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JAVA PROGRAMLAMA DiLli
Java, Sun Microsystems tarafindan gelistirilen nesne yonelimli bir programlama
dilidir. Ag (network) ortami dusunulerek ve yazilimin platform bagimsiz olarak
calismasi (degisik bilgisayar turlerinde ve degisik isletim sistemlerinde calismasi)
dusunulerek gelistiriimigtir. Bu nedenle, diger dillerden farkli olarak, ayni zamanda
kendisi de bir platformdur.

Java teknolojisi, C++'1n dezavantajli olan yanlarinin Smalltalk, Eiffel, Objective C
gibi dillerle desteklenmesi sonucu, ilk olarak 1995 yilinda ortaya cikti. Ik olarak 1.0
surumu cikartildi. Ardindan sirasiyla 1.1 ve 1.2 suramleri ¢ikartildi ve 1.2 strimuyle
birlikte gelen ciddi degisikler, bu dilin Java 2 olarak anilmaya baslamasina neden
oldu. Su anda yaygin kullanilan surimun Java 1.4.2 olmasinin yaninda Java 5.0 da
cikarilmis durumda ve yeni surumleri cikmaya devam etmektedir.

Java uygulamalarinizi yazmak icin, Notepad gibi bir program disinda 0zel olarak
gelistiriimis gorsel arayuze sahip olan programlar da vardir. Bu tur programlarda,
kodlari hem yazar, hem derler hem de calistirabilirsiniz. ornek: Eclipse Platform (free
platform), Java Builder (BORLAND), Net Bean (SUN), Visual Age (IBM), vb.
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Java diliyle bircok uygulama geligtirmek mumkundur:

Grafiksel Kullanici Arayuzu (Graphical User Interface: GUI) uygulamalari,
Applet’ler,

Dagitilmis bilesenler (EJB, RMI, CORBA, vb.),

Web tabanl uygulamalar (Servlet, JSP, vb.),

Veritabani erisimli uygulamalar,

Cep telefonu, Akilli kart uygulamalari.

Java platformlari:

Standart Java

Enterprise Java

Gomulu cihazlar (embedded devices) icin Java
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JAVA NASIL CALISIR?
Java kodlari, Notepad gibi basit bir kelime islemci programi ile yazilir. Yazilan kodlar,
Java uzantisiyla kaydedilir. Bu haliyle kodlar metin halindedir. Bu kodlarin calismasi
icin once derlenmeleri gerekir. Derlemek icin, bir derleyici gerekir. Bunun i¢in J2SE -
SDK (Java 2 Platform Standart Edition — Software Development Kit) yuklenmis olmasi
gerekir. J2SE’de derlenen kodlar, .class uzantili hale gelir. Bu haliyle kodlar ikili kod
(binary code) seklindedir. Derlenen kodlar, calistiriimak icin Java Virtual Machine
(JVM) adi verilen ortama yuklenir. JVM, J2SE’nin icinde bulunmaktadir. Derlenen

dosya calistirildiginda, kodlardan istenilen islemler gergeklestirilir; uygulama calismis
olur.

A A

. 1001000111
public class { I > TV

Derleme Tikleme i —
} Izletim Sistemi

* java * class
Derleme icin yazilan kod: Calistirma icin yazilan kod:

javac *.java java*

Derlenen kodlar calistiriimak tzere JVM'e yuklenirken; siniflar yuklenir, byte
kodlarin kontrolt yapilir ve yorumlama baslar.
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JVM, Java dilinin igletim sistemi tarafindan anlasiimasini saglar. Bu sayede, Java
ile yazilan bir program herhangi bir isletim sisteminde calisir hale gelir. JVM, bir
anlamda sanal bir isletim sistemi gibi dusunulebilir. JVM yuklu olmayan igletim
sistemlerinde, Java kodlari calismaz. Bu nedenle, Flash programinda hazirlanan

.swf dosyalarinin calismasi icin Flash oynaticisinin gerekmesi gibi, Java

uygulamalarinin ¢calismasi icin de sisteme JVM yuklenmesi gerekir. Guinumuzde
bazi tarayicilar JVM destekli olarak gelistirilmigtir. Isletim sistemine gore, kullanilan

JVM tlrd de degisebilir.

Jawva Uygulamasi

TV (J2RE)

Mlicrozoft
Windows

KAYNAK ONERILERI:
»“Java ile Temel Programlama”, Bora Gungoren, Seckin Yayincilik

Java Uygulamasi

TV (J2RE)

Jawa Uygulamas1

TThix

KWV (J2ME)

Palm O35

»“Java Uygulamalar”, David Flanagan, Pusula Yayincilik
»“Just Java’, Peter van der Linden, Prentice Hall
»“Java in a Nutshell”, David Flanagan, O'Reilly

»http://tr.sun.com/training/courses
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JAVA UYGULAMALARINDAN BiR ORNEK: APPLET UYGULAMALARI
Applet’ler, Java’nin ilk uygulamalarindandir. Applet’ler, tarayicilarda galistirilan mini
programlardir. HTML ile bir arada kullanilirlar. Ancak, gunumuzde applet ile birlikte
farkl script dilleri de kullaniimaktadir: JavaScript, VBScript vb.

PROGRAMLAMA DILLERI
Java, nesne yonelimli bir programlama dilidir. Java’nin 6zelliklerini incelemeden
once, nesne yonelimli olma kavramini programlama dillerinin tarinine bakarak
incelemek yerinde olur.

