. Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, D

HTML sayfasinda bulunan Bir Applet Programi

Verilen applet programi, sizin adinizi okur ve onu 'Merhaba' kelimesiyle birlikte
appletin icine yazar. Bu applet programini yaratmak icin bir editér yardimiyla
AnaApplet.java katagunun icine konur. Daha sonra,

javac AnaApplet.java
komutuyla derlendiginde AnaApplet.class adl kitik yaratilir. Bu programi SDK
icindeki appletviewer programi ile calistirmadan énce asagidaki satirlar
AnaApplet.html kitliglne, yine bir editdrle, yazmaliyiz.

<html>

<applet code="Analkpplet.class" width=400 height=200>
</applet>

</html>

Daha sonra

appletviewer AnaApplet.htmi
komutuyla yarattigimiz appleti calistirinz. Bu applet calistiginda Sekildeki
applet ekranda gdézikecektir. Appletin icindeki yazi alaninin (TextField) icinde
adinizi yazip Enter tusuna bastiginizda, yazi alaninin hemen yaninda 'Merhaba’
kelimesiyle adinizi géreceksiniz.
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import java.awt.*;
import java.applet.*;
import java.awt.ewvent.*;

public class Analpplet extends Applet implements ActionListensr |
Label prompt,greeting; // ciktilarin vapilacagi bolgeler
TextField input; // girdinin yapilacigi bolge

// aplet ilk calistirildiginda bu method cagrilacaktir wve

// apletin gerekli olan kismilarini yaratacaktir.

public wvoid init() {
// prompt bolgesini yarat ve appletin uzerine koy
prompt = new Label ("Rdinizi girin we enter tusuna bkasin: ");
add (prompt) ;

// input bolgesini yarat wve appletin uzerine koy
input = new TextField(20);
add (input}) ;

// greeting bolgesini yarat we appletin uzerine koy
greeting = new Label (" ")
add (greeting) ;

// "this" (bu applet) input bolgesindeki olaylari dinleyip
/4 o olaylara karcilik werecektir.
input.addActionListener (this) ;

// Bu method adinizi yazdiktan sonra her enter

// tusuna bastiginizda cagirilacaktir

public void actionPerformed (ActionEvent e) |
greeting.setText ("Merhaba " + input.getText()):

input.setText ("") ;
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applet programinin yapisini asagidaki gibi ézetleyebiliriz:

Programin basindaki import komutlar ile java.awt, java.applet ve
java.awt.event paketlerindeki blUtlin siniflara erisiriz. java.awt
paketinden TextField ve Label siniflarini, java.applet paketinden
npplet sinifini kullaniriz. Bu siniflardaki batiin isleviere erisebiliriz.

Yarattigimiz yeni sinif AnaZpplet varolan Zpplet sinifini genisletir. Eger
istenen bir islev bizim sinifimiz 2naZppletin icinde varsa o iglev calisacaktir;
eger yoksa o islev 2pplet sinifi icinde aranacaktir. Bu érnekte biz yalnizca
init ve actionPerformed adh iki iglev tanimladik. rppletimiz ilk
calismaya basladiginda init iglevi calisarak appletimizin ilk gdrintlisuni
saglayacaktir. Appletimiz Gzerindeki girdi bdlgesinden adinizi girip enter
tusuna bastigimizda ise actionPerformed islevi caligr.

Anakpplet sinifinda GO¢ degisken (prompt, greeting, input)
tanimladik. Bu degiskenler sinif degdiskenleridir ve o siniftaki bitln islevier
tarafindan erisilebilirler.

init islevi appletimiz ilk calismaya basladiginda cagrilir ve appletimizin
ekrandaki gérintlislind yaratir. Bu amacla iki Label nesnesini verilen ilk
degerleri ile new islemcisini kullanarak yaratir, ve yaratilan nesneler prompt
ve greeting degiskenlerinin icinde saklanir. Daha sonra adimizi girmek igin
kullanacagimiz bir TextField nesnesi yaratir ve onu input degdiskeninin
icinde saklar. Bu TextField nesnesinin biyukliga (adimizi yazacagimiz
alanin bayudkligua), 20 karakter uzunlugunda olacaktir. Bu ¢ nesne add islevi
ile appletimizin i¢cine konur. Bu islevde en son yaptigimiz is ise, input
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bélgesini appletimizin (this) bir dinleme bdlgesi olarak
addictionListener iglevini kullanarak kayit ederiz. Béylece input
bélgesinde her enter tusuna basildiginda bu olay appletimize bildirilecektir.

actionPerformed islevi adimizi yazip enter tusuna bastigimizda cagrilir.
greeting nesnesinin i¢ci de, yazdigimiz ad ve 'Merhaba' sdzcugindn
birlesiminden olusan dizin ile doldurulur. Yazdigimiz ad input.getText ()
komutu yardimiyla okunur, daha sonra bu okunan ad ve bir dizin olan
'Merhaba' kelimesi + (ulama-concatenation) iglemcisinin yardimiyla
birlestirilir. Bu birlestirme sonucunda elde edilen dizin greeting nesnesinin

icine konan dizindir. input nesnesinin i¢ci setText iglevi kullanilarak
temizlenir.

Gordiglniz gibi, bir appletteki islevler bir sirayla cagriimaz. nppletteki
islevler bir olay (event) oldugunda ya da otomatik olarak sistem tarafindan
belirli bir noktada cagrilirlar. init islevi yalnizca appletimiz ilk calismaya
basladiginda sistem tarafindan bir kez cagrilir. Ama actionPerformed
islevi, her adimizi yazip enter tusuna bastigimizda calisir. Zppletimizi
kapatmak istedigimizde bir olay olmustur ve bu olaya karsilik verilecek olan
islev otomatik olarak cagrilir. Bu kapatma olayina karsiik gelecek iglevi

kendimiz yazmadigimizdan Zpplet sinifindaki kapatma islevi cadriimis
olacaktir.



