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[STIKLAL MARSI

Korkma, sénmez bu safaklarda yiizen al sancak;
Sénmeden yurdumun {istiinde tiiten en son ocak.
O benim milletimin yildizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, ¢ehreni ey nazh hilal!
Kahraman irkima bir giil! Ne bu siddet, bu celdl?
Sana olmaz dékiilen kanlarimiz sonra helal.
Hakkidir Hakk’a tapan milletimin istiklal.

Ben ezelden beridir hiir yasadim, hiir yasarim.
Hangi ¢1lgim bana zincir vuracakmus? Sasarim!
Kiikremis sel gibiyim, bendimi ¢igner, agarim.
Yirtarim daglari, enginlere sigmam, tasarim.

Garbin afakini sarnussa gelik zirhli duvar,
Benim iman dolu gégsiim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil boyle bir imani bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmis canavar?

Arkadas, yurduma algaklari ugratma sakin;
Siper et govdeni, dursun bu hayasizca akin.
Dogacaktir sana va’dettigi giinler Hakk in;
Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da yakim.

Basuigin yerleri toprak diyerek gegme, tant:
Diisiin alundaki binlerce kelensiz yatani.
Sen sehit oglusun, incitme, yaziktr, atant:
Verme, diinyalar1 alsan da bu cennet vatani.

Kim bu cennet vatamin ugruna olmaz ki feda?
Sitheda fiskiracak toprag: siksan, sitheda!
Cani, canan, biitiin varmm alsin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada ciida.

Ruhumun senden ilahi, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gégsiine naimahrem el
Bu c¢zanlar -ki sehadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun iistiinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- tasim,
Her cerihamdan [lahi, bosanip kanl yagim,
Fiskirir ruh-1 miicerret gibi yerden na’sim;

O zaman yiikselerek arsa deger belki basim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanh hilal!
Olsun artik dokiilen kanlarimin hepsi helal.
Ebediyyen sana yok, irkima yok izmihlal;
Hakkidir hiir yasanus bayragimin hiirriyyet;
Hakkidir Hakk’a tapan milletimin istiklal!

Mehmet Akif Ersoy



GENCLIGE HITABE

Ev Tiirk gengligi! Birinci vazifen, Tiirk istiklalinig, Tiirk Cumhuriyctini,
ilelebet muhafaza ve miidafaa etmektir.

Mevcudivetinin ve istikbalinin yegane temeli budur. Bu temel, senin en
krymetli hazinendir. Istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek
isteyecek dahili ve harici bedhahlarin olacaktir. Bir giin, 1stikldl ve cumhuriyet
miidafaa mecburiyetine dusersen, vazifeye atilmak i¢in, i¢inde bulunacagin
vaziyetin imkan ve geraitimi diginmeyeceksin! Bu imkén ve sgerait, ¢ok
namiisait bir mahivette tezahiir edebilir. Istiklal ve cumhuriyetine kastedecek
diigmanlar, biitiin diinyada cmsali goriillmemis bir galibiyctin miimessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatamin biitiin kaleleri zapt edilmig, biitin
tersanelermne girilmis, biitiin ordulan dagitilmis ve memleketin her kdses: bilful
1sgal edilmis olabilir. Biitlin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak tizere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve daldlet ve hatta hiyvanet
iginde bulunabilirler. Hattd bu i1ktidar sahiplenn sahsi menfaatlerini,
miistevlilerin siyasi emelleriyle teviut edebilirler. Millet, fakr u zaruret 1ginde
harap ve bitap digmiis olabilir.

Ey Tiirk istikbalinin evladi! Iste, bu ahval ve serait icinde dahi vazifen,
Turk 1sukldl ve cumhurivetini kurtarmaktir. Muhtag  oldugun  kudret,
damarlarindaki asil kanda mevcuttur.

Mustafa Kemal Atatiirk
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Ogrenme biriminde
neler égrenilecegini
gosterir.
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konularini gésterir.
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Miobil Uygulamalar
P KonNULAR

6.1. PROJE YAPILANDIRMA AYARLARI

6.2. VIEW BINDING

6.3. ACTIVITY YAPIS|

6.4. ARAYUZ TASARIMI

6.5. FRAGMENT YAPISI

6.6. MOBIL UYGULAMADA iZINLER VE iZiN YAPIS|
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6. OGRENME BIRIMI

UYGULAMA
TASARIMI -

> MELER OGRENECEKSINIZ?
7 .ol + 4 .'

- Gradie dosya yaptsinin Igerigl

« Projelerde kullanicdan izin alma islemieri

« Farkls araylz tasarmmlan olusturma

« Coklu aktivitelerle calisma ve aktiviteler arasina bilgi ginderme
+ Fragment yapist

» View Binding yapss

ayarlan

o) ANAHTAR KELIMELER
%  Activity « Permission
» Arayiiz « View Binding
« Fragment « Yapalandwrma
- Gradle

............z......._..........)

Ogrenme biriminin adini Ogrenme biriminin temel
gosterir. kavramlarini gosterir.
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Ogrencilerin 6grenme
birimiyle ilgili 6n
bilgilerini harekete
gecirmek ve konuya
ilgilerini cekmek igin

yapilacak calismalari Konu ile ilgili notlari

‘..........................

A gosterir.
gOsterir.
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M °
. °
° °
° °
° °
° .
° .
* . .
° .
L]
Mobsl Uygulamatar ° Mobill Uygulamalar
.
HAZIRLIK CALISMALARI °
s aradaglaninerla deertendininiz. . :
© Mabil sordur? ia °
Rt °
.
.
.
.
P .) 6.1. PROJE YAPILANDIRMA AVARLARI .
s .
v yop .
projeye hikimiyet saflar (Gorsed 6.1). °
ox [}
.
.
e L T
.
.
.

Uygulamanin paiet adiren bulumvduw taricr. Genallikde mobil uygulamalar Gérsel 5.2'de

‘.gmw * gebdinde bir domain olarak verllin, Burun

AndraidManifest.xml iginde, munitest etieri s yer sisn package lle olut-
i urutumamalid.

NOT:.  Gelitirilen uyguiama daha sarea marketse yaymianmsk stedifinde de bu paket
¥ Sallarels derbe g .
olmasina dikkat edilmelicir,
Glrsed 6.1: Mobil wygulama geligtieme igin Project slam o application
s wtiket e paligtirilen mabil logosus adh temast
vhr, temel dzelliklor! ayarlanir, atikmtion
PP .’ 6.1.1, AndroidManifest.xml Dosya Yapts  yedekeme gt ozt it
manifest rde y A" ortaminda reda “android;
tasarlanan wygulamalar igin va; wmwwmmummmh . ctiviy
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HAZIRLIK CALISMALARI

1. Cep telefonunda en ¢ok kullandiginiz uygulama hangisidir? Sizce bu uygulamaya eklenebilecek
farkh 6zellikler neler olabilir? Distincelerinizi arkadaslarinizla paylasiniz.

2. Mobil uygulama gelistirme ortaminda nasil bir uygulama tasarlamak istediginizi arkadaslari-
nizla paylasiniz.

1.1. TEMEL BILESENLER

Mobil uygulama kavrami, tasinabilir cihazlar igin kodlanmis yazilimlardir. Taginabilir cihazlar veya
mobil isletim sistemi kullanilan cihazlar denildiginde ilk akla gelenler sunlardir:

e Akilli telefonlar

e Tabletler

e E-kitap okuyucu

o Akilli televizyonlar
e Otomobiller

o Akilli saatler

Tasinabilir cihazlarda yaygin olarak kullanilan isletim sistemleri Android ve 10S"tur. Mobil uygula-
ma gelistirilirken tercih edilebilecek yontemler sunlardir:

¢ Native (Yerel) Uygulama: Belirli bir isletim sistemi veya cihaz i¢in gelistirilen uygulama-
lardir. Bu uygulamalar, yazilimin tasarlandigi isletim sistemi ve cihazda calisir, farkli isletim
sistemi ve cihazda galismaz.

e Cross Platform (Capraz Platform) Uygulama: Birden fazla isletim sistemi veya cihazda ¢a-
lisabilecek sekilde gelistirilen uygulamalardir.

Android isletim sistemi, Linux ¢ekirdegini kullanir ve acik kaynak kodludur. Bu isletim sistemi;
tasinabilir cihazlarda, akilli televizyonlarda ve oyun konsollarinda yaygin kullanimi nedeniyle Java
programlama diliyle birlikte tercih edilir.

Android isletim sisteminde Java programlama diliyle mobil uygulama gelistirmek icin Java
Software Development Kit ve Android Studio + SDK olmak Gzere iki temel programin bilgisayara
kurulmasi gerekir.

1.1.1. Java Software Development Kit (JDK) Kurulumu

Java Runtime Environment (JRE) ve Java Software Development Kit (JDK) olmak Uzere iki farkh
Java paketi vardir. JRE, Java programlama dilinde yazilmis programlari calistirmak icin kullanilir-
ken JDK ise yazilimcilarin Java programlari gelistirmesinde kullanihr.

Herhangi bir web tarayicinin adres cubugunda https://www.oracle.com/java/technologies/
downloads/ adresine gidildiginde en gtincel JDK striimiine ulasilir ve kurulum programi bilgisa-
yara indirilir.
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isletim sistemine uygun JDK kurulum dosyasi secildikten sonra indirme baglantisi tiklanir (Gorsel
1.1).

% |=b

Products Industries Resources Customers Partners Developers Events Q @J View Accounts Q] Contact

Java downloads Tocls and resources Java archive

Java SE Development Kit 18 downloads

Thank you for downloading this release of the Java™ Platform, Standard Edition Development Kit (JDK™). The JOK is a development environment for building applications and
components using the Java programming language.

The JDK includes tools for developing and testing programs written in the Java programming language and running on the Java platform

Linux  mac0S | Windows

Product/file description File size Download

%64 Compressed Archive 17254 MB hitps://download oracle.com/java/18/latest/jdk-18_windows-x&4_bin.zip (sha2ss [4)
x84 Installer 153.2 MB https://download oracle.com/fjava/ 18/ latest fjdk-18_windows-x64_binexe (sha256 [£)
x4 MSI Installer 152.08 MB https://download.oracle.com/java/ 18/Tatest /jdk-18_windows-x&4_bin.msi (sha256 [5)

Gorsel 1.1: JDK web sayfasi

Dosya indirildikten sonra dosyanin lzerine tiklanarak calistirilir. JDK kurulum dosyasi ¢alistirilinca
ilk olarak bir karsilama penceresi gelir. Bu pencerede kullaniciya kurulum boyunca rehberlik ya-
pilacagina dair bir bilgi verilir. Bu pencere Next (ileri) digmesine tiklanarak gegilir (Gorsel 1.2).

Welcome to the Installation Wizard for Java SE Development Kit 18

This wizard will guide vou through the installation process for the Java SE Development
Kit 18.

Cocs

Gorsel 1.2: JDK kurulum kargilama penceresi

Karsilama penceresinden sonra kullaniciyr JDK programinin hangi klasorlere kurulacagini ifade
eden ve Change (Degistir) digmesi ile bu klasérlerin degistirilebilecegi ikinci bir pencere gelir.
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Ongoriilen kurulum klasérleri zorunlu degilse degistirilmemelidir. Next diigmesiyle bu pencere
de gecilir (Gorsel 1.3).

ﬁ Java(Th) SE Development Kit 18 (64-bit] - Destination Folder o

This will install the Java{TM) SE Development Kit 18 {64-bit), which requires
420MB on your hard drive, Click the "Change” button to change the installation
folder,

{f" ] Install Javal(TM) SE Development Kit 18 {54-bit) to:
Ci'\Program Files\Java'jdk-13Y | Change... I

| Bak [ Net ||| concel

Gorsel 1.3: JDK kurulum klasorleri

Son olarak kurulumun basariyla tamamlandigini ifade eden bir pencere ile kullaniciya bilgi verilir.
Bu pencerede yer alan Close (Kapat) diigmesine tiklanarak kurulum tamamlanir (Gorsel 1.4).

ﬂ Java(Th) SE Development Kit 18 (64-bit) - Complete by
==

Java(TM) SE Development Kit 158 (64-bit) Successfully Installed

Click Next Steps to access tutarials, APT documentation, developer guides, release notes
and more to help you get started with the 10K,

| NextSteps |

Gorsel 1.4: JDK kurulumunun tamamlanmasi
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£RA SiZDE: Java Software Development Kit kurulumunu yapiniz.

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme olgutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESI
DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET | HAYIR

1. Java Software Development Kit programinin web sayfasina gitti.

2. Java Software Development Kit programini indirdi.

3. Java Software Development Kit kurulum programini galistirdi.

4. Java Software Development Kit programinin kurulum asamalarini yapt.

1.1.2. Android Studio ve Software Development Kit (SDK)

Kurulumu
JDK kurulumu tamamlandiktan sonra Java diliyle mobil uygulama gelistirme ortami olarak And-
roid Studio programinin kurulmasi gerekir. Android Studio programinin giincel sirimini htt-
ps://developer.android.com/studio web adresinden indirmek mimkindir (Gorsel 1.5).
[l | & Downlcad Andioid Studioand © x| =
&) ) hitps//developerandrosd.com st

davalopars = Platform Android Studio Google Play letpack Kotlin Docs Dames

ANDROID STUDIO

Download What's new User guide Preview

android
studio

Android Studio provides the fastest tools for building apps on every type of Android
device.

Android Studic GURTEDES | 204

Gorsel 1.5: Android Studio indirme sayfasi

Android Studio indirme sayfasindaki Download Android Studio diigmesine tiklanir. Yeni gelen
pencerede kullanici sézlesmesinin kabul edildigini ifade eden onay kutusu isaretlendikten sonra
Download Android Studio... digmesi tiklanarak indirme baslatilir (Gérsel 1.6).
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| have read and agree with the above terms and conditions

Download Android Studio Bumblebee 2021.1.1 Patch 2 for Windows.

android-studio-20217.1.1.22-windows. exe

Gorsel 1.6: Sozlesme onay kutusu

Android Studio kurulum dosyasinin indirme islemi bittikten sonra dosya calistirilir. Kurulum dos-
yalarinin dogrulugu kontrol edilir ve gelen karsilama penceresinde Next diigmesine tiklanarak
kurulum devam ettirilir (Gorsel 1.7).

Welcome to Android Studio Setup

Setup will guide you through the installation of Android
Studio,

Itis recommended that you dose all other applications
before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system files without having to reboot your
computer,

Click Mext to continue.

Android

&

DLW

s

= Back Mext = Cancel

Gorsel 1.7: Android Studio kurulum karsilama penceresi

Kurulumun bir sonraki asamasinda hangi bilesenlerin kurulacaginin segilebilecegi onay kutulari-
nin bulundugu pencere gelir. Bu pencerede Android Studio onay kutusu zorunlu olarak segcilidir
ve isaret degistirilemez ancak Android Virtual Device (Android Sanal Cihaz) isimli ikinci bilesenin
kurulumu istege baghdir. Bu asamada her iki onay kutusu da isaretliyken Next digmesine tiklanir
(Gorsel 1.8).
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Choose which features of Android Studio you want to install,

Check the components you want to install and unchedk the components you don't want to
install, Click Mext to continue,

Description

Select components to install: Android Studio
Android virtual Device

Space reguired: 2. 7GE

<Back | Mext> ||| Cancel

Gorsel 1.8: Kurulacak bilesenlerin se¢im penceresi

Bir sonraki asamada ise Android Studio programinin kurulacagi dizin ile ilgili bilgilerin girilebile-
cegi bir pencere gelir. Bu penceredeki dizin bilgileri zorunlu haller disinda degistirilmemelidir.
Next diigmesine tiklanarak bir sonraki asamaya gecilir (Gorsel 1.9).

Configuration Settings
Install Locations

Android Studio Installation Location

The location specified must have at least 500MB of free space.
Click Browse to customize:

C:'\Program Filesyandreid\Android Studio Browse..

< Back Mext= ||| Cancel

Gorsel 1.9: Kurulum dizini ayarlama penceresi
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Kullanici, bu asamada Android Studio kisayollarinin hangi klasorde olusturulacagini veya yeni bir
isim belirleyerek olusan klasérde kisayollarin yer almasini saglayabilir. Pencerenin altindaki Do
not create shortcuts (Kisayol olusturma) onay kutusu isaretlenerek kisayol olusturulmamasi da
secilebilir (Gorsel 1.10). Bu pencerede Install (Yiikle) diigmesi tiklanarak kurulum baslatilir.

Choose Start Menu Folder

Choose a Start Menu folder for the Android Studio shortouts.,

Select the Start Menu folder in which you would like to create the program's shortouts, You
can also enter @ name to areate a new folder,

=

Accessibility

Accessories

Administrative Tools

Adobe

Adobe Master Collection C56
Ajseesoft

Android Studio

EBA Canli Ders

HuionTablet

Icecream Screen Recorder

aua Develonment Kt

I|:| Do not create shortouts

Gorsel 1.10:

Kurulum baslatildiktan sonra gelen

<Back Instal Cancel

Kisayollar igin klasér se¢im penceresi

pencerede kurulumun ne kadarinin tamamlandigini ifade

eden vyesil renkli yikleme ¢ubugu ve ayrintilarin gozlemlenebilecegi Show details (Ayrintilari
goster) diigmesi yer alir. Kurulum islemi bitince yesil renkli yilkleme ¢ubugunun tzerinde Comp-
leted (Tamamlandi) yazisi belirir. Next diigmesine tiklanir (Gorsel 1.11).

Instaliation Complete
Setup was completed successfully.

=]

I Show details

< Bandk Mext =

Gorsel 1.11: Kurulum ilerleme durumu bilgi penceresi
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Gelen son pencerede Android Studio programinin kurulumunun bittigini ifade eden bilgi ve Fi-
nish (Bitir) digmesine tiklandiktan sonra programin baslatiimasini saglayan Start Android Studio
(Android Studio Baslat) onay kutusu yer alir. Bu onay kutusu isaretli olarak gelir. Finish digmesi-
ne tiklandiktan sonra Android Studio baslatilmayacaksa bu onay kutusundaki isaret kaldirilir.
Android Studio baslatilacaksa onay kutusundaki isaret kaldirilmadan Finish diigmesine tiklanarak
kurulum sonlandirilir (Gorsel 1.12).

Completing Android Studio Setup

Android Studio has been installed on your computer,

Click Fimish to dose Setup.

I Start Android Studio I

Android
Studlo

<Bad Finish Cancst

Gorsel 1.12: Kurulumu tamamlama penceresi

£RA SiZDE: Android Studio kurulumunu yapiniz.

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme o6lgitlerini dikkate aliniz.
KONTROL LISTESIi
DEGERLENDIRME OLGUTLERI EVET | HAYIR

1. Android Studio programinin web sayfasina gitti.

2. Android Studio programini indirdi.

3. Android Studio kurulum programini calistirdi.

4. Android Studio programinin kurulum asamalarini yapt.
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1.2. EMULATOR KURULUMU

Farkl isletim sistemine ait programlari yerel isletim sisteminde ¢alistirmak icin araci yazilimlara
ihtiya¢c duyulur. Bu araci yazilimlara emilator ismi verilir. Android Studio icinde mobil isletim
sistemine uygun emiulator programi kurulabilir. Gelistirilen uygulamalar bu emilatérde test edi-
lebilir.

Kurulumdan sonra Android Studio ¢alistirildiginda karsilama ekraninda More Actions (Ek Eylem-
ler) listesindeki Virtual Device Manager (Sanal Cihaz Yoneticisi) secenegi tiklanir (Gorsel 1.13).

Welcome to Android Studio

Create a new project to start from scratch.

Open existing project from disk or version control,

+ = 3
Mew Project Open Get from VCS

Maore Actions ~
I Profile or Debug APK
L4 Import Project (Gradle, Eclipse ADT, etc.)

" Import an Android Code Sample
By, SO Manager

[L Virtual Device Ma nager

—y

Gorsel 1.13: Virtual Device Manager segimi

Acilan Device Manager (Cihaz Yoneticisi) penceresindeki Create device (Cihaz olustur) digme-
sine tiklanir (Gorsel 1.14).

& Device Manager
Create device ?

Device &

Gorsel 1.14: Create device diigmesi

Select Hardware (Donanim Seg) penceresi acilir. Bu pencerede Category (Kategori) kisminda TV,
Phone (Cep telefonu), Wear OS (Giyilebilir cihazlar), Tablet ve Automotive (Otomotiv tabletleri)
yer alir. Uygulamanin calistirilacagi cihaz hangi kategorideyse o kategori secilerek uygun ekran
blyUklGgl ve ¢ozlinlrlik belirlenir. Gorsel 1.15’te 480 piksel genisliginde, 854 piksel uzunlugun-
da ve 5.4 inch ekran biyiikligiine sahip bir cep telefonu cihazi segilmistir. ihtiyac duyulmasi ha-
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linde New Hardware Profile (Yeni Donanim Profili) digmesiyle boyut ve ¢ozlinGrlGgini kullani-
cinin ayarlayabilecegi bir cihaz olusturulabilir. Import Hardware Profiles (Donanim Profili ige
Aktar) diigmesiyle daha 6nceden dosyaya kaydedilmis bir donanim profili yiklenebilir. Clone
Device (Cihazi Kopyala) diigmesi kullanilarak da belirli bir cihazin 6zellikleri kopyalanir. Kopyala-
nan cihazin birkag 6zelliginde degisiklik yapilabilir. Next digmesi tiklanarak bir sonraki pencereye

gegilir.

