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Kicik Ama Onemli Bir Konu

Bu dosya ve beraberindeki tim, dosya, kod, vb. egitim malzemelerinin tim
haklari Selsoft Yazilim, Danismanlik, Egitim ve Tic. Ltd. Sti.’ne aittir.

Bu egitim malzemelerini kisisel bilgilenme ve gelisiminiz amaciyla
kullanabilirsiniz ve isteyenleri http://www.selsoft.academy adresine
yonlendirip, bu malzemelerin en giincel hallerini almalarini
saglayabilirsiniz.

Yukarida bahsedilen amac disinda, bu egitim malzemelerinin, ticari
olsun/olmasin herhangi bir sekilde, toplu bir egitim faaliyetinde
kullanilmasi, bu amaca yonelik olsun/olmasin basilmasi, dagitilmasi, gercek
ya da sanal/Internet ortamlarinda yayinlanmasi yasaktir. Boyle bir ihtiyac
halinde lutfen benimle, akin.kaldiroglu@selsoft.academy adresinden
iletisime gecin.

Bu ve benzeri egitim malzemelerine katkida bulunmak ya da dizeltme ve
elestirilerinizi bana iletmek isterseniz ¢ok sevinirim.
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~ Bu boélimde su konular ele alinacaktir:

» Java’nin anahtar ve ayrilmis kelimelerini,
» Yorumlar

» Isimlendirme kurallari,

» Sabiteler,

» Veri tipleri, basit ve karmasik veri tipleri,
» Nesne ve referans kavramlarini,

» Degiskenler ve kapsam,

~ Ve tip cevrimleri.
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Anahtar Kelimeler
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-Java’nin Anahtar Kelimeleri (Keywords)

»Toplam 50 tane anahtar kelime vardir.
»*1.2’de eklenmistir, ** 1.4’de eklenmistir,
»*** 1 5’de eklenmistir,
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rilmis Kelimeler

~ goto ve const dilde kullanilmamaktadir, bir anlamlari yoktur
ama ayrilmis (reserved) kelimedir.

~ null, true ve false kelimeleri de ayrilmis Java sabiteleridir.
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Yorumlar
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Yorumlar |

~ Java’da 3 farkli yorum yapisi vardir:
»"[]" (cift yatik cizgi) bulundugu yerden itibaren satiri yorum yapa

double area = 3.14 * r * r;

»"[* *[" Birden fazla satiri blok olarak yorum yapar:

Bu, birden fazla satiri yorum yapmanin yoludur.
Genelde yatik ¢izgi yildiz ile yildiz yatik

¢izgi farkli satirlarda olur.

}!
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forumlar Il

» " [*¥* *[" Birden fazla satiri Javadoc yorumu yapar.
» Javadoc hakkinda ileride daha genis bilgi verilecektir.

Bu birden fazla satiri <b>Javadoc</b> yorumu yapmanin
yoludur. Javadoc, bir Java araci ve ig¢
dokumentasyon olusturma formatidir.

* @see http://www.javaturk.org
|’i See hntt p://www.oracle.com/tect
@author Akin Kaldirog

~“1]" ve “/* *]” kod ici dokiimantasyon, JavaDoc ise API
dokimantasyonu icin kullanilir.
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8§ Comments.java
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Isimlendirme
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imler/Belirtecler (Identifi
~ Bir programdaki isimlere, belirteg (identifier) denir.

~ Java programlarindaki belirtecler, paketleri, siniflar,
enumlari, arayuzleri, metotlari, bloklari ve degiskenleri
isimlendirmek icin kullantlir.

~ Java’da isimlendirme ile ilgili, diger dillerdeki gibi uyulmasi
gereken kurallar vardir.
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iy k- Kiiciik |

» Java, kuictuk-buyik harf ayrimina sahiptir:
» Araba ve araba farkli isimlerdir.

» Bu durum, boéyle bir ayrima sahip olmayan programlama
ktltirinden gelenlerin ilk basta zorluk ¢ektigi konulardan
birisidir.

~ Dilde, nerede kiigiik harf nerede buyik harf kullaniimasi
gerektigi, genel olarak kodlama gelenegi (code
conventions) denen belgelerde ifade edilirler.

» Java’cilar da, kendisine uyduklar cok detayli bir kodlama
gelenegine sahiptirler.
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imlendirme Kurallari

~ Java’da da isimlendirme kurallari sunlardir:

» Anahtar ve ayrilmis kelimeler isim olarak kullanilamaz.

> Isimler, bir rakam ile baslayamaz ama sonraki karakterlerde rakam
icerebilir.

> isimler, ".,;:1?/\-| #& gibi noktalama isaretlerini iceremez ama "_
kullanilabilir.

> isimler "$", "€", "¢", "¥”, "£” ya da “"” gibi bir para birimi
sembolleri ile baslayabilir.
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imlendirme

~ Programcilar, olabildigince anlamli isimler kullanmalidirlar:

» Bakildiginda ne ise yaradig) hakkinda olabildigince cok bilgi veren
isim kullanmak Java’cilar icin bir gelenektir.

» Java’da isimlerin uzunluklarinda bir sinir yoktur.

~ isimlerde, isimlendirme gelenegine gore biiyiik-kiiciik harf
ayrimi yapilir.

~ Java karakterleri Unicode oldugundan Turkge, Arapga,
Ibranice, Rusca vb. dillerindeki harfler de kullanilabilir.
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imlendirme Ornekleri

~ Asagidaki isimler gecerlidir:

sayl, Sayi, sum_$, bingo,

$$ 100, mal, graB, deger

~ Asagidaki isimler ise gecerli degildir:

48liler, all/clear, kaybol-buradan, true, true?
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» Java’cllar, kodlama gelenegi (code conventions) konusunda,
Uzerinde anlasiimis bir yaklasima sahiptirler.

