirilir. Genel olarak, giivenli bir JDBC

stiriiciisiiniin yazilmasi isi siiriicli saglayicisina birakilir.



Java Sanal Makinesi giivenilmeyen applet’lar i¢in daha ©Once bahsedilen
kisitlamalar1 iceren kendi iyi-belgelenmis giivenlik kontrollerini kullanir Ancak, eger
bir JDBC siiriiciisii iireticisi siiriiciisiine 6zellikler ekleyerek modeli genisletmek isterse
(0rnegin, bir veri tabani ile "konusmak" icin birka¢ applet’in aym TCP soketi
baglantisin1 kullanmasina izin vermek gibi) bu durumda, her bir applet’in baglantiy1

kullanmasina izin verilmesini kontrol etmek {iireticinin sorumlulugundadir.

Java giivenlik modelinin biitiinliiglinii muhafaza etmeye ek olarak, hem JDBC
stiriictisii tireticisi hem de JDBC uygulama gelistiricisi, JDBC API’sinin bir ag giivenlik
modeli tamimlamadigini ve veri tabani ¢agrilarimi yiiriitmek i¢in bir ara¢ sagladigim
akiinda tutmalidir. Kablodan veri tabanina gonderilen veri ve ortaya c¢ikan tablo bilgisi

(6rnegin, miisteri kredi kart1 bilgisi istegine karsilik) yayilmaktadir ve ag1 merakla ve
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gizlice gozetleyebilen her terminal tarafindan okunabilir.

JDBC Veri Tabam Ornegi

Asagidaki 6rnek simdiye dek bu boliimde anlatilan kavramlari kullanmaktadir;

ornek yapaydir ve Statement, PreparedStatement ve CallableStatement arabirimlerinin

kullanimin1 gostermek amacindadir.

Ele alinan basit veri tabani, asagidaki tablo’da gosterilen plana sahip Customers

adinda bir tabloya sahiptir.

CustomerID VARCHAR
LastName VARCHAR
FirstName VARCHAR
Phonenumber VARCHAR
StreetAddress VARCHAR
Zipcode VARCHAR

Customer veri tabani
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Bu tablo genis bir katalog siralama sistemi ile ilgili bilgiyi depolayan daha
biiylik bir veri tabaninin pargasidir. Asagida iki temel yontem, insertNewCustomer( ) ve

getCustomer( ) ile birlikte basit bir Customer nesnesinin tanimi goriilmektedir:

Imza:public class Customer

public Customer(Connection conn)

Sinifin kurucusudur. Customer kurucusu, Statement basvurularini olusturmak
icin kullandig1 bir Connection nesnesini alir. Ek olarak kurucu bir PreparedStatement ve

tic tane CallableStatement olusturur.

public String insertNewCustomer(String Iname, String fname, String pnum, String addr,

String zip) throws insertFailedException, SQLException

Yeni bir kimlik bilgisi ile yeni bir miisteri kaydi acar. Kimlik bilgisi, miisteri
kimlik bilgilerinin bu andaki listesini okuyan ve yeni bir bagvuru olusturan bir
depolanmis prosediir aracilifiyla olusturulur. Yontem olusturulan yeni kimlik bilgisini

gonderir veya eger ekleme basarisiz olursa bir kural dis1 durum uyaris1 gonderir.

public  CustomerInfo  getCustomer(String  custID)  throws  SQLException,

selectException

Miisteri tablosundaki veriyi iceren bir nesne gonderir. Eger gonderilen miisteri
kimlik bilgisi mevcut degilse veya uygun olarak sekillendirilmemisse ya da SQL deyimi
basarisiz olursa, bir kural dis1 durum uyaris1 génderir.

public static synchronized boolean validateZip(String zip) throws SQLException

Posta kodunun gecerliligini denetlemek icin yardimci bir koddur. Posta kodu

veri tabanindaki ZipCode tablosunda mevcut ise true degeri gonderilir.

public static synchronized boolean validateID(String id) throws SQLException
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Bir miisteri kimlik bilgisinin gecerliligini denetlemek icin yardimci bir

yontemdir. Eger bu bilgi mevcutsa, yontem true degerini gonderir.

Kaynak kodu CD-ROM’da javadevhdbk\chlI1\Customer.java dosyasinda

bulunmakta ve asagida goriilmektedir:

Customer.java

/I Customer kayit sinif1

// bu smif veri tabaninda miisteri verilerini saklamak ve erismeye yarar
import java.sql.*;

public class Customer {

private Connection conn;

private PreparedStatement insertNewCustomer;

private CallableStatement getNewID;

public static CallableStatement checkZip;

public static CallableStatement checkID;

/I Customer kurusu: Connection nesnesinin yerel bir kopyasini saklar
// sonra kullanmak iizere deyimler yaratir

public Customer (Connection c) {

connec;

try {

insertNewCustomer=conn.prepareStatement

("INSERT INTO Customers VALUES (?, 7,2, 7,2, D");
getNewID=conn.prepareCall ("{call getNewID (?)}");
checkID=conn.prepareCall ("{call checkID (?,?7)}");
checkZip=conn.prepareCall ("{call checkZip (?,7)}");

}

catch (SQLException e) {

System.out.println

("Unable to create prepared and callable statements");

1
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/[ 'yeni miisteri kayd1 yaratmak i¢in yontem

public String insertNewCustomer (String Iname, String fname, String pnum,
String addr, String zip) throws insertFailedException, SQLException {
String newlID;

/l kayith prosediirii kutlanarak yeni bir miisteri kodu iiret

if (newID = getNewID()) = =null) {

throw new insertFailedException ("could not get new ID");

}

// 'yeni customer ID'yi ekle

insertNewCustomer.setString (1, newID);
insertNewCustomer.SetString (2, Iname);
insertNewCustomer.setString (3. fname);
insertNewCustomer.setString (4, pnum);
insertNewCustomer.setString (5. addr);

insertNewCustomer.setString (6, zip);

// deyimi icra et

if (insertNewCustomer.executeUpdate()! = 1) {

throw new insertFailedException ("could nét execute insert");

}

return (newlD);

}

// bu ID'ye sahip tek customer kaydini al

public CustomerInfo getCustomer (String custID)
throws selectException, SQLException {

// 6nce ID'yi kontrol et

if (!validateID (custID)) {

throw new selectException ("no customer with ID: " + custID);
}

/I select ciimlesi yarat

Statement stmt = conn.createStatement();

// sonuglart al

ResultSet rs = stmt.executeQuery
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("SELECT FROM Customer WHERE CustID =" + custID);
// bir CustomerInfo kap nesnesi yarat

CustomerInfo info = new CustomerInfo ();
info.CustomerID = rs.getString (1);

info.LastName = rs.getString (2);

info.FirstName = rs.getString (3);

info.PhoneNumber = rs.getString (4);

info.StreetAddress = rs.getString (5);

info.Zip = rs.getString (6);

return (info);

}

/I miisteri posta kodunun testi

public static synchronized boolean validateZip (String zip)
throws SQLException {

checkZip.setString (1, zip);
checkZip.registerOutParameter (2, Types.BIT);
checkZip.executeUpdate();

return (checkZip.getBoolean(2));

}

/I customer ID kontrolii

public static synchronized boolean validateID (String id)
throws SQLException {

checkID.setString (1, id);
check.ID.registerOutParameter (2. Types.BIT);
checkID.executeUpdate();

return (checkID.getBoolean(2));

}

private String getNewID () throws SOLException {
GetNewID.registerOutParameter (1. Types.VARCHAR);
getNewlID.executeUpdate();

return (getNewID.getString (1));

1
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// istisnalar

/l insertFailedException, SQL insert sorunu i¢in genel bir istisnadir
class insertFailedExceptlon extends SQLException {

public insertFailedException (String reason){

super (reason);

}

public insertFailedException() {

super ();

1

/I selectException SQL select sorunu i¢in genel bir istisnadir
class selectException extends SQLException {

public selectException(String reason){

super (reason);

}

public selectException() {

super ();

1

IPUCU: CustomerInfo sinifi basit bir kap nesnesidir. Kap smiflari, veri tabanindaki
miisteri tablosunu isleyen her yontemden veya her yonteme, tiim bir miisteri kaydinin
gonderilmesini kolaylastirir. Veri kap sinifinda saklanabilir ve her 68eyi tek bir bagvuru

olarak gondermek zorunda kalmak yerine, tek bir nesne basvurusu olarak génderilebilir.

Asagidaki kod CD-ROM’da javadevhdbk\chl1\CustomerInfo.java dosyasinda

bulunabilir.

CustomerInfo.java

/I Customer tablosu i¢in bir kap nesnesi
public class CustomerInfo {
String CustomerID;

String LastName;
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String FirstName;
String PhoneNumber;
String StreetAddress;
String Zip;

}

Son olarak, basit Customer sinifini test etmek igin asagida, bir Sysbase
siiriiciisiiniin  yiiklenmesini gosteren, sonra bir baglanti yapan ve bir Customer
nesnesinin yeni bir ornegine gonderilen Connection nesnesini génderen basit bir Java

uygulamasi yer almaktadir.

CD-ROM’da javadevhdbk\chl1\Example.java dosyasinda bulunan kod
asagidadir:

Example.java

/I DriverManager, Driver, Connection, Statement and ResultSet

// kullanimin1 gosteren basit bir 6rnek

import java.sql.*;

import sybase.sql.*;

public class Example {

Connection sybaseConn;

// main

public static void main (String arg[]) {
/ url, username ve password iste

if (arg.length < 3) {
System.out.println ("Example use:");
System.out.println ("java Example <url> <username> <password>");
System.exit (1);

}

/I stmif 6rnegini yarat



108

Example ex = new Example ();

// baglantiy1 baglat

ex.initdb (arg[0], arg[1), arg[2]);

// baglantiy1 test et

ex.testdb ();

}

/[ veri taban1 baglantisin1 baglatmak

public void initdb (String url, String user, String passwd) {
// veri tabanini a¢ ve baglant1 kur

try {

// baglant1 yarat

sybaseConn = DriverManager.getConnection(url, user, passwd);
}

catch (SQLException e) {

System.out.println ("Database connection failed:");
System.out.println (e.getMessage());

System.exit (1);

1

/I Customer class yontemlerinin testi

public void testdb () {

String custID = null;

/I Customer smif 6rnegini yarat

Customer cust = new Customer (sybaseConn);

try {

// yeni miisteri ekle

custID = cust.insertNewCustomer

("Jones", "8ill", "555-1234", 'S Main Street", "01234");
}

catch (SQLException e) {

System.out.println ("Insert failed:");
System.out.println (e.getMessage());

System.exit (1);
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}

try {

/I geri oku

CustomerInfo info = cust.getCustomer (custID);
}

catch (SQLException e) {

System.out.println ("Read failed:");
System.out.println (e.getMessage());
System.exit (1);

1

Bu ornek, posta kodunun ve miisteri kimliginin gecerliligini denetleyen
depolanmis prosediir ¢cagrilarin1 yapmak i¢in CallableStatement ve her bir ekleme ile
degisecek parametreler ile bir Insert SQL deyimini kullanmak i¢in PreparedStatement

arabirimlerinin kullanilmasin1 gostermektedir.

Ornek ayrica, Customer sinifinda kullanilan  depolanmis  prosediirleri
destekleyecek her JDBC siiriiciisii ile calistirilacak kodu agiklamaktadir. Siiriicti sinif

adlar1 jdbc.drivers 6zelliginden yiiklendiginden, tekrar derleme gerekli degildir.

JDBC Siiriiciileri

JDBC API’sini cazip kilan 6zelliklerinden biri, siiriiciiler olusturmak icin tiim
ana veri tabani {reticilerinin paralel olarak calistiklarim bilerek uygulamalar
gelistirilebilmesidir. Belirli sayida siiriicii, hem veri tabani saglayicilarindan hem de
ticlincii-parti gelistiricilerden saglanabilir. Bircok durumda en iyi 6zellikler, maliyet ve

destek icin ¢evreden alis-veris yapmak akillicadir.

Siiriiciiler, yapilarina ve desteklemeleri amaclanan veri tabaninin tipine gore
degisik ozelliklerde gelir JavaSoft veri tabani siiriiciilerini dort yolla siniflandirir:
1. ODBC ikili kodu ve bazi durumlarda da bir istemci kiitiiphanesi ile gerceklestirilir.

Koprii siiriiciisii i¢ kistmdan olusgur:
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JDBC’yi ODBC siiriicii yoneticisine baglayan C kiitiiphaneleri takimi;

ODBC siliriicii yoneticisi ve ODBC siiriiciisii.

2.

Dogal kiitiiphaneden-Java’ya uygulamasi. Bu siiriicii JDBCyi dogal istemci
kiitiiphanesine cevirmek icin dogal C dili kiitiiphane c¢agrilarin1 kullanir. Bu
siiriiciiler, saglayiciya 6zgii islevsellik saglayan C dili kiitiiphanelerini kullanir ve bu
kiitiiphaneleri (dogal yontemler araciligiyla) JDBC’e baglar. Bu siiriiciiler ilk olarak
Oracle, Sybase, Informix, DB2 ve diger istemci tabanli RDBM’ler i¢in piyasaya
siiriilmiistiir.

Ag-Protokolii siiriiclisii. JDBC c¢agrilart bu siiriicii tarafindan DBMS’den bagimsiz
bir protokole doniistiiriiliir ve bir soket lizerinden bir orta-kat sunucusuna gonderilir.
Orta kat kodu istemci adina degisik veri tabanlari ile baglanti kurar. Bu yaklasim en
yaygin ve (biiylik bir farkla) en esnek yontem haline gelmektedir. Bu yaklasim
ayrica, 0zel olarak firewall’lar araciligiyla veri gonderilmesini igeren ag giivenligi
ile ilgili konular ele alir.

Dogal-protokol Java siiriiciisii. JDBC cagrilar1 dogrudan DBMS sunucusu tarafindan
kullanilan ag protokoliine doniistiiriilir. Bu siirlicii senaryosunda, veri tabani
saglayicis1 bir ag soketini destekler ve JDBC bir soket baglantisi ilizerinden
dogrudan veri tabani sunucusu ile haberlesir. Istemci tarafindaki kod Java’da
yazilabilir. Bu ¢6ziim, uygulanmasi en basit olan ¢6ziim olma avantajina sahiptir ve
intranet kullanimi icin oldukca pratiktir. Bununla birlikte, ag protokolii saglayici
tarafindan tanimlandigindan ve ©6zel oldugundan, siiriicii genellikle sadece veri

tabani saglayicisindan gelir.

JDBC-ODBC Kopriisii

JDBC-ODBC kopriisit JDBC c¢agrilarimi ODBC islemlerine doniistiirmeyi

saglayan bir JDBC siiriiciisiidiir. ODBC’yi destekleyen belirli sayida DBMS vardir;

Microsoft ol¢eginde bir firma veri tabani erisimi icin bir standart olusturdugunda,

mutlaka bunu izleyecek saglayicilar olacaktir ve gercekte mevcut olan 50’den fazla

farkli ODBC siiruiciisii vardir.
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Daha once bahsedildigi gibi, hem JDBC hem de ODBC X/Open CLI’a dayanr,
bu nedenle JDBC ile ODBC arasindaki doniisiim nispeten agiktir. ODBC istemci
tarafindaki bir kiitiiphaneler takimidir ve istemcinin igletim sistemine ve, bazi

durumlarda, makine mimarisine 6zgii bir siiriiciidiir.

Gelistiricinin  perspektifinden bakildiginda, bir JDBC-ODBC kopriisiiniin
kullanilmas1 kolay bir se¢imdir; uygulamalar yine de dogrudan JDBC arabirimi siniflar
ile haberlesecektir, dolayisiyla bu tamamen diger bir JDBC siiriiciisii kullanilmas ile
aynidir. Ancak, bir JDBC-ODBC kopriisii uygulamasi, gelistiricinin uygulamay1
calistirmak i¢in neye ihtiya¢c duyuldugunu bilmesini gerektirir. ODBC ¢agnlan ikili C
cagrilar1 kullanilarak yapildigindan, istemci ODBC siiriiciisiiniin, ODBC siiriicii

yoneticisinin ve istemci tarafindaki kiitiiphanelerin yerel bir kopyasina sahip olmalidir.

JavaSoft bu nedenlerle JDBC-ODBC kopriisiiniin  Web-tabanli veri tabani
erisimi icin kullanilmamasimi tavsiye eder. Intranet erisimi icin, gelistirici Java
programini ya bir Java uygulamasi olarak ya da yerel istemci dosya sisteminden
giivenilir bir kaynak olarak calistirllacak olan bir Java appiet’t olarak istemci

makinelere dagitmalidir.