% Virtual Device Configuration

0 Select Hardware

Choose a device definition
[ 54"FWVGA
Category MName ~ Play Store Size Resolution Density
™ 7.6" Fold-in with... 7,59" 1768x2208 uxhdpi
480px
74" Rollable 74 16002428 420dpi Size:  large
Ratio: long
Wear 05 67" Horizontal F... 67 1080%2636 xxhdpi Density: madpi
5.4% E5dpx
Automotive 5.1 WVGA 51" 420x800 mdpi
AT WKGA 47 T20x1280 xhdpi
4,65" 720p (Gala... 4,65" T20x1280 «hdpi
4" WVGA (Nexus... 40" 430x800 hdpi
37" WVGA (Nex... 34 420800 hdpi
37" PWVGA slider T 430854 hdpi
S = 4 240432 Idpi
II New Hardware Profile | Import Hardware Profiles S Clone Device...
? Previous m Cancel Finisk

Gorsel 1.15: Emiilator cihazinin segimi

Select a system image (Sistem imaji se¢imi) penceresinde emilator cihazina bir isletim siste-
mi segilir. Pencerenin istiinde Recommended (Tavsiye edilen), x86 Images (x86 islemciler icin
imajlar) ve Other Images (Diger imajlar) olmak lzere (g adet sekme yer alir.

e Recommended: Bu sekme segiliyken en hizli calisacak isletim sistemi imaji kullaniciya go-
rantulenir.

e x86 Images: x86 islemcilerde galisacak isletim sistemi imajlari gortntilenir. 32 bitlik is-
lemciler icin listede x86 olarak belirtiimisken 64 bitlik islemciler i¢in x86_64 olarak isletim
sistemleri belirtilmistir.

e Other Images: Diger islemcilerde galisacak isletim sistemi imajlari gérintulenir.
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' UYARI: Her Android isletim sistemi siirim icin tek bir API dlizeyi belirlenmistir. Application Program-

= Ming Interface (Uygulama Programlama Arayiiz(i) kelimelerinin bas harfleriyle API isimlendirilmesi
yapilir. API, yaziimlarin kendi aralarinda iletisim kurmasini saglayan bir yapidir. API diizeyi distikee
yazilan uygulamanin c¢alisacagi cihaz sayisi artar ancak uygulamada kullanilacak 6zellikler azalir. API
dizeyi yikseldikge uygulamada kullanilacak 6zellikler artar ancak kapsadigi cihaz sayisi azalr.

Recommended sekmesindeki Android isletim sistemlerinin isimlerinin hemen yaninda Download
digmesi yer alir. Bu digmeyle o isletim sisteminin imaji indirilir ve isletim sistemi se¢cime hazir
hale getirilir. Gorsel 1.16 penceresinde Marshmallow (Android 6.0) isletim sistemi indirilmis ve
secime hazir hale getirilmistir. Bu sirim secilir ve Next digmesine tiklanir.

. Virtual Device Configuration

0 System Image

I Select a system image I
Recommended x26 Images Other Images lﬂa
" rshmallow
Release Name AP|Level ~ ABI Target
Tiramisu Download Tirgmisu ¥Bh_&4 Android AP Tiramisu (Google ) ) I APL Level
APj 32 Download 32 (G664 Android API 32 (G m 23
—
5 Download 4 '
‘; Android
R Download [ | 6.0
& Rdemi ﬂ' Google Inc
Pie Download :
Oreo Download Sysem Image
x86

Orea Download

Nougat Download

MNougat Download

Lollipop Download

We recommend these images because they run the fastest and
support Google APls,

Questions on AP| level?

Seethe AP| level distribution chart

(4]

? Previous m Cancel Fint

Gorsel 1.16: Sanal cihaza isletim sistemi secimi

Kurulumun son penceresinde olusturulan ayarlarin dogrulugu kontrol edilebilir ve bu pencere-
den ayarlar degistirilebilir (Gorsel 1.17).

e AVD Name (AVD ismi): Ayarlanan cihazin ismi bu kutuya yeni deger girilerek degistirilebilir.

e 5.4” FWVGA 5.4 480x854 mdpi: Bu yazinin sag tarafinda yer alan Change... (Degistir) dig-
mesi ile ekran boyutlari farkli bir cihaz secilebilir.

e Marshmallow Android 6.0 x86: Bu yazinin sag tarafinda yer alan Change... digmesi ile
secilen isletim sistemi degistirilebilir.
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e Startup Orientation (Baslangi¢ Yonlendirmesi): Bu boélimde yar alan iki farkh Portrait
(Portre) ve Landscape (Manzara) simgelerinden biri secilerek cihazin dikey ve yatay kul-
lanilacagi belirlenebilir. Dikey kullanim icin Portrait simgesi secilir, yatay kullanim iginse
Landscape simgesi secilir.

e Emulated Performance (Emiilasyon Performansi): Bu yazinin sag tarafindaki Graphics:
(Grafikler) acilir kutusunda Uc¢ secenek yer alir. Automatic (Otomatik), Hardware (Do-
nanim) ve Software (Yazilim) isimli seceneklerden bilgisayarin grafik karti kullanilacaksa
emdiilasyon icin Hardware secilir. Grafik kartiyla problemler yasanirsa ve grafik kart yerine
yazilim kullanilacaksa emilasyon icin Software segilir. Emilasyonun duruma gore otomatik
olmasi istenirse Automatic segcilebilir.

¢ Device Frame (Cihaz Cergevesi): Bu onay kutusu isaretlenerek sanal cihazin kenarinda ge-
sitli islev digmeleri kullanilabilir hale getirilir. Bu digmeler istenmezse bu onay kutusu
isaretlenmez.

¢ Show Advanced Settings (Gelismis Ayarlari Goster): Sanal cihazla ilgili ayrintil ayarlar ya-
pilmasi gerektiginde bu diigme tiklanir. Bu diigme tiklandiktan sonra cihaz 6n ve arka ka-
mera ayarlari, ana bellek miktari, yardimci depolama bellek miktari, SD kart bellek miktari,
cihazin islemci sayisi gibi ayrintili ayarlarin belirlenebilecegi kutular pencerede belirir.

. Virtual Device Configuration X

Android Virtual Device (AVD)

Verify Configuration

AVD Mame | 54 FWVGA API 23 AVD Name
Eﬂ 54" FWVGA 5.4 480854 mdpi Change... The name of this AVD.
’1_" Marshmallow Android 6.0 x36 Change...
Startup orientation D
u
Portrait Landscape

Emulated

Performance Graphics:  Automatic -

Device Frame | Enable Device Frame

Show Advanced Settings

? Previous Next Cancel m

Gorsel 1.17: Ayarlari dogrulama penceresi
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Finish digmesine tiklandiktan sonra pencerenin ortasinda Creating Android Virtual Device
(Android Sanal Cihaz Olusturuluyor) ifadesi gorintilenir (Gorsel 1.18).

Creating Android Virtual Device

Gorsel 1.18: Sanal cihaz olusturuluyor bilgisi

Sanal cihaz olusturulduktan sonra pencerenin en Ustiinde Gorsel 1.19’daki bilgiler ve simgeler
gorundr.
& Device Mznager — o X
Create device ?

Device = API Sizeon Disk  Actions

[ 54 PWVGA AP 23

Android 6.0 Google APis | x86

Gorsel 1.19: Sanal cihaz bilgileri
Bu bilgilerde sanal cihazin ismi, sanal cihazda yikli olan isletim sistemi, APl diizeyi, yardimci
depolama biriminde kapladigi alan ve Actions (Eylemler) simgeleri yer alir. Bu simgeler sunlardir:

Launch this AVD in the emulator (Bu Android Sanal Cihazi emiilatorde calistir): Bu simge
tiklanarak sanal cihaz calistirilir.

E Edit this AVD (Bu Android Sanal Cihazi diizenle): Sanal cihazla ilgili degisiklik yapilmasi ge-
rekirse bu simge tiklanir.

= Bu simge tiklandiginda acilir bir men ile karsilasilir (Gorsel 1.20). Bu menideki se¢cenekler
sunlardir:

¢ Duplicate (Cogaltma): Sanal cihazin 6zelliklerine sahip
ikinci bir kopya olusturmak icin kullantlir. Actions

e Wipe Data (Verileri Sil): Sanal cihazi fabrika ayarlarina l Duplicate

dondlrmek icin kullanilir. Sonradan dizenlenen verileri

siler ve cihazi ilk agilis durumuna getirir. Wi atd
. Cold Boot Mow
e Cold Boot Now (Soguk Onyiikleme Simdi): Sanal ciha- Sear B
zin herhangi bir kaydedilmis durumdan degil, en bastan
acllmasini saglar. Delete

» Show on Disk (Disk Uzerinde Géster): Sanal cihazin dos- Gorsel 1.20: Agilir menii segenekleri
yalarini bulundugu klasérde gosterir.

¢ Delete (Sil): Sanal cihazin silinmesini saglar.

Emdilatorde sanal cihazi baslatmak igin [ > simgesine tiklanir. Her sey dogru ayarlandiysa Android
isletim sistemi ylklQ bir cep telefonu cihaz penceresi ekranda belirir (Gorsel 1.21).
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Android Emulator - 5.4_FWVGA_AP|_23:5554 |

R

Glg

Ses Artirma

Ses Azaltma

Sola Cevir

Saga Cevir

Ekran Gorintasa Al
Blylitme Modu

Geri (Back)

Ev (Home)

Genel Bakis (Overview)

Genisletilmis Kontroller

Camera

Gorsel 1.21: Sanal cihaz ve cihazin sag yaninda gergeve islev diigmeleri

1. UYGULAMA: islem adimlarina gére mobil uygulama gelistirme ortaminda 5.1 inch
@ blylklGgiinde Android 6.0 isletim sistemi kullanan bir emilator kurulumunu yapiniz.

1. Adim: Mobil uygulama gelistirme programini ¢alistiriniz.

2. Adim: Karsilama ekraninda More Actions segenegine tiklayiniz.

3. Adim: Acllan listeden Virtual Device Manager secenegine tiklayiniz.
4. Adim: Yeni gelen pencerede Create device digmesine tiklayiniz.

5. Adim: Select Hardware penceresinde Category kismindan Phone ve 5.1”WVGA seginiz (Gorsel
1.22).
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Category Name + Play Store Size Resolution Density

™ 7.6" Fold-in with ou... 7.59" 1768x2208 xxhdpi

74" Rollable T4 16002428 420dpi

Wear OS5 6.7" Horizontal Fold... 67" 10802636 xxhdpi
Tablet 54" FWVGA 430854 mdpi
47" WXGA 720x1280 xhdpi

Gorsel 1.22: Emiilatér segimi
6. Adim: Next digmesini tiklayiniz.
7. Adim: Select a system image penceresinde Marshmallow seginiz.
8. Adim: Next dugmesini tiklayiniz.
9. Adim: Verify Configuration penceresinde Finish diigmesine tiklayiniz.

éRA SiZDE: Mobil uygulama gelistirme ortaminda 6.7 inch blykliginde Android 6.0
— isletim sistemi kullanan bir emilatoér kurulumunu yapiniz.

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme olgutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LIiSTESI
DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET | HAYIR

1. Mobil uygulama gelistirme ortamini galistird.

2. Karsilama ekraninda More Actions secenegine tikladi.

3. Agilan listeden Virtual Device Manager secenegine tikladi.

4. Yeni gelen pencerede Create device digmesine tikladi.

5. Select Hardware penceresinde Category kismindan Phone ve 6.7” Hori-
zantal... secti.

6. Next digmesine tikladi.

7. Select a system image penceresinde Marshmallow secti.

8. Next diigmesine tikladi.

9. Verify Configuration penceresinde Finish diigmesine tikladi.
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1.3. TASARIM YAPILARI (ACTIVITY TEMPLATES)

Emulator kurulumu tamamlanip pencereler kapatildiktan sonra Android Studio karsilama ekrani-
na tekrar dondlar (Gorsel 1.23).

Welcome to Android Studio

Create a new project to start from scratch

Open existing project from disk or version cantrol,

Mew Project Open Get from VCS

Maore Actions ~

Gorsel 1.23: Yeni Proje simgesi

Bu ekrandaki simgeler sunlardir:

¢ New Project (Yeni Proje): En bastan yeni bir proje olusturulacaksa bu simge tiklanir.

e Open (Ag): Daha 6nce yerel siirlicliye proje kaydedildiyse projeyi agmak icin kullanilr.

¢ Get from VCS (Siiriim Kontrol Sistemlerinden Yiikle): Git, GitHub gibi sitelerde proje gelis-
tirilirse buradan proje yiklenebilir.

New Project simgesi tiklandiktan sonra Templates (Sablonlar) bolimiinden Phone and Tablet
secilir. Uygulamaya Activity Templates (Tasarim Yapilari) eklenebilen secim penceresi gelir (Gor-
sel 1.24).

a5 Mew Project

r e
Phone and Tablet H ]
[ ]
Wear 0§ : '
1 ]
Andodv . wmm=== :
Automotive - -
No Activity Basic Activity Bottom Navigation Activity

L

N

Empty Compose Activity Empty Activity Fullscreen Activity

Gorsel 1.24: Activity Templates
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Bu pencerede uygulama gelistirilecek cihaza gére Phone and Tablet (Telefon ve Tablet), Wear Os
(Giyilebilir Cihaz), Android TV (Akilli Televizyon) ve Automotive (Otomotiv) olarak kategorilere
ayrilmis Activity Templates yer alir.

Uygulama gelistirilmek istenen cihaz olarak Phone and Tablet segcilir ve hazir activitylerden Emp-
ty Activity (Bos Activity) sablonu segilir. Next diigmesine basilarak isleme devam edilir.

£RA SiZDE: Mobil uygulama gelistirme ortaminda “Fullscreen Activity” tasarim yapisini
— secerek uygulama gelistirmeye baslayiniz.

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme olgutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LIiSTESI
DEGERLENDIRME OLGUTLERI EVET | HAYIR

1. Mobil uygulama gelistirme ortamini ¢alistirdi.

2. Karsilama ekraninda New Project secenegine tikladi.

3. Agilan pencerede Phone and Tablet segenegine tikladi.

4. Pencerenin sag tarafindaki bolimden Fullscreen Activity secti.

5. Next digmesine tikladi.

1.3.1. Activity

Activity, bir Android uygulamasinda kullaniciya gosterilen ve tizerinde kullanici arayiiz bilesenleri
(dugmeler, onay kutulari, radyo diigmeleri vb.) yer alan ekran olarak tanimlanabilir. Activity, isle-
tim sistemlerinde bulunan pencerelerle benzerlikler tasir. Bir Android uygulamasi bir veya daha
fazla activity icerebilir. Bu durum, uygulamanin bir veya daha fazla ekrana sahip olmasi anlamina
gelir. Android uygulamasi gelistirilirken bir activity secilip projeye dahil edilir ¢clinki Android uy-
gulamalari kullaniclya gostermek icin bir veya daha fazla kullanici arayiiz bileseni icerir. Kullanici,
bu bilesenler sayesinde uygulama ile etkilesime girer.

1.3.2. Activity Cesitleri

Yeni bir proje olusturulurken hazir activitylerden biri secgilmelidir. Hazir activitylerden bazilari
sunlardir:

e No Activity (Activity Yok): Yeni bir bos proje olusturmak anlamina gelir. Bu activity se-
cildiginde ne bir XML dosyasi ne de bir Java dosyasi olusturulur. Hicbir dosya otomatik
olusturulmaz.

e Basic Activity (Temel Activity): Temel activity secildiginde mobil uygulamada bir menii
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digmesi ve kayan bir eylem digmesi bulunur. Temel activity dosyalari otomatik olarak
olusturulur.

¢ Bottom Navigation Activity (Alt Gezinme Activity): Alt gezinme activity segildiginde mobil
uygulamanin alt tarafinda li¢ adet digme olusur. Bu diigmelere ¢ogu sosyal medya uygula-
masinda yer alan islevler verilebilir. Bu activity icinde dosyalar otomatik olusturulur.

e Empty Activity (Bos Activity): En ¢ok kullanilan activitydir. Mobil uygulama gelistirilirken
bu activity sik sik secilir ve yeni bir bos activity olusturulur.

e Fullscreen Activity (Tam Ekran Activity): Genellikle tam ekran calismasi gereken mobil
uygulamalarda kullanilir. Sistem kullanicr arabiriminin ve eylem cubugunun gorintrlGgin
degistirir. Bircok uygulama slayt gostermek, video gostermek vb. icin ekranin tamamini
kullanir. Bu activity i¢in uygun dosyalar otomatik olarak olusturulur.

e Login Activity (Girig Activity): Oturum a¢cma mobil uygulamasi gelistirmek icin kullanilan
activitydir. E-posta ve sifre girmek icin alanlar ile bu alanlari onaylamak igin digme bilesen-
leri ekranda yer alir. Bu activity icin uygun dosyalar otomatik olarak olusturulur.

1.3.3. Activity Yasam Donglisu

Android uygulamasi icinde activitylerin bir yasam déngusi vardir. Program yazilirken yasam don-
glsinin iyi bilinmesi isleri kolaylastirir.

Bir Android uygulamasi ilk baslatildiginda main (ana) activity olusturulur. Activity kullaniciya hiz-
met vermeden énce OLUSTURULDU (CREATED), BASLATILDI (STARTED) ve SURDURULDU (RE-
SUMED) olmak tizere Ui¢ durumdan gecer (Gorsel 1.25).

P ™, —_—————
( f .1

OLUSTURULDU

‘ YOK EDILDI

-4 . -

G . D

[ BASLATILD! | e |  DURDURULDU

- =
SURDURULDU

DURAKLATILDI

;'ﬁ

L% 4

b

Gorsel 1.25: Activity yagsam dongiisii
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¢ Main activity, baska herhangi bir activity acarsa yeni acilan activityler de OLUSTURULDU,
BASLATILDI ve SURDURULDU durumlarindan geger.

e Bir A activity baska bir B activity agarsa A activity durumu DURAKLATILDI (PAUSED) héline
gecer. Kullanici, telefonun Geri (Back) tusuna basarsa A activitye déner ve durumu SUR-
DURULDU olur.

¢ Kullanici, Android cihazin ana ekranina donerse tiim activityler 6nce DURAKLATILDI duru-
muna daha sonra da DURDURULDU (STOPPED) durumuna geger. Kullanici, uygulamaya
geri donerse activity BASLATILDI ve SURDURULDU durumlarindan geger. Android cihazinin
hafizaya ihtiyaci olursa activitylerin durumu YOK EDILDi (DESTROYED) durumuna geger.
Bu sayede hafiza bosaltilir.

UYARI: Durumlar, Gorsel 1.25'te yer alan oklari takip eder. Bir activity OLUSTURULDU durumundan

1+ SURDURULDU durumuna ziplayamaz. Sirasiyla OLUSTURULDU, BASLATILDI ve SURDURULDU durum-
larini geger. Activityler SURDURULDU durumundan DURAKLATILDI durumuna gegebilir veya DURAK-
LATILDI durumundan SURDURULDU durumuna gegebilir. DURAKLATILDI durumundan DURDURUL-
DU durumuna gecebilir ve oradan da BASLATILDI durumuna gecebilir fakat asla DURDURULDU
durumundan SURDURULDU durumuna ziplayamaz.

1.3.4. Activity Yasam Dongiisii Metotlan

Java programlama dilinde programlar main() metoduyla baslar. Android uygulamalarda ise ¢ok
benzer sekilde galistirilan activitynin onCreate() metodunu ¢agirmasiyla OLUSTURULDU durumu-
na gegilir. Tablo 1.1’de durumlar ve karsiliginda ¢agrilacak metotlar verilmistir.

Tablo 1.1: Metotlar

Cagrilan

Metot Tanimi Durum
onCreate() Activity ilk olustugunda cagrilan metottur. OLUSTURULDU
onStart() Activity kullanici tarafindan goérilebilir hale geldiginde ¢agri- | BASLATILDI

lan metottur.

onResume() | Kullanicr activity ile etkilesime girdiginde ¢agrilan metottur. | SURDURULDU

onPause() Gegerli activity duraklatilirken ve 6nceki activity devam etti- | DURAKLATILDI
rilirken ¢agrilan metottur.

onStop() Activity artik goriinlir olmadiginda ¢agrilan metottur. DURDURULDU

onDestroy() | Activity sistem tarafindan yok edilmeden c¢agrilan metottur. | YOK EDILDI

onRestart() | Activity durdurulduktan sonra yeniden baslatildiginda ¢agri- | DURDURULDU-
lan metottur. BASLATILDI
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1.4. PROJE OLUSTURMA

Empty Activity secildikten sonra Next digmesine basilinca proje ayarlarinin yapilabilecegi bir
pencere belirir (Gorsel 1.26).