~ isimlendirme de bunun bir parcasidir.

~ Java’cilar "Camel Case" denen yaklasimi kullanirlar.

» Birlesik kelimeler, her kelimenin bas harfi biiyiik, digerleri kiigiik
olacak sekilde, araya bosluk ya da "_" koymadan birlestirilir :

LimitedLiabilityCompany
InterestAccruingCheckingAccount

JavaTuark
TurkiyeCumhuriyetMerkezBankasi
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imlendirme Gelenegi

» "Camel Case”in iki turi vardir:
» Upper Camel Case’de ilk kelimenin bas harfi buyuktr.

imitedLiabilityCompany
nterestAccruingCheckingAccount

7 Lower Camel Case’de ilk kelimenin bas harfi kiictktr.

imitedLiabilityCompany

nterestAccruingCheckingAccount
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imlendirme Gelenegi

7 Yani:
» Degiskenler, kiicik harfle baslarlar ve deve notasyonuna uyarlar:

int accountNumber:;

» Metotlar, kiicuk harfle baslarlar ve deve notasyonuna uyarlar:

int getAccountNumber ()

» Sinif (class), arayiiz (interface) ve enum isimleri, buyik harfle
baslarlar ve deve gosterimine tam olarak uyarlar:

CheckingAccount
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8§ NamingDemo.java
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Sabiteler
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~ Java’da dort farkli tipte sabite (literal) vardir:

» Sayi olarak, tamsayi (integer) ve rasyonel ya da ondalikli sayi
(floating-point):

2000 =7 05

» Karakterler, iki tane tek kesme arasina alinir :

\g! A \$!

> Klavyenizde olmayan Unicode karakterleri icin ilgili Unicode kodlarini
kullanabilirsiniz.

~ Bu kodlar da birden fazla karakterden olussa bile tek karakter gibi yazilirlar:

char chl =
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sabiteler

» Mantiksal (logical) sabiteler:

» String (karakter dizisi) nesneleri, ¢ift kesme arasinda ifade edilir:

LA Java n

Nkkx SON **%xn

n3. 14"

~ Bir de sadece referanslara atanabilen null sabitesi vardir.
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Veri Tipleri
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vvetli Tipli Bir Dil Olara
» Java, verilerin tiplerine onem veren (strongly-typed) bir dildir.

~ Tiplere 6nem veren dillerde, islenen verilerle ilgili belli
kurallar ve kisitlar vardir.

» Bu kurallar ve kisitlar en temelde, verilerin tipleri Gizerinden
gerceklesir.

~ Java, her degiskenin bir tipinin olmasini zorunlu tutar.

» Java derleyicisi ve sanal makinasi, verilere, tip kural ve kisitlarini
derleme ve ¢alisma zamaninda uygular.
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“Veri Tipleri

» Java'da yapisi itibariyle iki tir veri tipi vardir:

» Karmasik (complex), nesne (object) ya da referans
(reference)

> Basit (simple) ya da ilkel (primitive)

~ Dolayisiyla da iki tiir degisken ve bu degiskenlerde saklanan
iki tr veri vardir.

~ Degiskenler ve veriler, basit olsun karmasik olsun, atama
yapilir, metotlara gecilir, Gzerlerinde islem yapilir,
metotlardan geri dondaraldr.
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Basit Veri Tipleri
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3asit Veri Tipleri |

» Nesne-merkezli dillerde, idealde her degiskenin, bir karmasik
degisken olmasi beklenir.

» Yani her verinin tipinin bir sinif olmasi ve her degiskenin de bu
siniftan tlretilen nesneyi gostermesi gerekir.

~ Java’da bu idealden ufak bir sapma vardir:
» Basit (ya da ilkel) veri tipleri (primitive data types)

» Basit tipler, sinif degildirler, karmasik degildirler, atomiktirler.
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3sit Veri Tipleri I

»Java’ya, temel aritmetik ve mantiksal islemleri kolayca ve
etkin olarak yapabilmek amaciyla konmustur.

~ Basit tipler, nesne tiplerinin aksine atomiktirler, alt pargalar
yoktur.

~ Istenirse sarmalayan (wrapper) siniflar araciligiyla, nesne tipi
haline getirilebilirler.

~ Basit tipler vasitasiyla olusturulan degiskenlere de basit
degisken (primitive variable) denir.
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3sit Veri Tipleri 111

~ Basit tipler 8 tanedir:

7 Bir tanesi sayisal olmayan mantiksal (logical) bir tiptir: boolean
> Diger 7 tanesi sayisal tiplerdir.
~ char disinda diger butin 6 sayisal tip de isaretlidir (signed),
pozitif ve negatif degerler alabilir.
~ char, karakter tipidir ve isaretsizdir, sadece pozitif deger alir.
~ Diger 6 tipin 4 tanesi tamsayilar, 2 tanesi ise rasyonel (kesirli)
sayilar icindir.
» Tamsayilar: byte, short, int ve long
» Rasyonel sayilar: float ve double
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sit Tipler
Prim es
Boolgan t{pe Nu sipes
Irtegr S Flatg-poirt
tyoAs
Chara:ter Irteger
boolan char byte short irt feat double
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Mantiksal Tip

~ boolean basit mantiksal tiptir.

» Degeri dogru ya da yanlis olan dogruluk durumunu ifade
etmede kullanilir.