Gelistirilen yuksek seviyeli ilk programlama dili, 1956 yilinda IBM tarafindan
gelistiriimis olan FORTRAN dilidir. Fortran’t 1958 yilinda ALGOL ve COBOL dilleri
izler. 1960l yillarda CPL, BCPL, Simula gibi cesitli diller de tasarlanmistir. 1970
yilinda, C programlama dili ve 1972 yilinda PASCAL programlama dili tasarlanmistir.
Bu diller, yapisal diller olarak adlandirilir. Bu dillerdeki algisal karmasikligi ortadan
kaldirmak amaciyla, 1980 yilindan itibaren nesne yonelimli programlama gelistiriimeye
baglanmistir. C++, 1980°li yillarin ilk yarisinda tasarlanmistir. Nesne yonelimli ilk
programlama dili oldugu soylenebilir. Java ise, C++'in dezavantajli olan yanlarinin
Smalltalk, Eiffel, Objective C gibi dillerle desteklenmesi sonucu, ilk olarak 1995 yilinda
ortaya cikti.
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Yapisal programlama dillerinde, veriler ve metotlar ayri ayri tutulur. Veriler veri
yapilarina gonderilir; kod bloklari metotlara ve/veya fonksiyonlara gonderilir,
Dolayisiyla, yapisal programlama gelistirmede, fonksiyonlara bagimllik ve kodlari
takip etme zorlugu gibi dezavantajlar ortaya cikar.

Yapisal programlama gelistirme surecinde:
fonksiyonlar belirlenir
fonksiyonlar arasindaki iliskiler belirlenir
fonksiyonlarin ozellikleri belirlenir

Ornek:
I Wideo Oyunu
|
J, |
Cyun A laninin gtiiungjl
Harmirlanmasi ¥
| }
¥ ¥ ¥ _
Truvan Eenarlan Ealcet: Bir Top Al
(AE 1z 1E -L
¥ ¥ ¥ ¥
Topun Puan Topu Ealcet:
E onumunu gincelle we Harelret Hareleet
Eontrol Et Gérintiile Ettir Ettir
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Onceki slayttaki 6rnekte, ¢ok bilinen bir oyun olan tugla oyununa ait yazilimin
yapisal bir dille gelistirilmesi i¢gin tasarlama surecine ait plan yer almaktadir. Her
kutu, belli bir fonksiyonu isaret eder. Kutular arasi oklar, fonksiyonlar arasindaki
iliskileri temsil eder. Fonksiyonlar, 6zellikleri belirlenmis olan islemlerdir.

Nesne yonelimli programlama gelistirmenin en onemli 6zelligi, nesnelerin
kullanimidir. Gorsellestirilebilen, kavramsallastirilabilen veya modellenebilen her sey
nesne olabilir.

ornek:
musteri bilgileri, musteriler, hesaplar, para, vb.
ogrenciler, notlar, dersler, vb.
aranler, Gran bilgileri, stok bilgileri, marketler, vb.
Nesneler, gerceklestirilecek olan igslem kendisine bildirildiginde tepki verirler ve bir
cevap dondurarler. Gergeklestirilecek islemi mesaj; mesaji alan nesneyi de alici
olarak adlandirabiliriz. Mesaj aliciya génderilir ve alici mesaja tepki verir. islem bu
sekilde gerceklestirilir.

ornek:
IIkAraba.renkVer();
(ilkAraba nesnesine, renkVer islemi bildirilir.)



. Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders sorumlus

Nesneler, veri ve metotlar igerir. Veri, bir sinifin sahip oldugu ozelliklerdir. Metot ise,
bir sinifin sahip oldugu islemlerdir.

ornek:
iIkAraba.renkVer();
(ilkAraba nesnesi, bir araba oldugu igin tekerlek, direksiyon, renk vb. verilerine
sahiptir. renkVer metodu ilkAraba nesnesi icin tanimli oldugundan, ilkAraba nesnesi

renkVer metoduna sahiptir.)

Nesneler belirli ozellikler tasirlar ve ortak Ozelliklerine gore siniflandirihirlar.
Siniflandirilmis bir nesne grubunun ozelliklerini tasiyan nesne sablonuna “sinif”
denir. Baska bir deyisle sinif, belirli 6zelliklere sahip olan nesneler i¢in bir sablondur.
Her sinif, kendisine ait olan verileri ve metotlari tanimlar.

Bir sinifa ait olan 6zellikleri tasiyan belirli tipte bir nesnesi, o sinifin bir “Ornegi”
olarak adlandirilir.
ornek:
“Araba” bir sinifsa:
IIkAraba, bir ornektir.
IlkAraba’'nin renk ozelligi, bir veridir.
renkVer, ilkAraba’nin rengini belirleyen bir metottur.
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Bu ornek Gzerinden gidersek, bir araba renk, direksiyon, kapi, tekerlek, vb.
gibi 6zelliklere ve ileri gitme, geri gitme, durma, silecek ¢alistirma, vb. gibi islemlere
sahiptir.

Dolayisiyla bu 6zelliklere ve islemlere sahip olan bir sinif tanimlar ve adini
da “Araba” koyarsak, tum bu ozellikler “Araba” sinifinin birer verisi; tim iglemler de
birer metodu olur. Bu sinifa ait bir ornek tanimlar ve adina da “ilkAraba” dersek, bu
ornek de ait oldugu sinifin tim verilerine ve metotlarina sahip olacaktir.

Burada onemli olan, bir sinifi tanimlarken o sinifin verilerini ve metotlarini
dogru ve eksiksiz tanimlamaktir.

Nesne yonelimli programlama gelistirme surecinde:

>nesneler belirlenir
»nesneler arasindaki iligkiler belirlenir
>»nesnelerin ozellikleri belirlenir
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Crrnelk

Wideo Owunu

Yukaridaki ornekte, yine tugla oyununa ait yazilimin bu kez nesne yonelimli bir dille
gelistiriimesi i¢in tasarlama surecine ait plan yer almaktadir. Her elips, belli bir

nesneyi isaret eder. Elipsler arasi oklar, nesneler arasindaki iligkileri temsil eder.
Nesneler, ozellikleri belirlenmis siniflara ait olan 6érneklerdir.

10



. Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders sorumlus

NESNE YONELIMLIDIR

JAVA’NIN YAPISI

Gercgek hayattaki nesneler, Java’da temsil edilebilir.

ornek: 6grenci, ders, 6gretmen, not

Java’'nin sozdizimi C++'in s6zdizimine benzer; ama nesneye dayali bir programlama
dilidir. Nesneye dayali tasarim ve mimarisi; Smalltalk, Eiffel, Objective C gibi nesne
yonelimli dillerden turetilmistir.

sOzDizimi

Sozdizimi, C ve C++'inkine benzer.