% New Project X
Empty Activity
Creates a new empty activity
Name . McbiIUyg.ulamalafl
Package name = com.example.mobiluygulamalar
Save location Ch\Users\Egitim‘ AndroidStudioProjects\MobilUygulamalar
Language Java b4

Minimum SDK | API 21: Android 5.0 (Lollipop) v

@ Your app will run on approximately 98,0% of devices.

Help me choose

Use legacy android.support libraries

Previous Mext Cancel m

Gorsel 1.26: Yeni proje ayarlari

e Name (isim): Projenin ismi bu kutuda belirlenir. Uygulamanin ismi de projeye verilen bu
isim olur.

e Package name (Paket ismi): Paket ismi otomatik olarak verilir. Istenirse sonradan degisti-
rilebilir.

¢ Save location (Kaydetme Dizini): Projenin yerel kaydetme dizini bu kutuda belirlenir.

¢ Language (Dil): Projenin hangi programlama dilinde kodlanacagi belirlenir. Java program-
lama dili secilir.

e Minimum SDK (En Alt Yazihm Gelistirme Kiti): Bu kutuda secilecek API diizeyiyle uygu-
lamanin hangi cihazlarda calisacagi, hangi cihazlarda desteklenecegi belirlenir. APl diize-
yi diisiik olursa piyasadaki cogu cihazda uygulama calisir. Ornegin API 21 diizeyi secilirse
piyasadaki cihazlarin %98’inde uygulama cgalisir. “Help me choose” (Segim i¢in yardim et)
digmesine tiklanarak, hangi API diizeyinin hangi ylzde ile kullanildig glincel olarak liste-
lenebilir.

e Use legacy android.support.libraries (Eski Android Kiitiiphaneleri) onay kutusu secilirse
son glincel servisler ve kiitiphanelerin kullanilmasi engellenir.
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Finish digmesine tiklanir. Agilan Tip of the Day (Glinlin ipucu) penceresi, Close (Kapat) digmesi
ile kapatilir (Gorsel 1.27).

v

1. Adim
2. Adim
2. Adim
3. Adim
4. Adim
5. Adim

40

M Tip of the Day bt

Android Studio allows you to easily call a Java code from Kotlin:

g
val javalbj = JAH

[ JavaArrayExample (Kotlin) @

and vice versa:

[} exmpleda x | (©) Examplejava x

Example
package Kotlin;

public class Example {
int c = Obj._
1 rlace

Kotlin

Don't show tips Previous Tip Mext Tip Close

Gorsel 1.27: Tip of the Day penceresi

2. UYGULAMA: islem adimlarina gére mobil uygulama gelistirme ortaminda tasarim
yapilarindan Empty Activity secerek MobilUygulamam isimli uygulamay: gelistiriniz.

: Mobil uygulama gelistirme programini galistiriniz.

: Karsilama ekraninda New Project secenegine tiklayiniz.

: Templates bélimiinden Phone and Tablet seginiz.

: Sag taraftaki pencereden Empty Activity tasarim yapisini seginiz.
: Yeni gelen pencerede Name kutusuna MobilUygulamam yaziniz.

: Pencerenin sag alt kdsesindeki Finish digmesine tiklayiniz.

Mobil Uygulama Gelistirmeye Hazirhk
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SIRA SiZDE: Mobil uygulama gelistirme ortaminda Fullscreen Activity secerek TamEkra-
- nUygulamam isimli uygulamayi gelistiriniz.

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme olgitlerini dikkate aliniz.

KONTROL LIiSTESI
DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET | HAYIR

1. Mobil uygulama gelistirme ortamini galistirdi.

2. Karsilama ekraninda New Project secenegine tikladi.

3. Templates bélimiinden Phone and Tablet secti.

4. Sag taraftaki pencereden Fullscreen Activity tasarim yapisini secti.

5. Yeni gelen pencerede Name kutusuna TamEkranUygulamam yazdi.

6. Pencerenin sag alt kdsesindeki Finish diigmesine tikladi.

1.4.1. Projenin Emiilatorde Calistiriimasi

“MobilUygulamalar” projesi olusturulduktan sonra uygulama gelistirme ortaminda p Run
‘app’ simgesine veya Shift+F10 kisayol tuslarina basilir (Gorsel 1.28).

@ File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VC5 Window Help MobilUygulamalar = O
MobilUygulamalar ~ app src  main  jav N | = app ¥ [L54 FWVGAAPI23 « E = @ i LW Q
;‘f @ Android = @ = - | @ — | & ackivity mainxml £ MainActivity.java
& ~ Wzapp package com.example.mobiluygulamalar;
L ? manifests
¥ jave impert ...
bed com.example.moebiluygulamalar
£ MainActivity

. ) " & | public class MainActivity extends AppCompatActivity
> com.example.mobiluygulamalar (androidTest)

com.example.mobiluygulamalar (test)

2* Resource Manager

» B%iava (generated) Ui
: java (generated
" e 8] protected void onCreate(Bundle savedInstanceStat
= res (generated) super.onCreate(savedInstanceState);
U g J
2| » @ Gradle Scripts setContentView(R.layout.activity_main);
=
S ¥
T i
g
=
£
*
=
ETODG O Prablems B Terminal = logeat /@ Profiler ¥ App Inspecticn G Event Log | Layout Insp
|Z * daemon started successfully (12 minutes ago) 142 LF UTF-8 4spaces ‘im

Gorsel 1.28: Android Studio uygulama gelistirme ortami

Daha 6nce olusturulan sanal cihazda Hello World! yazisi gériintiilenir ve olusturulan projenin ilk
denemesi yapilir (Gorsel 1.29).
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& Android Emulator - Mobilllyqulamatar — [n] ®
Emulator: L 34 PWVGA API 23 o —
G 0 « »# 8 B3O

ie "y B84

MobilUygulamalar

Gorsel 1.29: Sanal cihazda ¢alistirilan “MobilUygulamalar” projesi

1.4.2. Android Studio Tasarim Ekrani

Yeni bir mobil uygulama gelistirme ortam projesi ac¢ildiginda “MainActivity.java” dosyas! varsa-
yilan olarak secili gelir. Bu dosyada tasarlanan mobil uygulamanin islevleri kodlanir. Mobil uygu-
lamanin ekran tasarimi, bir baska deyisle kullanici araylizii tasarlanacaksa sol tarafindaki “acti-
vity_main.xml” dosyasi segilir (Gorsel 1.30).

Palette (1): Cesitli View ve ViewGroup bilesenlerini iceren paneldir. Striikle birak yontemiyle bu
bilesenler tasarim ekranina yerlestirilir.

Component Tree (2): Tasarim ekranindaki bilesenin hiyerarsisini gosterir.

Toolbar (3): Buradaki digmeler kullanilarak tasarim ekraninin gérinim ve ozellikleri degistiri-
lebilir.

Design Editor (4): Tasarim ekraninin gérinimiinii sadece Tasarim (Design), sadece Taslak (Bluep-
rint) veya her ikisi ayni anda seklinde ayarlanabilir.

Attributes (5): Secili view nesnesinin niteliklerinin dizenlendigi paneldir.

View mode (6): Tasarim ekraninin Code (Kod), Design (Tasarim) ve Split (B6l) modunda
gosterilmesini saglar. Split modu hem Code hem de Design goriiniimini ayni anda tek pencere-
de gosterir.

Zoom and pan controls (7): Buradaki digmeler yardimiyla 6n izlemenin boyutu ve konumu edi-
tor icinde ayarlanabilir.

42 Mobil Uygulama Gelistirmeye Hazirhk



-
g Mobil Uygulamalar

. File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VC5 Window Help
lasmal disiasley 53 ECtivity_mainxmi A | = oapp v (554 PWGAARIZZ » I a L+ mos Q0
i Activity_mainaml & MainActivity,java -~
= = e O
£ = Code =0 Spiit B Design )
= &
Palette Qo — ® G ¢ [OPuele =32~ © Mobillygulamalar « | ) Default (en-us) A Attributes Qo —
x TextView (%] 6| i d @
2 Common — e U odp | 5 #F| T @ . <unnsmed> -
z n 2
F Ten ison id =
B Buttons 5 ImageView =
] = RecyclerView * Declared Attributes ey
E &= B
E Wiagets = FragmentCo.. ¥ ¥ Inyout_width match_parent - 3
== Layouts ML ScrollView layout_height match_parent -
. - S
Containers Switch # context MainActiv 6]
Helpers E
- Layout a
Google 5
Legaty tayout_width match_parent b E
layout_height match_parent - E
visibility >
# visibility >
~ Transforms
i e
Component Tree o -
"I, ConstraintLayout
b textView BILSIMTEL. 4 Vﬁ@w
-4
5
T
=
- o
3 Rotation ?
= 3] 2
E L o, =
3 ¥ [ ;
* -1
- z L] ]
= El
E ! rotation
= &
= rotationi i
= 3
= rotationy E
- androide constraintlayout.widget ConstraintLayout 2
® Run ETODO O froblems @ Terminal = logeat S\ Build /7 Profiler @ App Inspection @ Eventlog = Layout Inspector
[1 An unexpected packet was received before the handshake. (yesterday 22:47) 141 LF P4 dspaces T 2 A8

Gorsel 1.30: Android Studio Tasarim Ekrani

' UYARI: Code, Split ve Design goriiniimleri arasinda gegis yapmak igin klavyeden Alt+Shift+Sag/Sol Ok
L tuslar kullanihir.

1.4.3. On izleme Goriiniimiinii Degistirmek

Tasarim ekraninin en Gstliindeki digmeler editor icindeki on izleme gorinimlerini degistirmek
icin kullanilir (Gorsel 1.31).

000 0 6 O 9

® & # Opixelv =32+ (©Mobillygulamalar ) Default {en-us) «
IE}#

Gorsel 1.31: Toolbar simgeleri
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Bu simgelerle yapilan degisiklikler sunlardir:

1: Select Design Surface (Tasarim Yiizeyini Segin) simgesi kullanilarak yerlesimin editérde nasil
olacagi segilir. Design modu segilirse yerlesimin 6n izlemesi gorllr. Blueprint segilirse birlesenle-
rin sadece dis gizgilerinin gorintilendigi bir yerlesim gorillr. Design + Blueprint birlikte oldugu
secenek secilirse hem tasarim hem de taslak yan yana gorulir. Klavyeden B tusuna basilarak bu
goruntmler arasinda gegis saglanir.

2: Orientation for Preview (On izleme igin Oryantasyon) simgesi kullanilarak ekran yerlesimi
Landscape (yatay) veya Portrait (dikey) olarak ayarlanir. Klavyeden O tusuna basilarak bu goru-
nimler arasinda gecis saglanir.

3: Changes the current Night Mode value (Gegerli Gece Modu Degerini Degistir) simgesiyle 6n
izlemenin gece veya glindliz modu arasinda gegis yapmasi saglanir. Klavyeden N tusuna basilarak
bu gérinamler arasinda gecis saglanir.

4: Device for Preview (On izleme igin Cihaz) simgesi ile hem cihaz tipi (cep telefonu, tablet, akilli
TV veya akilli saat) hem de ekran biyukligu (boyut ve yogunluk) degistirilebilir. Daha 6nceden
kullanici tarafindan tanimlanmis bazi cihazlar da buradan segilebilir. Klavyeden D tusuna basila-
rak cihazlar arasinda gegis saglanir.

5: API Version for Preview (On izleme igin API Siiriimii) simgesi ile yerlesimin 6n izlemesinin
yapilacagi Android strimiiniin segilmesi saglanir.

6: Theme for Preview (On izleme Temasi) simgesi ile 6n izlemede gésterilecek kullanici arayiizi-
ndn secilmesi saglanur.

7: Locale for Preview (On izleme igin Yerel Dil) simgesi ile yerel dil secimi ve secilen dile uygun
ceviri yapilabilir.

8: View Options (Goriiniim Segenekleri) simgesi ile 6n izlemede Show All Constraints (Tim
Kisitlamalari Goster), Show Margins (Kenar Bosluklarini Goster), Fade Unselected Views (Se-
¢ilmemis Viewleri Soldur), Live Rendering (Canli G6riintii), Show System Ul (Sistem Arayiiziinii
Goster), Show Tooltips (Arag ipuglarini Géster) vb. seceneklerin agilip kapatilmasi saglanur.

9: Disable Autoconnection To Parent (Otomatik Baglanmayi Kaldir/Etkinlestir) simgesi ile oto-
matik baglanti modu etkinlestirildiginde, viewler 6n izleme alanina siiriiklendiginde kisitlamalar
otomatik olarak yapilandirilir. Bilesenin hangi sinirlamalara sahip olmasi gerektigi tahmin edilir
ve bunlar gerektigi gibi olusturulmaya c¢alisihr.

10: Default Margins (Varsayilan Kenar Bosluklari) simgesi ile her bilesen igin ayri ayri kenar bos-
luklari ayarlanabilir.

11: Clear All Constraints (Tiim Kisitlamalari Temizle) simgesi ile yerlesimdeki tim constraint
ayarlari kaldirtlir.

12: Infer Constraint (Kisitlamalari Otomatik Ayarla) simgesi ile otomatik olarak constraintler
ayarlanir. Sadece bir diigmeye basilarak bu constraint ayarlari yapilir.

13: Guidelines (Kilavuz Cizgileri) simgesi kullanilarak yatay ve dikey kilavuz cizgileri tasarim ek-
ranina yerlestirilir.
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1.5. DOSYA VE DiZiN YAPILARI

Android uygulama gelistiriimeye baslanmadan énce temel dosya ve dizin yapilari iyi bilinmelidir.
Bir Android projenin dosya yapisi farkh bicimlerde goriintulenebilir.

Mobil uygulama gelistirme ortami ekraninin sol st kosesindeki digmeye tiklandiginda agilan se-
¢im kutusunda yer alan dosya hiyerarsisi goriintiileme bigimlerinden biri tercih edilebilir. Varsayi-
lan olarak gelen ve Android uygulama gelistirme igin kullanimi en kolay olan “Android” modudur
(Gorsel 1.32).

“Android” modu secildikten sonra Gorsel 1.33’teki dosya ve dizin yapisi pencerenin sol Ust kena-
rinda gorintilenir.

# File Edit View Navigate Code m. File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build
src - main  res  values g strings. ample  mobiluygulamalar @ MainActivity S s app v
9 # Android « E = Android - EB z + ::x .
& Project E@ ;
|- Packages Ll » manifests
I_
1 Project Files " V) ava
& Production & com.example.mebiluygulamalar
" =
:;u O Tests 5 £ MainActivity
o Project Source Files el 2 com.example.mebiluygulamalar (androidTest)
§ Project Non-Source Files E com.example.mebiluygulamalar (test]
o
=5 3 i (generated)
= Open Files A » Wi java (generated
- [ T] 5
y Scratches and Consoles
- W@ o = res (generated)
= S errimaE vral 2| » & Gradle Scripts
Gorsel 1.32: Dosya yapisi Gorsel 1.33: Android modu dosya ve dizin yapisi

goriintiileme segenekleri

Gorsel 1.33’te yer alan daire icindeki simge tiklandiginda dizinin icerigi gorlntilenebilir. Ayni
simge tiklandiginda gorintilenen icerik kapatilir. Bir Android uygulamasindaki t¢ temel dizin
sunlardir:

1. manifests: Bu dizin icinde AndroidManifest.xml dosyasi yer alir. Bu dosyada proje ayar
parametreleri, izinler, servisler ve ek kiitiiphaneler bulunur.

2. java: Java programlama dilinde yazilmis kaynak kodlar bu dizinde yer alir. “MainActivity.
java” isimli dosya otomatik olarak olusturulur. Activityler ana Java siniflaridir, iceriginde
gelistirilecek uygulamanin ne yapacagini belirten Android kodlar bulunur.

3. res: Kaynak dosyalari bu dizinde yer alir. Kaynak kod dosyalari disinda projenin ihtiyag
duydugu resim, mizik vb. dosyalar bu dizinde bulunur. Bu dizin icinde uygulamada kulla-
nilacak resimlerin bulundugu drawable dizini, uygulamanin nasil gériinecegini belirleyen
layout dizini ve temel degerleri tutan values dizini yer alir.

¢ drawable (Cizilebilir): Uygulamada kullanilacak resimleri iceren dizindir.

¢ layout (Yerlesim): Uygulamanin nasil goriinecegini belirleyen xml dosyasi bu dizin-
de yer alir (Gorsel 1.34).
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Gorsel 1.34: activity_main.xml dosyasi

¢ values (Degerler): Basit degerleri (metinler, tam sayilar, renkler vb.) iceren xml dosyalari-
dir (Gorsel 1.35). res/ alt dizininde yer alan XML kaynak dosyalari XML adina goére tek bir
kaynak tanimlarken values/ dizinindeki dosyalar birden fazla kaynagi tanimlar. Bu dizinde
olusturulabilecek kaynaklar icin bazi dosya adi kurallari sunlardir:

» arrays.xml diziler igin

» colors.xml renk degerleri igin

» dimens.xml boyut degerleri igin
» strings.xml metin degerler icin

» styles.xml stiller igin

=
e v L5 app
= » manifests
b4 java
] :
o # W& java (generated)
o g
=
= by res
=
g ? drawable
s
o
=
o
i
'Y
[ ]

sy colorsxml

s stringsxml

> " themes ()

w Structure

N D

Gorsel 1.35: values dizini
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OLCME VE DEGERLENDIRME

A) Asagidaki cimlelerde parantez igine yargilar dogru ise “D”, yanlig ise “Y” yaziniz.

1.

i & W

() Native uygulama, belirli bir isletim sistemi veya belirli bir cihaz icin gelistirilen uygula-
malardir.

() Farkh isletim sistemine ait programlari yerel isletim sisteminde galistirmak icin kullani-
lan araci yazilimlara emulator ismi verilir.

() Portrait secilerek mobil cihaz ekraninin yatay olarak ayarlanmasi saglanir.
() Activity ilk olusturuldugunda cagrilan onCreate() metodudur.
() Activity artik gortintr olmadiginda ¢agrilan onRestart() metodudur.

() Palette, View ve ViewGroup bilesenlerini iceren paneldir.

. () drawable, uygulamada kullanilacak resimleri iceren dizindir.

B) Asagidaki sorulari dikkatlice okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.

8.

10.

11.

12,

13.

14.

Asagidakilerden hangisi tasinabilir cihazlara 6rnek degildir?
A) Akilli telefon B) Tablet C) Akilli saat
D)Masausti bilgisayar E) E-kitap okuyucu

. Asagidakilerden hangisi birden fazla isletim sistemi veya cihazda ¢alisabilecek uygulama-

lara verilen genel isimdir?
A) Native B) Cross Platform C) Emdilator
D) Sanal Cihaz E) API

Asagidakilerden hangisi bir mobil uygulamada kullaniciya gésterilen ve iizerinde kullanici
arayliz bilesenleri olan ekrana verilen isimdir?
A) Activity B) Sanal Cihaz C) Emilator
D) Proje E) Metot

Asagidakilerden hangisi mobil uygulama tasarim ekrani panellerinde segili bilesenin nite-
liklerini diizenler?
A) Palette B) Toolbar C) Attributes
D) View mode E) Component Tree

Asagidakilerden hangisi mobil uygulamanin nasil gériinecegini belirleyen XML dosyalari-
nin yer aldigi dizindir?

A) drawable B) layout C) mipmap
D) res E) values
Asagidaki metotlardan hangisi activity sistem tarafindan yok edilmeden ¢agrilan metottur?
A) onStart() B) onPause() C) onStop()
D) onDestroy() E) onRestart()

Asagidakilerden hangisi activity kullanici tarafindan goriilebilir hale geldiginde ¢agrilan
metottur?
A) onCreate() B) onStart() C) onResume()
D) onStop() E) onRestart()
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D KONULAR

2.1. MOBIL UYGULAMA EKRAN TASARIMINA GIRiS

2.2. MOBIL UYGULAMA EKRAN YAPISI

2.3. VIEW

2.4. GORUNUM YERLESTIRME YONTEMLERI

2.5. TEMEL GORUNUM SINIFLARI
2.6. LAYOUT CESITLERI

NELER OGRENECEKSINiz?