Kullanilan JDBC Siiriiciileri

JDBC siiriiciileri bir¢ok iiretici tarafindan ve o kadar hizli bir sekilde
saglanmaktadir ki kesin bir liste vermek pratik olmayacak ve verildigi tarihte bile bu
liste eskimis olacaktir. Su andaki siiriicii tireticileri, iiriin adlar1 ve hangi veri tabanlarini
destekledikleri konusunda bilgi edinmek icin iyi bir kaynak:

http://splash.javasoft.com/jdbc/Jdbc.drivers.html

Alternatif Baglamirhk Yontemleri
JDBC veri tabam1 uygulamasi gelistirirken, zamani ve gelecekteki yatirimlari

koruyan iy1 bir yontem ortaya koyar. API, JDBC standardina gore yazilan bir istemci

programinin her JDBC uyumlu siiriicii ve veri tabani bilesimi ile calisacagini garanti
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etmektedir. Sonraki kisimda, JavaSoft tarafindan Onerilen ve bir gelistirme yatirimini
koruyan esnek bir yol saglayan iki alternatif teknoloji ele alinmaktadir: Uzak YOntem
Cagirma (Remote Method Invocation, RMI) ve Ortak Nesne Istegi Araci Mimarisi
(Common Object Request Broker Architecture, CORBA).

Uzak Yontem Cagirma (RMI)

Hem RMI hem de CORBA, istemci uygulamalarini veri tabanina saglamak icin
kullanilabilir, bununla birlikte ele alinmasi gereken birka¢ onemli nokta vardir. RMI,
Uzak Prosediir Cagrilarina (Remote Procedure Calls, RPC) benzer, ancak RPC dagitik
nesne sistemleri icin tasarlanmamisken, bu RMI’1n giiclii oldugu noktadir. RMI, istemci
uygulamalarinin uzaktaki bir sunucu iizerinde bulunan nesnelerin yontemlerini sanki bu

nesneler yerel nesnelermis gibi yiiriitmesine izin verir.

Veri tabani baglanabilirligi icin bunun anlami, nesneler aslinda veri tabam
sunucu makinesi iizerinde gerceklestirilmis olsa bile, gelistiricinin bu veri taban
nesnelerine dogrudan erisen bir uygulama yazabilmesidir. RMI, nesnelerin
serilestirilmis akimlar olarak gonderilmesine imkan veren mekanizmalar sagladigindan,
bu akimlarin firewall’lar araciligiyla gonderilmesi icin olusturulan protokolleri de
destekler. RMI Java’dan-Java’ya bir ¢oziim oldugundan, cok-katli tasarimlarda en iyi
coziimii elde etmek i¢in JDBC ve RMI birlestirilebilir. Mesela, eger JDBC siiriiciisii
RMI kullanilarak yazilirsa, bu durumda standart bir veri tabani arabirimi tanimi
yazilabilir ve RMI araciligiyla nesne siirekliligi ve uzak c¢agrilar kullanilabilir, bu

suretle JDBC modeli genisletilebilir.

NOT: RMI hakkinda daha fazla bilgi i¢cin su JavaSoft Web sayfasina bagvurabilirsiniz:

http://chatsubo.javasoft.com/current/rmi/.

Ortak Nesne Istegi Araci Mimarisi (CORBA)

Ortak Nesne Istegi Aract Mimarisi (Common Object Request Broker
Architecture, CORBA), Nesne Yonetim Grubu (Object Management Group, OMG)
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tarafindan yillarca yiiriitiilen caligmalarin tiriiniidiir. OMG, dagitik nesne topluluklarina
erismek amaciyla farkli bilgisayar mimarileri tizerinde farkli bilgisayar dillerine izin
veren bir haberlesme alt yapisi icin bir spesifikasyon olusturmus olan 500’den fazla

firmanin olusturdugu bir konsorsiyumdur.

Veri taban1 uygulama gelistiricisi i¢in, CORBA heterojen bir gelistirme
ortaminda en yiiksek diizeyde esneklik saglar. Sunucu C veya C++’da gelistirilebilir ve
istemci bir Java applet’1 olabilir. Su anda JavaSoft, bir CORBA 2.0 IDL dosyasin1 alan
ve bir istemci uygulamasi i¢in gerekli ¢ekirdek dosyalarini olusturan bir Java Arabirim
Tanimlama Dili (Interface Definition Language, IDL) derleyicisi olusturma

caligmalarini siirdiirmektedir.

CORBA saglayicidan ve dilden bagimsiz bir tanimlama dili tanimlayan bir
standarttir. IDL, istemci ve sunucu uygulamasi arasinda bir anlasma olusturmak icin
kullanilir. IDL’nin kendisi bir uygulama dili degildir; sadece bu hizmetlerin bir
uygulamasinda gergeklestirilebilen, nesne servislerini ve islemlerini tamimlar.
CORBA'nin cekirdeginde Nesne Istegi Araci (Object Request Broker, ORB) bulunur.
ORB, bir CORBA uygulamasinin istemcisi ve sunucusu arasinda bilgi iletimi (islem
istekleri ve sonuglari) i¢in temel bir bilesendir. ORB isteklerin diizenlenmesini yonetir,
sunucuya bir baglant1 tesis eder, veriyi gonderir ve sunucu tarafinda istekleri yiiriitiir.

Ayni islem, sunucu ¢alismanin sonuclarin1 gonderdiginde de meydana gelir.

CORBA 2.0 spesifikasyonu, ORB araciligiyla istemci ve sunucu arasindaki
baglantinin protokoliinii tanimlayan bir Internet Karsilikli Calisilabilirlik Protokolii
(Internet Interoperability Protocol, IIOP) tanimlar. Bu protokol, gelistiricilerin iki farkli

saglayicidan bir istemci ve sunucu IDL derleyicisi se¢gmesine izin verir.

JavaSoft’un yanm sira, IIOP ve Java IDL'yi iceren, CORBA 2.0 uyumlulugu

saglayan birkag saglayici vardir.

NOT: CORBA’y1 daha yakindan tanimak ve OMG konsorsiyumu hakkinda daha fazla

bilgi edinmek i¢in su Web sayfasina bagvurabilirsiniz: http://www.omg.org/.
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Nesne Veri Tabanlarina Baglamrhk

RMI ve CORBA’nin yam sira diger bir alternatif, ozellikle Java’nin nesne
modelini destekleyen bir nesne veri tabaninin kullanilmasidir. Java icin birka¢ nesne
veri taban iirtinli bulunmaktadir, ancak su anda hi¢bir standart tanimlanmamustir. Sans
eseri, Java nesne veri tabanlar icin bir API standard: {izerinde c¢alisan bir nesne veri
taban1 standardi komitesi, Nesne Veri Tabam1i Yonetim Grubu (Object Database

Management Group, ODMG) bulunmaktadir.

NOT: ODMG’nin standart bir Java nesne veri tabani iizerindeki caligsmasi hakkinda

bilgi edinmek i¢in su Web adresine basvurunuz: http://www.odmg.org/java.html

Web-Tabanh Veri Tabanlariyla Baglamirhk

Ozel olarak JDBC ve genellikle Java ile ilgili olmayan, diger bir alternatif
yontem veri tabanlarina Web sayfalarindan erisilmesidir. CGI script’lerine bilgi
gondermek icin HTML sayfalar1 kullanilabilir. CGT script’leri daha sonra, veri tabanina
baglanir ve sonuglart HTML sayfasina gonderir Webtabanli veri tabani pazarindaki
saglayicilar, veri tabanmi1 baglantis1 ve sorgulamalar1 yoneten, C veya C++’da yazilmis

cok-kanalli uygulamalar ile CGI performansini artirmak i¢in cesitli yontemlere sahiptir.

JavaSoft’da, CGI performansim artiran bir teknoloji saglar. Jeeves API’si, bir
sunucu iizerinde bir gorevi gerceklestirmek icin kiiclik servlet’leri (Java’da yazilmis)
yiriiten applet’lart saglayan bir simif takimi sunar. Servlet’ten, bir veri tabam

baglantisin1 acmasi, sonuglart almasi ve veriyi applet’a gondermesi istenebllir.

NOT: Servlet teknolojisi hakkinda daha fazla bilgi icin su Web sayfasindan

faydalanabilirisiniz: http://java.sun.com/products/jeeves/.

NOT: Hem iicretsiz hem de ticari Web-tabanl veri taban1 baglantist iiriinlerini i¢eren su
Web sayfasimi da ziyaret edebilirsiniz:

http://www.stars.com/Vlib/Providers/database.html.



115

INTERNET’TE JAVA

Yaz Tiirleri ve Renkleri

Font Kontrolii
Yaratacaginiz Java applet’lerinde degisik yazi tiirlerini kullanmaniz gerekebilir.
Bu yaz tiirleri degisik boyut ve 6zelliklerde olabilir. Bu boliimdede degisik yazi tiirleri

islenecektir.

Java dilinde, Sun Microsystems tarafindan hazirlanmis cesitli alt programlar
bulunur. Herhangi bir yaziy1 applet icerisinde degisik fontlar ve puntolarla yazabiliriz.
Bunun i¢in sisteme:

Hangi yazi tiirlinii (font), yazi tiiriiniin hangi 6zelligini (kalin, yatik v.s), yazi
tiriiniin  boyutunu bildirmek zorundayiz. Bu islemi gerceklestirebilmek icin font
tiirtinden bir degisken tanimlamak gerekir. Bu tamimlamanin bir o6rnegi asagida

goriilmektedir.

Font yaziTipi=new Font("TimesRoman", Font. BOLD,18);

Yukaridaki program satirinda her ii¢ 6zellik de bulunmaktadir:
“TimesRoman” genel yazi tipini, Font.BOLD parametresi yazi tipinin ozelligini, 18

parametresi yazi tipinin puntosunu belirtir.

Sun Microsystems firmasina gore, Java sistemindeki bir alt program olan

getFontList ile sistemde bulunan tiim fontlar bulunabiliyor.

Kullanilan yaz: tiirii genelde 4 degisik 6zellige sahip olabiliyor:

Normal : Font.PLAIN

Normal : Font. BOLD

Normal : Font.ITALIC

Normal : Font.BOLD + Font.ITALIC
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Simdi yazacagimiz bir Html dosyast ve hazirlayacagimiz bir applet ile
TimesRoman tiiriinden bir diiz yaziy1 degisik 6zellikleri ile belirli bir puntoda ekrana
getirecegiz. Programimizi dogru olarak calistirdiktan sonra degerleri degistirip cesitli
denemeler yapabilirsiniz. Ornekten sonra kullamlan degisik alt programlar

aciklanacaktir.

Ornek igin once bir Html dosyas1 hazirlayin ve bu dosyaya fontlar.html adini

verin. Asagida fontlar.html web sayfasi kaynak kodu yazilmistir.

<html>

<title>fontlar.html</title>

<body>

<applet code=fontlar.class width=250 height=150>
</applet>

</body>

</html>

Simdi de asagida kaynak kodunu gordiigiiniiz fontlar.java applet’ini yaziniz.

//Bu applet ile degisik font 6rnekleri ekrana yansitilacaktir.

import java.awt.*;

import java.applet.*;

public class fontlar extends Applet {

public void paint(Graphics temp) {

Font normalFont=new Font("TimesRoman", Font.PLAIN,18);

Font kalinFont=new Font("TimesRoman", Font. BOLD, 18);

Font yatikFont=new Font("TimesRoman", Font.ITALIC,18);

Font yatikkalinFont=new Font("TimesRoman", Font. BOLD+Font.ITALIC,18);
temp.setFont(normalFont);

temp.drawString("NORMAL FONT", 10, 25);
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temp.setFont(kalinFont);

temp.drawString("KALIN FONT",10,50);
temp.setFont(yatikFont);

temp.drawString("YATIK FONT",10,75);
temp.setFont(yatikkalinFont);
temp.drawString("YATIK ve KALIN FONT",10,100);

1

Simdi applet’imizi derleyelim. Bunun i¢cin MS-DOS Komut istemindeyken
asagidaki komutu yaziniz.

Javac fontlar.java

Derleme isleminden sonra appletimizi appletviewer programi ile gérelim bunun

i¢in:

appletviewer fontlar.html komutunu yaziniz.
Simdi 6rnegimizi inceleyelim:
Font normalFont=new Font("TimesRoman", Font.PLAIN,18);
Font kalinFont=new Font("TimesRoman", Font. BOLD, 18);
Font yatikFont=new Font("TimesRoman", Font.ITALIC,18);

Font yatikkalinFont=new Font("TimesRoman", Font. BOLD+Font.ITALIC,18);

satirlart ile dort degisik yazi tiirii tantmlanmistir. Herhangi bir yazinin ekranda belirmesi

icin drawString() metodunu kullandik. Fakat 6nce hangi yazi tiiriinii sectigimizi sisteme:

graf.setFont(normalFont); adli komut satir1 ile bildirmemiz gerekir.

Asagida fontlarla ilgili bir metod tablosu hazirlanmistir:
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Metod [Hangi Nesnede]|,
I[slevi
Ad1 Oldugu
GetFont . Onceden setFont() ile belirlenmis olan yaz1 tiirii
Graphics o
0 parametrelerini elde etmeye yarar
GetNam
0 Font Font adini bir dizi olarak geri gonderir.
e
GetSize . . .
) Font Font puntosunu integer olarak geri gonderir.
GetStyl . Font 6zelligini integer olarak geri gonderir. O:normal, 1:kalin,
ont
e 2:yatik, 3:kalin ve yatik
[sPlain()[Font Font stili normal i¢in true ve false degerini geri gonderir.
isBold() [Font Font stili kalin i¢in true ve falsedegerini geri gonderir.
[sItalic()|Font Font stili yatik i¢in true ve false degerini geri gonderir.
Renk Kontrolu

Hazirladigimiz Java Applet’lerinin yalnizca gri ve siyah renklerden olusmasi,
ekranda okunabilir bir bir goriintii saglamasina ragmen diger renklerin kullanilmasida
gerekebilir. Java sisteminde ekran renklerinin kontrolu ii¢ ana renk olan kirmizi (red),
yesil (green) ve mavi (blue) nin karistmindan olusur. Her {i¢ rengin dozaji 0-255 {inite
oraninda ayarlanabilir. Buna gore de 256%256%256=16,777,216 degisik renk olasilig1
ortaya c¢ikar. Sistemdede belirli renkler tanimlanmistir. Bu on tanmimlamalar1 color

class’indan alabiliriz:

Tanimlanmis Hazir Renkler:

Renk Adi Renk RGB degeri
Color.white Beyaz 255,255,255
Color.black Siyah 0,0,0

Color.lightGray facik gri (192,192,192
Color.gray Gri 128,128,128
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Color.darkGray | koyu gri | 64,64,64
Color.red Kirmizi 255,0,0
Color.green Yesil 0,255,0
Color.blue Mavi 0,0,255
Color.yellow Sari 255,255,0
Color.magenta Mor 255,0,255

Color.cyan Mavi | 255,175,175

Color.orange | Turuncu | 255,200,0

Eger applet’niz icin yukaridaki renkler yetersiz kaliyorsa sizler istediginiz
kombinasyonla yeni renkler tanimlayabilirsiniz.
Bu islem i¢in:
Color renk=new Color(100,150,250) bi¢iminde bir komut vermeniz gerekir. Yukaridaki
ornekte acik mavi bir renk elde edersiniz. $imdi bir 6rnek yapalim, ekranda bir kag

renkli kare ¢izelim:

Renkli Kareler Program

Bu program i¢inde kullanilacak rengi belirleyen setColor(), istenilen bir alam
secilen renkle dolduran fillRect() ve bir dikdortgen ¢izmeye yarayan drawRect()
yontemleri kullanilmistir.

Asagidaki Html dosyasini kutular.html adi altinda olusturun:

<html>

<title>kutular.html /title>

<body>

<applet code=kutular.class width=150 height=100>
</applet>

</body>

</html>
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Asagida kutular.java applet’inin kaynak kodunu gormektesiniz

//Bu program degisik renkte kutular1 applet icine yerlestirir.

import java.awt.*;

import java.applet.*;

public class kutular extends Applet {
public void paint (Graphics sakla) {
int i,j;

1=5;

j=10;

sakla.setColor(Color.red);
sakla.fillRect (i,j,25,25);
sakla.setColor (Color.black);
sakla.drawRect (i-1,j-1,25,25);
i=1+30;

sakla.setColor (Color.cyan);
sakla.fillRect (i,j,25,25);
sakla.setColor (Color.black);
sakla.drawRect (i-1,j-1,25,25);
i=1+30;

sakla.setColor (Color.magenta);
sakla.fillRect (i,j,25,25);
sakla.setColor ( Color.black);
sakla.drawRect (i-1,j-1,25,25);
1=1+30;

sakla.setColor (Color.green);
sakla.fillRect (i,j,25,25);
sakla.setColor (Color.black);
sakla.drawRect (i-1,j-1,25,25);
1
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Programin i¢inde kullandigimiz sakla.setColor(Color.red); komut satir1 ile bu

komutu takip eden komutlarin, hangi renkten olmasini istedigimizi belirtiyoruz.

sakla.fillRect(i,j,25,25); komut satir1 ile sol kenardan i’nin degeri kadar, {ist
kenardan j’nin degeri kadar uzaklikta olan, 25*25 pixel boyutlarindaki bir alani, daha
onceden belirledigimiz renkle dolduruyoruz. Bu islem bittikten sonra, renkle
doldurdugumuz alanin etrafina siyah bir cerceve cizmek istedigimizden Once siyah
rengi  sakla.setColor(Color.black); komutu ile belirliyor. Daha sonrada,
sakla.drawRect(i-1,j-1,25,25); komutu ile bir dikdortgen ciziyoruz. Dikdortgenin
boyutlar1 25*%25 pixel oldugundan bir kare elde ediyoruz. Degiskenlerden i ve j’nin
degerlerini bir pixel azaltmakla (i - 1ve j - 1) dikdortgeni, renk ile doldurdugumuz

alanlarin birer pixel gerisinde olmasini sagliyoruz.