C++'in asagidaki 6zellikleri Java’'da yoktur:
Isaretci (pointer) aritmetigi

Otomatik tip degistirme

Typedefs, Defines, Pre-processor, Enums
Structures, Unions

Fonksiyonlar

Coklu kalitim

Kullanicinin tanimladigi Overloading Operatorler

11
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PLATFORM BAGIMSIZDIR (MiIMARI OLARAK NOTRDUR)

«Java programlari platformdan bagimsizdir.

«Java derleyicisi, kaynak kodu byte kod komutlarina gevirir.

-Byte kod komutlari, Java Virtual Machine (JVM) tarafindan yarutulur. JVM, ozel
bir yazihmdir. Bilgisayarin isletim sistemi ile kendi Uzerinde ¢alisan Java
uygulamasi arasinda bir katman olarak yerini alir. Bu sekilde, isletim sisteminin
hafizasini isgal etmez.

TASINABILIRDIR

«Java, “Bir kere yaz, her yerde calistir.” ilkesine %100 uyar. Java’'nin isletim
sistemine bagimli degildir:

«Java, bir tamsayinin boyut ve aritmetik davranisini kendisi belirler; bu isi calistigi
makineyel/isletim sistemine birakmaz.

DAGITIKTIR

«Java TCP/IP ag yeteneklerine sahiptir. ornek: HTTP, soket, vb.

*‘RMI (Remote Method Invocation) ve EJBs (Enterprise Java Beans) kullanarak, bir
JVM’deki nesneler, diger bir JVM'deki nesnelerle haberlesebilir.

*CORBA kullanarak, Java nesneleri bagka nesnelerle haberlesebilir.

12
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COK KANALLI (MULTI-THREADED) YAPIDADIR
» Java, kanallarn vonetme yetenegime sahiptir.
© Ceath gorevler, bir Java uygulamasimda egzamanh olarak caligabilir.
» Bazi egzamanli erigim kontroller1 dile gémiilmustir.
Java, egzamanlh erigimi kiitiiphane seviyesinde degil, dil seviyesinde yapar.

SIKI KURALLI (STRONGLY-TYPED) BIR DILDIR
» B itadenn tipi, derleme zamaninda belirlenebilir. Bu sekilde, derleyicl hatalar
bildarebalir.
° Java'da gonderilen ve alman her parametrenm bir tip1 olmalidir.
® Tanimlanan her degigkenin bir tip1 olmalidir.
HAFIZA KULLANIMI
= Java, acik olarak 1garet¢1 kullanmaz.
» Java, hatizada yer ayirma ve ayrdan yeri kaldirmayi otomatik olarak yapar.
» Java, otomatik ¢op toplama (garbage collection) vapar.

DERLENIR VE YORUMLANIR
= JVM’de 6zel vorumlayici vardir.
® Runtime’da, sinatlar yiiklenir.
° JVM dek1 yorumlayici, derlenmig byte kod komutlarini makine komutlaria
CeVIIIr.
° Kodlar ¢aligtirilar.

» Java destekli tarayicdar, Java uygulamalar ¢aligacak gekilde bir Java vorumlayicisi

da 1gerrler.
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Smaf Byte Isletim
Yikleme »  Kodu —» Yorumlayiect %  Runtime [® Sistemi
Kontrolu
DINAMIKTIR

= JVM, nesnenin tipme gore runtime’da hangt kodlarm ¢aligacagma karar verir.
= Java, runtime’a kadar bir uygulamayi olugturan modiillert bulestirmez. Bu sekilde,
kitiphaneler 1stenildiginde yiikzeltilebilir (upgrade) veva degigtirilebilir.

14
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Java platformu kurduktan sonra, C:\ deki bir dizininde Java klasoru ve bu klasorun
altinda da Java kaynak kodlariniz i¢in derleme ve ¢alistirma yapmanizi saglayan
.exe dosyalari yer alacaktir.

Java kaynak kodlarini Notepad’'de (ya da bir kelime-islemci program) yazacaksiniz.
Java yorumlayicisi, main(...) metodunu c¢alistirir. Dolayisiyla calistirmak istediginiz

Java uygulamanizda bir main(...) metodunuz olmalidir. main(...) metodu asagidaki
gibi tanimlanir:

public static void main(String[ ] args){
I/ kodlar buraya yazilir

}

Java kaynak kodlari, .java uzantili olarak kaydedilir. Eger Notepad disinda bir
kelime-islemci kullaniyorsaniz, dosyanizi “salt metin (text only)” secenegi ile
kaydetmeniz gerekir.

Java kaynak kodlarini derlemek ve calistirmak i¢cin DOS (Windows igletim sistemi
uzerinde MS-DOS) ortaminda ¢alisacaksiniz.

Java kaynak kodlarini derlemek i¢in, bu kodlar i¢in Java derleyicisini ¢alistirmaniz
gerekir:

15
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javac Beykent.java

(Beykent adli dosyaniz i¢in derleme kod satir)

Derleme sonunda (eger herhangi bir sozdizimi hatasi olmazsa) .class uzantili bir
byte kod dosyasi yaratilir. Bu kodlari ¢alistirmak icin Java yorumlayicisini
calistirmaniz gerekir:

java Beykent

(Yine Beykent adl dosyaniz i¢in ¢alistirma kod satiri)

Calistirma sonucunda, kodlarinizda belirttiginiz islemin sonucu ekrana getirilir.

KOD YAZMA, DERLEME VE GCLAISTIRMA SUREGLERINDE DIKKAT EDILMESI
GEREKENLER:

1. Tum Java kaynak kodlari .java uzantil olarak kaydedilmelidir.

2. Eger Notepad disinda bir kelime-iglemci kullantyorsaniz, dosyanizi “salt metin
(text only)” seceneqi ile kaydetmeniz gerekir.