» Mobil cihaz ekran tirleri

» Mobil cihaz ekran yapisi

» View sinifi

» ViewGroup sinifi

» Gorlinim yerlestirme yontemleri

» XML kodlama ile gériinim yerlestirme
» Palette paneliile goriinim yerlestirme
» Java kodlama ile gérinim yerlestirme
» Temel gorinim siniflari

» Layout cesitleri

ANAHTAR KELIMELER

» Action Bar » EditView

>/ » APK » Layout

9 » APPS » MainActivity
» Button » Navigation bar
» CheckBox » ProgressBar

» ConstraintLayout » RelativelLayout

» Status bar
> TextView
» View
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HAZIRLIK CALISMALARI

1. Gunliik hayatta en ¢ok tercih ettiginiz mobil uygulamanin araytzini kullanirken zorlandiginiz
durumlari anlatiniz.

2. Bir mobil uygulamanin ekran tasarimini siz nasil yapardiniz? Dusincelerinizi arkadaslarinizla
paylasiniz.

2.1. MOBIL UYGULAMA EKRAN TASARIMINA GIRIiS

Android, tasinabilir cihazlarda yaygin olarak kullanilan bir isletim sistemidir. ingilizce Applications
(Uygulamalar) kelimesinin kisaltiimis hali olan Apps, bu isletim sisteminde ¢alisan mobil uygula-
malari ifade etmek igin kullanilir. Kurulum ve galistirilabilir dosyalara Android Package Kit (APK)
adi verilir. Bu Android isletim sistemi dosyalarinin uzantisi da .apk olarak belirlenir.

Bir mobil isletim sistemi araylztni temel olarak tice ayirmak mimkdinddr.

e Home screen (Ana Ekran): Tasinabilir cihaz agildiginda kullaniciyi karsilayan ekrandir. Bu
arayliz Ozellestirilebilir veya arayiiziin temasi degistirilebilir (Gorsel 2.1a).

e All apps (Tim Uygulamalar): Tasinabilir cihaza kurulu tiim uygulamalarin gosterildigi ara-
yuz ekranidir (Gorsel 2.1b). Uygulamalar ekranina gegmek icin ana ekranda bulunan Apps
simgesine dokunulur veya tiklanir.

e Recent screen (Son Kullanilan Uygulamalar Ekrani): Tasinabilir cihazda son kullanilan uy-
gulamalarin listesinin gérintilendigi arayiz ekranidir (Goérsel 2.1c).

Apps simgesi

Gorsel 2.1a: Home screen Gorsel 2.1b: All apps Gorsel 2.1c: Recent screen
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' UYARI: Bu ¢ temel mobil cihaz ekraninin disinda saatin, bildirimlerin, mesajlarin gosterilebildigi Lock
= screen (Kilit ekrani) de vardir.

ARA SiZDE: Mobil uygulama gelistirme ortaminda emilatori galistirdiktan sonra Home
screen, All apps ve Recent screen ekranlarina gecis yapiniz.

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken degerlendirme o6lcutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESI

DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET | HAYIR

1. Mobil uygulama gelistirme ortamini ¢calistirdi.

2. On izleme yapmak icin klavyeden Shift+F10 kisayol tuslarina bast.

3. Agilan cihaza ait ¢ergeve islev diigmelerinden Ev (Home) digmesine tikladi.

4. Acilan cihaza ait cergeve islev diigmelerinden Genel Bakis (Overview) dig-
mesine tikladi.

5. Acilan cihazin isletim sisteminden Apps simgesine tikladi.

2.2. MOBIL UYGULAMA EKRAN YAPISI

Mobil uygulama gelistirilirken uygulama calistiginda ekran yapisinda bazi bilesenler yer alir. En
Ustte status bar (durum gubugu), onun hemen altinda action bar (islem ¢ubugu) ve ekranin en
altinda ise navigation bar (gezinti gubugu) bulunur. Uygulama calistiginda ekranda gériinmeyen
activity (MainActivity) ve activity icinde kullanici ile etkilesime girecek bilesenlerin bulundugu
ViewGroup (Gorinim grubu) Gorsel 2.2'de farkh renklerle gosterilmistir.
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® % B Status bar
Uygulama ismi/ MobilUygulamalar Action bar
Activity ismi
Main Activity
BILISIM TEKNOLOJILERI ALANI
ViewGroup

(ConstraintLayout)

ILK MOBIL UYGULAMAM

D Onay Kutusu 1 [C] onay Kutusu 2

GONDER

Navigation bar
Gorsel 2.2: Mobil uygulama ekran yapisi

e Status Bar: Mobil cihaz ekraninin en Ustiinde yer alan bu cubukta pil durumu, saat, ag
baglanti simgesi gibi bildirimler bulunur.

e Action Bar: Bu ¢ubuk activitynin st tarafinda yer alir. Uygulama ismi, activity ismi veya
simgeleri, ek gérinlimler ve etkilesimli nesneler bu cubukta bulunabilir. Ayrica gezinti yap-
mak icin islem cubuguna simgeler yerlestirilebilir.

e Navigation Bar: Alt gezinti cubugu olarak da isimlendirilen, uygulama ekraninin altinda
gorinen cubuktur. Ekranlar ve uygulamalar arasinda temel gezinme islemleri buradaki
simgelerden yapilir.

2.3. VIEW

Bir mobil uygulamada kullaniciyla tiim etkilesim, kullanici arabirimi (user interface-Ul) tGzerinden
olur. Kullanici arabirimi tasarlamak icin Android SDK bir dizi hazir View (Gériiniim) saglar. Bu
hazir gériiniimlerden bazilari; Button (Digme), CheckBox (Onay kutusu), ProgressBar (ilerleme
cubugu) ve TextView (Metin goriinimu) siniflaridir. Gorlinimler, aletler (widgets) veya bilesenler
(components) isimleriyle de ifade edilir.

Gorunumler, goriinmez kalip niteligindeki kapsayicilarin igine yerlestirilir. Bu gériinmez kaliba
ViewGroup ismi verilir. Bir veya daha fazla goriiniim, ViewGroup icinde yer alabilir. ViewGroup,
goranimlerin yerlestirilebildigi ve konumlarinin belirlenebildigi 6zel bir gériiniimdur. ViewGroup
icinde baska ViewGrouplar da bulunur (Gorsel 2.3).
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‘ ViewGroup ’ ( View ) ( View )

GO GO GO

Gorsel 2.3: ViewGroup yapisi

Bir mobil uygulamada her ne kadar kok bilesen activity olsa da bir activityde birden fazla goru-
nim ve ViewGroup nesnesi olabilir. Goriinim, ekranda goriilen tim bilesenlerin st sinifidir.
Buna ViewGroup da dahildir. Gorsel 2.4’te sol kisimdaki tasarim ekraninda gorinmeyen
ViewGroup igine yerlestirilmis farkh viewler yer alir. Gorselin sag tarafinda ise uygulamanin emu-
latorde galisan hali gorilir.
Emulator [, 5.4 FWVGA AP 23 -
UE SO0« ¢ n A9

Hald Shift to control camera
[ W

MobilUygulamalar

TextView == _> BILISIM TEKNOLOJILERT ALAN

Horizontal Divider ===
# ILK MOBIL UYGULANARM

CheckBox m== # [ onay Kutusu 1 ] onay Kutusa 2

*

Multiline Text mjp- Metin Gir..|

] onay Kutusu 1 ] onay Kutusu 2

Button

Gorsel 2.4: Solda ViewGroup iginde goriiniimler ve sagda uygulama 6n izlemesi
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2.4. GORUNUM YERLESTIRME YONTEMLERI

Gorlinim, mobil uygulamalarda kullanici arabiri-
minin temel yapi tasidir ve ekranda icerik gosteren
dikdortgendir. Goriinim; bir resim, bir metin par-
¢asl, bir digme veya bir mobil uygulamanin goriin-
tileyebilecegi herhangi bir sey olabilir. Tim gori-
ndmler dikdortgen seklindedir ve bu dikdortgenler
ekranda goriinmez. Bu dikdértgenin boyutu, sayi-
lar girilerek veya daha dnceden tanimlanmis bazi
degerler kullanilarak ayarlanabilir. Onceden tanim-
lanmis bu degerler sunlardir:

e wrap_content: icerigin goriintiilenmesi icin
gereken kadar alani kaplayacagl anlamina
gelir.

e match_parent: Cihazin ekraninda bulunan
tiim alani kaplayacagi anlamina gelir (Gorsel
2.5).

Genislik ve yukseklik niteliklerine wrap_content ve
match_parent 6nceden tanimli degerler girilebile-
cegi gibi sayilar da girilebilir ancak bu sayilarin ya-
ninda birim olmasi gerekir. Bu birimler sunlardir:

v

BILISIM TEKNOLOLOJILERI

wrap_content

I wrap_content

BiLiSiM TEKNOLOLOJILER]

match_parent

Gorsel 2.5: match_parent ile wrap_content farki

o px (Pixels): Girilen degerin ekranda gercek piksel olarak karsiligidir.

¢ in (Inches): Girilen degerin ekranda gercek in¢ karsihgidir.

e mm (Millimeters): Girilen degerin ekranda gercek milimetre karsiligidir.

¢ pt (Points): Girilen deger 1/72 in¢ oranindadir.

¢ dp (Density-independent Pixels): Ekranin fiziksel yogunluguna dayanan soyut bir birimdir.
Bu birimler 160 dpi ekrana oranlanir. Bu nedenle 1 dp, 160 dpi ekranda 1 piksele karsilik

gelir.

¢ sp (Scaleable-independent Pixels): Bu birim, dp birimine benzer ancak kullanicinin yazi

tipi boyutu tercihine gore olgeklendirilir.

Bir goriiniimiin genisligi, XML kod olarak icerigi gosterecek kadar olsun istenirse android:layout_
width="wrap_content” seklinde yazilir veya gériiniimiin genisligi 200 piksel olsun istenirse and-

roid:layout_width="200px” seklinde yazilir.

ORNEK

¢ android:layout_width=“20in” XML kodu, gériinim genisliginin 20 in¢ olmasini saglar.

¢ android:layout_width="40mm” XML kodu, goriiniim genisliginin 40 milimetre olmasini

saglar.
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Gorunumler, mobil uygulama ekranina yerlestirilirken Gg farkli yontem kullanilir. Bu yontemler
sunlardir:

1. XML kodlarini kullanarak gériiniim yerlestirmek
2. Palette panelini kullanarak gériinim yerlestirmek

3. Java kodlarini kullanarak gériiniim yerlestirmek

2.4.1. Gériiniim Yerlestirmek i¢in XML Kullanimi

Mobil uygulamada herhangi bir gorliniimi ekrana yerlestirmek icin XML kodlari kullanilir. XML
kodlari kullanilarak yapilan bu islem, Declarative Approach (Bildirimsel Yaklagim) olarak adlan-
dirihr. Genellikle XML kodlari activity_main.xml dosyasinin igine yazilir.

XML kodlari kullanilarak yapilan goértiniim ayarlari kod yapisi su sekildedir:

<Goérinimismi
Nitelikl=Degerl
Nitelik2=Deger?
Nitelik3=Deger3

NitelikN=DegerN
/>

XML kodlanirken dikkat edilecek 6zellikler sunlardir:
e Her zaman kui¢liktlr isareti “<” ile baslar ve ardindan gérinim ismi yazilr.

e Gorunim, ekranda naslil gériinecekse bir nitelik ve deger kod olarak yazilir. Her goriini-
min kendine has nitelikleri vardir.

o “/>” isaretleri kullanilarak gériiniim ayarlari kapatilr.

ORNEK

Ekranda “Programlamayi seviyorum.” metnini gdsteren bir TextView gériniminin XML'de yazi-
mi su sekildedir:

<TextView
android:id="@+id/MU TextView id”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Programlamayi seviyorum.”
/>
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Her gérinim, android:layout_width (gériiniimiin genisligi) ve android:layout_height (goriinii-
miin yiiksekligi) gibi en az iki nitelige deger verilirse uygulama ekraninda gérintulenir. Gorlini-
m{iin boyutlari, bu niteliklere deger atanarak ayarlanir. Bu iki nitelik kullanilarak mobil uygulama-
daki tiim gorinim cgesitlerinin boyutlari ayarlanabilir.

2.4.2. Goriiniim Yerlestirmek icin Palette Kullanimi

Bir mobil uygulamada herhangi bir goriiniimi ekrana yerlestirmek icin mobil uygulama gelistir-
me ortaminda bulunan Palette panelindeki bilesenlerden biri siiriikle birak yardimiyla Design
(Tasarim) béliimine birakilir. Projedeki activity_main.xml dosyasi segiliyken goriinimlerden De-
sign digmesi tiklanir ve ¢calisma alaninda Palette panelindeki gériiniimlerden istenen herhangi
biri siriikle birak yontemiyle tasarim alanina birakilir (Gorsel 2.6).

a. File Edit View Mavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VC5 Windo MobilUygulamale — O ®
awactivity mainam S app ~ || [ 54 FWVGAAPIZ3 ~ | b & o Em a2 L% Q0
ol s activity_mainaml jc Mainfctivity.java -~
=i i
E = Code 3 spi BDign]3
En = T
Falette 0. o — -9-_ -&_’_ ""‘._ O Pixel v =32 © Mobillygulamalar ~ SO ! ] =
o =
g | commen Wlatien Ny U 00, S # I e i ¢
E ek 0 Button % Lé
7 ImageVi g
2| suttons . A IE\TU =
E := RecyclerView =N
2 | Widgets [=] FragmentCo... L §
s | Layouts B ScrollView
Containers =@ Switch 5
Helpers g
Goaogle g
- | il | 2
2

Gorsel 2.6: Goruiniim ekleme

Gorunumlerden ekranda metin gostermek icin kullanilan TextView, tasarim ekranina yerlestirile-
rek proje on izleme simgesine tiklanir veya Shift+F10 klavye tuslarina basilarak mobil uygulama
cahstirtlir. Mobil uygulamada ConstraintLayout yerlesimi kullanildigi ve TextView goériiniminin
nitelikleri ayarlanmadigi icin TextView otomatik olarak ekranin sol Ust bolimiine yerlesir (Gorsel
2.7).

Emulator: [ 5.4 FWVGA API 23 & —
O JJ 0 « @#o m A D

MobilUygulamalar

TextView

Gorsel 2.7: TextView goriiniimiiniin 6n izlemesi

56 Ekran Tasarimi



Ve,

Mobil Uygulamalar

Tasarim ekraninda segili goranimdn nitelikleri, mobil uygulama gelistirme ortaminda Attributes
paneli kullanilarak degistirilebilir. Bu paneldeki kutulara sayilar veya 6n tanimli degerler girilerek
goranimin nitelikleri degistirilir (Gorsel 2.8).

C

= Code M Split B Design

alped

=32 f.@'MobiIUygulamalar v » 0 Attributes Q o —
:Ed-—' :_ @ Ao textView ED
2
? id textWiew ﬁ'
=
+ Declared Attributes gl (R
o
layout_width wrap_content b uf:l_';
layout_height wrap_content bl
: : (o
id textView —
s : 2
text | TextView g
- <
o
“ Layout =
Constraint Widget =
N
W
- L |8
o~
Ea
layout_width wrap_content w
layout_height wrap_content w
visibility b =
g
A visibili v =
m visibility =

Gorsel 2.8: Attributes paneli

1. UYGULAMA: islem adimlarina gére mobil uygulama gelistirme ortaminda tasarim
ekranina Palette panelini kullanarak Button gériinimind yerlestiriniz.

1. Adim: Mobil uygulama gelistirme programini ¢alistiriniz.
2. Adim: Calisma alaninda activity_main.xml dosyasini seginiz.

3. Adim: Palette paneline ve Design ekranina ge¢cmek icin Code, Split ve Design sekmelerinden
Design sekmesini tiklayiniz.

4. Adim: Palette panelindeki Button gérinimina sirikle birak yontemiyle Design ekranina bi-
rakiniz.

5. Adim: Shift+F10 klavye tuslarina basarak uygulamanin 6n izlemesini yapiniz.
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£RA SiZDE: Mobil uygulama gelistirme ortaminda Palette panelinde yer alan CheckBox

gorinimana tasarim ekranina yerlestiriniz.

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme o6lgitlerini dikkate aliniz.
KONTROL LISTESI
DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET | HAYIR
1. Mobil uygulama gelistirme ortamini galistirdi.

2. Calisma alaninda activity_main.xml dosyasini secti.

3. Palette panelinde Buttons secti.

4. Palette panelinde CheckBox goriinimiini suriikle birak yontemiyle tasarim
ekranina yerlestirdi.

5. Shift+F10 tuslarina basarak uygulamanin 6n izlemesini yapt.

ekranina yerlestirilmis CheckBox gériinimunin layout_width kutusuna 100 dp degeri-

2. UYGULAMA: islem adimlarina gére mobil uygulama gelistirme ortaminda tasarim
@ ni Attributes panelini kurarak giriniz.

1. Adim: Tasarim ekraninda yer alan CheckBox goriinimini seginiz.
2. Adim: Calisma alaninda Attributes panelindeki layout_width kutusuna tiklayiniz.
3. Adim: Klavyeden 100 dp degerini giriniz.

4. Adim: Shift+F10 klavye tuslarina basarak uygulamanin 6n izlemesini yapiniz.

' UYARI: ContraintLayout yerlesimindeyken constraint (kisitlama) ayarlar yapiimadiginda 6n izlemede
= g0rinum sol st kdsede yer alir.

ARA SiZDE: Mobil uygulama gelistirme ortaminda CheckBox gériinimiiniin Attributes
panelindeki text kutusuna Bilisim Teknolojileri yazarak ekranda goériinecek
metni belirleyiniz.

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken degerlendirme ol¢itlerini dikkate aliniz.
KONTROL LISTESI
DEGERLENDIRME OLGCUTLERI EVET | HAYIR

1. Tasarim ekranindaki CheckBox goriiniimiini secti.

2. Attributes panelindeki text kutusuna tikladi.

3. Klavyeden “Bilisim Teknolojileri” yazdi.

4. Shift+F10 tuslarina basarak uygulamanin 6n izlemesini yapti.
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2.4.3. Gériiniim Yerlestirmek igin Java Kullanimi

Gorunumler, Java kodlari kullanilarak da tanimlanir veya olusturulur. Java kodlariyla yapilan bu is-
lem, Programmatic Approach (Programatik Yaklasim) olarak adlandirilir. Genellikle Java kodlari
MainActivity.java dosyasi igcine yazilir.

ORNEK

TextView goriniminidn metni Java kodlariyla degistiriimek istenirse su kodlar yazilir:

TextView textView = (TextView) findViewById(R.id.textView);
textView.setText (“Bilisim Teknolojileri”);

2.5. TEMEL GORUNUM SINIFLARI

En ¢ok kullanilan gériinim siniflari sunlardir:
e TextView (Metin goriinim)
e EditText (Metin girisi)
e Button (Digme)
¢ ImageView (Resim gorinimu)
¢ CheckBox (Onay kutusu)

e ProgressBar (ilerleme ¢ubugu)

2.5.1. TextView

TextView, en temel bilesenlerden biridir ve mobil cihazin ekraninda metin gostermek igin kullani-
lir. TextView goriiniimiine ait niteliklerden en ¢ok kullanilanlari Tablo 2.1’de verilmistir.

Tablo 2.1: TextView Goriiniimiine Ait Nitelikler

Nitelik Tanim
android:id Java kodlarinin ulasabilmesi i¢in bir tanimlama ismi verilir.
android:text Ekranda gosterilecek metin yazilir.
android:textSize Metnin boyutu belirlenir.
android:padding Metnin etrafinda bosluk olmasi saglanir.
android:textColor Metnin rengi belirlenir.
android:textAllCaps True degeri verilirse metin harflerinin timinln biylk olmasi saglanir.
android:letterSpacing | Metnin harfleri arasindaki bosluk belirlenir.
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TextView goriiniminin XML kodu su sekildedir:

<TextView
android:id="@+id/MU TextView id”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Bilisim”
android:textSize="50sp”
android:padding="25dp”
android:textColor="#0000FF"/>

XML kodu bir yerlesim igine yazilip emulatorde 6n izleme yapilirsa mavi renkli, metin boyutu 50
sp, metin etrafinda boslugu 25 dp olan “Bilisim” yazisi gériintiilenir (Gorsel 2.9).

® @ 523

Mobil Uygulamalar
Bilisim
Gorsel 2.9: TextView on izleme

3. UYGULAMA: islem adimlarina gére mobil uygulama gelistirme ortaminda tasarim
ekranina XML kodlariyla kirmizi renkli, 55 sp boyutunda, kenar bosluklari 30 dp olan
“Teknolojileri” yazisini yazdiriniz.

1. Adim: Mobil uygulama gelistirme programini ¢alistiriniz.
2. Adim: Galisma alaninda activity_main.xml dosyasini seginiz.

3. Adim: Hem kod ekranini hem de Design ekranini gormek icin Code, Split ve Design sekmele-
rinden Split sekmesini tiklayiniz.