Gelisi Giizel Renkli Kutular

Yazacagimiz yeni bir applet ile gelisigiizel renkli kutular1 i¢ ice ¢ift dongii

kullanarak ekrana getirelim.

Bunun i¢in yine 6nce Html kodlarini yazalim:

<html>

<title>birsurukutu.html></title>

<body>

<applet code=birsurukutu.class width=500 height=150>
</applet>

</body>

</html>

Java Kaynak Kodu :

/I Bu program gelisiguzel kutular1 applet icine yerlestirir...

import java.awt.*;
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import java.applet.*;

public class birsurukutu extends Applet {

public void paint(Graphics temp){

int kirmiziorani,yesilorani,maviorani;

int i,j;

1=5;

j=10;

while(j<130) {

while(i<450) {
kirmiziorani=(int)Math.floor(Math.random()*256);
yesilorani=(int)Math.floor(Math.random()*256);
maviorani=(int)Math.floor(Math.random()*256);
temp.setColor(new Color(kirmiziorani,yesilorani,maviorant));
temp.fillRect(i,j,25,25);
temp.setColor(Color.black);
temp.drawRect(i-1,j-1,25,25);

1=1+30;

}

/i<450 dongusunun sonu

1=5;

j=j+30;

}

//j<130 dongusunun sonu

}

/Ipaint(Graphics temp) sonu

}

/fbirsurukutu appletinin sonu

Html dosyasina birsurukutu.html, Java dosyasina ise birsurukutu.java adini

verin. Applet her calistinnldiginda degisik ranklerle karsilasilir.



123

Program i¢inde integer tiirlinden tamimladigimiz kirmiziorani, yesilorani,
maviorani degiskenlerine;
kirmiziorani=(int)Math.floor(Math.random()*256);
yesilorani=(int)Math.floor(Math.random()*256);
maviorani=(int)Math.floor(Math.random()*256);
komutlari ile 0 ile 255 arasinda rastgele (random) degerler veriliyor. Ug temel renk olan
kirmizi, yesil ve mavinin degisik oranlar ile de degisik renkler elde ediyoruz ve elde
ettigimiz bu renklerle ¢izdigimiz kutularin i¢ini dolduruyoruz. Boylece degisik renklere

sahip bir ¢cok kutu elde etmis oluyoruz.

On ve Arka Plan Renkleri

Bu zamana kadar yazdigimiz Applet’lerin arka plami gri, Applet tizerindeki
renkler ise siyahti. Bu boliimde bu standart renkleri nasil degistirecegimizi gorecegiz.
Bunu daha iyi anlayabilmek icin hemen bir 6rnek yapalim. Html dosyasi ve Java

kaynak kodlar1 asagida verilmistir.

<html>

<title>renkliyazi.html<</title>

<body>

<applet code=renkliyazi.class width=450 height=150>
</applet>

</body>

</html>

Java kaynak kodu:

// Bu program ile degisik yazilar applet icine yerlestirilir
import java.awt.*;

import java.applet.*;

public class renkliyazi extends Applet {

public void paint(Graphics yazi) {
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setBackground(Color.red);

setForeground(Color.blue);

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

Font yatikkalin=new Font("TimesRoman",Font. BOLD+Font.ITALIC,24);
yazi.setFont(kalin);

yazi.drawString("Ne mutlu Tiirkiim diyene!",10,60);
yazi.setFont(yatikkalin);

yazi.drawString("Mustafa Kemal ATATURK",60,100);

1

Program calistinldiginda applet’in arka planinin kirmizi yazilarin ise mavi

oldugu goriiliir.

Bu programda kullanilan yeni komutlardan setBackground(Color.red); satir1 ile
applet arka plan rengini kirmizi; setForeground(Color.blue); satir1 ile ise applet alani

icindeki yazilarin mavi olmasini sagladik.

Grafik ve Resimler

Grafik

Java Koordinat Sistemi

Java applet’leri i¢in tanimlanmis olan grafik koordinat sistemi diger grafik
koordinat sistemlerinden biraz farklidir. Asagidaki sekilde java koordinat sistemi pixel

birimi ile verilmistir.

Applet penceresinin en iist sol noktast x=0 ve y=0, baska bir deyisle 0,0
koordinatlarina sahiptir. Pencerenin sag tarafina ilerledik¢e x koordinatinin, alt tarafina
ilerledik¢ce de y koordinatinin degeri artar. Koordinatlar1 ayarlarken Oonce x sonra y

koordinat degerleri verilmelidir.
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Resimler

Resim Dosyalari

Internet diinyasinda browserlar ile geziye cikanlara en cazip gelen nokta
stiphesiz ki eristigi yazisal bilgilerin yaninda gordiigii resimlerdir. Resimler genelde
web sayfalariin estetigini arttirdiklar gibi cesitli bilgiler ve grafikleri igerebilirler.
Bilgisayarda bir resim dosyasi olusturmanin birden fazla yolu vardir. Ornegin
windows’un Paint programi ile herkes resim olusturabilir. Fakat her program farkli
tiplerde veya uzantilarda resim olusturmaktadir. Paint programi ise .BMP uzanili
dosyalar hazirlanmaktadir. Bu tiir dosyalarin en biiyiik dezavantajlari cok fazla yer
kaplamalar ve internet iizerinden erisimleri sirasinda erisim siiresini uzatmalaridir. Iste
bu nedenle web sayfalarinda .JPG ve .GIF uzantili resim dosyalar1 kullanilmaktadir.
Degisik grafik programlari ile .BMP uzantili dosyalar .JPG veya .GIF dosyalarina

cevrilebilir.

Normal bir fotografi bilgisayara aktarabilmek i¢in tarayict (scanner)
kullanilabilir. Tarayic1 programlart tarama islemi bittikten sonra, kullanicinin istekleri
dogrultusunda istenilen tiir ve Ozelliklerde resim dosyasi yaratabilir. Ayn1 zamanda

digital fotograf makinalar ile cekilen fotograflar aninda bilgisayara aktarilabilir.

Resimli Web Sayfasi 6rnegi hazirlayacagimiz yeni bir Html dosyas1 ve Java
programi ile bir web sayfasi lizerine yaz1 ve resim yerlestirecegiz. Asagida resim.html

dosyasinin kodu verilmistir:

<html>

<title>resim.html </title>

<body>

<applet code="resim.class" width=300 height=400>
</applet>

</body>

</html>
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resim.java kaynak kodu:

import java.awt.*;

import java.applet.*;

public class resim extends Applet{

Image resiml;

public void init(){
resim1=getImage(getCodeBase(), "./cindy.gif"); }
public void paint(Graphics resim){
setBackground(Color.blue);

resim.drawlmage(resim1,10,10,this);

1

Program anlagilir olmasi agisindan oldukga kisa hazirlanmistir. Once resim
(Image) tiiriinden bir degisken olan resiml’i asagidaki sekilde Image resiml;

tanimlaniyor ve daha sonra,

public void init() {
resiml=getImage(getCodeBase(), "/cindy.gif"); }

yontemi ile programin resim dosyasini okumasini sagliyoruz. Kullanilan resim

programin bulundugu dizinde bulunmak zorundadir. Son olarakta,

public void paint(Graphics resim);{
setBackground(Color.blue);

resim.drawImage(resim1,10,10,this); }

program satirlar1 ile arka plan renginin mavi olmasini ve resmin ekranda belirmesini

gerceklestiriyoruz.
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Yukaridaki appleti biraz degistirip, bir dongii ve bir resim daha eklersek nasil bir
gorilintii elde ederdik acaba, simdi bunu deniyelim. Asagidaki Java Kaynak koduna

kayanresim.java adini verdim.

import java.awt.*;

import java.applet.*;

public class kayanresim extends Applet{

Image resiml1;

Image resim?2;

public void init(){
resim1=getImage(getCodeBase(), "./cindy.gif");
resim2=getImage(getCodeBase(), "./claudia.gif"); }
public void paint(Graphics resim) {

int i;

setBackground(Color.blue);

for (i=10; i<700; i=i+10){

1f(i<=530) resim.drawImage(resim1,i,10,this);
resim.drawImage(resim2,700-1,10,this);

1

Program cok kolay anlagilir niteliktedir. Programda,
Image resiml;

Image resim2; image tipinde iki adet degisken tanimlanmistir. Daha sonra,

public void init(){
resim 1=getImage(getcodeBase(), "./cindy.gif");
resim2=getImage(getcodeBase(), "./claudia.gif"); }

yontemi ile programin resim dosyalarin1 okumasi saglanmistir.Daha sonrada
public void paint(Graphics resim)

int i;{
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setBackground(Color.blue);

for (i=10; i<700; i=i+10){

if(i<=530) resim.drawImage(resim1,i,10,this);
resim.drawImage(resim2,700-1,10,this);

1

program satirlar1 ile resimlerin ekrana getirilmesi saglanmis ve for dongiisii yardimiyla
resimlerin applet penceresi sinirlar1 i¢inde yer degistirilerek cizilmesi saglanmistir. For
dongiisiindeki sartin (i<700) olmasmnin sebebi applet penceresinin genisliginin 700
alinmis olmasi1 ve resimlerin applet penceresi disina ¢ikmasini engellemek icindir.
Resimler c¢izilirken y degiskeni sabit tutulmus, x degiskeni ise i’ye bagli olarak

degistirilmistir.

Resim Boyutlar1 Kontrolu

Applet icine yerlestirmek istedigimiz resimlerin boyutlarin1 Java programlari
icinden ayarlayabiliriz. Once herhangi bir gif veya jpg tiiriinden bir resim dosyasi bulun,
buldugunuz bu resmi calismakta oldugunuz alana koyun ( programi kaydettiginiz
dizinin i¢i ). Benim bu boliimde kullandigim resim ana dizinde bulunan (C:/) demi.jpg
dosyasit. Bu resmin boyutlar1 297#480 boyutlarinda ve 640%480 dpi ¢oziiniirliige sahip
ve disk tizerinde 25240 byte yer kapliyor. Eger bu dosya gif formatinda kaydedilseydi
96351 byte yer kaplayacakti. Goriildiigii gibi JPG tiirii az yer kaplayan bir resim
tiirtidiir. Bu nedenle iletisim hiz1 diger tiirlere gore daha fazladir bu nedenle internette

en ¢ok kullanilan tiirdiir.

Simdi asagidaki resimboyutlari.html dosyasini hazirlayalim.

<html>

<title>resimboyutlari.html</title>

<body>

<applet code=resimboyutlari.class width=500 height=450>
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</applet>
<body>

</html>

Java programinin kaynak kodu ise asagida verilmistir:

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

/I TANIMLAMALAR -

Image demi;
Font kalinfont12=new Font("TimesRoman",Font. BOLD,12);
Font kalinfont18=new Font("TimesRoman",Font. BOLD,18);
Font kalinfont24=new Font("TimesRoman",Font. BOLD,24);
/Il RESIM DOSYASINI OKU---------

public void init(){
demi=getImage(getCodeBase(), "./demi.jpg"); }
/l RESIM DOSYASINI EKRANA GETIR ---------------------

public void paint(Graphics resim){

// Bu Metodta Kullanilan Degiskenler
int xKoordinati;

int yKoordinati;

int resminEni;

int resminYuksekligi;

int resminYkoordinati;

/['Yazi tipini belirle
resim.setFont(kalinfont18);

//Resmin Enini ve Yiiksekligini Belirle
resminEni=demi.getWidth(this);
resminY uksekligi=demi.getHeight(this);

//Baslangic Koordinatlarini Ayarla
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xKoordinati=10;

resminYkoordinati=10;

yKoordinati=resminYkoordinati;

//Resmi Ekrana Yerlestir
resim.drawImage(demi,xKoordinati,yKoordinati,this);
//Mesajin y Koordinatin1 Belirle
yKoordinati=resminYkoordinati+resminY uksekligi+20;
//Mesaj yaz

resim.drawString("Orjinal Boyutlar", xKoordinati,yKoordinati);
//Tkinci Resmin Sol Ust Koordinatlarini Belirle
xKoordinati=xKoordinati+resminEni+10;
yKoordinati=resminYkoordinati;

//Resmi %50

faltresim.drawImage(demi, xKoordinati, yKoordinati, resminEni/2, resminY uksekligi/2,
this);

//Mesajin y Koordinatini belirle
yKoordinati=resminYkoordinati+resminY uksekligi/2+20;
//Mesaj Yaz

resim.drawString(" %50 ufak",xKoordinati,yKoordinati);
//Ucuncu Resmin Sol ust Koordinatlarini belirle
xKoordinati=xKoordinati+(resminEni/2)+10;
yKoordinati=resminYkoordinati;

//Resmi %75 Ufalt
resim.drawImage(demi,xKoordinati,yKoordinati,resminEni/4,resminY uksekligi/4,this);
//Mesajin y Koordinatini Belirle
yKoordinati=resminYkoordinati+resminY uksekligi/4+20;
//Mesaj Yaz

resim.drawString("%75 ufak",xKoordinati,yKoordinati);

1

[k resmin orjinal boyutunda ve sol iist koordinatlar

xKoordinati=10;
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resminYkoordinati=10;

Ykoordinati=resminYkoordinati;

komutlart ile belirleniyor ve orjinal resim
resim.drawImage(demi,xKoordinati,yKoordinati,this);

komutu ile ekrandaki yerine yerlestiriliyor. Bu islemden 6nce ise
resminEni=demi.getWidth(this);

resminY uksekligi=demi.getHeight(this);

komutlar1 ile getWidth() ve getHeight() metotlarindan yararlaniliyor, Orjinal resmin en

ve yiiksekligini pixel olarak belirliyoruz.

Resmin altina resim.draw.String("Orjinal boyutlar",xKoordinati,yKoordinati);

komutu ile bir bilgi satir1 yolluyoruz.

Diger iki resim i¢in yine drawlmage() metodunu kullaniyoruz, fakat bu kez parametre
sayilar1 biraz degisik:
resim.drawImage(demi,xKoordinati,yKoordinati,resminEni/2,resminY uksekligi/2,this);
satirinda goriildiigii gibi yKoordinati degiskeni ile this sozciigii arasinda iki parametre
daha bulunuyor ve bu parametrelerle x ve y yonlerinde resmi hangi oranda kiiciiltmek
istedigimizi belirtiyoruz. Ikinci resimde bu oran /2 oldugundan, orjinal resmin eni ve
boyu ikiye boliiniiyor ve %50 oraninda ufalmis oluyor. Ugiincii resimde oran /4 ve

resim dolayisiyla %75 oraninda ufalmis oluyor.

Eger bir resmin iki misli biiyiimesini istersek yukaridaki program satirini

asagidaki sekilde degistirmeniz gerekiyor.

resim.drawImage(demi, xKoordinati, yKoordinati, resminEni*2, resminYuksekligi*2,

this);

Resmin genel goriintiisiiniin bozulmamasi i¢in resmi kiigiiltme veya biiyiiltme
islemleri gerek x, gerekse y yoniinde ayni olmalidir. Aksi taktirde degisik goriintiiler
ortaya cikabilir. Bu nedenle kii¢iiltme ve biiyiiltme islemlerine dikkat etmenizde yarar

var.
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Bu boliimde yapilan orneklerde yalnizca Internet’ten alinan cesitli fotograflar
kullamilmistir. Tabii ki resim dosyalart c¢esitli grafik ve ¢izim dosyalarinida
icerebilmektedir. Sizde bu boliime kadar 6grendiklerinizle bazi denemeler yaparak ¢ok

degisik goriiniimde applet’ler iiretebilirsiniz.