3. Her kaynak kod dosyasi i¢in sadece bir “public” sinif olmalidir. Dosyaniza
vereceginiz isim, bu siniftan sonra yazilmahdir.

4. Eger derleme sirasinda “error: cannot read *.java (hata: *.java dosyasi
okunamiyor)” hata mesajini alirsaniz, derleme kodunu Java kaynak kodu
dosyanizin oldugu dizinde ¢alistirdiginizi kontrol edin.

16
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9.

Eger derleme sirasinda “Java cannot find the class or package, ... (Java bu sinifi ya
da paketi bulamadi, ...)" hata mesajini alirsaniz, CLASSPATH’in (sinifyolu) dogru
tanimlandigini kontrol edin. CLASSPATH, bilgisayarinizin sistem yolunda (system
path) asagidaki gibi tanimlanmis olmalidir:

Baglat (Start) > Kontrol Panel (Control Panel) > Sistem (System) > Gelismis
(Advanced) > Cevre Degiskenleri (Environment Variables) > Yol (Path) > Degisken
Degeri: (Variable Value:) ...;dizininiz

[varsayilan degisken degerinin sonuna “;” isareti koyduktan sonra Java derleyici
dosyanizin (javac.exe) oldugu dizini yazm ]

Eger derleme sirasinda “The name specified is not recognized ... (Belirtilen isim, ...
olarak taninmadi.)” hata mesajini alirsaniz, Java derleyici dosyasi (javac.exe) igletim
sisteminizde yuklu degildir. J2SE platformunun kurulu oldugunu/dogru kurulu
oldugunu kontrol edin.

Derlenen kodlarinizi ¢calistirirken .class uzantisi yaziimaz.

€,

10. Sadece bir main(...) metodu olan siniflar galistirilabilir.
11.Kaynak kodunuzda birden fazla metot tanimliysa, baglangi¢ kodunuzu main(...)

metodunun oldugu sinifin igine yazmalisiniz. Java yorumlayicisi bu main(...)
metodunu calistirir,

17
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Java'da Yorum Satiri

B Java kaynak kodunun icerisine 1stediginiz yorumlari
yazabilmeniz 1¢in bell1 yol 1zleminiz gerekmektedir.

B Java'da yorum satirlarini belirtme 1ki sekilde miimkiin olur

/* yorum */ | slash - yildizdan , diger yildiz-slash
arasina kadar 1stediginiz yorumu yazabilirsiniz . Uzun
satirl1 yorumlarda bu yontemi kullanabilirsiniz.

// yorum . tek satirlik yorum yapmak i¢in idealdir.
Kisa yorumlarmiz i¢cin bu yontemi kullanabilirsiniz.

18



-
Ornek:

Java kaynak kodu (Beykent.java):

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

System.out.println (“Beykent MYO, Bilgisayar Programi.”);
}

}

VERI TIPLERI
Java dilinde kullanilan veri tipleri, s6zdiziminin ve genel yapisinin cogunu aldigi C++
dilinden gelir. C++’ta ve dolayisiyla Java’'da, temel veri tipleri ve siniflar
(referans/nesne veri tipleri) birbirinden ayrilmistir. Temel veri tipleri operatorler
tarafindan yonetilir. Nesneler ise gonderilen mesajlar tarafindan yonetilir. Gergi
operatorlerden birkagi nesneleri de yonetir. Temel veri tiplerinin nesne olmadigi ve

mesaj gonderemedigi unutulmamalidir. Ancak, temel veri tipleri nesneler iginde yer
alabilir,

TEMEL VERI TIPLERI
»  Mantiksal Ver1 Tip1 (boolean)
boolean true (dogru) / false (vanlhg) | 1 bat

19
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»  Tamsayi Ver1 Tip1 (integers)

char Unicode '‘u0000 16 bit ‘10000 e ‘ufttt arasa

byte [sarethi tamsayi 8 bit -128 1le 127 aras

short [sareth tamsayi 16 bat -32768 1le 32767 aras1

mt [sareth tamsayi 32 bt -2147483648 1le
2147483647 aras1

long [sareth tamsayi 64 bt -9223372036854775808 1le

9223372036854775807 aras1

=  QGergel Say1 Vert Tipi1 (tfloat/double)

float IEEE 754 floating pomt 32 bat 3.4028235E38 1le
1.4E-45 aras1
double IEEE 754 floating pomt 64 bit 1.7976931348623157E308

e 4 9E-324 aras1

C ve C++’tan farkli olarak, Java’da mantiksal vert tiplert diger vert tiplerinden ayri
olarak degerlendirilir ve aritmetik 1slemlere girmez.

char digimdala tiim tamsayi veri tiplert 1garethdir (eks1 ve art1 deger alabilir).
Unicode karakterler; suuf, metot ve degisken 1smi olarak kullanilabilir.

20
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Temel (primitive) Tipler

® Temel tipler stack alaninda saklanirlar.

Temel tip

boolean

char
.byte
short
int
.long
float
double

void

16- bit

8- bit

16- bit

32- bit

32- bit

| 64- bit

Boyut | Minimum

Unicode 0

-128

-2 15

-2 31

-_2 63

IEEE754

 TEEE754

Maximum

Unicode 21%- 1

+127

+2 151

+2 311

+2 631

IEEE754

TEEE754

| Sarmalivict Smif Tipi

Boolean

Character

Byte

Short

Integer

Long

Float

.Dﬂuble

Void
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OZEL KARAKTERLER

Genellikle ekrana vazduilmayan ve 6zel 1gleve sahip olan karakterlerdir:

\b
‘n

UL

Y000
IXXXX

AYRILMIS KELIMELER:

abstract
char
double
tor

mt
private
super
transient

Ger1 al (Backspace)
Yatay sekme (Horizontal tab)
Yen satira ge¢ (Newline)

Satir bagi (Carriage Return)
Form besleme (Form feed)