4. Adim: Kod ekraninda TextView gorinimini diizenleyen su XML kodlarini Gérsel 2.10°da be-
lirtilen yere yaziniz:

<TextView
android:id="@+id/MU TextView id”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Teknolojileri”
android:textSize="55sp”
android:padding="30dp”
android:textColor="#FF0000"/>
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Gorinum dizenleme kodlari buraya yazilir.

T i activity mainaml & MainActivity java
E,____________
] i "
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?» 1A OEAES]
5 © <androidx.constraintlayout.widget.Constraintiayout g 0' U
g xmins:android="http://schemas.android,con/apk/res/android" ¥
2 xnilns:app="http: froid. com/apk/res-auto"
é xmlns:tools="nttp://schemas.android.con/tools"
? android:layout_width="match_parent”
n

android:layout_height="match_parent"
tools:context=" MainActivity"s

</androidx.constraintlayout.widget,ConstraintLayout>

= Code 2 Split B Design
ol
9

-
SNV {1
Slpeis B

UonERHEA IN0RRT £

ApGRuR 8280 51

Gorsel 2.10: XML goériiniim kodlarinin yazilacagi alan

5. Adim: XML gorinim kodlari yazildiktan sonra Design ekraninda gériinim belirir (Gorsel 2.11).
Klavyeden Shift+F10 tuslariyla uygulamanin 6n izlemesini yapiniz.

m 2ctivity_mainxml

& MainActivity java

W Project

<?xmlL version="1.0" encoding="utf-§"7> 01
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”

21 A W

1.con/apk/res-auto"”

ftoals"

AmLns pp= ttp://schem
xmins: tools="http://schemas.android.com
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
tools:context="_HainActivity">

~Langroli

* Resource Manager

-
#

) Default fen-us) «

- M3

(€) Mobilllygulamalar «

@ <Jextview
android:
android:
android:
android:

id="@+id/MU_TextView_id"
Layout_width="wrap_content"
layout_height="wrap_content”
text="Teknolojileri”
android:textSize="55sp"
android:padding="3adp"”
android:textColor="#FFO000" />

Teknolojileri ©

<fandroidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

Gorsel 2.11: Design ekraninda goériiniim

SIRA SIZDE:
renkli, 60 sp boyutunda, kenar

ZIsini yaZdII’InIZ.

2. Ogrenme Birimi

Mobil uygulama gelistirme ortaminda tasarim ekranina XML kodlariyla yesil

bosluklari 25 dp olan “Yazilim Gelistirme” ya-
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DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken degerlendirme olgutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESI

DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET | HAYIR
1. Mobil uygulama gelistirme programini ¢alistirdi.

2. Calisma alaninda activity_main.xml dosyasini secti.

3. Hem kod ekranini hem de Design ekranini gormek icin Code, Split ve Design
sekmelerinden Split sekmesini tikladi.

4. Kod ekraninda TextView gortiinimunu dizenleyen XML kodlarini layout kod-
larinin arasina yazdi.

5. Shift+F10 tuslariyla uygulamanin 6n izlemesini ¢alistirdi.

2.5.2. EditText

EditText, bir cesit TextView goriinimi olmasina ragmen dizenlenebilir. EditText, TextView ile
hemen hemen ayni niteliklere sahiptir. Kullanicinin mobil uygulamaya metin girmesi gereken du-
rumlarda EditText kullanilir. EditText gérinimine hem tek satirl hem de ¢ok satirlh metin girisi
yapilabilir. Mobil uygulamada bir EditText gériinimine dokunuldugunda klavye otomatik olarak
aktif hale gelir. EditText gorliniimne ait niteliklerden en ¢ok kullanilanlari Tablo 2.2’de verilmistir.

Tablo 2.2: EditText Goriiniimiine Ait Nitelikler
Nitelik Tanim

android:inputType | Kullanici tarafindan girilen metnin nasil olmasi gerektigi ve hangi amagla
kullanilacag belirlenir.

o Text
o textAutoComplete: Kullaniciya éneri metni sunulur.

e textAutoCorrect: Kullanicinin girdigi metinde otomatik diizeltme
etkinlestirilir.

e textPassword: Kullanicinin girdigi metin ekranda gosterilmez.
o textUri: Klavyede web sayfa uzantilari gérilir.
e textEmailAddress: Sadece e-posta girisi yapilmasina izin verilir.

e phone: Numerik klavyenin acilmasi saglanir.

android:minLines Ekranda gosterilecek en az satir sayisi belirlenir.

android:maxLines Ekranda gosterilecek en fazla satir sayisi belirlenir.

android:hint EditText gorinimiine metin girisi yapilmadan 6nce ipucu mesaji goste-
rilir.

android:maxLength | Kullanicinin metne girebilecegi en fazla karakter sayisi belirlenir.
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EditText gbérinimdindn bir yerlesim icinde XML kodu su sekildedir:

<EditText
android:id="@+id/MU EditText id”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content” .
android:hint="E-postanizi buraya yaziniz.” Mobil Uygulamalar
android:textSize="30sp”
android:inputType="textWebEmailAddress”
android:maxLines="3"/>

EditText XML kodu bir yerlesim icine yazilip emiilatérde on izle-
me yapilirsa e-posta metni girilebilecek bir ekran bileseni gorilir
(Gorsel 2.12).

q'w: e. r' t. )r. u. i.o‘p

a sdfaghik|
4 zZ x ¢c vbnmaa
123 @ 2 @

Gorsel 2.12: EditText 6n izleme

4. UYGULAMA: islem adimlarina gére mobil uygulama gelistirme ortaminda tasarim
ekranina XML kodlariyla kullanicinin girdigi metni gostermeyen “Sifrenizi yaziniz.” me-
tin gdérinimiini yerlestiriniz.

1. Adim: Mobil uygulama gelistirme programini ¢alistiriniz.

2. Adim: Calisma alaninda activity_main.xml dosyasini seginiz.

3. Adim: Hem kod ekranini hem de Design ekranini gérmek igin Code, Split ve Design sekmele-
rinden Split sekmesini tiklayiniz.

4. Adim: Kod ekraninda EditText goriinimini dizenleyen su XML kodlarini layout kodlarinin
arasina yaziniz:

<EditText
android:id="@+id/MU EditText id”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:hint="Sifrenizi yaziniz.”
android:textSize="30sp”
android:inputType="textPassword”
android:maxLines="3"/>

5. Adim: XML goriinim kodlari yazildiktan sonra Design ekraninda goriiniim belirir (Goérsel 2.11).
Klavyeden Shift+F10 tuslariyla uygulamanin 6n izlemesini yapiniz.
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éRA SiZDE: Mobil uygulama gelistirme ortaminda tasarim ekranina kullanicinin metin gi-
— rebildigi XML kodlariyla kullaniciya 6neri metni sunan “Mesleginizi yaziniz.”
metin gorinimiini yerlestiriniz.

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme olgitlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESI

DEGERLENDIRME OLGUTLERI EVET | HAYIR
1. Mobil uygulama gelistirme programini ¢alistirdi.

2. Calisma alaninda activity_main.xml dosyasini secti.

3. Hem kod ekranini hem de Design ekranini gormek icin Code, Split ve Design
sekmelerinden Split sekmesini tikladi.

4. Kod ekraninda EditText goriinimiini dizenleyen XML kodlarini layout kod-
larinin arasina yazdi.

5. Shift+F10 tuglariyla uygulamanin 6n izlemesini ¢alistirdi.

2.5.3. Button

Digme bileseni, tzerine tiklandiginda veya dokunuldugunda bir eylem gerceklestirir. TextView
bileseniyle ayni niteliklere sahip olmakla beraber Button goriiniimiiniin kendine has bazi nite-
likleri de vardir. Button goértiinimiine ait niteliklerden en ¢ok kullanilani Tablo 2.3’te verilmistir.

Tablo 2.3: Button Goriiniimiine Ait Nitelik
Nitelik Tanim

android:onClick Digme tiklandigl zaman calistirilacak Java metodunun ismi yazilir.

Button goriiniiminn bir yerlesim icinde XML kodu su sekildedir:

<Button
android:id="@+id/MU Button id”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:text="Génder”
android:onClick="java metot”

/>

Button XML kodu bir yerlesim igine yazilip emu-
latorde 6n izleme yapilirsa ekranda bir digme Mobil Uygulamalar

GOMDER

Gorsel 2.13: Button 6n izleme
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éRA SiZDE: Mobil uygulama gelistirme ortaminda tasarim ekranina lizerinde “Tamam”
’ yazan ve tiklandiginda “onayla” Java metodunu gagiran Button gérinimind
yerlestiriniz.

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme 6lgutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESI

DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET | HAYIR

1. Kod ekraninda Button goriinimuni dizenleyen XML kodlarini layout kod-
larinin arasina yazdi.

2. Shift+F10 tuslariyla uygulamanin 6n izlemesini ¢alistirdi.

3. Emilatorde galisan uygulamadaki Button gérinimine tikladi.

2.5.4. ImageView

ImageView, kullanici araylziinde resim gosterilmesi gerektiginde kullanilan gériinimdur. Image-
View goriinimine ait niteliklerden en ¢ok kullanilanlari Tablo 2.4’te verilmistir.

Tablo 2.4: ImageView Goériiniimiine Ait Nitelikler

Nitelik Tanim
android:maxHeight | Resmin maksimum yuksekligi belirlenir.
android:maxWidth | Resmin maksimum genisligi belirlenir.
android:src Ekranda gosterilecek resmin kaynagi belirtilir.

android:scaleType

Resmin boyutlandirilmasi veya tasinmasi kontrol edilir.

center: Resim, merkeze yerlestirilir fakat 6lgeklendirme yapiimaz.
centerCrop: Resim, esit sekilde dlceklendirilir.

centerlnside: Resim, kapsayici igine yerlestirilir ve resmin kenar-
lari ile kapsayicinin kenarlari temas ettiriimez. Resim, kapsayici-
nin icinde bulunur.

fitCenter: Resim, merkezden o6lgeklendirilir.

fitEnd: Resim, kapsayicinin sonundan, bir baska deyisle sag taraf-
tan olceklendirilir.

fitStart: Resim, kapsayicinin baslangicindan, bir baska deyisle sol
taraftan olceklendirilir.

fitXY: Resmin, kapsayicinin tamamina doldurulmasi saglanir. Res-
min en ve boy orani bozularak, resim gerilerek veya sikistirilarak
kapsayiciya yerlestirilir.

matrix: Cizim yapilirken gortintli matrisiyle resmin 6lgeklendiril-
mesi icin kullanilr.

android:tint

Resmin renklendirilmesi saglanir.

2. Ogrenme Birimi
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Mobil uygulamaya yerlestiriimek istenen goriintl dosyasi lzerinde sag tusla tiklanir ve Kopyala
secenegi secilir. Resim dosyasi kopyalandiktan sonra mobil uygulama gelistirme ortaminda Pro-
ject sekmesi secili hale getirilir. Dizinlerden res icinde drawable sag tiklanir ve Paste secenegi
isaretlenerek resim bu dizine yapistirilir. Yapistirilan meblogo.png resim dosyasinin ismi, XMLde
kaynak dosya adi belirtilirken android:src="“@drawable/meblogo” seklinde yazilir (Gorsel 2.14).

MobilUygulamalar2 app src main  res  layout g activity_mainxml

g # Android - BT - o - s activity_mainxml £ Main.
L
il m app
= > i ;
e <?xml version="1.
v java )
5 ] £ <LinearlLayout xml
= ~ L0 com.example.mebiluygulamalar s ano="ht
= € MainActivity SRR e
= - : xmlns:tools="
» 2 L8 com.example.mebiluygulamalar (androidTest) .
E 2 com.example.moebiluygulamalar (fes1) android:id="@
2 ¥ B java (generated) android:layou
LY
= e android:layou
“ 0 drawable +anT rianntaut
2
s ic_launcher_backgroundxml i
wsa 1C_launcher_foregroundxml| (v24) Add C++ to Module i
I - meblogo.png 2 Cut Ctri+X ¢
~ [ layout B Copy CtreC 4
jem Activity_main.xml
i 2
* L8 mipmap Crl+V
»? ic_launcher () )

Find Usages Alt+F7
Gorsel 2.14: Resim dosyasinin drawable dizinine yerlestiriimesi

ImageView gorinimunin bir yerlesim icinde XML kodu su sekildedir:

<ImageView
android:id="@+id/MU ImageView id”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:scaleType="fitCenter”
android:src="@drawable/meblogo”

/>

ImageView gorinimi kullanilarak mobil uy-
gulamada resim gosterilmesi icin XML kodlar
yazilip 6n izleme yapildiginda ekranda resim Mobil Uygulamalar
goralur (Gorsel 2.15).

Gorsel 2.15: ImageView 6n izleme
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5. UYGULAMA: islem adimlarina gére mobil uygulama gelistirme ortaminda tasarim
@ ekranina XML kodlariyla resim gérinimind ekranin sagina yerlestiriniz.

1. Adim: Mobil uygulama ekranina yerlestirilecek resme fare sag tusu ile tiklayiniz.
2. Adim: Agilan mendi listesinden Kopyala secenegini tiklayiniz.
3. Adim: Mobil uygulama gelistirme ortamini galistiriniz.

4. Adim: Calisma ekraninda dosya ve dizinlere ulasmak icin ekranin sol Ust kenarindaki Project
sekmesini tiklayiniz.

5. Adim: Sirasiyla app>res dizinleri aginiz.
6. Adim: res dizinindeki drawable dizinine sag tiklayarak agilan se¢eneklerden Paste seginiz.

7. Adim: Kod ekraninda ImageView goriinimini diizenleyen su XML kodlarini layout kodlarinin
arasina yaziniz:

<ImageView
android:id="@+id/MU ImageView id”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:scaleType="fitEnd”
android:src="@drawable/meblogo”

/>

8. Adim: XML gorinim kodlari yazildiktan sonra Design ekraninda goriinim belirir. Klavyeden
Shift+F10 tuslariyla uygulamanin 6n izlemesini yapiniz.

. Mobil uygulama gelistirme ortaminda tasarim ekranina XML kodlariyla resim
ARA Sizpg; O0" UYyBuiamagells a ke 4
gorinimiini ekranin soluna yerlestiriniz.

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken degerlendirme o6lgitlerini dikkate aliniz.

KONTROL LISTESI
DEGERLENDIRME OLGCUTLERI EVET | HAYIR
1. Mobil uygulama ekranina yerlestirilecek resme fare sag tusu ile tikladi.

N

. Acilan menii listesinden Kopyala se¢cenegini tikladi.

w

. Mobil uygulama gelistirme ortamini ¢alistirdi.

I

. Calisma ekraninda dosya ve dizinlere ulagsmak igin ekranin sol tist kenarinda-
ki Project sekmesini tiklad1.

ul

. Sirasiyla app>res dizinlerini acti.

6. res dizinindeki drawable dizinine sag tiklayarak agilan seceneklerden Paste
secti.

7. Kod ekraninda ImageView goriinimini dizenleyen XML kodlarini layout
kodlarinin arasina yazdi.

8. Klavyeden Shift+F10 tuslariyla 6n izleme yapt.

2. Ogrenme Birimi 67

v



Mobil Uygulamalar

2.5.5. CheckBox

Mobil uygulamada kullaniciya onay kutulari sunarak bunlardan bir tanesini, birkagini veya hepsi-
ni segebilmesi gereken durumlarda kullanilan gériinimddr. CheckBox gériinimiine ait nitelikler-
den en ¢ok kullanilani Tablo 2.5'te verilmistir.

Tablo 2.5: CheckBox Goriiniimiine Ait Nitelik
Nitelik Tanim
android:checked | Onay kutusunun isaretli olmasi istenirse “true” degeri atanir.

iki secenekle ekranda yer alan onay kutusu olusturulmasi ve ikinci onay kutusunun segili olmasi
icin yazilacak XML kodu su sekildedir:

<CheckBox
android:1d="@+id/MU_cbl id”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:checked="false”
android:text="BILISIM TEKNOLOJILERI ALANI” />

<CheckBox

android:id="@+id/MU_cb2 id”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:checked="true”
android:text="YAZILIM GELISTIRME” />

ImageView gorinimi kullanilarak mobil uygulamada resim gosterilmesi icin XML kodlar yazilip
On izleme yapildiginda ekranda resim gorilir (Gorsel 2.16).

Mobil Uygulamalar

D BILISIM TEKNOLOJILERI ALANI

YAZILIM GELISTIRME

Gorsel 2.16: CheckBox o6n izleme

ARA SiZDE: Mobil uygulama gelistirme ortaminda tasarim ekranina XML kodlariyla “Millt

Egitim Bakanlhgl” metnine sahip bir onay kutusu yerlestiriniz.
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DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken degerlendirme 6lgtlerini dikkate aliniz.

KONTROL LIiSTESI
DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET | HAYIR

1. Kod ekraninda Button goriinimiini diizenleyen XML kodlarini layout kod-
larinin arasina yazdi.

2. Shift+F10 tuslariyla uygulamanin 6n izlemesini ¢alistirdi.

3. Emilatorde calisan uygulamadaki CheckBox gérinimine tiklad.

2.5.6. ProgressBar

ProgressBar, bir islemin ilerleme durumunu gostermek igin kullanilan gorinimdir. Varsayilan
olarak ProgressBar, donen bir cember seklinde mobil uygulamasinda goriintilenir. ProgressBar
gorinimiine ait niteliklerden en ¢ok kullanilanlari Tablo 2.6’da verilmistir.

Tablo 2.6: ProgressBar Goriiniimiine Ait Nitelikler

Nitelik Tanim

android:minHeight | ProgressBar goriinimiiniin olabilecek en disilik yiksekligi belirlenir.

android:minWidth | ProgressBar goriinimiinin olabilecek en diistk genisligi belirlenir.

android:max ProgressBar goriinimunin alabilecegi en yiksek deger belirtilir.

android:progress ilerleme degeri O ile en yiiksek deger arasinda bir tam sayi olarak belirlenir.

ProgressBar ile ilerlemeyi gbstermek icin Determinate (Belirli) ve Indeterminate (Belirsiz) olmak
Gzere iki bicim cesidi vardir. Indeterminate ProgressBar, XML kodlamayla su sekilde olusturulur:

<ProgressBar
android:id="@+id/MU ProgressBar id”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:indeterminate="true”/>

Yazilan XML kodlar emulatérde 6n izleme yapildiginda cihazin ekraninda dénen bir cember go-
rantdlenir (Gorsel 2.17).

Mobil Uygulamalar

Gorsel 2.17: ProgressBar 6n izleme
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2.6. LAYOUT CESITLERI

Layout, alt gorliniimlerin ekranda nasil konumlandirilacagini kontrol eden kapsayici bir yerle-
simdir. Bu alt gérinimler; TextView, Button veya ImageView gibi gorliniim bilesenleridir. Mobil
uygulama gelistirilirken layout kullanilarak goriiniimler diizenli bir sekilde ekrana yerlestirilir.

Kullanici araylizi tasarlamak igin Android SDK’nin sagladigi layout yerlesimleri vardir. Bunlardan
bazilari sunlardir:

¢ ConstraintLayout (Kisitlamal Yerlesim)
e LinearLayout (Dogrusal Yerlesim)

¢ RelativelLayout (Bagil Yerlesim)

¢ Framelayout (Cerceve Yerlesim)

Mobil uygulama gelistirme ortaminda yerlesimlerin tlriint degistirmek icin Component Tree pa-
neli kullanilir. Component Tree paneli agik degilse ismi dikey yazili olan sekmeye tiklanir. Agilan
panelin en Ustlindeki layout Gzerinde sag fare tusuna basilir. Acilan listeden Convert view... me-
nusi segilir (Gorsel 2.18).

Component Tree o —

= constraintLayout

b textViewd 1
I Convert Framelayout to ConstraintLayout
b textView7 1 Defactor £
3K Cut Ctrl+ X
B Copy Ctrl+C
Delete Delete

Gorsel 2.18: Component Tree paneli

Bu asamada istenen yerlesim ismi segilir ve Apply diigmesine tiklanir (Gérsel 2.19).

Convert View to: Framelayout

[=] Framelayout
. ConstraintLayout
I LinearLayout

f2% CoordinaterLayout
0¥ RelativeLayout

Apply
Set the new type for the selected View

Gorsel 2.19: Layout gesitleri
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6. UYGULAMA: islem adimlarina gére mobil uygulama gelistirme ortaminda yerlesim
@ tlrdnd LinearLayout olarak degistiriniz.

1. Adim: Fare ok isareti Component Tree panelinden degistirilecek yerlesim isminin izerindey-
ken sag tusa basiniz.

2. Adim: Agilan menli listesinden Convert view... segcenegini tiklayiniz.
3. Adim: Gelen liste penceresinden LinearLayout yerlesimini seginiz.
4. Adim: Apply diigmesine tiklayiniz.

5. Adim: Klavyeden Shift+F10 tuslariyla uygulamanin 6n izlemesini yapiniz.

ARA SiZDE: M(zpil .ulyg.ulama gelistirme ortaminda yerlesim tiirlinii RelativeLayout olarak
’ degistiriniz.