Ses

Sesin Onemi

Yirmi sene kadar Onceki bilgisayarlarda heniiz ekranlar gelismediginden,
bilgisayarin kullaniciya verdigi tiim yanitlar kagit iizerinde olurdu. Kullanicilar
sorunlarini delikli kartlar tizerinde hazirlarlar, cardreader denilen aygitlarla bu kartlarin
icerikleri bilgisayara iletilir, bilgisayarin yanitlar ise teleks tiirii yazicilarla kagit tizerine
cikardi. Klavye ve ekranlarin gelistirilmesi ile bu islemler oldukca kolaylasti. Artik
kullanic1 bilgisayar ile bir tiir diyalog kurabiliyor, sorunlarini klavye ile bilgisayara
aktariyor, yanitlar1 ise ekran {izerinde beliren yazilardan aliyordu. artik bu yontemde
zamanla yetersiz kaldi. Ekranda artik yalnizca yazilar degil, resimler, grafiklerde
belirmeye basladi. Mouse ve dokunmatik ekranlar gibi aygitlarla klavye kullanimi
oldukca azaldi. Artik bir kullanici, Ozellikle Windows gibi grafiksel isletim
sistemlerinde, klavyeden daha ¢ok mouse’u kullanmaya basladi. Bilgisayardan alinan
yanitlarda gorsel olmanin yaninda, ses olarakta olugsmaya baslayinca, kullanim oldukc¢a
kolaylasti. Yakin bir gelecekte eminim ki klavye ve mouse'un yerinide ses alacaktir ve

bilgisayarla yapilan tiim diyaloglar ses ile gerceklestirilecektir.

Java programlama dilide, sesli ortami desteklemektedir. Bu boliimde Java
programlar1 i¢ine nasil, ses dosyalarim1 yerlestirecegimizi, bu dosyalar1 nasil
kullanabilecegimizi, 6zellikle applet iizerinde belirli alanlar1 klikleyince belirli sesleri,

sesli mesajlar1 nasil elde edecegimizi 6grenecegiz.
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Ses Dosyalari

Windows isletim sisteminin standart ses dosyalart .WAV cinsinden olan
dosyalardir, fakat java bu tiir dosyalar1 desteklemez. Java’nin destekledigi ses dosyalari
.AU tiirtinden olup 8 bit mono ses igerirler. Ses kaliteleri pek 1yi degildir, buna karsilik
boyutlar1 ufak oldugundan Internet bilgi iletisiminde fazla bir zaman kaybina neden
olmazlar. Burada yapacagimiz oOrneklerde kullanacagimiz .AU ses dosyalarini

Internet’ten elde ettim.

<html>

<title>ses.html</title>

<body>

<applet code=ses.class width=130 height=130>
</applet>

</body>

</html>

Simdide asagidaki Java kaynak kodunu yazin.

import java.awt.*;

import java.applet.*;

import java.io.*;

import java.net.*;

import java.util.*;

public class ses extends Applet {
public void paint(Graphics graf) {
graf.drawRect(10,10,100,100);
play(getCodeBase(), "eye.au");

1

Programimizi derleyip appletviewer ile galistirirsak, bilgisayariniza bir ses karti

ve hoparlor bagli ise garip bir giilme sesi duyacaksiniz.
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Bu programda kullanilan ses dosyasi eye.au adimi tasiyor. Fakat siz dilediginiz
baska bir ses dosyasimida kullanabilirsiniz. Bunun ic¢in Internet’in olanaklarindan
faydalanabilir ve bir ¢ok degisik ses dosyasimi bilgisayarmiza alabilirsiniz. Iste size
bir¢cok .AU dosyasini bulabileceginiz bir adres:

http://info.fuw.edu.pl/multimedia/sounds/

Bu programda applet ¢alistigr anada sesleri duymaya basliyoruz. Belirli bir siire
sonrada bu sesler kesiliyor. Eger browser’inizdaki scroolbarlart (sag tarafinda bulunan
yatay cubuk) applet gozden kaybolup yeniden ekrana gelecek sekilde hareket
ettirirseniz sesler yeniden duyulmaya baslayacaktir. Applet penceresine her yeniden ¢iz

komutu geldiginde Java ses dosyasinida yeniden ¢alacaktir.

Ses dosyasini:

play(getCodeBase(),"eye.au"); komutu ile devreye sokuyoruz. Programda dikdortgen
cizme nedenimiz, bu dikdortgenin her ciziminde ses dosyasinin Java tarafindan
calinmasini saglamakti. Eger bilgisayarimizda ses kartimiz yoksa sadece dikdortgen

cizimini goreceksiniz.

Ses dosyalarinin applet’in ¢alistigi alanda bulunmasi zorunlu degildir. Programa
ufak bir eklenti ile ses dosyalarinizi istediginiz dizinde tutabilirsiniz. Bunun ig¢in
programi:
play(getCodeBase(), "/audio/eye.au"); seklinde degistirsek eye dosyasinin audio adli
dizinde olmas1 gerekir. Burada dikkat etmeniz gereken en Onemli 6zellik kullanilan
taksim isaretinin normal taksim isareti (/) oldugudur. Eger ters taksim kullanilirsa ses

dosyasi program tarafindan bulunmayacak ve herhangi bir ses duyulamayacaktir.

Mouse Kontrollu Ses Kullanim ve Mouse Koordinatlar:

Yazacagimiz yeni appletin daha biiyiik bir alana ihtiyaci oldugundan 6nce yeni

bir html dosyas1 olusturalim.
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<html>

<title>mouseses.html</title>

<body>

<applet code=mouseses.class width=400 height=300>
</applet>

</body>

</html>

Yazacagimiz programin Java kaynak kodu:

import java.awt.™;

import java.applet.*;

import java.io.*;

import java.net.*;

import java.util. ®;

public class mouseses extends Applet {
int xKoordinati;

int yKoordinati;

/— S

public void paint(Graphics graf) {

String xPozisyonu;

String yPozisyonu;

graf.drawRect(10,10,150,150);
graf.drawRect(175,10,150,150);

xPozisyonu="Farenin x pozisyonu:";
yPozisyonu="Farenin y pozisyonu:";
xPozisyonu=xPozisyonu+String.valueOf(xKoordinati);
yPozisyonu=yPozisyonu+String.valueOf(yKoordinati);
graf.drawString(xPozisyonu,25,200);
graf.drawString(yPozisyonu,25,250);

}

//paint class’inin sonu
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public boolean mouseDown(java.awt.Event e,int x,int y) {
xKoordinati=x;

yKoordinati=y;

if (x>9) & (x<161) & (y>9) & (y<161))
play(getCodeBase(),"inek.au");

else if (x>174) & (x<326) & (y>9) & (y<161))
play(getCodeBase(),"kopek.au");

else

play(getCodeBase(),"kuzu.au");

repaint();

return true;

}

//mouseDown metodunun sonu }

Soldaki dikdortgen icerisinde mouse’u kliklerseniz, sagdaki dikdortgen igindeki

kliklemeden farkli bir ses duyarsiniz. Her iki dikdortgenin disinda kalan bir alanda

butona bastiginizda degisik iiciincii bir ses duyarsiniz.

Mouse’un her kliklenisinden sonra pencerenin alt bdliimiinde, kliklenis

esnasinda mouse cursor’unun hangi koordinatlarda oldugu ekranda belirecektir.

Simdi programimizi agiklamaya gecelim:
Mouse koordinatlarini barindiran iki degiskeni:
int xKoordinati;

int yKoordinati;

program satirlar ile tammmliyoruz. Ekrana yansiyacak olan iki mesajin tanimai ise

String xPozisyonu;

String yPozisyonu;

satirlar1 ile gerceklestiriyoruz. Applet penceresi icine yerlestirmek istedigimiz 2

dikdortgeni
graf.drawRect(10,10,150,150);



137

graf.drawRect(175,10,150,150);

satirlar ile ¢iziyoruz. Ekranda belirmesi gereken mesajin igerigini
xPozisyonu="Farenin x pozisyonu:";

yPozisyonu="Farenin y Pozisyonu";
xPozisyonu=xPozisyonu+String.valueOf(xKoordinati);
yPozisyonu=yPozisyonu+String.valueOf(yKoordinati);

satirlart ile hazirliyor ve

graf.drawString(xPozisyonu,25,200);
graf.drawString(yPozisyonu,25,250);

satirlari ile bu mesaj1 ekrana getiriyoruz.

Bundan sonraki mouseDown metodu, applet iizerinde herhangi bir yer
kliklendiginde devreye giriyor. Kliklenis esnasinda cursor kordinatlarini
xKoordinati=x;
yKoordinati=y;
satirlart ile sakliyoruz. Sira kliklenis koordinatlarina gore degisik bir ses dosyasini
devreye sokmaya geliyor. Bu mantigi,
if (x>9) & (x<161) & (y>9) & (y<161))
play(getCodeBase(),"inek.au");
else if (x>174) & (x<326) & (y>9) & (y<161))
play(getCodeBase(),"kopek.au");
else play(getCodeBase(),"kuzu.au");
program satirlart ile gergeklestiriyoruz. Soldaki dikdortgenin sol iist kdsesi pencere
icinde x=10 ve y=10 koordinatlarinda bulunuyor. Eni ve yiiksekligi 150 pixel
oldugundan bu dikdortgenin sinirlarint (x>9 & x<161 & y>9 & y<161) ifadeleri belirtir.
Buna gore x koordinatlarinin degeri 10 ile 160 arasinda ise ve y koordinatlarinin
degeride 10 ile 160 arasindaysa, mouse butonu soldaki dikdortgen icinde kliklenmis
olacaktir. Basit bir if teknigi ile bu belirleme yapilmistir.
if (x>9 & x<161 & y>9 & y<161)
Bu if tekniginde eger karsilastirma dogru ise fare soldaki dikdortgende kliklenmis
olacak ve play(getCodeBase(),"inek.au"); program satiri ile inek.au dosyasi ¢alinacak ve

metod terkedilecektir. Sagdaki dikdortgenin sol iist kosesi pencere igcinde x=175 ve
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y=10 koordinatlarinda bulunuyor. Eni ve yiiksekligide 150 pixel oldugundan sinirlar
kolayca hesaplanip basit bir if teknigi yazilmistir. Buna gore x koordinatinin degeri 175
ile 325 arasinda ise ve y koordinatlarinin degeride 10 ile 160 arasinda ise, mouse
butonunun sagdaki dikdortgen ic¢inde kliklendigi ortaya cikiyor. Bunu if mantigl ile su

sekilde kullandik.

else if (x>174 & x<326 & y>9 & y<161) bu karsilastirmanin sonucu dogru ise
play(getCodeBase(),"kopek.au); program satir1 ile kopek.au dosyasimi calip , metodu

terkediyoruz.

Eger her iki dikdortgenin i¢cinde de mouse kliklenmemisse
else play(getCodeBase(),"kuzu.au");

program satir1 ile kuzu.au dosyast ¢alinip metod terkediliyor.

rapaint(); komutu ile ise mouse her kliklenisinde ses dosyalarinin calinmasini

sagliyoruz.

Susmayan Bilgisayar

Bir applet’in ¢aldig1r bir ses dosyasinin daha degisik bir kontrol yontemini,
asagida yaptigimiz yeni programda gormektesiniz. Yine once HTML dosyamizi

olusturalim.

<html>

<title>susmayan bilgisayar</title>

<body>

<applet code=music.class width=400 height=300>
</applet>

</body>

</html>
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Simdi de Java programimizin kaynak kodunu yazalim.

import java.awt.™*;

import java.applet.*;

import java.io.*;

import java.net.*;

import java.util. ®;

public class music extends Applet {
int xKoordinati;

int yKoordinati;

J/A— S

public void paint(Graphics graf) {

String xPozisyonu;

String yPozisyonu;

graf.drawRect(10,10,150,150);
graf.drawRect(175,10,150,150);

xPozisyonu="Farenin x pozisyonu:";

yPozisyonu="Farenin y pozisyonu:";
xPozisyonu=xPozisyonu+String.valueOf(xKoordinati);
yPozisyonu=yPozisyonu+String.valueOf(yKoordinati);
graf.drawString(xPozisyonu,25,200);
graf.drawString(yPozisyonu,25,250);

}

/Ipaint class’inin sonu

public boolean mouseDown(java.awt.Event olay,int x,int y) {
xKoordinati=x;

yKoordinati=y;

AudioClip musicl=getAudioClip(getCodeBase(), "musicl.au");
AudioClip music2=getAudioClip(getCodeBase(), "music2.au");
AudioClip music3=getAudioClip(getCodeBase(),"ciglik.au");
if (x>9 & x<161 & y>9 & y<161) {

music2.stop();
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musicl.loop();
}

else if (x>174 & x<326 & y>9 & y<161) {
musicl.stop();
music2.loop();
}

else {
musicl.stop();
music2.stop();
music3.play();
}

repaint();
return true;

}

//mouseDown metodunun sonu

}

Bu programda,

AudioClip musicl=getAudioClip(getCodeBase(), "musicl.au");
AudioClip music2=getAudioClip(getCodeBase(), "music2.au");
AudioClip music3=getAudioClip(getCodeBase(),"ciglik.au");

satirlart ile tic degisik ses dosyasini, ii¢ parca olarak tanimliyoruz. Bu ii¢ degisik miizik

dosyasina,

muzik1, muzik2 ve muzik3 adlarin1 veriyoruz.

Eger bir parcayr bir kez calmak istiyorsak, muzikl.play(); komutu yeterlidir.

Siirekli olarak calmak istiyorsak muzikl.loop(); komutunu kullaniyoruz. Siirekli olarak

calmakta olan bir ses dosyasini durdurmak i¢in ise muzikl.stop(); komutundan

yararlaniyoruz.
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Ornegimizde sol dikdortgen kliklenince siirekli bir miizik calmir, aym sekilde
sag dikdortgen kliklenince de siirekli degisik bir miizik calimir. Dikdortgenlerin
disindaki bir alan kliklenincede bir ¢i1glik duyularak bilgisayar susar.

Asagidaki ornekte, coklu sunum ortaminda kaydedilen bir sesin Java ile nasil bir
Web sayfasina aktarildigim1 gormektesiniz. Bu islem icin ¢oklu sunu ortaminin ses
kaydedici modiilii ve mikrofon ile ses .WAV formatinda kaydedilir. WAV format ile
kaydedilen ses .AU Formatina (Goldwave, v.b.yazilimlar kullanilarak) doniistiiriiliir.

Asagida kodlamasi verilen Java programu ile kullanima sunulur.

import java.awt.*;

import java.applet.*;

import java.io.*;

import java.net.*;

import java.util.*;

public class benimsesim extends Applet {
public void paint(Graphics graf) {
graf.drawRect(10,10,100,100);
play(getCodeBase(),"ses.au");

}

}

Animasyon

Animasyonun Onemi

Ekranlar once yalnizca yazilar i¢indi. Sonra ekranlar {izerinde basit grafikler
olan ekranlar ortaya cikti. 1985’te CGA (Color Graphics Adepter) iceren ekranlar
piyasaya siiriiliince, normal is ortamlar1 disinda kalanlar da bilgisayar sistemleri ile
bilgilenmeye basladilar. 1986’da IBM VGA ve MCGA ekran tekniklerini tanitmaya
baslayinca ekrandaki goriintiiler fotograf kalitesine yaklasti. Giintimiizdeki ekran

kartlar ile televizyon tekniginden cok daha iistiin goriintiiler elde etmeye basladik. Sira
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ekranda hareket edebilen goriintiilere geldi. Cesitli televizyon kanallarinda izledigimiz
reklamlarda hatta Holywood’un gorkemli filmleri bile bilgisayar destegi ile

hazirlanmaya baslanda.

Burada film ve reklam degil, Internet’in web sayfalarinda hareket edebilen
goriintiilerin nasil hazirlandiginin prensiplerini agiklamaya calistyoruz. Hareket eden,

sabit olmayan goriintiilere ise 'animasyon' ad1 verilmektedir.

JAVA dili ile animasyon programlarinin nasil hazirlanabilecegini bu boliimde
ogrenecegiz. Yine bu bolimde JAVA programlari i¢cinde mouse destegiyle nasil ¢izim

yapabilecegimizi 6rnekleri ile incelemek olanagi bulacagiz.

Animasyon 1

Cizim Program

Ik 6rnegimiz basit bir ¢izim programi olacak. Bu programda applet icerisinde

bulunan bir dikdortgende mouse butonu ile ¢izim yapacagiz.

Bu boliimdeki tiim HTML dosyalaina cizim.htm tiim java programlarina da

cizim.java adim veriyoruz. Iste asagida cizim.html dosyast:

<html>

<title>cizim.html</title>

<body>

<applet code=cizim.class width=350 height=350>
</applet>

</body>

</html>

Yazacagimiz ¢izim.java programinin kaynak kodu ise:

import java.awt.*;
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import java.applet.*;

import java.io.*;

import java.net.*;

import java.util.*;

public class cizim extends Applet {
/ITANIMLAMALAR....................

int fareXeski;

int fareYeski;

int fareXyeni;

int fareYyeni;

Graphics cizim?2;

boolean cizim2Tamam=false;
//DIKDORTGEN CIZ........cccvvvmierrirnirernennne.
public void paint (Graphics cizim) {
cizim.drawRect(10,10,330,330);

}

// Butona basil1 hareket..........

public boolean mouseDrag (java.awt.Event olay,int x,int y) {
// Dikdortgen disinda hig bir sey yapma!

if (x<10Ix>340ly<10ly>340)

return true;

/I dikdortgen icinde eski fare pozisyonu ile yeni
//fare pozisyonu arsinda bir cizgi ciz!
fareXyeni=x;

fareYyeni=y;

if (cizim2Tamam==false) {
cizim2=getGraphics();

cizim2Tamam=true;

}
cizim2.drawLine(fareXeski,fareYeski,fareXyeni,fareYyeni);
fareXeski=fareXyent;

fareYeski=fareYyeni,
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return true;

}

//IBUTONA BASILL......cooiiiiiiiiiiiiieen.

public boolean mouseDown(java.awt.Event olay,int x,int y) {
fareXeski=x;

fareYeski=y;

return true;

}

}

Programimizi: javac cizim.java, appletViewer cizim.html komutlar1 ile derleyip

calistirin.