~ Degiskenleri sadece true ya da false degerler alabilir:

boolean flag = false;
boolean kapali = true;

boolean created;

~ C gibi bazi dillerde var olan, sayilarin mantiksal deger ifade
etmeleri (true icin 1, false icin 0) Java i¢in gecerli degildir.
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Carakter Tipi

~ Karakter tipi char ile ifade edilir.

ifade edilir.

» Unicode karakterleri 16 bitliktir.

char ilkKarakter =
char c;

www.selsoft.academy

~ Bir karakter sabitesi, iki tane tekli kesme

mnsn

» Java, Unicode karakter setini kullanir.

N s
a’ ;

isareti arasinda

» Karakterlerin sayisal degerleri vardir ve pozitiftir:
» Dolayisiyla karakterler O ile 2216-1 = 65,535 arasinda degerler alir.

33




» Unicode karakter setinin ilk 128 karakteri 7 bitlik 45¢//, ilk
256 karakteri ise 8 bitlik /SO 8859-1 (/SO Latin-1)
karakterleri olusturur.

~ Daha fazla bilgi icin http://www.unicode.org

\u0020 Bosluk (Space)
\u0030
\u0039
\u0041

\u005a
\u00e7
\u00a7
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“Unicode ve Tirkce Karaki

~ Java karakterleri Unicode oldugundan Java programlarinda
Turkce, Arapca, ibranice, Japonca vs. karakterleri rahatca
kullanabilirsiniz.

» Derlerken "—encoding XXX" kullanarak "XXX"i kaynak dosyasinda
kullanilan encoding olarak gosterebilirsiniz.

~ Turkce ya da farkh dillerdeki karakterleri Eclipse gibi araglarda
dizgin goruntileyebilmek icin proje ya da aracgta
"encoding" ayari yapmaniz gerekebilir.
> Eclipse’de proje lizerinde sag tik => Properties => Resource
sayfasinda Text File Encoding ‘in degerini UTF-8
yapabilirsiniz.
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§ UnicodeSelamDemo.java

» Koddaki “escape” karakterlerine dikkat edin.

www.selsoft.academy
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§ UnicodeCharacters.java

»~ Bu uygulama gorsel olarak Unicode karakterlerini
listelemektedir.
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8 TurkceKarakterlerDemo.java
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§ EnvironmentDemo.java

» Makinanizin dil ve yer ayarlari ile makinanizda var olan
karakter setlerini 6grenmek icin EnvironmentDemo.java'yi
calistirabilirsiniz.
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» Ozel escape islemleri (escape sequence).icin 6zel karakterler

vardir:

\u0008
\u0009
\u000a
\u000c

\u000d
\u0027
\u0022
\u005¢c

~ Klavyenizde olmayan Unicode karakterleri icin ilgili Unicode
kodlarini kullanabilirsiniz.

~ Bu kodlar da birden fazla karakterden olussa bile tek karakter

gibi ( \\') yazilirlar.
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“Escape Karakterleri

Backspace

Horizontal tabulation
Linefeed

Form feed

Carriage return
Apostrophe-quote
Quotation mark
Backslash




8§ EscapesDemo.java
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Tamsayi (Integer) Tipler1
Alt Limit Ust Limit
~ 4 tane tamsay| tipi ve 6zellikleri asagidadir.

» Uzunluklar, bit cinsindendir.
~ BGtlh sinir degerleri de araliga dahildir.

128 | 127

-32768 32767

-2147483648 2147483647
-922337203685477580 | 922337203685477580
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amsay! Tipler I

~ Tamsay! tiplerde varsayilan tip int’dir

” Yani herhangi bir yerde tipi belirtiimeden "5" gibi bir tamsayi
kullanildiginda bu bellekte 32 bit olarak temsil edilir.

~ Bir tam sayiyi long olarak belirtmek isterseniz, sayinin saginda
"I'" ya da "L" kullanabilirisiniz.

» Fakat benzer sekilde byte ya da short tamsayi belirtmek miimkiin
degildir.

www.selsoft.academy 43




lik, 8'lik ve 16'lk Sayilar

~ Java’da tamsayilari yani int tipindeki degiskenler, 2’lik (ya da
2 tabanh), 8’lik (ya da 8 tabanli) ve 16’lik (ya da 16 tabanli)
olarak ifade edilebilir.

» Java’da “Ob” ya da “OB” ile baslayan sayilar 2’lik, "0" ile
baslayan sayilar 8'lik, “Ox” ya da “OX” ile baslayan sayilar ise
16’lik olarak ele alinirlar:

0bl1010 = 1*273+0%272+1%271+0*%270 = 10

0132 1*872+4+3*871+2*870 = 64+24+2

O0x5a 5¥1671+10*1670 = 80+10 = 90
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8§ BinaryOctalHexadecimalDemo.java
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asyonel Sayilar

~ Java’da ondalikh sayilari belirtmek icin 2 tip vardir:
> float, 32 bittir
> double, 64 bittir
~ Ondalikli sayilari kullanirken, onlarin bir tam sayi bir de
ondalik kismi oldugu ve siklikla ondalik kismini tam olarak

ifade etmenin mimkin olmadigini akilda tutmak
gereklidir.

» Tam sayilar sayilabilirler ama reel sayilar sayilamazlar.

» Java’nin float ve double tipleri IEEE 754 Binary Floating-Point
Arithmetic standardina gore olusturulmustur.
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“float ve double |

~ Rasyonel sayilarda varsayilan tip double’dir.