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken degerlendirme olcutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LIiSTESI
DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET | HAYIR

1. Fare ok isareti Component Tree panelinden degistirilecek yerlesim isminin
Gzerindeyken sag tusa basti.

2. Acilan menii listesinden Convert view... secenegini tikladi.

3. Relativelayout yerlesimini secti.

4. Apply digmesine tikladi.

5. Klavyeden Shift+F10 tuslariyla 6n izleme yapt.

2.6.1. ConstraintLayout

ConstraintLayout, Android isletim sisteminin 7. slirimd ile sunulan bir yerlesimdir. En yeni yerle-
sim tlrudir ve getirdigi yeniliklerle en ¢ok kullanilanidir. Esnek oldugu, alt gériiniimleri ekrandan
istenen yere konumlandirdigi ve ¢ogu yerlesim gereksinimlerini karsiladigi icin tercih edilir. Basit
kisitlama ayarlariyla bilesenler birbirinin icine yerlestiriimeden hizli ve kolay bir sekilde kullanici
araylzU tasarlanabilir. Ayrica Android Studio tasarim editori kullanilarak basit sirikle birak is-
lemleriyle tiim bir layout tasarlanabilir (Gorsel 2.20).
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s Q % — € & 0 [Pixel~ 32 @ Mobiluygulamalar -~ | (&) Default (en-us)
" Common A Textiew @ U 0dp,lJx #(3EIRT
Text 20 Button
™ [ ?
Buttans o Image\he\fv B
:= RecyclerView
Widgets [=] FragmentConta...
Layouts B ScrollView
Containers “® Switch
Helpers
Google E\“

Legacy s == =
Biligim Teknolojileri
FS

)
el ) BUT TON (e

Component Tree ﬁ e £ -

"I, constraintLayout
Ab textView “Bilisim Teknol..
Bl button ‘Buttor

Gorsel 2.20: ConstraintLayout icinde TextView ve Button goériiniimleri

Palette paneli icinde sirilkle birak yontemiyle alt gérinimler tasarim ekranina yerlestirilir. Alt
goranimin etrafindaki yuvarlaklar kullanilarak siriikle birak yontemiyle ya kenar bosluklarina
ya da diger goriniimlere baglanir. Bu sayede ekranin istenen bir konumuna goriinim yerlestiri-
lebilir.

ConstraintLayout yerlesimi olusturulmak istenirse XML kod olarak sunlar yazilir:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
smlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools”
android:layout width="match parent”
android:layout height="match parent”
tools:context=".MainActivity”>
<!--
Bu bolime View ve ViewGroup
XML kodlari yazilair.
-->
</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

' UYARI: XML kodlari yazilirken <I-- ve --> sembolleri arasina yorum satirlari yazilabilir. Yorum satirlari,
+ kodlarin calismasini etkilemez.
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intLayout yerlesimine iki adet Button gérinim{ ekleyiniz ve constraint ayarlarini yapa-

7. UYGULAMA: islem adimlarina gére mobil uygulama gelistirme ortaminda Constra-
@ rak alt alta yerlestiriniz.

1. Adim: activity_main.xml dosyasinin icindeki tim kodlari siliniz.

2. Adim: activity_main.xml dosyasinin iginde ConstraintLayout olusturmak igin su XML kodlarini
yaziniz:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools”
android:layout width="match parent”
android:layout height="match parent”
tools:context=".MainActivity”>

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

3. Adim: Palette panelini kullanarak birinci Button goriiniimiini surikle birak ile tasarim ekrani-
na yerlestiriniz.

4. Adim: Palette panelini kullanarak ikinci Button gérinimana sirikle birak ile tasarim ekranina
yerlestiriniz.

5. Adim: Birinci Button goriniminin sol tarafindaki yuvarlaga tiklayarak olusan oku sirikle
birak ile sol kenara tasiyiniz (Gorsel 2.21).

6. Adim: Sol kenara yapisan birinci Button gérinimini sirikle birak yontemiyle saga dogru
ekranin ortasina getiriniz.

7. Adim: Birinci Button goriiniminin Ust tarafindaki yuvarlaga tiklayarak olusan oku sirikle
birak ile Ust kenara taslyiniz (Gorsel 2.22).

9. Adim: Ust kenara yapisan birinci Button gérinimiini siiriikle birak yéntemiyle asagi dogru
ekranin ortasina getiriniz.

10. Adim: ikinci Button gériinimiiniin (ist tarafindaki yuvarlaga tiklayarak olusan oku birinci But-
ton gériinimunin alt tarafina tasiyiniz (Gorsel 2.23).

E— B 1|“\"
ﬁ; d@ ] T e
4 ‘ BUTTON
—C—a ‘ O
.-”'. BUTTON
= B —m
Gorsel 2.21: Sol constraint ayari  Gorsel 2.22: Ust constraint ayari Gorsel 2.23: ikinci Button st
constraint ayari
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11. Adim: Ustteki Button gériiniimiine yapisan ikinci Button go-
ranimana sirikle birak yontemiyle asagl dogru ekranin ortasi-

na getiriniz.
|

12. Adim: ikinci Button gériiniimiin sol tarafindaki yuvarlaga L

tiklayarak olusan oku sirikle birak ile sol kenara tasiyiniz. % I
13. Adim: Sol kenara yapisan ikinci Button goriinimun strikle S N
birak yéntemiyle saga dogru ekranin ortasina getiriniz (Gérsel 44 g ®)

2.24). | —_—m
Gorsel 2.24: Gorunumler
' UYARI: ConstraintLayout yerlesiminde birinci gériinime ikinci bir gériinim baglandiginda ikinci goru-

= NUmM, birinci gériniime gore konumlandirilir. Bir gériinim sol kenar bosluguna baglanirsa bu gorini-
miin sol kenar boslugu korunur, sag kenar boslugu degisebilir.

2.6.2. LinearLayout

LinearLayout, segilen yatay veya dikey yonlendirmeye goére alt gériinimleri tek bir satir veya tek
bir situna yerlestiren bir yerlesim tiridir. LinearLayout yatay 6zelligi kullanilarak Palette pane-
linden getirilen TextView, Button1 ve Button?2 alt gériinimleri tek bir satirda yan yana yerlestirilir

(Gorsel 2.25).
Bilisim Teknolojilerigs]ile Vi DUGME2

Gorsel 2.25: LinearLayout (Yatay)

LinearLayout dikey ozelligi kullanilarak Palette panelinden getirilen TextView, Buttonl ve Button2
alt gériinimleri tek bir situnda alt alta yerlestirilir (Gorsel 2.26).

‘Bil.-sim Teknolojileri

DUGME1

o
Gorsel 2.26: LinearLayout (Dikey)

LinearLayout yerlesimi olusturulmak istenirse XML kod olarak sunlar yazilir:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
android:orientation="vertical”
android:layout width="match parent”
android:layout height="match parent”>
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<!--
Bu bolime View ve ViewGroup
XML kodlari yazilir.
-->
</LinearLayout>

' UYARI: LinearLayout yerlesimini dikey ayarlamak i¢in android:orientation="vertical” veya yatay ayar-
= lamak icin android:orientation="horizantal” komutlari yazilir.

8. UYGULAMA: islem adimlarina gére mobil uygulama gelistirme ortaminda LinearLa-
yout yerlesimine (i¢ adet CheckBox gorlinimiini yatay olarak ekleyiniz.

1. Adim: activity_main.xml dosyasinin igindeki tim kodlari siliniz.

2. Adim: activity_main.xml dosyasinin icinde yatay LinearLayout olusturmak icin su XML kodlari-
niyaziniz:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
android:orientation="horizantal”
android:layout width="match parent”
android:layout height="match parent”>

</LinearLayout>

3. Adim: Palette panelini kullanarak Buttons bolimini seginiz.
4. Adim: Birinci CheckBox gortiinimini siriikle birak yontemiyle tasarim ekranina birakiniz.
5. Adim: ikinci CheckBox goriinimiinii siiriikle birak ydntemiyle tasarim ekranina birakiniz.

6. Adim: Uclincii CheckBox gériiniimiini siiriikle birak yontemiyle tasarim ekranina birakiniz
(Gorsel 2.27).

[[] checkiog [[] theckiing [ checkBox
= i

Gorsel 2.27: Yatay LinearLayout yerlesimi

2.6.3. RelativeLayout

RelativeLayout, ConstraintLayouttan sonra en esnek yerlesimdir. Alt gériiniimler, ekranda kenar
uzakliklarina gore yerlestirilebildigi gibi birbirlerine bagh olarak da yerlestirilebilir.

RelativeLayout icindeki Ui¢ adet TextView alt gériinimd, kenarlardan mesafelerine gore tasarim
ekranina yerlestirilir. Digme1 alt gérinim, “Bilisim” TextView goriinimiine baglanir. Digme?2
alt gérliniim ise “Teknolojileri” TextView gérinimine baglanir (Gorsel 2.28).
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Bilisim

Teknolojileri
DUGME1 DUGME2 Alani [

Gorsel 2.28: RelativelLayout

Bir alt gbrinima diger bir alt gorliniime gore dizenlemek icin Above (Yukarida), Below (Asagi-
da), Left (Solda) ve Right (Sagda) ifadeleri kullanilir.

RelativeLayout yerlesimi olusturulmak istenirse XML kod olarak sunlar yazilir:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<Relativelayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
android:layout width="match parent”
android:layout height="match parent”>

<!--
Bu bolume View ve ViewGroup
XML kodlari yazilir.
-->
</RelativelLayout>

9. UYGULAMA: islem adimlarina gére mobil uygulama gelistirme ortaminda Relative-
@ Layout yerlesimine l¢ adet RadioButton goriinimi ekleyiniz.

1. Adim: activity_main.xml dosyasinin icindeki tim kodlari siliniz.

2. Adim: activity_main.xml dosyasinin icinde yatay RelativeLayout olusturmak icin su XML kodla-
rini yaziniz:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<Relativelayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”

android:layout width="match parent”
android:layout height="match parent”>
</RelativeLayout>

3. Adim: Palette panelini kullanarak Buttons bolim{ini seginiz.
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4. Adim: Birinci RadioButton gorinimiini sdrikle birak
yontemiyle tasarim ekranina birakiniz.

5. Adim: ikinci RadioButton gériinimiini siriikle birak
yontemiyle tasarim ekranina birakiniz.

6. Adim: Uciincii RadioButton gériinimiini siiriikle birak

yontemiyle tasarim ekranina birakiniz (Gorsel 2.29).

2.6.4. Framelayout

Framelayout, alt gériinimleri en basit sekilde organize edebilecek yerlesim tirldir. Ekranin bir
bolimi kaplanir ve alt gériinime atanacak android:layout_gravity niteligiyle goriintimlerin ko-
numlandirilmasi saglanir (Gorsel 2.30). Bu nitelik atanmazsa alt gériinimler Ust Uste yerlestirilir.

Mobil Uygulamalar

) Rad

ioButton
() Rasfiofiution
—@—n
(7)) RadioButn @
—(—n

Gorsel 2.29: RelativeLayout yerlesimi

Eollst

?

“top/left”

“left/cente
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?

r_vertical”

“bottom/left”
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'

=l Alt

Crialist

?

“top/center”

Cria

?

“center”

“bottom/center”

/

Ortasli

Saglist

?

“top/ri

Sag

1

“right/ ce

“bottom

SagALt

Y

;ht”

ter_vertical”

right”

Gorsel 2.30: Framelayout yerlesimi parametreleri
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Framelayout yerlesimi olusturulmak istenirse XML kod olarak sunlar yazilr:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<FrameLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
android:layout width="match parent”
android:layout height="match parent”>

<!--
Bu bolime View ve ViewGroup
XML kodlari yazilir.
-->
</FrameLayout>

10. UYGULAMA: islem adimlarina gére mobil uygulama gelistirme ortaminda Frame-
Layout yerlesimine lg¢ adet TextView gorinimu ekleyiniz.
1. Adim: activity_main.xml dosyasinin igindeki tiim kodlari siliniz.

2. Adim: activity_main.xml dosyasinin icinde Framelayout olusturmak icin su XML kodlarini yazi-
niz:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<FrameLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
android:layout width="match parent”
android:layout height="match parent”>

</FrameLayout>

3. Adim: Palette panelini kullanarak Common bélimini seginiz.

4. Adim: Birinci TextView gortiiniminu surikle birak yontemiyle tasarim ekranina birakiniz.

5. Adim: ikinci TextView goriinimiini siiriikle birak ydntemiyle tasarim ekranina birakiniz.

6. Adim: Ugiincii TextView gériinimiini siiriikle birak ydntemiyle tasarim ekranina birakiniz.

7. Adim: Birinci TextView goriinimiine XML android:layout_gravity="top | left” kodunu ekleyiniz.
8. Adim: ikinci TextView goriinimiine XML android:layout_gravity=“center” kodunu ekleyiniz.

9. Adim: Uciincii TextView goriinimiine XML android:layout_gravity="top | right” kodunu ekle-
yiniz (Gorsel 2.31).

Textia e |
[E-4atii-2' AR =y
B m

Gorsel 2.31: Framelayout yerlegimi

78 Ekran Tasarimi



7

Mobil Uygulamalar

OLCME VE DEGERLENDIRME

A) Asagidaki cimlelerde parantez igine yargilar dogru ise “D”, yanlig ise “Y” yaziniz.

1.
2.

vos W

() Apps ile mobil isletim sisteminde ¢alisan uygulamalar ifade edilir.

() Eylem ¢ubugunda uygulama ismi, activity ismi veya simgeleri, ek gériinimler ve etkile-
simli nesneler bulunur.

() ViewGroup icinde baska bir ViewGroup yer alir.
() igerigin gériintiilenmesi icin gereken kadar alani kaplayacagi wrap_content ile ifade edilir.
() Secili gorinimn nitelikleri Palette panelinden degistirilir.

() CheckBox ile mobil uygulama ekranina resim yerlestirilir.

. () Layout kullanilarak goérinidmler dizenli bir sekilde ekrana yerlestirilir.

B) Asagidaki sorulari dikkatlice okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.

8.

10.

11.

12,

13.

Asagidakilerden hangisi tasinabilir cihazlara ait ekranlardan biri degildir?

A) Home screen B) All apps C) Recent screen
D) Lock screen E) Status Bar
. Asagidakilerden hangisi bir mobil uygulama ekran yapisi icinde yer almaz?
A) Status Bar B) Palette paneli C) Action Bar
D) Navigation Bar E) Uygulama ismi
Asagidakilerden hangisi bir mobil uygulamada kullaniciya metin gostermek i¢in kullanilan
goriiniimdiir?
A) TextView B) Button C) CheckBox
D) ProgressBar E) ImageView

Asagidakilerden hangisi bir mobil uygulamada kullaniciya resim géstermek igin kullanilan
goriinimdiir?
A) EditText B) ImageView C) CheckBox
D) ProgressBar E) Button

Asagidakilerden hangisi CheckBox goriiniimiine ait niteliklerden “android:Checked” ile
belirtilir?

A) Gorlinimun secili olmasi veya olmamasi saglanir.

B) Gorliniimiin genisligi ayarlanir.

C) Gorunumin yuksekligi ayarlanir.

D) GoérinUimun metni belirlenir.

E) Gorinim resminin kaynagi belirtilir.

Asagidaki yerlesimlerden hangisi goriiniimlerin ekrana yatay ve dikey sekilde konumlan-
dirllmasini saglar?

A) LinearlLayout B) ConstraintLayout C) Framelayout
D) RelativeLayout E) Home screen
. Ogrenme Birimi 79
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3. OGRENME BiRiMi

TEMEL
KOMUTLAR



3.1. VERI 3.7. HATA AYIKLAMA
3.2. DEGISKENLER 3.8. HATA DUZELTME
3.3. VERI TIPLERI

3.4. SABITLER

3.5. iISIMLENDIRME KURALLARI

3.6. OPERATORLER

Java dilinde degisken kavramini tanimlama
Degisken turlerini siralama

Degiskenleri, isimlendirme kurallarina uygun kullanma
Sabit kavramini tanimlama

Sabitleri, isimlendirme kurallarina uygun kullanma
Operatorlerin kullanim amaglarini agiklama
Degiskenlere deger atama

Matematiksel operatorleri kullanma

Hata tlrlerini tanimlama

Hata ayiklamayi agciklama

Logcat panelini kullanma

Yakalanan hatalari diizeltme

Aritmetiksel operatorler Logcat

Atama operatorleri Mantiksal operatorler
Degisken Referans veri tipleri
Hata ayiklama Sabit

ilkel veri tipleri Veri

Karsilastirma operatorleri Veri tipleri



Mobil Uygulamalar

Mobil programlar icinde kullanilan verilerin muhafaza edildigi yerler hakkindaki diistinceleri-
nizi arkadaslarinizla paylasiniz.

Kalici hafiza ile gegici hafiza arasindaki farkliliklar neler olabilir? Arkadaslarinizla degerlendiri-
niz.

Unicode ve ASCII tablosunu arastiriniz. Edindiginiz bilgileri arkadaslarinizla paylasiniz.

Akill cihazlarda uygulamalar tarafindan islenmek (zere hafizada tutulan her tirli ham bilgiye
veri denir. Veriler tek baslarina bir sey ifade etmez. Verilerin bir anlam ifade etmesi igin veri
Uzerinde islem yapilmasi gereklidir. Tek basina 60 sayisinin bir anlami yoktur. Bu sayi, Uzerinde
yapilacak isleme gére anlam kazanir. Ornegin bir 6grencinin mobil uygulamalar dersine ait not
ortalamasi 60 olarak ifade edilirse ders gecme notu 50’den buyik oldugu icin 6grenci mobil uy-
gulamalar dersinden ge¢mis sayilir.

Yazilim gelistirme slirecindeki en temel konulardan biri degiskenlerdir. Akilli cihazlar islem yapa-
bilmek i¢in verilere ihtiyag¢ duyar. Akilli cihazlar bu verileri hafizlarinda muhafaza etmelidir ¢tinki
gerektiginde bu verilere ulagabilmeli, verilerin Gzerinde islem yapabilmeli ve gerektiginde verile-
ri degistirebilmelidir. Hafizada tutulan, gerektiginde degerleri degisebilen bilgilere programcilik
dinyasinda degisken adi verilir. Degiskenler, icinde verileri tutan kutular olarak distndlebilir. Bu
kutularin blyUkluga, icine alacagi verilere gore degisir (Gorsel 3.1).

. . 7'/'
.
-

Gorsel 3.1: Degiskenlerdeki veri farkliliklar

Degiskenlerin dort 6zelligi bulunur (Gorsel 3.2). Bu 6zellikler su sekilde siralanir:

e Degiskenin Tiirli: Kutuya konulacak verinin biyuklGgiine gore kutu tipi (say1, yazi vb.)

e Degiskenin Adi: Kutunun ismi (YAZILI1, iSiM1)
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e Degiskenin Degeri: Kutunun igerigi (90, OMER)

e Degiskenin Adresi: Kutunun yeri (1 No.lu raf, 2 No.lu raf)

’—> Degisken Degeri

IL' raf

Lb Degisken Adresi
Degisken Ad

Degisken Tiru

Gorsel 3.2: Degiskenler ve ozellikleri

Mobil cihazlarin hafizasi bir marketin reyonlarina benzetilebilir (Gorsel 3.3). Bir markette farkli
Grln tarlerine ait farkh raflar bulunur. Her rafin icine yerlestirilecek trin tirine gore belirli bir
bélme ayarlanir. Her bir bolmeye en biyik Grin de en kiguk trin de konulabilir. Bu Grlinler

farkh oldugu icin Gzerinde yapilacak islemler de farkhlik gosterir.

ONNONNONNONNO

f— L
[\ /N
alalE

TamYagh  YanmYagh Sade Sit  Gikolatah  Muzlu
Siit sit Siit sut

@ ®

10 kg
u
Adet

Gorsel 3.3: Degiskenler ve raflar benzetimi
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[
/SIRA SiZDE: Gorsel 3.3’teki degiskenlerin tiiriinG, adresini ve degerini verilen 6rneklerde-

ki gibi yaziniz.
Degiskenin Adi Degiskenin Degiskenin Degiskenin
Tiirh Degeri Adresi
Tam Yagh St Sat 1 Kutu Sit 1 No.lu Bélme
A Marka Seker Seker Seker 10 kg 7 No.lu Bélme

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken degerlendirme olcutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LIiSTESI
DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET HAYIR
1. Degisken adini yazdi.
2. Degisken tlirlini yazdi.
3. Degisken degerini yazdi.
4. Degisken adresini yazdi.

Tanimlanan veri tirlerine gére mobil cihazin hafizasinda yerler tahsis edilir. Ayrilan bu alanlar,
veri tiirtine gore farkl biyuakliktedir. Mobil cihaz hafizasinin verimli kullaniimasi igin mobil prog-
ram icindeki veri turleri iyi analiz edilmelidir.