Simdi programimiz i¢inde kullandigimiz teknikleri inceleyelim:

Programimizin basinda tanimladigimiz degiskenler
int fareXeski;

int fareYeski;

int fareXyeni;

int fareYyeni;

Graphics cizim?2;

boolean cizim2Tamam=false;

Program i¢inde tiim boliimler i¢in gegerli. Bu tiir de§iskenlere ingilizce kaynakli
programlama kitaplarinda global variables (her yerde gecerli degiskenler) adi verilir.
MouseDown() metodunu onceki boliimlerden (Ses Boliimii) tantyoruz. Farenin herhangi
butonu klikledigimizde devreye giren bu alt program, bize butona basis anindaki farenin
X ve Y koordinatlarini bildiriyor. MouseDrag() metodu ise fare hareket ettirildigi anda
devreye giriyor. Bu mantigin iginde farenin hareketinden olusan yeni X ve Y
koordinatlarint belirliyoruz. Bu yeni koordinatlar ile eskileri arasim diiz bir hatla
birlestirerek ¢izgi ¢iziyoruz. Dikkat ederseniz mouseDrag() ve mouseDown metodu

ayni parametrelere sahip fakat bu parametreler i¢inde Graphics tiiriinden bir parametre
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(6rnegin cizim) yer almiyor. Graphics tiiriinden bir degisken ile cizi en kolay sekilde
yapilabileceginden, getGraphics() metodundan yararlanmak zorunda kaliyoruz. Bu
metod bir kez kullanildigi anda bize program basinda tanimladigimiz Graphics tiiriinden

bir degisken olan cizim?2 degiskeninden faydalanmamiz olanagini saglyor.

Dikkat edilmesi gereken 6nemli bir nokta ise getGraphics() metodunu yalnizca
bir kez devreye sokmamiz zorunlulugu. Aksi takdirde bu metodu her cagirisimizda
bilgisayarimizin ana belleginden (RAM) belirli bir kismim1 kaybetmis olacagimiz ve
dolayisiyla belirli bir kullanim siiresi sonunda bellekte yer kalmadigi mesaj ile
karsilasacagimizdir. Yine programimizin basinda tanimladigimiz boolean tiiriinden bir
degisken olan cizimTamam'in baslangic degeri false ve getgraphics() metodu yalnizca
bu deger false oldugu anda devreye giriyor. Bir kez devreye girdikten sonra
graf2Tamam degiskeninin degerini true olarak sabitliyor ve gereken Onlemi almig

oluyoruz.

Renkli Cizim Program

Son Ornegimizi gelistirdim ve degisik renkleri klikledikten sonra biiyiik
dikdortgen iginde sectigim renkte ¢izim yapabilecegim bir program yazdim. Bu
program icinde, onceki boliimlerde acikladigimiz tekniklerden yararlandim. Eger bu
ornegi anlamakta zorluk ¢ekmiyorsaniz, simdiye kadar inceledigimiz Ornekleri iyice

'kavramis' durumdasiniz demektir.

Iste son 6rnegin ve HTML ve JAVA kaynak kodlar:

<html>

<title>cizim.html</title>

<body>

<applet code=cizim.class width=450 height=350>
</applet>

</body>

</html>
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Java kaynak kodu:

import java.awt.*;

import java.applet.*;

import java.io.*;

import java.net.*;

import java.util.*;

public class cizim extends Applet {
/[Tanimlamalar............cccccceveenneee
int fareXeski;

int fareYeski;

int fareXyeni;

int fareYyeni;

Graphics cizim;

Graphics cizim?2;

boolean cizim2Tamam=false;
//dikdOrtgen Ciz.......cceeevveeeviveenineennns
public void paint (Graphics cizim) {
int ii=1;

int yKoor;
cizim.setColor(Color.black);
cizim.drawRect(10,10,330,330);
yKoor=10;

while(ii<11) {
cizim.setColor(Color.black);
cizim.drawRect(360,yKoor,20,20);
switch (ii){

case 1: cizim.setColor(Color.red);
break;

case 2: cizim.setColor(Color.green);

break;
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case 3: cizim.setColor(Color.blue);
break;

case 4: cizim.setColor(Color.yellow);
break;

case 5: cizim.setColor(Color.magenta);
break;

case 6: cizim.setColor(Color.cyan);
break;

case 7: cizim.setColor(Color.pink);
break;

case 8:cizim.setColor(Color.orange);
break;

case 9: cizim.setColor(Color.black);
break;

case 10: cizim.setColor(Color.white);
break;

}

cizim.fillRect(361,yKoor+1,19,19);
yKoor=yKoor+30;

1i++;

1

//IBUTONA BASILI HAREKET........cccccoctvviniinene
public boolean mouseDrag(java.awt.Event olay,int x,int y) {
/Irenk secimi kareleri kliklenince, secilen rengi ayarlar
if (x>361& x<380 &y> 10& y<30)
cizim?2.setColor(Color.red);

if (x>361& x<380 &y> 40& y<60)
cizim2.setColor(Color.green);

if (x>361& x<380 & y> 70 & y<90)
cizim?2.setColor(Color.blue);

if (x>361& x<380 & y> 100 & y<120)

cizim2.setColor(Color.yellow);
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if (x>361& x<380 & y> 130 & y<150)
1izim2.setColor(Color.magenta);

if (x>361& x<380 & y> 160 & y<180)
cizim2.setColor(Color.cyan);

if (x>361& x<380 & y> 190 & y<210)
cizim2.setColor(Color.pink);

if (x>361& x<380 & y> 220 & y<240)
cizim2.setColor(Color.orange);

if (x>361& x<380 & y> 250 & y<270)
cizim?2.setColor(Color.black);

if(x>361& x<380 & y> 280 & y<300)
cizim?2.setColor(Color.white);

/[Fare butonuna cizim cercevesi disinda basiliysa birsey yapma
if (fareXeski<10l fareXeski>340lfareYeski<10lfareYeski>340)
return true;

//Fare butonuna cizim cercevesi disinda basiliysa birsey yapma
if (x <10Ix >340ly <10ly>340)

return true;

fareXyeni= x;

fareYyeni=y;

if(cizim2Tamam==false) {

cizim2=getGraphics();

cizim2Tamam=true;

}
cizim2.drawLine(fareXeski,fareYeski,fareXyeni,fareYyeni);
fareXeski=fareXyent;

fareYeski=fareYyeni;

return true; }

//IBUTONA BASILDL......ccceeiiiiiiiiiee

public boolean mouseDown(java.awt.Event olay,int x,int y) {
fareXeski=x;

fareYeski=y;
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return true;

1

Yay Cizimi

Son Ornegimizde yalnmzca diiz ¢izgiler cizebilmistik. Asagida kaynak kodunu
gordiigliniiz JAV A programu ile diiz hat yerine yay cizimini gerceklestirebiliriz. Kaynak
kodunda yalnizca bir onceki 6rnekte bulunan public boolean mouseDrag() degisiklik

yapilmistir. Programin diger boliimlerinde herhangi bir degisiklik yapilmamistir.

Java kaynak kodu:

import java.awt.*;

import java.applet.*;

import java.io.*;

import java.net.*;

import java.util.*;

public class cizim extends Applet {
/l Tanimlamalar...........c.cccceeeeeennee.
int fareXeski;

int fareYeski;

int fareXyeni;

int fareYyeni;

Graphics cizim;

Graphics cizim?2;

boolean cizim2Tamam=false;
//dikdOrtgen Ciz.......ceeevveeevuveenuneennns
public void paint (Graphics cizim) {
int ii=1;

int yKoor;
cizim.setColor(Color.black);

cizim.drawRect(10,10,330,330);
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yKoor=10;

while(ii<11) {
cizim.setColor(Color.black);
cizim.drawRect(360,yKoor,20,20);
switch (ii) {

case 1: cizim.setColor(Color.red);

break;

case 2: cizim.setColor(Color.green);
break;

case 3: cizim.setColor(Color.blue);
break;

case 4: cizim.setColor(Color.yellow);
break;

case 5: cizim.setColor(Color.magenta);
break;

case 6: cizim.setColor(Color.cyan);
break;

case 7: cizim.setColor(Color.pink);
break;

case 8:cizim.setColor(Color.orange);
break;

case 9: cizim.setColor(Color.black);
break;

case 10: cizim.setColor(Color.white);
break;

}

cizim.fillRect(361,yKoor+1,19,19);
yKoor=yKoor+30;

1i++;

1

//IBUTONA BASILI HAREKET.........ccccocevviinianene

public boolean mouseDrag(java.awt.Event olay,int x,int y) {
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/Irenk secimi kareleri kliklenince, secilen rengi ayarlar
if (x>361& x<380 &y> 10& y<30)
cizim?2.setColor(Color.red);

if (x>361& x<380 &y> 40& y<60)
cizim?2.setColor(Color.green);

if (x>361& x<380 & y> 70 & y<90)
cizim?2.setColor(Color.blue);

if (x>361& x<380 & y> 100 & y<120)
cizim?2.setColor(Color.yellow);

if (x>361& x<380 & y> 130 & y<150)
cizim2.setColor(Color.magenta);

if (x>361& x<380 & y> 160 & y<180)
cizim?2.setColor(Color.cyan);

if (x>361& x<380 & y> 190 & y<210)
cizim2.setColor(Color.pink);

if (x>361& x<380 & y> 220 & y<240)
cizim?2.setColor(Color.orange);

if (x>361& x<380 & y> 250 & y<270)
cizim?2.setColor(Color.black);

if(x>361& x<380 & y> 280 & y<300)
cizim?2.setColor(Color.white);

/[Fare butonuna cizim cercevesi disinda basiliysa birsey yapma
if (fareXeski<10l fareXeski>340lfareYeski<10lfareYeski>340)
return true;

//Fare butonuna cizim cercevesi disinda basiliysa birsey yapma
if (x <10Ix >340ly <10ly>340)

return true;

fareXyeni= x;

fareYyeni=y;

if(cizim2Tamam==false) {

cizim2=getGraphics();

cizim2Tamam=true;
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}
cizim2.drawArc(fareXeski,fareYeski, 50,50, 0,90);

fareXeski=fareXyeni,

fareYeski=fareYyeni,

return true;

}

//IBUTONA BASILDL......ccceeiiiiiiiiine

public boolean mouseDown(java.awt.Event olay,int x,int y) {
fareXeski=x;

fareYeski=y;

return true;

1

Kullandigimiz mouseDrag() metodundaki tek degisiklik,
graf2.drawArc(fareXeski,fareYeski,50,50, 0,90); satirlar1 arasinda bulunuyor.

Kullandigimiz mouseDrag() metodunda alt1 degisik paremetre bulunuyor.Bunlar
strast ile,
applet iizerinde baslangic xKoordinat1 applet {izerinde baslangi¢ yKoordinati
applet iizerindeki yayin eni
applet iizerindeki yayin yiiksekligi
applet lizerindeki yayin baslangic acis1

applet lizerindeki yayin bitis acisi

Daire Cizimi

Son Ornegimizdeki cizim2.drawArc(fareXeski,fareYeski,50,50, 0,90); komut

satirini asagidaki bicimde degistirisek daire ¢izimini elde ederiz.

cizim2.drawArc(fareXeski,fare Yeski,50,50, 0,360);
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Bitis acisin1 360 olarak belirledik. Bir yayin baslangici 0° de baslar ve bu yayin
bitis noktas1 360° olarak belirlenirse sonucta bir tam daire elde edilir.Biz de aslinda bir
yay c¢izerek , bir daire goriintiisii elde ettik. Bundan sonraki ornegimizde ¢izdigimiz

dairenin icini nasil dolduracagimizi 6grenecegiz.

Daire ¢izimi Java kaynak kodu:

import java.awt.*;

import java.applet.*;

import java.io.*;

import java.net.*;

import java.util.*;

public class cizim extends Applet {
/l Tanimlamalar...........c.cccceeeeeennee.
int fareXeski;

int fareYeski;

int fareXyeni;

int fareYyeni;

Graphics cizim;

Graphics cizim?2;

boolean cizim2Tamam=false;
//dikdOrtgen Ciz.......ccceevveevvuveenuneennns
public void paint (Graphics cizim) {
int ii=1;

int yKoor;
cizim.setColor(Color.black);
cizim.drawRect(10,10,330,330);
yKoor=10;

while(ii<11) {
cizim.setColor(Color.black);
cizim.drawRect(360,yKoor,20,20);

switch (ii) {



154

case 1: cizim.setColor(Color.red);

break;

case 2: cizim.setColor(Color.green);
break;

case 3: cizim.setColor(Color.blue);
break;

case 4: cizim.setColor(Color.yellow);
break;

case 5: cizim.setColor(Color.magenta);
break;

case 6: cizim.setColor(Color.cyan);
break;

case 7: cizim.setColor(Color.pink);
break;

case 8:cizim.setColor(Color.orange);
break;

case 9: cizim.setColor(Color.black);
break;

case 10: cizim.setColor(Color.white);
break;

}

cizim.fillRect(361,yKoor+1,19,19);

yKoor=yKoor+30;

1i++;

1

//IBUTONA BASILI HAREKET.........ccccocvvviiniinens

public boolean mouseDrag(java.awt.Event olay,int x,int y) {
/Irenk secimi kareleri kliklenince, secilen rengi ayarlar

if (x>361& x<380 &y> 10& y<30)
cizim?2.setColor(Color.red);if (x>361& x<380 &y> 40& y<60)
cizim?2.setColor(Color.green);

if (x>361& x<380 & y> 70 & y<90)
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cizim?2.setColor(Color.blue);

if (x>361& x<380 & y> 100 & y<120)
cizim2.setColor(Color.yellow);

if (x>361& x<380 & y> 130 & y<150)
cizim2.setColor(Color.magenta);

if (x>361& x<380 & y> 160 & y<180)
cizim2.setColor(Color.cyan);

if (x>361& x<380 & y> 190 & y<210)
cizim?2.setColor(Color.pink);

if (x>361& x<380 & y> 220 & y<240)
cizim2.setColor(Color.orange);

if (x>361& x<380 & y> 250 & y<270)
cizim2.setColor(Color.black);

if(x>361& x<380 & y> 280 & y<300)
cizim?2.setColor(Color.white);

//Fare butonuna cizim cercevesi disinda basiliysa birsey yapma
if (fareXeski<10l fareXeski>340lfareYeski<10lfareYeski>340)
return true;

/[Fare butonuna cizim cercevesi disinda basiliysa birsey yapma
if (x <10Ix >340ly <10ly>340)

return true;

fareXyeni= x;

fareYyeni=y;

if(cizim2Tamam==false) {

cizim2=getGraphics();

cizim2Tamam=true; }
cizim?2.drawArc(fareXeski,fareYeski,50,50,0,360);
fareXeski=fareXyeni,

fareYeski=fareYyeni,

return true;

}
//IBUTONA BASILDLI.......ccccoooviiiiiiinnns



156

public boolean mouseDown(java.awt.Event olay,int x,int y) {
fareXeski=x;
fareYeski=y;

return true;

1

Mouse kullanimi ile ilgili applet’ler yukarida anlatilmaktadir. Eger bu
applet’lerin yazimim anladiysamz, degisik animasyonlari kolayca yapabilirsiniz. Iste

buna bir O6rnek:

Gercek Animasyon

Bu zamana kadar yalnizca cesitli ¢izim ve resimlerin ekranda belirmelerini ve bu
nesnelerin  mouse yardimiyla ekrandaki applet penceresi icerisinde hareket
ettirilmelerini 6grendik. Resim veya nesnelerin pencere i¢inde bir 'sinema filmi ' gibi
hareket etlmesi iizerinde heniiz bir c¢alisma yapmadik. 'Gercek animasyon' diye
adlandirdigimiz bu tiir bir ¢aligmay1 bu bdliimde yapacagiz. Degisik, birbirlerinde az
farklar1 olan resimleri ekran iizerine yerlestirmekle bir hareket izlemininin nasil
saglanacagini arastiracagiz. Tirii gif olan bu resimlerden tiimiinii Java programlarini
yazdiginiz ¢alisma alanina kopyalaymiz. ResimlerKopyalanan bu resimler diskinizde

asagidaki sekilde yer alacaktir.