Tek tirnak (Single quote)
Cift trnak (Double quote)
Ters boli (Backslash)
Octal karakter/rakam
Unicode (Hexadeciunal) karakter/rakam

boolean
class

else

goto
mterface
protected
switch
try

break
const
extends
if

long

public
synchronized
voud

byte
contimue
final
mmplements
native
return

thas

volatile

case
detault
tinally
mmport
new
short
throw
while

catch

do

float
mstanceot
package
static
throws

22
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ISIM VERME KURALLARI:
Belirleviciler (identifiers) vam sinif, metot ve degigken 1sumlert; altantimerik
karakterlerden, altcizgiden () ve dolar 1zaretinden ($) olugabilir. Agagidalki kurallara
uyulmasi gerekir:

1. Ilk karakter rakam olamaz.

2. Aynlmig kelimeler ve 6zel karakterler kullamilmaz.
3. “true” ve “falze” kullanilmaz.
4. Kelimeler arasinda bogluk birakilmaz.

gecerh ormekler:
merhababunya;
merhaba dunya;
merhaba Dunvar

gecersiz orekler:
merhaba dunvar
lmerhaba;

Merhaba; 4 ]

merhabar hly?z ’
merhaba; SEaL

T merhabal;

merhabal;

5. Degigken 1zimler, kiiciik hartle baglar ve 1simdeki her yem kelime buiyiik hartle
baglar.
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. Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders sorumlusu Y

Degiskenler, bir deger tutar. Tipler1 ve wsumlert (belirleyiciler1) tanumlanir. Yerel
degizkenler, kendilerme bir deger atanmadigi stirece tanumlanamazlar. Ancak, 6rmek
isumlert varsayvian bir deger alir.

ornek:

double bakiver
int x;

long hesapNo;

Belirleyiciler, Karakter.isJavaLetter() ifadesinin “true™ sonucunun veren tiim unicode
karakterleri kullanabilir. Béylece, bir Java programi yazan kigi kendi anadilindek:
karakterler1 (ASCII karakter1 olmayan) de kullanabilir.

OPERATORLER
Operatorler, degerler/degigkenler iizerinde yapilan iglemler: (operations) temsil eden
sembollerdir. Tek deger 1¢m (unary), ik1 deger 1¢m (binary) ve ti¢ deger i¢cin (ternary)
olan operatorler vardir.

ornek:

tek degerh:  4++

k1 degerls: 5 4+ 3

¢ degerl: (a=hy 72 1 : 0
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. Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders sorumlusu Yrd

ATAMA OPERATORU
Atama operatorii: =

Atama operatorii bir degigkene deger atamalk 1¢m kullanilir.

Atanan degerin tip1 1le degigkenmn tipt uyumlu olmalidir. Degigken tamumlama 1zglemi ile
deger atama 1zlemi tek bir itade ile gerceklestirdebilir.

ormels:
x = I
int x = 7

ARITMETIK OPERATORLER
Toplama operatori:  +

) Grnelk:

Cikarma operatori: - ;111;% i? + 5= /)% = 12
-4 . [T - o

(Carpma operatori: int x = 33 % 8; /% =1

Bolime operatorii:
Mod operatorii: %
Aritmetik operatorler, arttmetik 1zlemler yvapmalk 1i¢m kullandlir.

Degigken tanimlama iglemi ile artmetik izlemler de tek bir ifade ile gergeklestirilebilir.
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. Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders sorumlusu Yrd.

ARTTIRMA VE AZALTMA OPERATORLERI
Arttuma operatori:  ++
Azaltma operatorii: -

Arttirma operatori, degeri 1 artturnr, azaltma operatorii, degert 1 azaltir.

ornek:

int x = 0;

X++ 7 /Sor =1
X——7 /fox =10

Bu operatorler, degerlerm/degiskenlerm oniine ya da sonuna gelebilirler. Sonuna
geldiginde once 1fadedeki iglem vapilir, onra bu operatorlerin iglemi yapilir, éntine
geldiginde 6nce bu operatorlerin 1glema yvapiir, zonra ifadedek: 1glem yapilar.

drnek:

int x = 0;

int v = x++7; /o x =1, v =0
int x = 0;

int v = ++x; J/x =1, v =1
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. Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders sorumlusu Yrd.

KARSILASTIRMA E}PERATE}RLERI
Kucuktir operatori:

Biiyiiktir operatori:

Kiigtik-esuttir operatorti: <=

Biyiik-esttir operatorii: >=

Esittir operatorii: —

Esit degildir operatori: =

Kargilagtrma operatori: mstanceof // smaflar 1¢in

Bu operatorlerin 1zlem sonucu mantiksaldir (“true™ ya da “talze™).

ornek:

13 < 7; // false
int x = 5;

X 1= 8; // true

MANTIKSAL OPERATORLER (BOOLEANS)
Degil (NOT) operatorii: !

Ve (AND) operatorti: &
Veva (OR) operatorii: |
Sadece Bu1 (XOR) operatorii: "

Kogullu Ve (Conditional AND) operatori: &&
Kogullu Veya (Conditional OR) operatorii: ||

Mantiksal operatorler zadece mantiksal degerlere uygulanular. 27



. Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders sorumlusu Y

Degil operatori, mantikszal tamamlayicidir;, etki ettigl deger “true™ 1ze “talse™, “false™ 1ze

“true” sonucunu verwr. Ve operatorii her deger de dogiuysa “true™, en az bir1 vanhgsa

“false” sonucunu verir. Veva operatorii en az bu deger dogruysa “true”, her deger de
yvanligza “false” sonucunu verwr. Higbhui degil operatorii tim degerlerin yvanlig oldugu
durunda ““true”, diger durumlarda ““talze™ sonucunu verir. Kogullu operatorler, ik deger

1¢cin operatoriin 1iglemi sonucu olarak “true” degermi verwrse, diger degerlerm kontrol
edilmedigi operatorlerdir. Bu ozelliklen ile “Ve™ ve “Veya™ operatorlermden ayrilirlar.

drnek:
boolean £t = true;
boolean x = 1;

BITWISE OPERATORLER
Bitwise Degil operatorii:
Bitwize Ve operatorii:

Bitwize Veya operatori:
Bitwize Sadece B operatorii:
Bitwize Sola Kaydir operatori:
Bitwize Saga Kaydur operatorii:

Bitwise Saga Kaydu ve Sifur Ekle operatorii:

&

false
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. Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders sorumlusu Y

Bitwise operatorler, sadece bitler (1 ve 0) uizerine etki eden operatorlerdir.