Veri tirlerinin farkhhgindan dolayi bu veriler Gizerinde gergeklestirilecek islemler de farkhlik gos-
terir (Gorsel 3.4). Sayi veri turleri ile toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve bolme gibi matematiksel islem-
ler gergeklestirilir. Metin veri tiirleri ile bir metni blylik veya kiiglik harflere ¢evirme gibi metinsel
islemler gerceklestirilir.

3+2=5 bes=>BES

Gorsel 3.4: Sayisal ve metinsel islemler
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Java kodlariyla degisken tanimlama iki kisimdan olusur. ilk kisim, saklanmak istenen bilgiye gére
veri tlrtdur, ikinci kisim ise degiskenin adidir (Gorsel 3.5).

Degisken adi

int x;

:

Veri taru

Gorsel 3.5: Degisken yapisi

Java programlama dillinde noktali virglil, derleyiciye talimatin nerede bittigini
gosterir. Boylelikle Java kodlari bir satirda veya birden cok satirda yazilabilir.

NOT:

Degiskenin adini ve tiirind belirtmeye degisken tanimlama (declaration) denir (Gorsel 3.6a).
Degisken tanimlama yapildiginda hafizada degisken tiirline gére bos bir yer ayrilir. Bu yerin adresi
ile degiskenin adi ayni seyi ifade eder.

Degiskenin icindeki degerin degistiriimesi islemine degiskene deger atama (assignment) denir
(Gorsel 3.6b). Degiskene deger atama isleminde degiskene ait hafizadaki deger, yeni deger ile
degistirilir. Kod olarak degiskeni baslatma islemi ile aynidir fakat arka planda yapilan islemler
farkhidir.

Mobil uygulama gelistirme ortaminda bir degisken tanimlanip degiskenin icine bir deger atanma-
diginda program hata verir. Bunun nedeni, degisken tanimlandiginda hafizada ayrilan bélimde
daha 6nceden bir verinin var olma olasiligidir. Java dili ile mobil programi yazilirken ilkel degis-
kenlere mutlaka bir deger atamasi yapilmalidir.

_HAFIZA HAFIZA
int x; S X=35;
\—V 001000 '—» Eskiveri kv 5
(a) (b)
Gorsel 3.6a: Degisken tanimlama Gorsel 3.6b: Degiskene deger atama

Degisken tanimlama ve deger atama islemleri birlikte yapilabilir.

intx=>5;
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Bazi programlama dillerinde degisken tanimlanmasi yapildiginda degiskenin ilk de-
NOT: geri, o degisken tiiriine gore otomatik olarak verilir. Sayisal veri tirleri igin bu varsa-
yilan deger 0’dir.

/SIRA SiZDE: Tablodaki kodlara gore degiskeni baglatma ve degiskene deger atama islemi-
’ ne onay isareti koyunuz.

Kod Degisken Baslatma Degisken Atama

int puan;

puan = 80;

int puan = 80;

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken degerlendirme olgutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESI

DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET HAYIR
1. Degisken baslatma kodlarini dogru olarak buldu.

2. Degiskene deger atama kodlarini dogru olarak buldu.

Java programlama dili, statik ve kesin olarak yazilmis (Strongly Typed) bir programlama dili olarak
tanimlanir. Bu durum, degiskenin olusturulmasi sirasinda degisken tiirlintin tanimlamasi gerek-
tigi ve daha sonra degisken tlriinin degistirilemeyecegi anlamina gelir. Degisken tiri ile
degiskenin degeri farkli kavramlardir.

Java’da ilkel (primitive) veri tipleri ve referans veri tipleri olmak Uzere iki degisken grubu vardir
(Gorsel 3.7).

| DEGISKENLER
| iLKEL TIPLER | REFERANS TiPLER
e Class
e Interface
* Array
Mantiksal Tam Say! Ondalik e String
Degiskenler Degiskenler Degiskenler
® boolean * byte e float
e short e duoble
e int
e long
e char

Gorsel 3.7: Degisken tipleri
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ilkel veri tipleri, icinde bir seferde tek bir deger tutan veri tipleridir. Java programlama dilinde ilkel
veri tipleri program iginde ilk olusturulduklari andan itibaren bir degere sahip olmak zorundadir.

NOT: ilkel veri tipleri kiigiik harflerle yazilir.

Java’da boolean olarak isimlendirilen bir adet mantiksal veri tipi vardir.

boolean: boolean veri tipinin true (dogru) ve false (yanlis) olmak lzere sadece iki degeri vardir.
boolean veri tipi, evet veya hayir seklinde cevaplanabilecek sorularin cevaplari seklinde distini-
lebilir.

1. UYGULAMA: islem adimlarina gére ilkel veri tiplerinin kullanildigi bir uygulamayi
tasarlayiniz.

1. Adim: Mobil uygulama gelistirme programinda File menisiinden New>New Project komutu-
nu tiklayiniz (Gorsel 3.8).

. BEIEN Edit View Mavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools WCS Winde

= I N

. = Open... Mew Flutter Project...
umni _
1¥" Profile or Debug APK Import Project...
E Open Recent ] Project from Version Control...

Gorsel 3.8: New Project komutu

2. Adim: New Project penceresinden Empty Activity secenegini secip Next digmesine tiklayiniz
(Gorsel 3.9).
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. New Project x

Phone and Tablet H :

Wear O3 : :

Android TV i

Automotive 3 - -
Mo Activity Basic Activity Bottom Mavigation Activity

v

Empty Compose Activity

Fullscreen Activity

m Cancel Finish

Gorsel 3.9: New Project penceresi

3. Adim: Ekrana gelen pencereden Name kismina uygulamaniza vereceginiz adi giriniz. Projenin
kaydedilecegi yolu Save Location kismina giriniz. Finish digmesine basiniz (Gorsel 3.10).

4 New Project x

No Activit

Creates a new empty project

Name | Degiskenler

Packagename | com.example.degiskenler
Save location D:\Degiskenler
Language Java b

Minimum SDK | API 30: Android 11.0 (R) -

@ Your app will run on approximately 24,3% of devices.
Help me choose

spport libranes

pport libranes will prevent you from using
and Jetpack hibranes

Previous heext Cancel m

Gorsel 3.10: New Project No Activity penceresi
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olusturunuz (Gorsel 3.13).

3. Ogrenme Birimi

6. Adim: New Java Class penceresinde Name kismina “DenemeMantiksal” yazarak yeni bir sinif

3.11).

= Android
v iR app

4. Adim: Project penceresinde app>java Uzerine sag tiklayip New>Java Class’i tiklayiniz (Gorsel
e =
manifests
v java
>
b
b 3

>

Mobil Uygulamalar
= B — | & activity_mainxml
& Java Class
com.exampleds  Add C++ to Module
com.example,de Cist
¥% java (generated) '-r‘r-‘ )
> e =2
IZ res (generated)
* @ Gradle Scripts

£ MainActivity.ji
narlkana coam esvamnla dge
#r Kotlin Class/File
Copy Path...
O Ppaste

Ctrf+
Pl ad Il e

Crl+£

et CfC++ Source File
i C/C++ Header File

Ctrl+V Sample Data Directory

an,.rr | = Fila

Gorsel 3.11: Yeni Java sinifi olusturma
src\main\java’yi se¢iniz ve OK diigmesine tiklayiniz (Goérsel 3.12).

g
s Android Resource File
5. Adim: Choose Destination Directory penceresinde sinifinizin kaydedilecegi klasor olarak app\

" Android Resource Directory

. Choose Destination Directory

Directory Structure
T

w

bes
By Class By File

=: Degiskenler
~ Fmapp

WAapphsrchandroidTest\java

.Aapphsrc\main\java

LAapphsrcitestyjava

Cancel

Gorsel 3.12: Choose Destination Directory penceresi

Mew Java Class
C DenemeMantiksal

I Interface
E Enum
@ Annotaticn

Gorsel 3.13: New Java Class penceresi
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NOT: Java’da sinif isimleri blytk harfle baslar.

7. Adim: DenemeMantiksal sinifi icine su kodu yaziniz:

public class DenemeMantiksal {
public static void main(String[] args) {
boolean degiskenl = true;
System.out.println(degiskenl);

NOT: public static void main(String[ ] args) yapisinin olusturulmasi icin mobil uygu-
: lama gelistirme programinda main yazilip TAB tusuna basiimalidir.

NOT: System.out.println kendisine iletilen bilgiyi yazdirmak igin kullanilir.

NOT: System.out.println yapisinin olusturulmasi icin mobil uygulama gelistirme progra-
: minda sout yazilip TAB tusuna basiimalidir.

8. Adim: Yazilan programi c¢alis-
firmak icin Run menisinden
Run “...." with Coverage komutu-
nu tiklayiniz (Gorsel 3.14). Ayni
islem, kod editorindeki yesil ¢a-
istirma digmesine tiklanarak da
gerceklestirilebilir. Proje, Run ko-
mutuyla ¢alistirilirsa hata pence-
resiyle karsilasilir. Bunun nedeni,
bir Android yasam dongusiinde
projeyi calishirmak icin main
fonksiyonunun olmamasidir.

9. Adim: Cover penceresinde ¢a-
lisan kodun ciktisini inceleyiniz
(Gorsel 3.15).

90

»  public class DenemeMantiksal {

* b Run ‘DenemeMantiksal.maing)’ Ctlsshift-F10 | @rgs) {
-3 Debug 'DenemeMantiksal.main()'
U Run 'DenemeMantiksal.main()’ with Coverage ) i
Modify Run Configuration...
I

Gorsel 3.14: Run with Coverage komutu

Rury: Deneme

3% ' D:\c\Java\jdkl.8.8_112\bin\java.exe ..
o ---- Intellil IDEA coverage runner ----
sampling ...

include patterns:
com),.example\.degiskenler. .=

exclude patterns:

true
Clasé transformation time: 8.1279%948s for 1

I (P

» Process finished with exit code ©

= TODO © Problems B Terminal *w Build = logcat

Gorsel 3.15: Cover penceresi
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[
/SIRA SiZDE: “degisken2” adinda yeni bir degisken tanimlayarak, degiskenin igine false de-
’ gerini aktarip yazdiriniz.

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken degerlendirme o6lcutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LISTESIi
DEGERLENDIRME OLGUTLERI EVET HAYIR
. New Project komutunu tiklad.
. Empty Activity proje tlrinu secti.
. Uygulama adini belirledi.
. Project penceresinde New Java Class komutunu segti.
. Java sinifi igin hedef klasor secti.
. Java sinifina “DenemeMantiksal” adini belirledi.
. Mantiksal degisken olusturup degiskenin degerini atadi.

. Run with Coverage komutuyla uygulamayi ¢alistirdi.

O 00 N oo . B W N -

. Cover penceresinde uygulama ciktisini gozlemledi.

Deger olarak tam sayilari icinde barindirabilen veri tipleridir. Blytkliklerine gore farkli sayi ara-
liklarina sahiptirler.

Bilgisayarlardaki en kiigclik veri boyutu bit’tir. Bitler 0 veya 1 ile temsil edilir (Gorsel
NOT: 3.16).
bit
—_—
\0 1‘0‘0 1\1\1 0
1 byte = 8 bit

Gorsel 3.16: Byte ile bit iliskisi

Tam sayi veri tirleri sunlardir (Tablo 3.1):

e byte: Degeri -128 ile 127 arasinda olabilen tam sayi veri tipidir. Hafizada 1 byte (8 bit) yer
kaplar.

e short: Degeri -32.768 ile 32.767 arasinda olabilen tam say! veri tipidir. Hafizada 2 byte yer
kaplar.

e int: Degeri-2.147.483.648 ile 2.147.483.647 arasinda olabilen tam sayi veri tipidir. Hafiza-
da 4 byte yer kaplar. Programcilikta en ¢ok kullanilan tam sayi veri tipidir.
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¢ long: Degeri-9.223.372.036.854.775.808 ile 9.223.372.036.854.775.807 arasinda olabilen
tam say! veri tipidir. Hafizada 8 byte yer kaplar.

e char: Tiirkce karakter anlamina gelen ingilizce Character kelimesinin kisaltmasidir. Bu de-
gisken, icinde Unicode olarak sadece bir karakter barindirir. Deger arahgi O ile 65.535 ara-
sindadir. Hafizada 2 byte yer kaplar.

Tablo 3.1: Tam Sayi Veri Tirleri

Tam Sayi Tiirli | Kapladigi Alan Deger Aralig

byte 1 byte (8 bit) -127,...,127

short 2 byte -32768,...,32767

int 4 byte -2147483648,...,2147483647

long 8 byte -9223372036854775808,...,9223372036854775807
char 2 byte 0,...,65535 arasi Unicode ile kodlanmis karakter

Tam sayi veri tipleri bayklikleri Gorsel 3.17°de verilmistir.

.n

Gorsel 3.17: Tam sayi veri tiirlerinde biyiiklik karsilagtirmasi

Unicode, her bir karakterin sayisal olarak ifade edildigi endiistri standardidir. Ornek olarak Unico-
de ile kodlanmis A karakterinin degeri 65'tir.

Tanimlanan bir char veri tiiri, hafizada deger olarak sayisal sekilde ifade edilir. Bundan dolayi
char veri tipi, tam say! veri tipleri icinde gruplandirilir.

Degiskenin tipi, degisken lzerinde gergeklestirilecek islemleri de belirtir. “char” veri tipi sayisal
oldugu icin lzerinde aritmetiksel islemler gerceklestirilir (Gorsel 3.18).

Vala /B
65 +1= | 66
karakter karakter

Gorsel 3.18: char veri tiiru
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Herhangi bir metin editéri acilip, klavyeden Alt tusu basiliyken klavyenin sag ta-
NOT: rafindaki rakamlardan 65 yazilarak Alt tusu birakildiginda A harfi elde edilir. Klavye
Uzerinde olmayan karakterler bu yolla yazilabilir.

ETKINLIK : Verilen karakterleri ASCII tablosundan bulup yaziniz.

Karakter ASCII Kodu

~

&

|
@

ETKINLIK: Sirasiyla 77, 69 ve 66 degerlerine sahip char veri tipleri ile olusan kelimeyi yaziniz.

ASCIl Kodu Karakter

77
69
66

@ 2. UYGULAMA: islem adimlarina gore tam sayi veri tiplerinin kullanildigi bir uygulama-
yi tasarlayiniz.

1. Adim: “DenemeTamSayilar” adinda yeni bir sinif olusturunuz.
2. Adim: DenemeTamSayilar sinifi icine su kodu yaziniz:

public class DenemeTamSayilar {
public static void main(String[] args) {
byte kucukSayi = 127;
short kisaSayi = 32767;
int tamSayi = 2147483647;
long uzunSayi = 9223372036854775807L;
System.out.println (“byte: “+ kucukSayi);

System.out.println(“short: “ + kisaSayi);
System.out.println(“int: Y+ tamSayi);
System.out.println(“long: “ + uzunSayi);

Java programlama dilinde, long veri tiirinde yazilan sayinin sonuna buyuk L har-

NOT: fi yazilir. Java, sayinin sonuna L yazilmaz ise saylyl otomatik olarak int veri tiriine
; cevirmeye calisir. Sayi, int veri tlirintin alabilecegi degerler disina tasarsa program
hata verir.
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3. Adim: Yazdiginiz kodu Run menisiinden Run ‘DenemeTamSayilar.main()’ with Coverage ko-
mutuyla ¢alistiriniz.

Ekran Ciktisi

byte: 127

short: 32767

int: 2147483647

long: 9223372036854775807

o
/SIRA SiZDE: islem adimlarina gére ikinci uygulamayi yeniden tasarlayiniz.

¢ Uygulamadaki uzunSayi adli degiskenin degerini 255 seklinde degisti-
rip calistiriniz.

e Uygulamadaki uzunSayi adl degiskenin degerini 2147483648 seklinde
degistirip calistiriniz.

¢ Uygulamadaki uzunSayi adli degiskenin degerini 2147483648L seklin-
de degistirip calistiriniz.

Sonuglari tabloya yaziniz.

Deger Sonug

255
2147483648
2147483648L

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken degerlendirme 6lgutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LISTESI
DEGERLENDIRME OLGUTLERI EVET HAYIR
. Degiskenin degerini 255 olarak degistirdi.
. Uygulama sonucunu 255 olarak buldu.
. Degiskenin degerini 2147483648 olarak degistirdi.
. Uygulama sonucu olarak “integer number too large” hatasini buldu.
. Degiskenin degerini 2147483648L olarak degistirdi.
. Uygulama sonucunu 2147483648 olarak buldu.

o A W N
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3. UYGULAMA: islem adimlarina gére char veri tipinin kullanildig bir uygulamay: ta-

@ sarlayiniz.

1. Adim: “DenemeChar” adinda yeni bir sinif olusturunuz.

2. Adim: DenemecChar sinifi igine su kodu yaziniz:

public class DenemeChar {
public static void main(String[] args) {
char karakter = ‘A’;
System.out.println(“Karakter: “ + karakter);
karakter = ‘A’ + 1;
System.out.println(“Karakter: “ + karakter);

3. Adim: Yazdiginiz kodu Run menisiinden Run ‘DenemeChar.main()’ with Coverage komutuyla
cahstiriniz.

Ekran Ciktisi

Karakter: A
Karakter: B

/SIRA SiZDE: Uglincti uygulamadaki toplama kisminda yer alan sayiyi artirarak gikisi kiigik
’ harfle ‘a’ olacak sekilde veren sayiyl bulunuz (25 ile 35 arasindaki sayilari
deneyiniz.).

Sayi

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken degerlendirme o6lcutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESI

DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET HAYIR
1. Toplam sayisini degistirdi.
2. Dogru sayiyi buldu.
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4. UYGULAMA: islem adimlarina gére char olarak verilen degiskenin ASCIl kodunu bu-
lan bir uygulamayi tasarlayiniz.

1. Adim: “CharAscii” adinda yeni bir sinif olusturunuz.

2. Adim: CharAscii sinifi igine su kodu yaziniz:

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

char karakter = ‘a’;
int ascii = (int) karakter;
System.out.println(“Karakter: “ + karakter);

System.out.println (“ASCII kodu: “ + ascii);

}

3. Adim: Yazdiginiz kodu Run menisiinden Run ‘CharAscii.main()’ with Coverage komutuyla ¢a-
hstiriniz.
Ekran Ciktisi
Karakter: a
ASCII kodu: 97

/SIRA SiZDE: ASCII kodu verilen int tipindeki degiskenin karakterini bulan bir uygulamayi
’ tasarlayiniz.

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir.
CGalismanizi yaparken degerlendirme 6lgutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESI

DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET HAYIR
New Project komutunu tiklad1.

Empty Activity proje turinu secti.

Uygulama adini belirledi.

Project penceresinde New Java Class komutunu secti.

Java sinifi igin hedef klasor secti.

Java sinifina “AsciiChar” adini belirledi.

int veri tipinde bir degisken tanimlayarak deger atad.

char veri tipinde bir degisken tanimladi.

VIO N D W N

char degiskenine tiir donlistimi yaparak deger atadi.

[
o

. System.out.println komutu ile ASCIl kodunu yazdirdi.

[y
=

. System.out.println komutu ile karakteri yazdirdi.

=
N

. Run .... With Coverage ile uygulamayi calistirdi.

[
w

. Cover penceresinde uygulama ciktisini gézlemledi.
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Deger olarak icinde ondalik sayilari barindiran veri tipleridir (Tablo 3.2).

e float: Deger atanirken sayinin sonuna f veya F yazilir.

e double: Deger atanirken sayinin sonuna d veya D yazilr.