Directory of c:\

. <dir> 17/06/97 11:21

.. <dir> 17/06/97 11:21

t2 gif 1.840 13/06/97 2:54 t2.gif
t3 gif 1.840 13/06/97 2:54 t3.gif
t4 gif 1.840 13/06/97 2:54 t4.gif
t5 gif 1.840 13/06/97 2:54 t5.gif
t6 gif 1.840 13/06/97 2:54 t6.gif
t7 gif 1.840 13/06/97 2:54 t7.gif
t8 gif 1.840 13/06/97 2:54 t8.gif
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t9 gif 1.840 13/06/97 2:54 19.gif
t10 gif 1.840 13/06/97 2:54 t10.gif
t11 gif 1.840 13/06/97 2:54 t11.gif
tl gif 1.840 21/07/97 2:54 t1.gif

Bu hareket izlenimi yaratabilmek icin ardarda degisik resimleri ekran iizerine
getirmeliyiz. Bunun icin biraz 6nce kopyaladiginiz .GIF dosyalarim1 kullanacagiz. Bu
resimleri tl.gif’ten baslayarak, tll.gif’e kadar ardarda ekran {izerinde ayni

koordinatlarda gosterebiliriz.

Asagidaki .html ve .JAV A kaynak kodlarini1 kullanarak ilk denememizi yapalim.
Html kodu:

<html>

<body>

<title>animasyon.html</title>

<applet code=animasyon.class width=120 height=120>
</applet>

<body>

</html>

Java Kaynak Kodu:

import java.awt.*;

import java.applet.*;

import java.io.*;

import java.net.*;

import java.util.*;

public class animasyon extends Applet {
/[Tanimlamalar............ccccceeeernennnee.
Graphics cizim;

boolean cizimTamam=false;
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Image resiml, resim2,resim3,resim4,resim3;
Image resim6, resim7,resim8,resim9,resim10,resim11;
//Resim dosyalarini oKU...........ccceeeveuveennnenne
public void init() {

resim 1=getImage(getCodeBase(), "t1.gif");
resim2=getImage(getCodeBase(), "t2.gif");
resim3=getImage(getCodeBase(), "t3.gif");
resim4=getlmage(getCodeBase(), "t4.gif");
resimS5=getImage(getCodeBase(), "t5.gif");
resimb6=getImage(getCodeBase(), "t6.gif");
resim7=getImage(getCodeBase(), "t7.gif");
resim8=getImage(getCodeBase(), "t8.gif");
resim9=getImage(getCodeBase(), "t9.gif");
resim10=getImage(getCodeBase(),"t10.gif");
resim]1 1=getImage(getCodeBase(),"t11.gif");
}

//Resim dosyalarini ardarda goster

public void paint(Graphics cizim) {
cizim.drawImage(resim1,30,30,this);
cizim.drawImage(resim2,30,30,this);
cizim.drawImage(resim3,30,30,this);
cizim.drawImage(resim4,30,30,this);
cizim.drawImage(resim5,30,30,this);
cizim.drawImage(resim6,30,30,this);
cizim.drawImage(resim7,30,30,this);
cizim.drawImage(resim8,30,30,this);
cizim.drawImage(resim9,30,30,this);
cizim.drawImage(resim10,30,30,this);
cizim.drawImage(resim11,30,30,this);

1
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Bilgisayarlarlar giiniimiizde o kadar hizli calisiyorlar ki, son Ornegimizde bir
hareket elde demiyoruz. Ancak programimizi yapay olarak yavaslatabiliriz.Ancak buda
etkili bir ¢6ziim olmayacaktir. Pekala ne yapmamiz gerekiyor. Bunu yapmak i¢in Java
Programlama dilinde kullanilan Thread 6zelliginden yararlanip animasyonun siirekli

hareketi saglanabilmektedir. Animasyon-2 béliimiinde Thread Yontemi anlatilmaktadir

Animasyon 2

THREADS

Thread’ler bilgisayarin mikro islemcisini esir almadan calisan programlardir.
Boyle bir program calisirken mikroislemci bagka islemlerde yapabilir. Bu program
teknigine multitasking 6zelligi denir. Java birden fazla Thread’in ayn1 anda ¢alismasina
destekler, fakat ayn1 anda birden c¢ok thread ¢alismaktaysa sistem yavaslayabilir. Thread
programlar1 sonsuz dongii igerebilirler; ne de olsa kullanici baska islemler

yapabileceginden, sonsuz dongiiler sistemi kilitlemezler.

Yazacagimiz yeni bir program ile bu programlama teknigini dgrenecegiz. Bu
Oornegimiz icinde integer tiirlinden bir sayaci, bir sonsuz dongii igerisinde ekranda

gosterecegiz, buna ragmen sistemimiz kilitlenmeyecek.

Resimli Thread Ornegi

Bir onceki ornekte resimlerle yapmis oldugumuz program tatmin edici bir

sonuca ulasmamisti. Simdi thread niteligi ile bekledigimiz neticeye ulasacagiz.

Iste threadl programimin html dosyast:

<html>

<body>

<title>thread1.html</title>

<applet code=thread1.class width=250 height=150>
</applet>
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<body>

</html>

Java Kaynak Kodu:

import java.awt.*;

import java.applet.*;

import java.io.*;

import java.net.*;

import java.util.*;

public class thread1 extends Applet implements Runnable {
Thread thread1=null;

String resimNo;

Image[] resimler=new Image[20];
int ii;

Image aktuelResim;

/— S

//Resim dosyalarin1 okuyup resimler adli dizi i¢ine koy
public void init() {

11=0;

while (ii<=11) {

ii=ii+1;

resimNo= "t"+String.valueOf(ii)+".gif";
aktuelResim=getImage(getCodeBase(),resimNo);
resimler[ii]=aktuelResim; }

ii=1;

}

[]-==mmmmmmeem e

//Resmi ekrana getiren program mantigi

public void paint(Graphics graf) {

Font kalinFont=new Font("TimesRoman", Font. BOLD,16);
graf.setFont(kalinFont);
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resimNo= "t"+String.valueOf(i1)+".gif";
aktuelResim=resimler]ii];
graf.drawString("Resim dosya ismi :" + resimNo,10,50);
graf.drawlmage(resimlerl[ii],30,70,null);
1++;

if (ii==12) {

1=1;

iy

[[~===mmmm- -
public void start() {

thread1=new Thread(this);
thread1.start();

}
/— S

public void stop() {
thread1.stop();

}
/— S

public void run() {
while(true) {

try {
Thread.currentThread().sleep(200);

}

catch(InterruptedException ie) {

}
repaint();

1

Simdi programin agoklamasina gecelim:

Herhangi bir java programini bir thread bi¢ciminde hazirlamak i¢in asagidaki

tanimlamanin yapilmasi zorunludur.
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public class thread1 extends Applet implements Runnable

Yukaridaki  tamimlamada  gordiigtimiiz  yenilik implements Runnable
sozciikleridir.

Program icindeThread thread1=null; satir1 ile threadl adli Thread cinsinden bir
degisken tanimladik. Sistem bu degiskenin i¢inde bir thread tanitim numarasi (Tread ID

Number) barindirir.

Start Metodu

Java, start( ) metodunu bir applet calistigi anda otamatik olarak baglatir. Bu
nedenle thread programini, kendisini otamatik olarak c¢alistiracak olan start( ) metodu

igerisine yerlestiriyoruz.

public void start( ) {
thread1=new Thread(this);
thread1.start( );

}

Yukaridaki kod i¢inde thread1=new Thread(this); komutu ile sistemin bir thread
tanittm numarasi (Thread ID Number) belirlemesini gergeklestiriyoruz. Thread

programinin devreye girmesini ise thread1.start( ); komutu ile sagliyoruz.
Stop Metodu

Thread yontemi, ¢alisan bir programin baslattigi baska bir program anlamina
geldiginden, c¢alisma program sona erdigi zaman, thread programinin calismasini
durdurmak gerekir. Bu islemi ise stop( ) metodu ile asagidaki komut satirlari ile

gerceklestiriyoruz:

public void stop( ) {
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thread1.stop( );
}

Bu islemi yapmayacak olursak, applet sona ermesine ragmen, thread calismasina

devam edecektir.

Run Metodu

Bir thread’in esas ¢alisma yontemi run( ) metodu icinde yapilir. Ornegimizde bu

metod i¢in asagidaki kod kullanilmistir.

public void run( ) {

while(true) {

try {

Thread.currentThread( ).sleep(200);

}

catch(InterruptedException ie) {
}

repaint( );

1

Yukaridaki program boliimiinii inceleyecek olursak, run( ) metodu i¢in gereken

tiim prensipleri goriiriiz. Bir while dongiisii i¢inde 3 ayr1 komut satir1 goriiyoruz:

1-) Icinde sleep( ) (uyu, uykuya yat)metodunu bulunduran komut satir1 thread
programinin kac¢ milisaniye, hi¢bir islem yapmadan beklemesini belirtiyot. Bu bekleme
aninda isetim sistemi diger programlarin komutlarini icra edebiliyor.

2-) Catch komut satir1

3-) Catch komut satirin1 takip eden program satiri

[k boliimdeki Thread.curentThread( ).sleep(200); satir1 ile baslattigimiz thread

programinin 200 milisaniye siire icin devre dis1 kalmasini sagliyoruz. Bu siirenin resim
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iceren animasyonlarda 200-3000 milisaniye arasinda olmasi gercege yakin hareket

izlenimi yaratir.

Dongiliyii  disardan  gelen bir komutla sona erdirmek ig¢in: catch

(InterruptedException ie){ } komut satirin1 kullaniyoruz.

Thread programinin yeniden sleep( ) metodu ile uykuya yatmasindan once, bu
programin yapmasini istedigimiz komut satirlarim siraliyoruz. Ornegimizde yalnizca bir

komut satir1 bulunuyor: repaint( )

Bu komut satir1 ise paint( ) metodu ile ekrana getirilen bilgileri giincellestiriyor.

Simdi de Ornegimizdeki komut satirlarina biraz gz atalim, programimizin

asagidaki komut satirlari:

public void init( ) {

11=0;

while (ii<=11) {

ii=ii+1;

resimNo= "t"+String.valueOf(ii)+".gif";
aktuelResim=getImage(getCodeBase(),resimNo);
resimler[ii]=aktuelResim;

}

1=1;

}

Hatirlarsak, gerceklestirmek istedigimiz animasyonda, tam olarak 11 degisik

resmimiz vardi. Bu resim dosyalarinin tiirii .GIF tiiriinden olusmakta, her resim

n

dosyasinin bas harfi ise "t" harfi ile baslamaktaydi. Bu 11 resmi program icine

yiilklemek i¢in, herbirinin adimi sabit olarak belirtmedik; bir dongii ile resim

dosyalarinin  adimm1  hazirladik. Integer tiirlinden bir degisken olan "ii" yi

String.valueOf(ii) fonksiyonu ile string tiiriine ¢evirip,
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resimNo="t"+String.valueOf(i1)+". gif";

komutu ile basina bir "t" harfi, sonuna da ".gif" yazisim ekleyerek Java programi icinde
adin belirttigimiz dosyay1 hard disk’ten okumak istedigimizi belirttik. Okuma islemini;
aktuelResim=getImage(getCodeBase(),resimNo);

komutu ile gerceklestirip, okunan resmi, Image tiirlinden bir degisken olan aktuelResim
icine yerlestirdik; daha sonra bu resmi, resimler adli resim tabelas: icine, sirasiyla
koyduk. Animasyon i¢in resim resim dosyalarini her kullanilis aninda hard disk’ten
okuma islemi ¢ok zaman alacagindan ve istenen hareket elde edilemeyeceginden,

programin geri kalan boliimiinde bu resim tabelasindan yararlaniyoruz.

HTML ’den Paremetre Aktarim

Bir onceki ornekte yazdigimiz thread uyku
siiresiThread.curentThread().sleep(200); program satirinda 200 milisaniye olarak
belirlendi. Bu sayiyr degistirerek, hareketin hizlanmasin1 veya yavaslamasini
saglayabiliriz. Ne varki, programi her degistirisimizde, yeniden derlememiz gerekiyor
ve bu islemde vakit aliyor. Eger Html dosyasindan, Java programina parametre olarak
aktaracak olursak, Java programini siirekli olarak JavaC ile derlememize gerek

kalmayacak .

Asagidaki thread2.html dosyasini hazirlayin:

<html>

<body>

<title>thread2.html</title>

<applet code=thread2.class width=250 height=150>
<param name=uykuSuresi Value="100">

</applet>

<body>

</html>
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Yukarida gordiigiiniiz gibi <param name=uykuSuresi Value="100"> satin ile
uykuSuresi adli degiskenin degerini 100 olan bir parametre ile tanimladik. Simdi bu
parametre ve degerini, Java programina aktarmak istiyoruz. Java programinin basina iki
yeni degisken ekleyecek ve bu degiskenlere;
int miliSaniye;

String HTMLdenGelen;

adlarim1  verecegiz. Program ig¢indeki public void init( ) boliimiiniin basina ise:

HTMLdenGelen=getParameter("uykuSuresi");
miliSaniye=Integer.valueOf(HTMLdenGelen).intValue( );

satirlarin1 ekleyecegiz. Son yapacagimiz is ise public void run( ) metodunun thread
uyku satirin1 asagidaki bigcimde degistirmek olacak:

Thread.curentThread( ).sleep(milisaniye);

Bu yaptigimiz degisiklikleri devreye sokabilmek i¢in bir kez Java programini
derliyelim. Bundan boyle yalmizca HTML dosyasinin igindeki uykuSuresi
parametresinin  degerini  degistirmekle Java programimizin degisik siiratlerde

calismasini elde edebiliriz.

Iste son thread2.java programinin kaynak kodu:

import java.awt.*;

import java.applet.*;

import java.io.*;

import java.net.*;

import java.util.*;

public class thread2 extends Applet implements Runnable {
int miliSaniye;

String HTMLdenGelen;

Thread thread1=null;

String resimNo;

Image[] resimler=new Image[20];
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int ii;
Image aktuelResim;

J/A— S

public void init() {

//HTML'den paremetre aktar
HTMLdenGelen=getParameter("uykuSuresi");
miliSaniye=Integer.valueOf(HTMLdenGelen).intValue();
//Resim dosyalarin1 okuyup resimler adl1 dizi i¢ine koy
11=0;

while (ii<=11) {

ii=ii+1;

resimNo= "t"+String.valueOf(ii)+".gif";
aktuelResim=getImage(getCodeBase(),resimNo);
resimler[ii]=aktuelResim;

}

1=1;

}

[[~===mmmmm- -

//Resmi ekrana getiren program mantigt

public void paint(Graphics graf) {

Font kalinFont=new Font("TimesRoman", Font. BOLD,16);
graf.setFont(kalinFont);

resimNo= "t"+String.valueOf(ii)+".gif";
aktuelResim=resimler][ii];

graf.drawString("Resim dosya ismi :" + resimNo, 10,50);
graf.drawImage(resimlerl[ii],30,70,null);

1++;

if (ii==12) {

1=1;

1

[[~===mmmm - e

public void start( ) {
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thread1=new Thread(this);
thread1.start();

}
J/A— S

public void stop( ) {
thread1.stop( );

}
J/A— S

public void run() {
while(true) {

try {
Thread.currentThread().sleep(miliSaniye);

}

catch(InterruptedException ie) {

}
repaint();
1
Kullanici ile Diyalog
Butonlar
Bir Cok Java programinda kullanici ile bir diyalog kurulmasi, kullanicinin belirli
opsiyonlardan birini se¢cmesi gerekebilir. Program akisida kullanicinin aksiyonuna gore

degisebilir

Hazirlayacagimiz bir 6rnek ile kullanicinin, Java programu iizerindeki bir butonu

sonucunda, Java programinin degisik islemler yapmasini gerceklestirecegiz.