Bu operatorler sadece cok 6zel durumlarda kullanilir. Dolayisiyla bunlar bilmek ve
kullanmak zorunda degilzimiz.

ornek:

3 & 2; // 0011 & 0010 sonug: 0010
4 | 1; // 0100 | 0001 sonug: 0101
3 << 27 // 0011 sonug: 1100

4 >> 2; // 0100 sonug: 0001

4 >>> 1; /7 0100 sonug: 0010

BILESIK ATAMA OPERATORLERI

Artmetil: += -= = /= Y=
Bitwize Kaydurma: CI= L EHE Bk
Mantiksal: &= |= M=
omek:
X += 2; // X = X 4+ 2; 1¢in kisa vyol
X *= z + 3; // X =X * (2 4+ 3); 1¢in kisa yol

Atama operatoriiniin ile diger operatorlerle birlikte 1gleme alindigi operatorler, bilesik

operatorlerdir. Boylece ifadelerin degerlendirilmest kisa yvoldan yvapilir.
29



. Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders sorumlusu Yrd.

SART OPERATORU
Sart operatori:

Mantiksal bir ifadenin sonucunun dogru olmast durumundaki sonug 1le vanhs olmasi
durumundaki gonucun siravla tek bir itadede sonuglanduilmasidir. 1it/else (eger/degilze)

deyiminmn kiza yoludur.

Uc degere etki eden bir operatordiir. Ilk deger, mantiksal bir ifade olmalidar:
MantiksalIfade ? Dodrulg¢inSonucg

ornek:

int a = 5;

int b = (a > 2) 7 8
// uzun vyolu:

18; ;Y
int a = 5, b;
1f (a = 23

b = 8;
else

b = 18;
}

YanlisI¢inSonug
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-
OPERATORLERIN ONCELIGI
Operatorlerm onceligi, bir ifadede yer alan birden fazla sayidaki operatértiin hangi sirayla
1gleme almacagmi kontrol eder. Ayni éncelik srasma salip operatéorler icm 1glem sirasi
soldan saga dogrudur. Sadece atama operatorii, bilesik atama operatorler: ve gart
operatori i¢m bu von sagdan soladur.

Fazla . # [] 0
=+ - [ ~

*
(=]

‘:"—\_Z = *t= += 1._."1'} )
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Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders sorumiu

T oo ok oS
Java'nin Basarili Olmasindaki Sebepler

m Nitelikli bir programlama dili olmasi

C++ da oldugu gibi bellek problemlerinin olmamasi .

Nesneye yonelik (Object - Oriented) olmasi
C/C++/VB dillermin aksine dinamik olmas: .
Giivenli olmasi .

Internet uygulamalar 1¢cin elverisli (Applet, JSP. Serviet, EJB. Corba, RMI).

® Platform bagimsiz olmasi : bir kere yaz her yerde cahstir



. Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders soruml

Cop Toplayicl (Garbage Collector)

B Bir programin ¢alisma durumunda ortaya c¢ikan ve
sonradan kullanmilmayan (gereksiz) nesneler1 bulur ve
onlar1 yok eder (destroy).

m Bellek yonetiminin (memory management) yiikii, kodu
yazan kisiden Java’ya ge¢cmis olur

B Diger dillerde, 6rnegin C++ da , olusturulan nesnelerin yok
edilme sorumlulugu kodu yazan kisiye aittir.

m (Cop toplayicisi(garbage collector) IVM 1n yazilisina
(implementation) gore degiskenlikler gosterebilir.
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Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders sorumlus

T oo v oS
Hersey Nesne - 1

®m Java’'da herseye nesne olarak davraniriz. Herseyin
nesne olmasina ragmen nesneler1 yonetmek i¢cin * referanslar™
kullanilir .

Ormek : Diyelim ki elimizde bir maket u¢ak (nesne olarak diisiiniin) ve
bu maket ucaga ait bir de kumanda (referans) oldugunu diisiinelim.
Bu maket ugagi havada saga sola dondiirmek i¢in elimizdeki kumanda
cthazim kullanmak zorundayizdir; benzer sekilde havalandirmak veya
yere indirmek i¢in de kumanda cihazindan faydalaniriz. Burada dikkat
edilmes1 gereken unsur kumanda cihazindan ¢ikan emirlerin maket
ucagi tarafindan yerine getirilmesidir.




. Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders soruml

Hersey Nesne - 2

- Elimizde uzaktan kumandanin (referans) olmasi, maket
ucagimizin (nesne) oldugu anlamina gelmez .

- Uzaktan kumandamiz (referans) da tek basina havyati
stirdiirebilir.

String kumanda ; // kumanda referansi su an icin

//8tring bir nesneye bagli degil.

String Kumanda ;

String tipinde bir referans,
suU an icin herbhangi bir
string nesnesine bagll

dedil
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. Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders soruml

Hersey Nesne - 3

B Bir referansa mesaj gondemek 1stiyorsak onu bir nesneye
baglamamiz gerekir.

*String kumanda= new String("Selamlar") ;

eString kumanda="Selamlar" ;

String Kumanda ;

string tipinde bir referans, String nesnesi
artik bir String nesnesine
badh !
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. Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders sorumlus

Sinif Nedir? Nesne Nedir?

sabun kalib

Sabun sinifi (Class)

v

Sabun =abun =abun
NESNEesi nesnesi NESNESI

newy Sabun() newy Sabuni) news Sabun() new Sabuni)

Sabun s = new Sabun();
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. Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders soruml

Java'da Depolanan Veriler Nerede Durur - 1

m Stack : Bulundugu nokta RAM’ dir... Stack tlizerinde
reteranslarin kendileri bulunur.

m Heap : Burasi genel amag¢h bir havuzdur . Nesnelerin
kendis1 bu alanda durur.

m Statik Alan : Bu alan RAM’de bulunur. Statik alanda ver

alan veriler , programin calismasi siiresince orada yasarlar.