~ Yani herhangi bir yerde tip belirtiimeden 6rnegin "3.14" gibi
bir rasyonel varsa Java derleyicileri bunu 64 bitlik double
olarak alirlar.

» Gerekli olmasa da bu durumda sayinin yaninda "d" ya da "D"
kullanilabilir.

~ Bir rasyonel sayiyi float olarak belirtmenin yolu ise sayinin

yaninda "f" ya da "F" kullanmaktir.
float pi = 3.14f;
float e = 2.71828F;
double cap = 1.22;

double length = 10.0d;
double alan = 88.15D;
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oat ve double Il

~ float ile ifade edilebilecek en kiigik sayr 1.40e-45f, en biylk
sayl ise 3.4028235e38f ‘dir.

~ double ile ifade edilebilecek en kiictik say1 4.9e-324, en
blyiik sayi ise 1.7976931348623157e308 “dir.
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8 FloatingPointDemo.java
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~Ustel Ifadeler

~ Rasyonel sayilar, Ustel ifade olarak da yazilabilir
» Bunun igin "e" ya da "E" kullanilir:

double dl = 1.6e-19;
float fl = 6.02E23F;
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 Savisal Degerlerde “ "7 Ku

~ Java SE 7 ile birlikte sayisal ifadelerin okunmasini
kolaylastirmak icin “_” kullanimi gelmistir:

»“ 7 bltlin sayisal sabitelerde, tam sayi ve rasyonel sayilarda,
rakamlarin arasinda kullanilabilir,

> “0b”/“0B”, “0”, “Ox”/“0X” ve ile baslayan ikilik, sekizlik ve on altil
tam sayilarla kullanilabilir.

Xty

~“ 7 muhakkak iki digit arasinda kullanilmahdir.

int i = 1_000_000;
double d = 2 577.930 113;

float £ = 6.02E2 3F;
int b = 0b1010_1010_1010;
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yisal Degerlerde “_

U

animi - |l

»Su durumlarda ve yerlerde “_” kullanilamaz:

» Basta ve sonda,
7 “”nin yaninda,

) ﬂf”’ HFH’ ﬂd”’ HD”’ ﬂl}! Ve .HL”nin yanlnda.
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8§ UnderscoresDemo.java
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| PrimitivesDemo.java

~ Bu ornekte,
» Gecgerli ve gecersiz degisken isimleri,
> Degiskenlere atanabilecek degerler
» Ve diger bazi basit noktalar

ele alinacaktir.
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Karmasik Veri Tipleri

www.selsoft.academy 55




e
_’_‘-." ------

e ﬁﬁfﬁégne ve Referans

~ Siniflar, kategori tanimlarlar.
~ Bu kategorilere de tip ad\ verilir.

» Ayni siniftan tretilen nesnelerin tipleri aynidir.

~ Nesneler, dinamik bellekteki (heap) adaciklar olarak
disltnulurse, Java’da bu adaciklara uzanan/erisen
referanslar (reference) vardir.

» Referans yerine tutac, kulp (handle), isaretci, gésterge (pointer)
vb. isimler de kullanilir.
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__
‘Nesnhe ve Referans

~ C++'ta nesnenin fiziksel adresini bilir (pointer) ve onunla
nesneye ulasabilirsiniz.

» Java’da nesnelere, sadece ve sadece referanslariyla erisilir.
» Referanslar, nesnelere, soyut erisim mekanizmalaridir.

» Bir referans, bir T aninda, sadece ve sadece bir nesnenin adresini
tutabilir.

~ Bir nesnenin birden fazla referansi olabilecegi gibi, bir
referans farkli zamanlarda ayni tipten birden fazla nesneye
referans olabilir.
» Burada 6nemli olan sey referans ile nesnenin tiplerinin ayni
olmasidir.
~ En azindan simdilik bunudrefisekifde ifade edecegiz. 57




~~Variable)

~ Dolayisiyla, referanslar ayni zamanda degiskendirler
(variable).

» Bir siniftan Uretilen nesneleri gésteren degiskenlere referans
degiskeni (reference variable) denir.

~ Referansin tipi, gosterdigi nesnenin tipidir.
» En azindan su an icin boyle kabul edelim.

» Referans degiskenlerine, karmasik degiskenler (complex
variables) de denir.

» Referans degiskenlerin tiplerine de karmasik tipler (complex
types) denir.
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i

t ve Referans Dlr

- |

~ Basit degiskenlerle referans degiskenler arasindaki en temel
fark, basit degiskenlerin degeri olmasina ragmen, referans
degiskenlerin degerinin, gosterdikleri nesnenin adresi
olmasidir.

3asi

~ Buna gore asagidaki 6rneklerdeki “j” ile “s1”, “s2” ve “tmp”in
degerlerinin ne olacagini distinelim.

String sl = new String(“a”);

String s2 = new String(“b”) ;

String tmp = sl1; // tmp => “a”

sl = s2; L/ 8l => “b”

s2 = tmp; // 82 => “a”

Whatis the value of j here?

What are the values of s1 and s2 here?
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~ Basit degiskenler, atanan degeri kendi i¢lerinde tutarlar.

“Basit ve Referans Degiskenler

‘2 usn

~ Dolayisiyla “j = i”de, “j”, “i"nin degerine sahip olur.

ﬂi” (“n

» Sonrasinda “i” ve “j” bagimsiz olarak farkli degerler alabilirler.

» Ama referanslarda durum farkhdir.