Once diyalog.html adl1 dosyay: hazirlayalim:
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<html>

<body>

<title>animasyon.html</title>

<applet code=diyalog.class width=450 height=300>
</applet>

<body>

</html>

Simdi de asagida kaynak kodunu gordiigiiniiz diyalog.java programini hazirlayalim:

import java.awt.*;

import java.applet.*;

public class diyalog extends Applet {
String mesaj;

int secim;

J/A— S —

public void init() {

Panel buton=new Panel();
buton.add(new Button("ATACAN"));
buton.add(new Button("Besiktas"));
buton.add(new Button("Galatasaray"));
buton.add(new Button("Trabzonspor"));
buton.add(new Button("Fenerbahce"));
add("KULLANILMIYOR",buton);
mesaj="";

secim=0;

}

[]-==mmmmmeem et

public void paint(Graphics graf) {
int i,j;

//ATACAN Renklerini Hazirla
1=5;
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j=50;
graf.setColor(Color.green);
graf fillRect(i,j,25,25);
1=1+25;
graf.setColor(Color.yellow);
graf fillRect(i,j,25,25);
graf.setColor(Color.black);
graf.drawRect(i-26,j-1,50,25);
//Besiktas renklerini hazirla
1=5;

j=j+35;
graf.setColor(Color.black);
graf fillRect(i,j,25,25);
i=i+25;
graf.setColor(Color.white);
graf fillRect(i,j,25,25);
graf.setColor(Color.black);
graf.drawRect(i-26,j-1,50,25);
//Galatasaray Renklerini Hazirla
1=5;

j=j+35;
graf.setColor(Color.red);

graf fillRect(i,j,25,25);
1=1+25;
graf.setColor(Color.yellow);
graf fillRect(i,j,25,25);
graf.setColor(Color.black);
graf.drawRect(i-26,j-1,50,25);
/[Trabzonspor Renklerini Hazirla
1=5;

j=j+35;

graf.setColor(Color.magenta);
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graf fillRect(i,j,25,25);

i=i+25;

graf.setColor(Color.cyan);

graf fillRect(i,j,25,25);
graf.setColor(Color.black);
graf.drawRect(i-26,j-1,50,25);

//Fenerbahce Renklerini Hazirla

1=5;

J=1+35;

graf.setColor(Color.blue);

graf fillRect(i,j,25,25);

1=1+25;

graf.setColor(Color.yellow);

graf fillRect(i,j,25,25);
graf.setColor(Color.black);
graf.drawRect(i-26,j-1,50,25);

//Ekrana bilgi yerlestir............ccocveeviiiiniieiniienneen.
Font kf=new Font("Arial",Font.BOLD,16);
Font kf2=new Font("Arial",Font.BOLD,24);
graf.setFont(kf);

graf.drawString(" Yukaridaki butonlardan birini klikleyiniz",70,70);
graf.setFont(kf2);
graf.drawString(mesaj,150,150);
/fkullanicinin se¢imine gore biiyiik bir bayrak ciz...
switch(secim) {

case 1: {

graf.setColor(Color.green);

graf fillRect(150,170,100,100);
graf.setColor(Color.yellow);

graf fillRect(250,170,100,100);
graf.setColor(Color.black);
graf.drawRect(149,169,200,100);



break;

}

case 2: {
graf.setColor(Color.black);

graf fillRect(150,170,100,100);
graf.setColor(Color.white);
graf fillRect(250,170,100,100);
graf.setColor(Color.black);
graf.drawRect(149,169,200,100);
break;

}

case 3: {
graf.setColor(Color.red);

graf fillRect(150,170,100,100);
graf.setColor(Color.yellow);
graf fillRect(250,170,100,100);
graf.setColor(Color.black);
graf.drawRect(149,169,200,100);
break;

}

case 4: {
graf.setColor(Color.magenta);
graf fillRect(150,170,100,100);
graf.setColor(Color.cyan);

graf fillRect(250,170,100,100);
graf.setColor(Color.black);
graf.drawRect(149,169,200,100);
break;

}

case 5: {
graf.setColor(Color.blue);

graf fillRect(150,170,100,100);

172
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graf.setColor(Color.yellow);

graf fillRect(250,170,100,100);
graf.setColor(Color.black);
graf.drawRect(149,169,200,100);
break;

1
J/A— S

public boolean action(Event olay, Object sonuc) {
if ("TATACAN".equals(sonuc)) {
mesaj="En Biiyiik Eyiip ATACAN";
secim=1;

}

if ("Besiktas".equals(sonuc)) {
mesaj="En Biiyiik Besiktas!";
secim=2;

}

if ("Galatasaray".equals(sonuc)) {
mesaj="En Biiyiik Galatasaray!";
secim=3;

}

if ("Trabzonspor".equals(sonuc)) {
mesaj="En Biiyiik Trabzonspor!";
secim=4;

}

if ("Fenerbahce".equals(sonuc)) {
mesaj="En Biiyiik Fenerbahce!";
secim=5;

}

repaint();

return true;

}

}
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Ornegimizde sistem otamatik olarak 5 butonu applet penceresi icine yerlestiyor.
Eger applet penceresinin konumu degistirilecek olursa butonlarda otamatik olarak

konumlandirilirlar.

Bu oOrnekte kullandgimiz yeniliklerin bir boliimii public void init( ), diger

boliimii ise public boolean action(Event olay, Object sonuc) metotlar1 i¢inde bulunuyor.

Bu iki metottan public void init( ) ile applet iizerine yerlestirmek istenilen

butonlar tanimlaniyor. Once bu metodun incelenmesine gecelim:

public void init( ) {

Panel buton=new Panel( );
buton.add(new Button("ATACAN"));
buton.add(new Button("Besiktas"));
buton.add(new Button("Galatasaray"));
buton.add(new Button("Trabzonspor"));
buton.add(new Button("Fenerbahce"));
add("KULLANILMIYOR",buton);
mesaj="";

secim=0;

}

Panel, applet icinde kullanilan butonlarin yerlestirilecegi alan anlamina geliyor
ve bu alanda kullandigimiz bir degisken olan buton’u Panel buton=new Panel( );

program satiri ile tanimliyoruz.

Bu islemden sonra her buton.add(new Button("......... ")); satir1 ile yeni bir buton
ve noktali alana yazdigimiz sozciik ile de bu butonun bashigini belirliyoruz. Yukaridaki
program satirinda add sozciigii ekle, new Button sozciikleri ise yeni buton anlamlarini
tagtyor. Sistem, tanimladigimiz butonlar1 soldan saga dogru applet penceresi icine
yerlestiriyor. Son buton tanimi olan buton.add(new Button("Fenerbahce")); program

satirindan sonra add(“KULLANILMIYOR?”, buton); komut satir1 ile buton sayisini
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Java’ya bildiriyoruz. Bu public void init() metodu ile appletin baslangic

goriintiisii belirleniyor.

Kullanic1 applet iizerindeki butonlardan herhangi bir tanesini klikledigi anda
public boolean action(Event olay, Object sonuc) metodu devreye giriyor. Eger Besiktas
baslikli buton kliklenis ise bu metod i¢indeki if ("Besiktas".equals(sonuc)) {mesaj="En
Biiyiik Besiktas!"; secim=2;} satirlar1 icra ediliyor. Bu satirlar ise ekrana yansiyacak
mesaji "En Biiyiik Besiktas" olarak belirliyor ve secim degiskeninin degeri 2 olarak
sabitleniyor. Ayn1 metod i¢indeki repaint(); komutu gerek "En Biiyiik Besiktas" ekrana
belirlenen puntolarda yansitiyor, gerekse secim degiskeninin degerine gore Besiktas'in

renklerini iceren bir bayragi bu mesajin altina bir dikdortgen olarak ¢iziyor.

Kullanic1 Kontrollii Animasyon

Bir oOnceki bolimde yazdigimiz animasyon oOrneginde HTML dosyasindan
paremetre aktararak, hareket hizin1 degistirmeyi incelemistik. Bu Ornegimizde ise
HTML dosyasindan gelen parametre yerine, JAVA programi i¢inden hareket hizim

nasil kontrol edebilecegimizi 6grenecegiz.

HTML dosyasina diyalog2.html adini1 kullandim:

<html>

<body>

<title>diyalog2.html</title>

<applet code=diyalog2.class width=250 height=250>
</applet>

<body>

</html>

diyalog2.java’nin kaynak kodu:

import java.awt.*;
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import java.applet.*;

import java.io.*;

import java.net.*;

import java.util.*;

public class diyalog2 extends Applet implements Runnable {
int miliSaniye;

Thread thread1=null;

String resimNo;

Image[] resimler=new Image[20];
int ii;

Image aktuelResim;

String mesaj;

/— S

public void init( ) {

//Butonlarin tanimi

Panel buton=new Panel();
buton.add(new Button("50"));
buton.add(new Button("100"));
buton.add(new Button("200"));
buton.add(new Button("300"));
buton.add(new Button("400"));
add("KULLANILMIYOR",buton);

[[~===mmmmm- e

//Resim dosyalarin1 okuyup resimler adl1 dizi i¢cine koy
11=0;

while (ii<=11) {

ii=ii+1;

resimNo= "t"+String.valueOf(ii)+".gif";
aktuelResim=getImage(getCodeBase(),resimNo);
resimler[ii]=aktuelResim;

}

1=1;
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miliSaniye=200;

}
J/A— S

public boolean action(Event olay, Object sonuc) {
if ("50".equals(sonuc)) {
mesaj="Uyku Siiresi 50 Milisaniye";
miliSaniye=50;

}

if ("100".equals(sonuc)) {
mesaj="Uyku Siiresi 100 Milisaniye";
miliSaniye=100;

}

if ("200".equals(sonuc)) {
mesaj="Uyku Siiresi 200 Milisaniye";
miliSaniye=200;

}

if ("300".equals(sonuc)) {
mesaj="Uyku Siiresi 300 Milisaniye";
miliSaniye=300;

}

if ("400".equals(sonuc)) {
mesaj="Uyku Siiresi 400 Milisaniye";
miliSaniye=400;

}

repaint();

return true;

}
J/A— S

public void paint(Graphics graf) {

Font kalinFont=new Font("TimesRoman",Font. BOLD,16);

graf.setFont(kalinFont);

resimNo="t"+String.valueOf(ii)+".gif";
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aktuelResim=resimler][ii];

graf.drawString("Uyku siiresi:"+String.valueOf(miliSaniye),10,70);
graf.drawString("Resim dosya ismi:"+resimNo,10,90);
graf.drawImage(resimler[ii],30,110,null);

1++;

if (ii==12) {

1=1;

1

[[~===mmmm- e
public void start( ) {

thread1=new Thread(this);

thread1.start( );

[[~===mmmmm- -

public void stop( ) {
thread1.stop( );

}
/— S

public void run() {
while(true) {

try {
Thread.currentThread().sleep(miliSaniye);

}

catch(InterruptedException ie) {
}
repaint();

1

Applet icine 5 degisik deger tasiyan buton yerlestirdik. Baslangi¢c degeri olan
thread’in 'uyku siiresini' 200 milisaniye olarak belirledik. Hangi butonu kliklersek,
yazdigimiz programa gore, o buton iizerindeki deger thrread’in uyku siiresi olarak
devreye girerek animasyonun hareket siiratini degistiriyor. Uyku siiresi degeri ne kadar

ufak olursa, animasyonun hareketi o kadar hizlaniyor.
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Bu programla, Kullanicinin cesitli butonlart kullanarak Java Programinin akigini
nasil degistirebilecegine ©rnek verdik. Bu son programda yeni bir teknik
kullanilmamastir. Eger bu programi rahatlikla anlayabiliyorsaniz anlatilan biitiin

konular1 kavramissiniz demektir.

Chat

Chat ne demek? Bunu internetle birazcik alakali olan herkes biliyordur herhalde!
Chat, sohbet etmektir. Bu sohbet iki veya daha fazla kisi arasinda olabilir. Internet ile
diinyanin dort bir kosesindeki insanlarla sohbet edebilirsiniz. Bunun icin elbette
yazilima ihtiyacimz var. Cesitli yazilimlar mevcut : MIRC, PIRCH gibi. Ozel chat
yazilimlar1 kullanmadan bu is yapilamaz mi peki? Belki sizde rastlamissinizdir, web
sayfalar1 iizerinden chat bile yapmissinizdir belkide? iste bizde bu sayfalarda java ile

boyle bir chat programi hazirlayacagiz. Hazirsaniz baslayalim.

Giivenlik

Applet’lerin, yani HTML sayfalarina baglanmis java programlarinin giivenlik
nedeniyle bazi kisitlamalar1 vardir. Ornegin: Applet’ler sadece yiiklendikleri server ile

baglant1 kurabilirler. Bir applet "www.javasayfasi.net"’den yiiklenmis ise, sadece

"www.javasayfasi.net" ile baglant1 kurabilir. Aksi taktirde ( baska bir server ile baglanti

kurmaya calisirsa ) browser’in status (durum) cubugunda "Applet can’t start: Security
violation: security.socket.connect" hatast belirir. Ayn1 hata baglanti kurulmak istenen
porttan cevap almilamadigi durumlarda da ortaya cikar. Ornedin chat-server

calismiyorsa, chat server’in dinledigi porttan cevap alinamaz.

URL’ler

Baska bir bilgisayar ile baglanti kurmak i¢in, o bilgisayarin internet adresinden
faydalamyoruz. Ornegin "www javasayfasi.net" gibi. Baglantiy1 java ile kurmak igin
smif olusturuyoruz. Asagidaki ornek java kodu "www.javasayfasi.net" adh

bilgisayardaki index.html dosyasina ulagmak icin kullaniliyor.
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Try {

baglantiurl= new URL("http://www.javasayfasi.net/index.html");

}

catch (MalformedURLExceoption e) {
getAppletContext().showStatus("Ulasilamayan URL:" + baglantiurl);

}

Yukarida goriildiigii gibi try { } catch { } blogu ile baglanti kurmay1 deniyoruz
ve hatalar1 yakalayabiliyoruz. Hata olusmasi durumunda status cubugunda
"Ulasilamayan URL: www.javasayfasi.net " seklinde bir mesaj ¢ikmasini sagliyoruz.
Hata olusmamasi durumunda adresini verdigimiz server’a, hatta bu durumda o
server’daki bir dosyaya ulagsmis oluruz. Bundan sonraki adim ise verilerin alinmasi,

bunu C++’dan tanidigimiz stream’lerle yapacagiz.

Stream

Stream, basit olarak iki nokta arasindaki baglantidir. Bir taraf verileri
gonderirken diger taraf verileri alir. Stream’de giizel olan iki taraf icinde karsi tarafta ne
oldugu 6nemli degildir. Ornegin verileri gonderen tarafta bir dosya, klavyeden girilmis
manuel bir bilgi veya bagka bilgisayar ile kurulmus bir veri baglantis1 olurken, alici

taraf bir program bir dosya vb. olabilir.

Yukarida kurulan baglantidan veri alabilmemiz i¢in stream kullanmamiz
gerekiyor. URL sinifinin openStream( ) adli metodu tam bu is icin. Asagidaki kod,
yukaridaki URL baglantisindan satir satir bilgi okuyup bunu gosteriyor.

Try {

InputStream is=baglantiurl.openStream();
DatalnputStream dis=new DatalnputStream(is);
}

catch (IOException e) {}

while(in.blabla()) {
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try {

satir=in.readLine();
System.out.println(satir);

}
catch (IOException e) {}

}

Socketler

Streamler ile olan ¢oziim ger¢i iletisim kurmak icin bir yontemdir ki veriler bir
noktadan digerine aktariliyor. Sohbetlerde Iletisimin cift tarfali olmas1 gerektigi bir
gercek, aksi taktirde bir taraf hep sukut halinde degil midir? Gergi streamler ile server’a
veri gonderilebilir. Server’da calisan bir cgi programida bu verileri alip degerlendirir.
Ama Internetin temelini olugturan TCP/IP protokolii ¢ift tarafli iletisimler i¢in daha i1yi

bir yontem sunuyor :

Socketler TCP/IP protokoliiniin bir 6zelligi verilerin paketler halinde alinip
verilmesini saglamasidir. Verilerin dogru adrese ulagmasi i¢in de her pakete bir IP
adresi verilir. Internet teki tiim server’larin bir IP adresi vardir. Bir network ortamindaki
bir ¢ok kullanici farkli serverlar ile baglant1 kurarken, bir kullanicida bir cok server ile
baglant1 kurabilir. Kurulan baglantilarin ¢akismamasi icin her veri paketine IP adresinin
yaninda bir numara daha verilir. Bu numara port numarasidir. IP adresi ve port numarasi
ile veri paketi dogrtu yerine ulasir. Bu IP adresi ve port numarasi kombinasyonuna

Socket denir.

Bazi portlar standart hale getirilip, rezerve edilmistir. Ornegin Telnet icin port 23
, WWW icin port 80 standarttir. 256 'nin altindaki tiim portlar standart ag hizmetleri i¢cin
rezerve edilmistir. 256 ile 1024 arasindaki portlar UNIX hizmetlerine tahsis edilmistir.
Ornegin: rlogin
1024 ile 16384 arasindaki portlar serbesttir ve kullanilabilir. Bizim yazacagimiz chat
sisteminin standart bir portu yok. Kendimize 1024 iel 16384 arasinda bir say1

secebiliriz. Ben 8888 numarali portu sectim.
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Sunucu / Istemci ( Client / Server )

Socket’ler yardimi ile chat sistemimizi programlamaya baslayacagiz. Belli bir

appleti yiikleyen kullanicilarin birbirleri ile sohbet etmesini saglayacak bu sistemimiz.

Daha oncede bahsettigim gibi giivenlik nedeniyle appletler birbirleri ile direkt
iletisim kuramazlar. Bu nedenden dolay1 chat sistemimizi Sunucu/Istemci mimarisine
gore gelistirecegiz. Server lizerinde bir uygulama calisacak devamli baglanti bekleyen
ve baglanti isteklerine cevap veren Applet’in baglandigt HTML sayfasida bu server
tizerinde olmalidir. Tabii ki bu server iizerinde Web server da kurulu olmas1 gerekir.
HTML sayfasi diger bilgisayarlar ( kullanicilar ) tarafindan yiiklediginde, bu sayfanin
icinde olan applet calisacak ve server ile baglanti kuracaktir. Girilen tiim veriler server’a
gonderilecek, server ise gelen bilgileri, kendisine bagli olan tiim kullanicilara geri

gonderecektir.