Nesnelerin kendiler1 bu alanda yer almazlar.
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. Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders sorumiu

Java’'da Depolanan Veriler Nerede Durur - 2

Non-RAM Bellek : Baz1 durumlarda uygulamalarnn

icerisinde olusturdugumuz nesnelerin,uygulama
sonlandiktan sonra bile varliklarini stirdiirmelerini i1steriz.

1.  Akiskan Nesneler (streamed objects) : Bu nesneler,
genellikle ag(network) tizerindeki baska bir makineye
gonderilmek tizere bayt irmaklarina dontistiiriiliirler.

2. Kalici1 Nesneler (persistent objects) : Bu nesneler
kendi durumlarimi(state) saklarlar ve diskimizde
saklanirlar. Kendi durumlarimi saklamaktan kasit 1se

ozelliklerinin (attribute) degerlerinin korunmasidir.
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. Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders soru

Sarmalayicl (wrapper) Siniflar

m Temel tiplerin birer adet sarmaliyic1 (wrapper) siniflari
bulunur.

char ¢ = 'x' ; // temel tip

Character C = new Character(c); // sarmalayici sinif

40



. Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders sorumlus

Gecerlilik Alani (scope) - 1

int a = 177;

/* sadece a mevcut*/

{
int b = 196;

/* a ve b mevcut */

}

/* sadece a mevcut */

/* b “gegcerlilik alaninin disina g¢ikti 7 */
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. Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders sorumlus

Gecerlilik Alani (scope) - 2

B C ve C++ dogru ama Java’'da yanlis olan bir ifade

{ // dais alan

int a = 12;
{ // i¢ alan

int a = 96; /* java’da yanlis ama C ve C++ dodru */
} // i¢ alanin sonu

} //dis alanin sonu
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. Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders soruml

Nesneler Igin Gecerlilik Alani (Scope of Objects)

if (true) {

String s = new String("Selamlar");

} /% gecerlilik alaninin sonu®/

« Gecerlilik alaninin sonunda String nesnes1 “Cop Toplayicist”
(Garbage Collector) taratindan bellekten silinececektir.
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. Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders soruml

Yeni Sinif Olusturma

public class YeniBirSinif ({
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. Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders soruml

Alanlar - 1

m Alanlar, temel bir tip veya smif tipinde olabilir.

public class YeniBirSinif {
public int 1i;
public double d;

public boolean b;
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. Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders soruml

Alanlar - 2

Temel (primitive) Tip Mevcut deger (Default value)

boolean | false

char © '\u0000’ (null)
byte | (byte) 0

short (short)O

int I

long 0L

float . 0.0f

double " 0.0d
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. Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders soruml

Alanlar - 3

public class YeniBirSinif {
public int i 3 g
public double d = 3.23;
public boolean b = true

F
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. Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders soruml

Alanlar - 4

YeniBirSinit vh=

nev feniBirSinif();
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. Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders soruml

Alanlara Ulasim

B Nesnenin alanlarima ulasmak icin “.” (nokta) kullanilir.
® Bu alanlarin erisim belirleyiciler
public
private
protected
friendly
olabilir.

YeniBirSinif ybs = new YeniBirSinif ()
ybs.1i ;
ybs.d ;
ybs.b ;
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. Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders soruml

Alanlara Deger Atama

YeniBirSinif ybs
ybs.i = 5;
ybs.d = 5.3;

ybs.b = false;

new YeniBirSinif () ;
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Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders soruml

T o ko S
Sinif Tipindeki Alanlar - 1

public class YeniBirSinif {

public int 1;

public double d;

public boolean b;

public String aciklama = new String("aciklama');




Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders sorumlus

Sinif Tipindeki Alanlar - 2

class YeniBirsinif

T

}
™

L

main) {

YeniBirSinif ykb = new YeniBirsiniff)

A

JYM

P

™

Y eniBirsinif nesnesi

|: string aciklama ]

=

v

[

string nesnesi

]

HEAP

v
A o
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Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders sorumiu

S esnes vane rogramiama-JAVA, Ders soui
Yordamlar (methods) - 1

donlisTipi YordamIsmi( /* parametre listesi */ ) {
/* Yordamin gévdesi */

B donusTipi=— Yordamlarin iki sans1 vardir:

Deger dondiirtirler

Temel (primitive) bir tipde deger (int, double, short
vb..)
Sinif tipinde bir deger (String, Double, Short vb...)

Deger dondiirmezler =void
53



Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders soruml

Yordamlar (vethods) - 2

yordamlsml — Java nin kendisine ait olan sozcukler (if
else , import, class , return..vb) ve Tiirkce karakterler
haricinde 1stenilen 1s1m kullanilabilir. Ancak, yordamlar bir
eylem 1cerdikler1 1¢cin, yordam 1simlerinin de bir eylemi
belirtmesi tercih edilir.

Ornegin:
sayiSirala()
enBuyukSayiBul ()
sqlCalistir ()

parametre listesi= Yordam icerisinde islemler
yapabilmek 1¢in gerekli olan parametreler. Bu

parametreler temel tipte veya siif tipinde olabilirler.
Yordam govdesi = Bukisim kodu yazan kisinin

yaraticiligina bagli olarak degisir. 54



Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders soruml

Yordam (Method) Ornegi - 1

int boyutDondur (String kelime) {
return kelime.length() ;
} // yordamin sonu
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Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders soruml

Yordam (method) Ornegi - 2

String elmaHesapla(int elmasayisi) {
return new String("elma sayisi = "

} // yordamin sonu

+ elmasayisi*2);
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Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders sorumlus

Yordam Icindeki Yerel Degiskenlerin Ilk Dederlerini Almasi

volid hesapla(String kelime , int kdv )
int sondeger = 0
int kelimebovut o ;
int toplamboyut ; // Hatali !!
toplamboyut++ | // Hatali !!
kelimeboyut = kelime.length();
sondeger = kelimeboyut + kdv ;

i ~-

{
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Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders soruml

llk Java Programi - 1

public class Selam {

public static void main(String args[]) {
System.out.println("Selamlar !") ;

}

B public class Selam : Bukisum da yeni bir simif
olusturuyor...
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. Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders sorumlusu Yrd.D

B public static void main(String args[])

_1 Java'da bir sinifin tek basina calismasi 1steniyorsa
(standalone) bu yordam yazilmak zorundadir . Bu yordam
siiflar 1¢in bir baslagi¢ noktasidir.