~ Referanslar nesneleri gosterdiklerinden, “s1 = s2” ifadesinde
“s1”, “s2”nin degerine sahip olur, ama bu deger bellekteki
bir nesnenin adresidir, “s2”nin gosterdigi nesnenin adresi.

~ Bu sebeple, bellekteki bir nesnenin durumunda degisiklik
oldugunda, o nesneyi gosteren tiim referanslar bu
degisiklikten haberdar olurlar.
7 Clnki aslinda degisen nesnenin durumudur, referansin degeri
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- StringDemo.java

~ Bu 6rnekte, referans ile nesne arasindaki iliski
gozlemlenecektir.

» Referans ve nesne, farkli yapilardir.

» Bir referans, farkli zamanlarda, kendi tipinden farkli nesneleri
gosterebilir, dolayisiyla referans da bir degiskendir.

» Bir referans, bir nesneyi gostermek zorunda da degildir, bu
durumda referans, “null”dir.

» Null olan bir referansa ulasmak tehlikelidir
” NullPointerException!
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~ Az dnce anlatilanlarin etkilerini gormek amaciyla bu 6rnegi
calistirin.

» Bu ornekte bellekteki bir nesnenin durumunda degisiklik
oldugunda, o nesneyi gosteren tim referanslarin bu
degisiklikten haberdar oldugunu gozlemleyin.

~ Asagida soldaki kodun, sagdakiyle yer degistirdiginde ne
olacagini tartisin:

Car tmpCar = carl;

carl = car?2;

carl = car?2;
car?2 = carl;

car2 = tmpCar;

www.selsoft.academy 62




~ Bir referansa null atandiginda, o referans hig bir nesneyi

gostermez.

~null olan, yani hi¢ bir nesneyi géstermeyen referans tzerinde,
sanki bir nesneyi gosteriyormuscasina yapilacak, érnegin
metot cagrisi gibi islemler NullPointerException hatasina
sebep olacaktir.

» Bu ylzden referanslarin null olup olmadiklarini gerektiginde
kontrol etmek sarttir.

if (carl '= null)
carl.go(50) ;
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Degiskenler (Variables)
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“Degiskenler (Variables)

~ Degisken (variable), bellekte bir veriyi (ilkel ya da karmasik)
saklamak ya da tutmak icin kullanilir.

~Verinin yapisi ve bellekte nasil saklanacagi, verinin tipi
tarafindan belirlenir.

» Java’da degiskenlerin tipi, basit ya da referans tip olabilir.

» Java’da degiskenler kullaniimadan 6nce tanimlanmalidir.

~ Degisken tanimlamak, degiskeni tanitmak ve bir ilk deger
atamakla gerceklesir:

Dedisken Tanimlama = Dedisken Tanitma + Ilk Deger Atama

Variable Definition = Variable Declaration + Initialization
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ken Tanitma (Declaratio

—

T e'ig

~ Degiskeni tanitmak, tipi ve ismiyle, o degiskeni derleyicinin
tanimasini saglamak demektir.

.

» Degisken tanitiminda 11k aeger atamasi yapiimaz,

» Cogu zaman ilk degerin ¢alisma zamaninda atanmasi beklenir.

boolean b;
String aTinyString;

Student student;
Course course;
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‘Deger Atama (Initializaf

~ Derleyiciye ismi ve tipiyle tanitilmis olan bir degiskene, tipiyle
uyumlu bir ilk deger atamasi yapiimalidir,

» Ancak ilk deger atamasindan sonra degisken tanimlanmis
olur.

» Aksi taktirde degisken kullanilamaz!

int sayac; char karakter;

sayac = 5; karakter = ‘c’;
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“Degisken Tanimlama (Definition)

~ Degisken tanitma ile ilk deger atamaya, degisken tanimlama
(variable definition) denir.

» Java’da degiskenler tanimlanmadigi middetge
kullanilamazlar.

» Tanitma ve ilk deger atama bazen bir arada bazen de farkli
yerlerde olur:

int counter = 5;
char character = ‘c’;

double ratio;

ratio = 2.0
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§ VariablesDemo.java
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B :_
Degiskenlerin Rolleri

~ Java’da degiskenler, basit olsun referans olsun, fonksiyonellik
ya da rol acisindan Uge ayrilirlar:

» Nesne degiskenleri (instance or object variables): Nesnenin
durumunu olusturan degiskenlerdir.

» Sinif degiskenleri (class variables): Nesnelerin ortak durumunu
ifade eden degiskenlerdir.

» Yerel degiskenler (local variables): Gecici degiskenlerdir.

~ilk ikisine member variables denir ve sinif blokunda
tanimlanir.

~ Oncelikle yerel degiskenleri inceleyecegiz,

» Nesne ve sinif degiskenlerini ilerideki bélimlerde ele alacagz.
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N ‘

~ Nesne degiskenleri (instance ya da object variables), nesnenin
durumunu olusturan degiskenlerdir.

~ Nesne degiskenleri, nesne-merkezli programlamada en
onemli tipteki degiskenlerdir.

» Clinkii mesne degiskenleri, nesneyi betimlemekte, tarif
etmekte kullanilan degiskenlerdir.

~ Sinif degiskenleri ise, o siniftan olusturulan nesnelerin ortak
degere sahip durumlarini ifade etmede kullanilir.
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. \h_ R
rel Degiskenleri (Local Variables)

7 )

~ Metot gibi sinifin alt bloklarinin icinde tanimlanan
degiskenlere yerel degisken denir.

~ Yerel degiskenler, nesnenin pargasi degildirler,

” Yani nesnenin durumunu olusturmazlar dolayisiyla referanslar
uzerinden ulasilamazlar!