Chat Sistemi

Chat sistemimiz toplam 3 siniftan olusacak. Birincisi Chat Server, server
iizerinde calisacak ve baglant1 taleplerine cevap verecektir. Ikincisi Baglant1 Simift,
Baglant1 taleplerini karsilayacak ve kullanicilar arasindaki veri iletisimini diizenleyecek.

Uciinciisii Chat Applet, kullanicinin bilgisayarinda calisacak.

Chat Server Simifi

Oncelikle kullanacagimiz standart simif paketlerini yazalim:
import java.net.*;

import java.io.*;

import java.util.*;
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java.net icerisinde Socket veya URL gibi internet iletisiminde gerekli olan
siniflar bulunuyor. java.io igerinde Giris/Cikis siiflari, java.util icerisinde ise bir siirii

gerekli sinif bulunuyor.

public class chatserver implements Runnable {

Chat Server sinifimiz kendi basina calisan bir thread seklinde olacaktir. Bunun

icin implements Runnable kullaniyoruz.

public static final int PORT = 8888;
protected ServerSocket dinle;
protected Vector baglantilar;

Thread baglan;

Smif tanimindan sonra degisken tanimlarim yaptik. PORT sabit bir degisken ve
daha Onceden karar verdigimiz port numarast atanmis. "dinle" baglanti taleplerini
dinlemek icin. "baglantilar" aktif baglantilarin tutulacagi liste i¢in. "baglan" chat server

sinifinin thread’ini tutuyor.

public static void main(String[] args){

new chatserver();

}

main metodumuzda chat server sinifimizi olusturuyoruz.

public chatserver( ) {

try {
dinle = new ServerSocket(PORT);

}
catch (IOException e) {
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System.err.println("Socket olusturulurken hata :"+e);
System.exit(1);

}

baglantilar = new Vector();

baglan = new Thread(this);

baglan.start();

}

Chat server smifimizin baslangicinda (constructor) verilen portta bir socket
aciliyor ve olasi hatalar yakalaniyor. Sonra baglantilarin tutulacag liste ve thread

olusturulup ¢alistiriliyor.

public void run() {

try {

while(true) {

socket istemci=dinle.accept();

baglanti b = new baglanti(this, istemci);
baglantilar.addElement(b); }

} catch (IOException e) {

System.err.println("Baglanti talebi beklerken hata :"+e);
System.exit(1);

1

run() metodu yani asil calisan kisim sonsuz dongii icinde baglant1 taleplerini
bekliyor. Baglant1 talebi geldiginde bu talep icin baglanti adinda yeni bir connection
nesnesi olusturuyor. Niye her bir talep i¢in yeni connection nesnesi olusturuyor diye bir

soru geldi ise akliniza, Server bundan sonraki baglanti taleplerine cevap verebilsin diye.

public void mesajgonder(String msg) {
int i;
baglanti sen;

for (i=0; i<baglantilar.size(); i++) {
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sen = (baglanti) baglantilar.elementAt(i);
sen.out.println(msg);

sen.out.flush();

1

mesajgonder metodu tiim aktif baglantilara msg parametresi ile gelen mesaji
gonderir. Aktif baglantilar chat server sinifinda tutuldugu icin bu metod chat server

sinifinda kullanilmadigi halde bu sinifin i¢inde bulunmasi gerekiyor.

Baglanti Simifi

Baglant1 sinifi chat server sinifi tarafindan olusturulur ve aktif baglantilar

arasindaki iletisimi kontrol eder.

import java.net.*;
import java.io.*;

class baglanti extends Thread {

Her baglanti talebi icin baglant1 nesnesi olusturulur. Bu nesne baglanti talebini
alir ve baglanti sonuna kadar calistirir. Bundan dolay1r her baglanti kendi basina bir

thread olmalidir.

protected Socket istemci,
protected BufferedReader in;
protected PrintWriter out;

protected chatserver server;

istemci Chat Server’dan Socket’i alir. in ve out adl1 Giris/Cikis streamleri bu nesne ile

baglantili olacaklardir. server Chat Server objesini gosterir.
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public baglanti(chatserver server, Socket istemci) {

this.server=server;

this.istemci=istemci;

try {

in =new BufferedReader(new InputStreamReader(istemci.getInputStream()));
out = new PrintWriter(istemci.getOutputStream());

}
catch (IOException e) {

try {

istemci.close();

}

catch (IOException e2) {

System.err.println("Stream olusturulurken hata : " + e);
return;

}
this.start();

}

Baglanti stmifinin baslangicinda (constructor) parametre olarak alinan server ve
istemci degiskene saklaniyor. Sonra bir giris ve bir ¢ikis stream i olusturulmak

isteniyor. Bu sirada olusacak hatalar catch( ) tarafindan yakalaniyor.

public void run() {

String satir;

try {

while(true) {
satir=in.readLine();
if(satir!=null)
server.mesajgonder(satir);
1

catch (IOException e){

System.out.println("Hata:" + e);
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1

Baglant1 sinifinin asil calisan kismi gelen mesajlar1 aktif baglantilara gonderen
sonsuz bir dongiiden olusuyor. Mesaj gondermek i¢in chat server sinifin1 mesajgonder

metodu kullaniliyor.

Chat Applet

Toplam ii¢ sitmifimizdan biri olan chat appleti, tek grafik arayiiziine sahip siniftir.
Bu yiizden java.applet paketinin yaninda java.awt smif paketininide kullanmasi

gerekiyor.

import java.net.*;
import java.io.*;
import java.awt.™*;
import java.applet.™;
import java.awt.event™®;

public class chatapplet extends Applet implements Runnable,ActionListener {

Chat Applet sinifi Applet sinifimm miras alir ve Thread kullanir. Mesaj
yazildiktan sonra Enter’a basilip basilmadigimi kontrol etmek igin ActionListener

sinifin1 kullaniyoruz

public static final int PORT = 8888;
Socket socket;

BufferedReader in;

PrintWriter out;

TextField inputfield;

TextArea outputarea;

Thread thread;
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PORT, socket, in und out chatserver ve baglanti da agiklanan ile ayn: anlami
tasir. inputfield giris nesnesini outputarea ise ¢ikis nesnesini tutuyor. thread kendine ait

Thread’i sakliyor.

public void init() {

inputfield = new TextField();
outputarea = new TextArea();
outputarea.setFont( new Font("Dialog", Font.PLAIN, 12));
outputarea.setEditable(false);
this.setLayout(new BorderLayout());
this.add("South", inputfield);
this.add("Center", outputarea);
this.setBackground(Color.lightGray);
this.setForeground(Color.black);
inputfield.setBackground(Color.white);
outputarea.setBackground(Color.white);

inputfield.add ActionListener(this);
}

Init metodunda grafik arayiiz hazirlamyor. Giris sahasit (Textfield) ve ¢ikis
sahasi (Textarea) olusturulup, giris sahasi asagiya gelecek sekilde yerlestiriliyor. Bunun
akabinde renkler belirleniyor. En son satirda ise mesaj girilecek yazi alaninda meydana

gelen Enter’a basma olayini anlamak icin ActionListener ekliyoruz.

public void start() {

try {

socket = new Socket(this.getCodeBase().getHost(), PORT);

in = new BufferedReader(new InputStreamReader(socket.getInputStream()));
out = new PrintWriter(socket.getOutputStream());

} catch (IOException e) {

this.showStatus(e.toString());
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say("Server ile baglant1 kurulamadi!");
System.exit(1);

}

say("Server ile baglant1 kuruldu...");

if (thread == null) {

thread = new Thread(this);
thread.setPriority(Thread. MIN_PRIORITY);
thread.start();

1

Start metodunda applet server ile baglanti kurulmaya calisiliyor. Gerekli olan
server adresi HTML dokiimani tarafindan belirleniyor. Bu da daima HTML dokiimanin
bulundugu serverin adresidir. Bagka serverlar ile baglantiya izin verilmedigi icin, bagka
server olmasininda hi¢ bir anlami yok. Hata olusursa veya baglanti kurulursa, sonug¢ bir

mesaj ile kullaniciya bildiriliyor. Bundan sonra kendi thread’ini olusturup baslatiyor.

public void stop() {

try {

socket.close();

}

catch (IOException e) {
this.showStatus(e.toString());

}

if ((thread !=null) && thread.isAlive()) {
thread.stop();

thread = null;

1

Stop Metodu browser tarafidan, kullanic1 sayfayi terk ettigi zaman otomatik

olarak cagrilir. Socket kapatiliyor ve thread durduruluyor.
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public void run() {

String satir;

Try {

while(true) {

satir = in.readLine();
if(satir!=null)
outputarea.append(satir+'\n' );
1

catch (IOException e) {

say("Server ile baglant1 kesildi.");

1

run metodunda sonsuz bir dogii icinde giris sahasindan girilen mesajlar, ¢ikis sahasinda

gosteriliyor.

public void actionPerformed(ActionEvent e){
if (e.getSource()==inputfield) {

String inp=inputfield.getText();
out.println(inp);

out.flush();

inputfield.setText("");

1

actionPerformed, kullanici giris yaptiginda aktif olur. Kullanicinin giris sahasina
girip girmedigini kontrol ediyoruz. Bu taktirde girileni alip servera gonderiyoruz. Giris

sahasini tekrar bosaltiyoruz.

public void say(String msg) {

outputarea.append("*** "+msg+" ***\n");

}

Say Metodu girilen mesaj1 basina ve sonuna yildiz ekleyerek gosteriyor.
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Derleme & Calistirma

Simdi chatserver ve chatappleti derleyelim.

javac chatserver.java

javac chatapplet.java

Bu islem sonucunda {ii¢ class olusacak, chatserver otomatik olarak baglanti class
olusturur.Bizim chat sistemimiz JDK 1.1 metodlarim1 kullanmiyor. Bu yiizden JDK 1.1

desteklemeyen Netscape 3 hatta 2 gibi browserlarda appletimizin ¢alismayacaktir.

Simdi chat server’a baglatalim. Yoksa kullanicilar baglanamaz degil mi?

java chatserver

HTML Sayfasi

Applet’imizi baglayacagimiz ufak bir HTML sayfasi hazirlayalim. Siz bu

sayfayi siisleye bilirsiniz.

<html>

<head>

<title>Sohbet</title>

</head>

<body bgcolor=000000 text=ffffff>

<center>

<applet code="chatapplet.class" width=95% height=60%>
</applet>

</center>

</body></html>
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Bu HTML sayfasini appletin bulundugu dizine kopyalayin ve en az iki browser

penceresi acin. Her iki pencereye de yukaridaki HTML sayfasin yiikleyin.

Iyi sohbetler.

Eger sadece kendi kendinize sohbet etmek istemiyorsaniz, kendinize bir web
server kurmali ve insanlarin bunu disardan gorebilmelerini saglamalisiniz. Dial-up
baglaniyor olsaniz bile online oldugunuz zamanlar arkadaslarimizi chate davet

edebilirsiniz.

Her zaman ulagilmasini istiyorsaniz, web hosting yapan bir kurulugla anlasmaniz

gerekir. Ama ¢ogu kurulus sizin chat server’inizi ¢alistirmak istemeyecektir.
Kim bilir belki siz chat server’imizi ¢alistirmalarini belki saglayabilirsiniz.
Sadece Baslangic
Bu sisteme bir siirii fonksiyon eklenbilir. IRC programlarini gorenler, bir cok
fonksiyon oldugunu bilirler. Ornegin her kullaniciya bir isim atamak, kullanicilar

arasinda 6zel mesajlasma gibi...

Ama bu sadece isin baslangici, sizin bir chat sistemi nasil yazilir, bunun temelini

vermeye caligtim.

Gerisi size kalmus.
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ORNEK PROGRAM

Simdiye anlatilanlardan ve verilen 6rneklerden yola c¢ikarak bir 6rnek program

hazirlayalim. Ornegimiz birden fazla satir1 olan bir metnin hizalanmasr ile ilgili.

Oncelikle yapmamiz gereken ilk sey, uzun metni kendi sozciiklerimizle
parcalara ayirmak olacaktir. Ardindan etkin fonta gore sozciigiin uzunlugunu belirleyin.
Sozciik ¢ok uzun ise sonraki satir i¢in dikey boslugu gelistirin. Simdi bu islemleri

gerceklestirelim ve programimizi yazmaya baslayalim.

import.java.applet.*;
import.java.awt.*;
import.java.util.*;

import.java.lang.*;

public class MetinDiizeni extends Applet {
final int LEFT=0;

final int RIGHT=0;

final int CENTER=0;

final int LEFTRIGHT=0;

int align;

Dimension d;

Font f;

FontMetrics fm:;

int fontSize;

int fy, tc;

int space;

String text;

public void init() {
setBackground(Color.yellow);

text=getParameter(“text”);

try {
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fontSize=Integer.parselnt(getParameter(‘“fontSize”));
}

catch(NumberFormatException e) {

fontSize=14;

}

align=LEFT;

}

Once burada hizalama stilini belirlemek amaciyla statik tamsayilar hazirladik.
Font degiskenlerini, font yiiksekligini (fy) ve taban cizgisini (tc) belirledikten sonra, init
yontemini yerlestirdik. Burada init yontemi metni aliyor ve try-catch blogunda font

boyutunu 14 punto olarak kullaniyor. Ornegimizi gelistirmeye devam edelim.

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

}

public void update(Graphics g) {
d = size();
g.setColor(getBackground());
g.fillRect(0,0,d.width, d.height);
if (f==null) f = new Font(getParameter("fontname"),
Font.PLAIN, fontSize);
g.setFont(f);

if (fm = null) {

fm = g.getFontMetrics();

tc = fm.getAscent();

fy = tc + fm.getDescent();

space = fm.stringWidth(" ");

}

Burada bir font metric objeden taban c¢izgisini, fontu ve font yiiksekligini

yerlestirmis olduk.
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g.setColor(Color.black);
StringTokenizer st = new StringTokenizer(text);
intx=0;

int nextx;

inty=0;

String sozciik, sp,

int wordCount = 0;

String satir=""";

while (st.hasMoreTokens()) {
sozciik = st.nextToken();
if(sozciik.equals("<p>")) {
drawString(g, satir, wordCount,
fm.stringWidth(satir), y+tc);
line=*";

wordCount=0;

x=0;

y=y+(fy*2);

}

else {

int w=fm.stringWidth(sozciik);

if(((nextx=(x+space+w))>d.width) {

drawString(g, satir, wordCount, fm.stringWidth(line), y+tc);
line= “";

wordCount=0;

x=0;

y=y+(fy*2);

}

if(x!=0) {sp=“";} else {sp="*“";}

line=line+sp+sozciik+w;

wprdCount++;

1



196

Bir StringTokenizer objesi hazirlayarak siradaki simgeyi (boslukla ayrilan
dizilim) yakaladik. Siradaki simge <p> iken dikey bosluk yerlestirdik. Bir diger taraftan
etkin fontta iken simgenin uzunlugunun siitun genisligini asip asmadigin1 denetledik.
Bir tam satirlik bir metnimiz oldugunda ya da simge sayisi ¢ok oldugunda satirimizi
drawString yontemini kullanarak yerlestirdik. Burada wordCount sozciik sayimi, line

satir, space boslugu gostermektedir.

drawString(g, line, wordCount, fm.stringWidth(line), y+tc);
}

public void drawString(Graphics g, String line, int Wc, int lineW, int y) {
switch(align) {

case LEFT: g.drawString(line, 0, y);

break;

case RIGHT: g.drawString(line, d.width-lineW, y);
break;

case CENTER: g.drawString(line, (d.width-lineW)/2, y);
break;

case LEFTRIGHT:

if(lineW < (int) (d.width*.27)) {

g.drawString(line, 0, y);

}

else {

int toFill = (int) ((d.width - lineW)/wc);

int nudge = d.width - lineW - (toFill*wc);

int s = fm.stringWidth(" ");

StringTokenizer st = new StringTokenizer(line);

int x =0;

while(st.hasMoreTokens()) {

String sozciik = st.nextToken();

g.drawString(sozciik, X, y);

if(nudge>0) {

X =X + fm.stringWidth(sozciik) + space + toFill + 1 ;
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nudge--;

}

else {

X = X + fm.stringWidth(sozciik) + space + toFill;
1

break;

1

public boolean mouseUp(java.awt.Event evt, int x, int y) {
align = (align + 1) % 4;

repaint();

return true;

1

Dizilimi saga, sola ya da merkeze hizalamak oldukca basit. Hem sola hem de
saga hizalamak biraz daha marifet isteyen bir is. Bunun i¢in dizilimin genisligi ile
stitunun genisligi arasindaki farki hesaplamali (bu fark bosluk olarak tanimlanmaktadir)

ve sonra bu boslugu sozciiklerin arasina dagitmak gerekir.
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