' static yordamlar nesneye bagimli olmayan yordamlardir.

Bu yordanu kullanmak 1¢in, 1lgili sinifa ait bir nesne
olusturma zorunlulugu yoktur.
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. Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders soruml

Diziler (Arrays)

B main () yordami parametre olarak String simifi tipinde dizi

alir, bu String smifi tipindeki dizinin 1i¢erisinde. konsoldan
Java uygulamasina gonderilen parametreler bulunur .

args [0]

args[1] : konsoldan girilen 2. parametre degerini tasir ...
args|[n-1]

: konsoldan girilen 1. parametre degerini tasir ...

: konsoldan girilen n. parametre degerim tasir ...

m Java’'da diziler sifir’dan baslarlar. Diziler ilerleyen bolimlerde
yogun bir sekilde incelenecektir.
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. Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders sorumlusu Yrd

m System.out.println("Selamlar !'")

Bu komut satir1, bilgiler1 konsola (ekrana) basmamaizi
saglar. Java’nin dokiimanlarina bakarsak;

System simif1 altinda static bir alan olan out alaninin
mevcut oldugunu goériiyoruz. Bu viizden Sysfem sinifini
olusturmak zorunda degiliz (new System() ).

out alan1 bize PrintStream nesnesi olusturur ve
PrintStream nesnesinin println () methodu ile bilgiler

konsola(ekrana) bastiririz.
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Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders sorumiu

™ esneye oot Proramiama-JAVA,Ders soumi

JAVA KURULUM_DIZINI

| _bin (dizin)
__demo {(dizin)

__include (dizin)

|

| _bin{dizin)
|

| _lib (dizin)

| | __rt.jar (class dosvalarinin bulunduju jar dosvasi)

_1lib (dizin)

| | __tools.jar (Faydali =iniflarin bulundudu jar dosvasi)

1

__=rc.jar (Kaynak kodlarin bulundugu jar dosyasi)
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. Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders sorumlusu Yrd.Dc

Hata Mesaijlari

Ideal bir durumda, yazdigimiz program bilgisayarda ilk denememizde hic hata
vermeden tam istedigimiz gibi calisabilir. Ama bu buylk ihtimalle hic olmayacagi i¢in
karsilasacagimiz hata cesitlerini bilmemizde varar vardir. Uc hata cesidi ile
kargilasabiliriz: Derleme sirasindaki hatalar, calistirma sirasindaki hatalar ve mantik

(ya da tasarim) hatalari.

Derleme hatalar program derlenirken ortaya cikan hatalardir. Bunlar ayni zamanda
syntax hatalari olarak da bilinir. Programinizi yazarken yazim hatalar yaparsaniz
(imla hatasi gibi), Java'nin kurallarina uymazsaniz (érnegin ; ya da { ve } gibi
isaretleri yanhs vyerlerde kullanmak gibi) derleme hatalar alirsiniz. Calistirma
hatalari program derlendikten sonra calistirilirken alinan hatalardir. Mantik hatalan
da algoritma tasarimi sirasinda ya da algoritmay! programa kodlarken yapilan bir

hatadan kaynaklanir.
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. Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders sorumlusu Yrd.Do

Derleme hatalan

Bunlar bulmasi ve dizeltmesi en kolay hatalardir. Java'da en sik yapilan yazim
hatalarindan birkacini siralayalim.

Java'da komut iceren her ifade ;' isareti ile bitiriimelidir. Bu Java'nin ifadeleri
birbirinden ayirabilmesi icin gereklidir. Eger ;' unutulursa Java derleyicisi hata mesaj
verecektir.

Aciklamalar mutlaka '//" ile baglamalidir. Eger agiklama bir sonraki satirda sirecekse
bu satirin basina da /" konmalidir.

Programlarin bélimlerinin baslangic ve sonlarini belirleyen '{' ve '}' isaretlerini
unutmak ya da yanlis kullanmak da en yaygin hatalardir.

Calistirma hatalari

Programinizi syntax hatalarindan temizledikten sonra calistirdiginizda programin
ciktisi yerine hata mesaj alirsaniz ya da programiniz hic sonu¢ vermeden ekran
kilitlenmis gibi bos kalirsa calistirmada bir hata var demektir. Bu tip hatalarin nedeni
daha zor bulunur, clinkii nedenler programin icerigine gére cok cesitlidir. Ornegin
programinizda bir bélme islemi vardir ve programin calisma sirasinda bdlen deger
sifir oluyordur. iste bu durumda sifira bélme iglemi calistirma hatasi verecektir. Bu tip

hatalari programlama yeteneginiz arttikca bulmaniz ve duzeltmeniz kolaylagacaktir.



. Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders sorumlusu Yrd.Dog¢.D

Mantik hatalan

Mantik hatalari genelde derleme ve calistirma hatalarindan kurtulduktan sonra ortaya
cikar. Bu asamada programiniz caligir ve bir ¢ikti verir. Ancak ciktiyr incelediginizde
bunun sizin istediginiz cikti olmadigini gérirsiintiz. Ornegdin ciktilar diizglin bir sirada
alt alta ctkmamistir, ya da rakamlar hatali hesaplanmistir ya da program eksik ¢ikti
vermistir. Bu tip hatalari dizeltmek icin programin bazi kisimlarini yeniden yazmak

hatta bazen algoritmay degistirmek gerekebilir.
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