~ Bu yuzden yerel degiskenlere asagidaki isimler de verilir:
7 Yigin degiskenleri (stack variables)
» Otomatik degiskenler (automatic variables)
» Gegici (fani) degiskenler (temporary variables)

~ http://en.wikipedia.org/wiki/Call_stack
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“Stack Nedir ve Nasil Calisir? -1

~ Stack (yi1gin), “last-in, first-out (LIFO)”seklinde calisan bir
bellek yapisidir.

» Programlarin galismasi (execution) sirasinda ¢agrilan
metotlarin degiskenleri icin bellek ihtiyaci, stack’te
olusturulan ve frame (pencere) denen bellek alanlariyla
yonetilir.

» Her girilen yeni metot icin yiginda en tepeye yeni bir pencere
acilarak calisma devam eder.

» Bu pencere olarak agilan bellekte, o metodun parametreleri ve o
metotta tanimlanan degiskenler, yani tiim yerel degiskenler,
olusturulur.

» Metot calismasi bitince, kendisini cagiran metoda dénerken
yigindaki penceresi desifefircdemy -




—
II

“Stack Nedir ve Nasil Calisir®

~ Yandaki sekilde
main=>methodl=>
. Method Call Stack
method2=>method3 B 1 T sk 06 e Sk o
. & R v method2(n); the first iteration 02 the
seklindeki bir ¢agri ! forloop in method).
g i s 0 public void method2 (int n) | W
zincirinin (call chain) Koo =
u v blic void method3 (int n)
Olusturdugu gagrl Inf'rarl(cimoll: =nE:k<5: ku-‘::){{ IBlock1 method2 ()
w . if(k % 2==0) | / Block2
yigininin (call stack) bir System.out printin(kin) ; a=0

e : blic static void main(String args{]) { n=0
gorilmektedir. g sl

p.method1(0) : main()

)
anki durumu ,*! method () )
)
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Kapsam (Scope)
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apsam (Scope) - |

~ Degiskenlerin gorulebildigi ya da erisilebildigi alana, kapsam
(scope) denir.
» Java'da kapsam, bloklar tarafindan belirlenir.

» Java’da kapsam derleme zamaninda belirlenir (static scoping)
ve ¢alisma zamaninda degismez.

» Degiskenlerin kapsamlari, tanitildiklari yerden, icinde
bulunduklari blokun sonuna kadardir.

» Uye degiskenlerin kapsami, tanitildiklari yerden sinifin sonuna
kadardir.
~ Buna metotlar gibi tim alt kapsamlar dahildir.
» Yerel degiskenlerin kapsami, tanitildiklari yerden, o blokun sonur
kadardir.
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Capsam (Scope) - Il

~ Ayni kapsam icinde birden fazla ayni isimde, tiye ya da yerel
degisken olamaz.

» Fakat ayni kapsamda ayni isimde bir iye ve bir yerel degisken
olabilir.

» Bu durumda yerel degisken, tye degiskeni gdlgeler (shadowing).

~ Java bu durumdaki bir degiskene erisimde, en yakinda
tanimlanan degiskeni kullanir.

» Yani yerel degiskeni!
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8 ScopeDemo.java
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iobal Degisken

~ Global degisken (global variable) programda bir yerde
tanimlanip, programin her yerinden ulasilabilen
degiskenlere denir.

» C, C++ gibi bazi diller, global degiskenleri destekler.
~ Global degisken Java’da yoktur.
» Java’da dogrudan bu sekilde erislebilen bir degisken yoktur.

» Olsa olsa erisim belirtecleri (access modifier) yardimiyla bir sinif y
da nesne i¢in tanimlanan degiskenin, baska sinif ya da
nesnelerden ulasimi s6z konusu olabilir.

~ Bu yuizden Uye degiskenler ancak “sinifa global” olarak
nitelenebilir.

~ https://en.wikipedia.org/wiki/Global_variable
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Tipleri Cevrimleri
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_m_

p Cevrimleri |

~ Bir degeri, sahip oldugu tipten farkl tipteki bir degiskene atamak
istediginizde ¢evrim (conversion) olusur.

~ Bu kisimda sadece basit tipler arasindaki cevrimleri ele alacagz.
» Karmasik tipler arasindaki cevrimleri ileride inceleyecegiz.

~ Java, kuvvetli tipli (strongly-typed) bir dil oldugundan, gerek basit
gerek ise karmagsik tipler arasindaki ¢evirimlerle ilgili hem
derleme hem de ¢alisma zamaninda pek ¢ok kontroller yapar.

long uzun = 5;

int tamsayi = uzun;
boolean b = 12;
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ip Cevrimleri Il

~ Basit tipler arasinda iki tlrli cevrim olabilir:
» imkansiz cevirim.
» Daha kucuikten daha biiytge: Genisleten (widening)

» NDaha hiiviikten daha kiiciige: Daraltan (narrowing)
long uzun = 5; // Genisgleten c¢evirim

int tamsayi = uzun; // Daraltan cevirim
Bl boolean b = 12; // Imkansiz cevirim
»~ 0Once suniari pliimenyiz:

» boolean tip ile ilgili hicbir cevrim s6z konusu degildir,

» byte ve short ile char arasinda da bir cevrim olamaz ¢linkii byte v
short isaretli ama char isaretsizdir.

» Tamsayilar, rasyonel sayilara cevrilebilirler.
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~ Bit yapisi acisindan daha dar bir tipten daha genis bir tipe
olan ¢evirimlere denir.

» Java’da genisleten cevirimler otomatik olarak yapilir,
cevirimin olmasi icin atama yapmak disinda fazladan bir
seye gerek yoktur.

» Genisleten cevrimler hicbir zaman calisma zamani hatasi
vermezler.

» Genisleten cevirimler sunlardir:
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~~Genigleten Cevrimler [T

~ Genisleten cevirimlerde bilgi kaybinin olmayacag gibi yanlis
bir varsayim vardir:

» Tamsayilarin ve rasyonel sayilarin kendi iclerindeki cevirimlerde
bilgi kaybolmaz.

» Ama tamsayilardan rasyonel sayilara yapilan ¢cevirimlerde bilgi
kaybi olabilir.

~ Clnku rasyonel tipler olan float ve double, virglilden sonrasindaki, ondal
kisim icin yer ayirir.
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8 WideningConversionDemo.java
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Cevirimler |

~Daraltan (Narrowing

~ Bit yapisi acisindan daha genis bir tipten daha dar bir tipe
olan ¢evirimlere denir.

» Daraltan cevirimler sunlardir:

S (S )] [N || S [ | S| () | —

~ Java’da daraltan ¢evirimler otomatik olarak yapiimaz.

» Daraltan cevirim yapabilmek icin ¢cevirme operatorii (cast
operator) olan "()" kullanihr:
» Atama yapilirken, yeni tip, cevirme operatorii icine yazilir.

» Bu, Java’nin sizden bir teyit/onay istemesidir.
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Daraltan Cevirimler I

» Cevirme operatori ile calisma zamaninda bir hata olusmaz.

~ Fakat cevirme sonucunda bir veri kaybr olabililir.

» Rasyonel tiplerden tamsayi tiplerine yapilan ¢evirimlerde, en az
onemli olan bitler kaybolur,

» Dolayisiyla, rasyonel sayinin virgiilden sonraki kismi atilir.

» Ayrica negatif deger halinde char tipine cevirim anlamsiz sonuglar

doguracaktir.

long lo = 5;

int i = lo; // Bu bir derleyici
hatasidir.

int 1 = "(int) lo;

float pi = 3.14; // Bu bir derleyici
hatasidar.

float pi = 3.14f£; // Ya ‘f’ ('F’) ya da cast
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8 NarrowingConversionDemo.java
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"“a ri Sabit Olan DE -

~ Degeri sabit olan degisken olusturmanin yolu final anahtar
kelimesini kullanmaktir.

~ final kullanilarak tanitilan basit degiskenlerin degeri
degistirilemez.

final 1int 1 = 5

i=8; // Compile-time error.

~ Eger final olacak degiskenin degerinin ¢alisma zamaninda
belirlenmesi gerekiyorsa, degisken bos final (blank final)
olarak tanitilabilir.
fingilrantaae:
l 8; // Not a compile-time error.

4 -3; // Compile-time error.
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inal Referans

~ Nesneler dogrudan final yapilamaz, ancak nesnelerin alanlari
final yapilabilir.
» Bu sekilde durumu degismeyen nesne elde edilir.

~ Referansin final olmasinin anlami, basit degiskenlere gore
biraz farklidir.

~ final referanslar, gosterdikleri nesneden baska bir nesneyi

gosteremez
final Car ¢ = new Car() ;

c = new Car(): // Compile-time error.

final Car c;
c = new Car() ;

c = new Car() ; // Compile-time error.
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§ FinalVariableDemo.java
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~ Asagidaki kod problemli midir sizce?

int x =5, y=9;
final int 1i;

if(x > y)
1 =67

else

~final olan degisken, 6rnekteki gibi, yerel bir degisken oldugu
muddetce bir problem yoktur.

» Uye degiskenler icin ise durum farkhdir, ileride ele alinacaktir.
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Kaynak Kod Yapisi
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ade (Expression)

~ Tek bir sonucg Uretecek sekilde, degiskenler, operatorler, ve
metot ¢agrilarindan olusan yapiya ifade (expression) denir.

~ ifadelerde, birden fazla ifade bir araya getirerek, birlesik ifade
(compound expression) olusturulabilir.

~ Bir ifadede Uretilen sonucun tipi, o ifadede kullanilan
degiskenlerin tiplerine, operatorlere ve metotlara baghdir.

~ ifade tipleri olarak, aritmetik, mantiksal, atama, metot cagris|
vb. ifadeler sayilabilir.

S S
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ade |l

» Java’da ifadelerin degerleri, calisma zamaninda (run-time)
belirlenir.

~ Dolayisiyla Java derleyicileri, ancak calisma zamaninda
belirlenecek bilgileri, derleme zamaninda bilseler bile bir
islem yapmazlar.

» Bu durumda olusabilecek sikintili ya da ters kdse
durumlardan programci sorumludur.

~ Birim testi (unit test) yapmak, bu gibi durumlari ortaya
cikarr.
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§ ValuesOfExpressions.java
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~ o8

mle (Statement) T

~ Bir ya da birden fazla ifadenin bir araya gelerek, sonunda ";

olacak sekilde, calistirilabilecek bir yapi olusturmasina
ciimle (statement) denir.

» Cumleler, dillerde en kiiclik ¢calisma birimidirler (unit of
execution).

~ Bazi cimleler, ifadelerin sonuna ", " getirmekle
olusturulabilirler:

~ Atama ifadeleri:
~ ++ ve -- ifadeleri:

~ Metot ¢agrisi ifadeleri:

» Nesne yaratma ifadeleri:
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umle Il

» Tanitma cuimleleri (declaration statements)

int sayac;

boolean b;
A a;

~ Tanimlama ctiimleleri (definition statements)

int sayac
boolean b
A a = new A();

~ Akis kontrolli climleleri (control flow statements)

if(x > y)

System.out.println("x buyuk") ;
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~ Sifir ya da daha fazla sayidaki cimlenin, bir parantez cifti "{"
ve "}" arasinda olusturdugu yapiya blok (block) denir.

~ Bloklar, bir cimlenin kullanildigr her yerde kullanilabilirler,
> Cumleler";" ile biter ama bloklar ";" ile bitmez

» Java, "blok yapih" (block-structured) bir dildir.

if(x > vy)

System.out.println("x buyuk") ;
// ya da

if(x > y){
System.out.println("x buyuk") ;

}
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~ Java’da en genis blok, class blokudur:

» Bir sinif icinde, tanitim, ilk deger atama ve tanimlama bloklari ile,
yerel sinif bloklan (local classes), metot bloklari bulunabilir.

» Metot bloklarinda, farkli bloklar, akis kontrol bloklari vs.
bulunabilir.

> Blok icinde istediginiz derinlikte i¢ ice bloklar olusturulabilir.

» /f ya da for gibi akis kontrolii yapilari i¢in de bir metot icinde
bloklar olusturulabilir.
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krar)
~ Sinifin buttin 6geleri sinif bloku icinde tanimlanir,

» Sinifin, sadece paket (package) bilgisi ile koduna dahil edecegi
(import) diger yapilarin ifadeleri sinifin disinda tanimlanir.

~ En yaygin sinif niteleyicisi public’tir ve sinifa her yerden
erisilebilecegini ifade eder.

~ Her public sinif (arayiiz ya da enum), kendi ismini tasiyan ve .
java uzantisina sahip olan bir dosyada yer almalidir.

> Dolayisiyla her .java kaynak kodu dosyasinda en faz/a bir tane
public sinif olabilir.
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"<package cumlesi>
<import cumlesi>*

public class MyClass{

class SinifIsmi2{

class I¢cSinifIsmi3{

class SinifIsmiN{

Kaynak kodun ismi: MyClass.java

www.selsoft.academy

103




“Smiflar ve Kaynak Kod Dos

yalari

~ Bir .java kaynak kod dosyasinda bir tane public sinif
olabilmesine ragmen istenilen sayida public olmayan sinif
olabilir.

» Fakat bu durum birden fazla kisinin oldugu projelerde
problem cikarir.

~ Bu ylzden her Java sinifini kendi ismine sahip bir .java kaynak
kod dosyasinda tutmak daha uygundur.

~ Sizce, icinde hig bir sinif hatta hi¢ bir kod olmayan bir Java
kaynak kodu olabilir mi?
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Main Metot (Tekrar)

- ’--.'- '

~ Java’da pek cok sinifiniz olsa bile en az bir tanesi main isimli
Ozel bir metota sahip olmalidir.

» main metota sahip olan sinif JIVM’e gecilerek calistirilabilir.
» main metot, sistemin ¢calismaya basladigi yerdir.

~ Dolayisiyla diger siniflarin nesneleri bu metotta olusturulur
ve lUzerindeki metotlar burada ¢agrilarak sistem calismaya
baslar.

» main metotun araylzi (interface) asagidaki gibidir:

public static void main (String[] args)
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8 BlocksDemo.java
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~ Bu bélimde Java dilinin en temel 6zelliklerine giris yaptik.

» Bu amagla,
» Anahtar ve ayrilmis kelimeleri,
» Yorumlari,
7 Isimlendirme kurallarini
» Basit ve karmasik veri tiplerini,
» Degiskenleri, kapsamlarini ve final degiskenleri,
» Tip cevrimlerini,
» Ve Java kaynak kod yapisiyla, ifade, ciimle ve blok yapilarini,
isledik.
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Odevler
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= Odevler |

» Car ve CarTest siniflarini 6rneklerinizin bulundugu projeye
tasiyin.

» CarTest sinifindaki main metotta 2 tane Car nesnesi olusturup,
degiskenlerine uygun degerler atayin.

7 Olusturdugunuz nesnelerin accelarate() metodunu kullanarak,
farkl degerlerde hiza sahip olmasini saglayin.

~ iki nesnenin de 1000 km’lik bir mesafeyi bu hizlarda giderek ne
kadar sirede kat edecegini yerel degiskenler ve Car nesneleri
yardimiyla bulun ve ekrana yazdirin.
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= Odevler I

~ Variables isimli bir sinif olusturup, sinifa bir main metot
ekleyin.

» main metot icinde, birisi String tipinden olmak tizere 4 farkli tipte
verel degiskeni, ilk deger atamadan olusturun.

» main metot icinde yerel degiskenlerini print edin. Derleyicinin
hatasini yorumlayip gerekli diizeltmeleri yapin.

» main metot icinde bir blok olusturup, blokta ilk deger atayarak bi
degisken olusturup, blok disinda print etmeye calisin. Hatayi
dizeltip programi tekrar calistirin.

» Degiskenlere anlamli ve kod gelenegine uygun isimler verin.
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= Odevler lli

~ Casts isimli bir sinif olusturup, icine koyacaginiz main metot
icinde, farkli basit tiplerde degiskenler tanimlayarak
daraltan ve genisleten cevrimler yapin.

» Daraltan gevrimleri cast operatdri olmadan yaptiginizda aldiginiz

hatay! yorumlayin.

» Cevrimlerden 6nce ve sonra degiskenleri basarak, degerlerindeki
degisimleri gozlemleyin.
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