Tablo 3.2: Ondalik Veri Tipleri

Ondalik Sayi Tirii Kapladigi Alan Deger Araligi
float 4 byte 3.4e-038, ..., 3.4e+038
double 8 byte 1.7e-308, ..., 1.7e+308

5. UYGULAMA: islem adimlarina gére ondalik sayi veri tiplerinin kullanildigi bir uygu-
@ lamay! tasarlayiniz.

1. Adim: “DenemeOndalikliSayilar” adinda yeni bir sinif olusturunuz.
2. Adim: DenemeOndalikliSayilar sinifi icine su kodu yaziniz:

public class DenemeOndalikliSayilar f{
public static void main(String[] args) {
float ondalikl = 1£f/3f;
double ondalik2 = 1d/3d;
System.out.println(“float: (1/3) = “ + ondalikl);
System.out.println(“double: (1/3) = “ + ondalik2);

3. Adim: Yazdiginiz kodu Run menisinden Run ‘DenemeOndalikliSayilar.main()’ with Coverage
komutuyla calistiriniz.

Ekran Ciktisi

float: (1/3) = ©.33333334
double: (1/3) = ©.3333333333333333

ilkel ve referans degiskenler, akilli cihazin stack hafiza adi verilen béliimiinde bulunur. Gérsel
3.19’un a ile belirtilen kisminda gorildigi gibi ilkel veri tipleri stack hafiza icinde degerlerini
barindirir.

ilkel veri tipleri, icinde birden fazla veri barindiramaz. ilkel veri tipi olarak tanimlanmis bir de-
giskenin boyutu hafizada sabittir, daha sonra degistirilemez. Uygulama, icinde birden fazla veri
tutacak yapilara ihtiyag duyar. Bu verilerin boyutu sabit degildir. Uygulama galisirken boyutu art-
rilabilir sekilde olmalidir. Referans veri tipleri bu ihtiyaca cevap verir.
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Referans veri tipleri de stack hafizada yer alir. ilkel veri tiplerinden farkli olarak igcinde degerleri
yoktur. Gorsel 3.19’un b ile belirtilen kisminda gorildugi gibi deger yerine icinde bir hafiza adre-
si barindirir.

x="A’; HAFIZA HAFIZA
N A A
> | boot stack > | bt stack

y — HM"; y — HMEB";

m

boo1 M W boo1 M

J » heap S heap

(a) (b)
Gorsel 3.19: Stack ve heap hafiza

Gorsel 3.19’daki x degiskeni bir ilkel degiskendir ve stack hafiza icinde yer alir. Degiskenin degerini
de kendi iginde barindirir. Boyutu sabittir ve degistirilemez. Referans veri tipi olan y degiskeni
icerik olarak bir adres barindirir. Bu adresin gosterdigi heap hafiza bélimiinde uygun alan y de-
giskeni icin ayrilir. Gorsel 3.19a’da y referans degiskenin degeri “M” harfidir. Buna uygun olarak
heap hafizada bir harflik alan ayrilir. Gorsel 3.19b’de y referans degiskenin degeri “MEB” olarak
degistirilmistir. Buna uygun olarak heap boéliimiinde ayrilan alan da artirilmistir.

En cok kullanilan referans tipi, karakter dizisidir (String). String, icinde birden fazla karakter
barindirabilen referans veri tipidir.

ORNEK

String isim = “Mustafa”;

Sabit, degeri atandiktan sonra degeri degistirilemeyen bir degisken tiirlidiir. Sabit tanimlandi-
ginda atanan deger programin herhangi bir yerinde degistirilemez, degistiriimeye calisildiginda
program hata verir. Bir degisken tiirii olmasi nedeniyle ayni degisken gibi tanimlanir fakat basina
final ayrilmis kelimesi (keyword) getirilir (Gorsel 3.20).
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Sabit adi
/

final int Pl = 3;
| N
Veritura Degeri

Gorsel 3.20: Sabit tanimlama so6z dizimi

Sabitlere isim verilirken biylk harfleri kullanmak, Java programcilari arasinda bir
NOT: gelenek haline gelmistir. Bu sekilde kullanim zorunlu degildir fakat kodu okuyan her-
kesin bu degiskenin bir sabit oldugunu anlamasini kolaylastirir.

@ 6. UYGULAMA: islem adimlarina gére sabitin kullanildigi bir uygulamayi tasarlayiniz.

1. Adim: “DenemeSabitler” adinda yeni bir Java sinifi tanimlayiniz.

2. Adim: DenemeSabitler sinifi icine su kodu yaziniz:

public class DenemeSabitler {
public static void main(String[] args) {
final int PI = 3;
int yariCap = 5;
System.out.println(“Cevre = “ + (2*PI*yariCap));

3. Adim: Yazdiginiz kodu Run meniisiinden Run ‘DenemeSabitler.main()” with Coverage komu-
tuyla gahistiriniz.

Ekran Ciktisi

Cevre = 30
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/SIRA SiZDE: Altinci uygulamadaki Pl sabitini 3.14 olacak sekilde gerekli degisiklikleri yapip
’ calistiriniz.

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken degerlendirme o6lc¢utlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESI

DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET HAYIR
New Project komutunu tiklad1.

Empty Activity proje turlinu secti.

Uygulama adini belirledi.

Project penceresinde New Java Class komutunu secti.

Java sinifi icin hedef klasor secti.

Java sinifina “DenemeSabitler” adini belirledi.

Pl sabitine uygun degisken turini belirledi.

Pl sabitine 3.14 sayisini atadi.

@ 62 |5 || @2 ||$0 ||s> ||$2 || ||

Run with Coverage komutuyla uygulamayi calistirdi.
10. Cover penceresinde uygulama giktisini gbzlemledi.

Her programlama dilinde uyulmasi gereken isimlendirme kurallari ve standartlari vardir. Kurallara
mutlaka uyulmasi gerekirken standartlara uyulma zorunlulugu yoktur. isimlendirme kurallarina
uyulmadiginda derleyici hatasi meydana gelir ve uygulama ¢alismaz. isimlendirme standartlarina
uyulmadiginda herhangi bir hata ile karsilasiimaz.

isimlendirme kurallari sunlardir:
e isimlerde bosluk kullanilmaz.
e isimlerde $ ve _ karakterleri disinda 6zel karakterler kullaniimaz.
e isimler sayi ile baslamaz.

* isimler biiyiik ve kiigiik harf duyarlidir. Bir uygulama icinde yer alan “ad” degiskeni ile “Ad”
degiskeni farkhdir.

e Ayrilmis anahtar kelimeler (reserved keywords) isim olarak kullaniimaz. isimlendirmede if,
else, int, char gibi programa ait ifadeler ayrilmis anahtar kelimelerdir.

Bircok isimlendirme standardi vardir. Bunlardan U¢ tanesi Java programlama dilinde siklikla kul-
lantlir.,

1. Camel Case (Deve Gosterimi): Devenin horglicine benzetilmesi dolayisiyla boyle bir isim
verilmistir. ilk harf kiiciik olacak sekilde diger sézciiklerin ilk harfinin biyik yazilmasi ile
elde edilir.
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ORNEK

kullaniciAdiSoyadi, notOrtalamasi, bliytikKenar

2. Pascal Case (Paskal Gosterimi): Camel Case’e benzer. Tim sozctklerin ilk harfinin blytk
yazilmasi ile elde edilir.

ORNEK
KullaniciAdiSoyadi, NotOrtalamasi, BuyukKenar

3. Screaming Snake Case (Ciglik Atan Yilan Gésterimi): Butlin harflerin blyik yazildigi, s6z-
clikler arasi bosluk yerine _ kullanildigi gosterim seklidir.

ORNEK
P1_SAYISI, MAAS_KATSAYISI, SAAT_UCRETI

isimlendirme standartlari kodun okunabilirligini artirmak icin getirilmistir. Java kodlari yazilirken
kullanilan isimlendirme standartlari sunlardir:

e Tiirkce karakter (¢, &, 1,6, s, U, C, G, i, 0, S, U) kullanmaktan kacinilmalidir.
¢ Proje isimleri Pascal Case seklinde olmahdir.

¢ Sinif isimleri Pascal Case seklinde olmalidir.

¢ Degisken isimleri Camel Case seklinde olmalidir.

e Sabitler Screaming Snake Case seklinde olmalidir.

¢ Paket isimleri Pascal Case seklinde olmalidir.

e Metot isimleri Camel Case seklinde olmalidir.

_/S|RA SIZDE: Tabloda verilen isimlerin karsisina isimlendirme kurallari ve standartlarina
gore isimleri tekrar yaziniz.

isim Tiirii Dogru Gosteriml

Ogrenci Adi Degisken

Araba Sinifi Sinif

1. not Degisken

Tahmin Oyunu Proje Adi

Gegme Notu Sabit

Kullanici islemleri Paket Adi

Puan Hesapla Metot Adi
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DEGERLENDIRME: Calismalariniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken degerlendirme olcutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESI

DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET HAYIR

1. “Ogrenci AdI” degiskenine isimlendirme kurallarina ve standartlarina uy-
gun isim verdi.

2. “Araba Sinifi” sinifina isimlendirme kurallarina ve standartlarina uygun
isim verdi.

3. “1. not” degiskenine isimlendirme kurallarina ve standartlarina uygun isim
verdi.

4. “Tahmin Oyunu” projesine isimlendirme kurallarina ve standartlarina uy-
gun isim verdi.

5. “Gegcme Notu” sabitine isimlendirme kurallarina ve standartlarina uygun
isim verdi.

6. “Kullanici islemleri” paket adina isimlendirme kurallarina ve standartlarina
uygun isim verdi.

7. “Puan Hesapla” metoduna isimlendirme kurallarina ve standartlarina uy-
gun isim verdi.

Java dilinde kullanilan operatorlerin bazilari sunlardir:
¢ Aritmetik operatorler
e Atama operatorleri
e Karsilastirma operatorleri

e Mantiksal operatorler

Aritmetik operatorler, matematiksel islemleri gerceklestirmek icin kullanilir (Tablo 3.3).

Tablo 3.3: Aritmetik Operatorler

Operator Isim Agiklama Ornek
+ Toplama iki degeri toplar. X+y

- Cikarma Bir degeri digerinden cikarir. X-y

* Carpma iki degeri carpar. x*y

/ Bolme Bir degeri diger deger boler. x/y

% Mod alma Soldaki degeri sagdaki degere bolerek kalani bulur. | x %y

++ Artirma islenen degeri 1 artirir. X++

-- Eksiltme islenen degeri 1 azaltir. X--

102 Temel Komutlar



Mobil Uygulamalar

7. UYGULAMA: islem adimlarina gore aritmetiksel operatérlerin kullanildigi bir uygu-

@ lamayi tasarlayiniz.

1. Adim: “AritmetikselOperatorler” adinda yeni bir Java sinifi tanimlayiniz.

2. Adim: AritmetikselOperatorler sinifi icine su kodu yaziniz:

public class AritmetikselOperatorler {

public static void main(String[] args) {
int x = 10;
int y = 3;
int toplam = x + y;
int fark = x - y;
int carpim = x * y;
int bolme = x / y;
int mod = x % y;
X++;
y==i
System.out.println
System.out.println(“Fark: “ + fark);

“Toplam: “ + toplam);

System.out.println(“Carpim: “ + carpim);
System.out.println(“Mod Alma: “ + mod);
System.out.println(“Artirma: “ + x);

(
(

(
System.out.println (“"Bolme: “ + bolme);
(

(

(

System.out.println(“Azaltma: “ + y);

3. Adim: Yazdiginiz kodu Run menisiinden Run ‘AritmetikselOperatorler.main()’ with Coverage

komutuyla ¢alistiriniz.

Ekran Ciktisi

Toplam: 13
Fark: 7
Carpim: 30
Bolme: 3
Mod Alma: 1
Artirma: 11
Azaltma: 2

3. Ogrenme Birimi
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/SIRA SiZDE: Yedinci uygulamadaki x degeri 13, y degeri 5 olacak sekilde degistirildiginde
’ olusacak sonuglari kagit Gzerinde hesaplayip asagidaki tabloya yaziniz. Ge-
rekli kodlamayi yaptiktan sonra calistirip sonuglari karsilastiriniz.

islem Tahmininiz Sonug

Toplam
Fark
Carpim

Bolme
Mod Alma
Artirma

Azaltma

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme o6lgutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESI

DEGERLENDIRME OLGUTLERI EVET HAYIR
1. Toplam tahminini ve uygulama ciktisini dogru olarak buldu.

2. Fark tahminini ve uygulama giktisini dogru olarak buldu.

3. Carpim tahminini ve uygulama ciktisini dogru olarak buldu.

4. B6lme tahminini ve uygulama ciktisini dogru olarak buldu.

5. Mod alma tahminini ve uygulama ciktisini dogru olarak buldu.

6. Artirma tahminini ve uygulama ¢iktisini dogru olarak buldu.

7. Azaltma tahminini ve uygulama ¢iktisini dogru olarak buldu.

Degiskenlere deger atama igin atama operatorleri kullanilir (Tablo 3.4.).

Tablo 3.4: Atama Operatorleri

Operator | Ornek | Benzeri Agiklama

Basit atama operatorudir. Esitligin sagindaki degeri soldaki de-
giskenin icine aktarir.

Topla ve ata operatoridir. Degiskeni esitligin sagindaki deger

= x=5 x=5

+= X+=5 [x=x+5
kadar artirir.

-~ - X = x5 Cikart ve ata operatorudir. Degiskeni esitligin sagindaki deger
kadar azaltir.

- K*25 |x=x*5 Carp ve ata operatorudir. Degiskeni esitligin sagindaki deger ile

carpip atama islemini gerceklestirir.

Bol ve ata operatorudir. Degiskeni esitligin sagindaki degere
bolip atama islemini gerceklestirir.

Mod al ve ata operatoruddr. Esitligin sagindaki degere gore de-
giskenin modunu alip atama islemini gerceklestirir.

/= x/=5 |x=x/5

%= X%=5 [x=x%5
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8. UYGULAMA: islem adimlarina gére atama operatérlerinin kullanildigi bir uygulama-
@ yI tasarlayiniz.

1. Adim: “AtamaOperatorleri” adinda yeni bir Java sinifi tanimlayiniz.

2. Adim: AtamaOperatorleri sinifi igine su kodu yaziniz:

public class AtamaOperatorleri ({
public static void main(String[] args) {
int x = 15;
System.out.println(“x = “ + x);
X += 3;
System.out.println(“x += 3 : "
X -= 2;
System.out.println(“x -= 2 : "
X *= 2;
System.out.println(“x *= 2 : "
X /= 4;
System.out.println(“x /= 4 :
X %= 2;
System.out.println(“x %= 2 : "
}
}

3. Adim: Yazdiginiz kodu Run mentisiinden Run ‘AtamaOperatorleri.main()’ with Coverage komu-

tuyla galistiriniz.

Ekran Ciktisi
X = 15

X += 3 18
X -= 2 16
X *= 2 32
X /=4 : 8
X %=2 : 0

/SIRA SiZDE: Sekizinci uygulamadaki x degeri 13 olacak sekilde degistirildiginde olusa-
’ cak sonuglari kagit Gizerinde hesaplayip asagidaki tabloya yaziniz. Gerekli
kodlamayi yaptiktan sonra calistirip sonuglari karsilastiriniz.

islem

Tahmininiz

Sonug

Atama

Topla ve ata

Cikart ve ata

Carp ve ata

Bol ve ata

Mod al ve ata

3. Ogrenme Birimi
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DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme olgttlerini dikkate aliniz.

KONTROL LISTESIi
DEGERLENDIRME OLGUTLERI EVET HAYIR
. “Atama” tahminini ve uygulama g¢iktisini dogru olarak buldu.
. “Topla ve ata” tahminini ve uygulama ¢iktisini dogru olarak buldu.
. “Cikart ve ata” tahminini ve uygulama ¢iktisini dogru olarak buldu.
. “Carp ve ata” tahminini ve uygulama ciktisini dogru olarak buldu.
. “Bol ve ata” tahminini ve uygulama c¢iktisini dogru olarak buldu.

A U W

. “Mod al ve ata” tahminini ve uygulama ciktisini dogru olarak buldu.

Karsilastirma operatorleri iki degeri karsilastirmak igin kullanilir (Tablo 3.5). Sonug olarak boolean
bir deger meydana gelir. Karsilastirma islemi dogru ise true, degil ise false degeri olusur.

Tablo 3.5: Karsilagtirma Operatérleri

Operator Adi Ornek
== Esit mi? X ==
1= Farkl mi? (Esit degil mi?) xl=y
> Blylk ma? X>y

Kiigik mu? X<y
>= Blylik veya egit mi? X>=y
<= Kiiglik veya esit mi? X<=y

9. UYGULAMA: islem adimlarina gére karsilastirma operatorlerinin kullanildigi bir uy-
@ gulamayi tasarlayiniz.

1. Adim: “KarsilastirmaOperatorleri” adinda yeni bir Java sinifi tanimlayiniz.
2. Adim: KarsilastirmaOperatorleri sinifi icine su kodu yaziniz:

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

A\

x, y'den kicik mi : “ + (x ;
x, y'den biiylik veya esit mi : ™ + (x >=vy));
x, y'den kiicik veya esit mi : +

System.out.println
System.out.println

int x = 15;
int y = 8;
System.out.println(“x ile y esit mi : “ + (x == y));
System.out.println(“x ile y farkli m1 : “ + (x !'=y));
System.out.println(“x, y’den blyik mi : ™ + (x > vy));
System.out.println (" <y));
(
(

A\
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3. Adim: Yazdiginiz kodu Run menusinden Run ‘KarsilastirmaOperatorleri.main()’ with Coverage
komutuyla ¢alistiriniz.

Ekran Ciktisi

x ile y esit mi : false

x ile y farkli mi : true

X, y’den bilyiuk mi : true

X, y’den kiiguk mi : false

X, y’den biliyuk veya esit mi : true
X, y’den ki¢lk veya esit mi : false

/SIRA SiZDE: Dokuzuncu uygulamadaki x degeri 8 olacak sekilde degistirildiginde olusa-
’ cak sonuglari kagit Gizerinde hesaplayip asagidaki tabloya yaziniz. Gerekli
kodlamayi yaptiktan sonra galistirip sonuglari karsilastiriniz.

islem Tahmininiz Sonug

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme 6lgttlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESI

DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET HAYIR
. “=="tahminini ve uygulama c¢iktisini dogru olarak buldu.

“1=" tahminini ve uygulama c¢iktisini dogru olarak buldu.
. “>” tahminini ve uygulama giktisini dogru olarak buldu.
. “<” tahminini ve uygulama ciktisini dogru olarak buldu.

. “>=" tahminini ve uygulama giktisini dogru olarak buldu.

. “<=" tahminini ve uygulama ciktisini dogru olarak buldu.

Mantiksal operatorler iki veya daha fazla karsilastirma islemini degerlendirmek igin kullanilir
(Tablo 3.6). Sonug olarak boolean bir deger meydana gelir.
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Tablo 3.6: Mantiksal Operatorler

Operator Adi Ornek Aciklama
X, 5’e esit ve y, 6'ya esit midir?

&& Ve (x==58&8&Y==6) |Trye degeri almasi icin her iki kosulun da
dogru olmasi gerekir.

X, 5’e esit veya y, 6'ya esit midir?

|l Veya (x==511Y==6) " |1rye degeri almasi iin her iki kosuldan sa-

dece birinin dogru olmasi yeterlidir.
X, 5’e esit midir ifadesinin mantiksal tersini
alr.

Parantez icindeki ifade true ise mantiksal

I sil | 1(x ==
) Mantiksal degil |}{(x == 5) tersini alarak false sonucunu uretir.

Parantez icindeki ifade false ise mantiksal
tersini alarak true sonucunu Uretir.

10. UYGULAMA: islem adimlarina gére mantiksal operatérlerin kullanildigi bir uygula-
may! tasarlayiniz.

1. Adim: “MantiksalOperatorler” adinda yeni bir Java sinifi tanimlayiniz.

2. Adim: MantiksalOperatorler sinifiigine su kodu yaziniz:

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

int x = 5;

int y= 8;
System.out.println
System.out.println
System.out.println
System.out.println

A\

10"dan biliytik ve y 10'dan kiicik mi : “ + (x > 20 && y < 20));
10"dan biliylik ve y 10'dan kiictik mi tersi : ™ + !'(x > 20 && y < 20));
10"dan biliytik veya y 10’dan kiicik mid : ™ + (x > 20 || y <20));
10"dan biliylik veya y 10'dan kiiciik mi tersi: ™ + !(x > 20 || y <20));

W

W

XX X X

(
(
(\\
(

3. Adim: Yazdiginiz kodu Run menisiinden Run ‘MantiksalOperatorler.main()’ with Coverage ko-
mutuyla galistiriniz.

Ekran Ciktisi

10°dan biliyik ve y 1@’dan kili¢lik mu : false

10°dan biliylik ve y 10’dan ki¢lk mi tersi : true
10°dan bliylik veya y 10’dan kiglik mi : true
10°dan blyuk veya y 10’dan kiicuk mi tersi: false

X X X X
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Onuncu uygulamadaki x degeri 15 olacak sekilde degistirildiginde olusa-
cak sonuglari kagit Gizerinde hesaplayip asagidaki tabloya yaziniz. Gerekli
kodlamayi yaptiktan sonra calistirip sonuglari karsilastiriniz.

/ SIRA SIZDE:

islem Tahmininiz Sonug
(x>10 && y < 10)
I(x>10 && y < 10)
(x>10 || y<10)
I(x>10 || y < 10)

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme o6lgttlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESI

DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET HAYIR

1. (x> 10 && y < 10) isleminin tahminini ve uygulama ciktisini dogru olarak
buldu.

2. (x> 10 && y < 10) isleminin tahminini ve uygulama ¢iktisini dogru olarak
buldu.

3. (x> 10 || y < 10) isleminin tahminini ve uygulama ¢iktisini dogru olarak
buldu.

4. Y(x>10 || y < 10) isleminin tahminini ve uygulama ¢iktisini dogru olarak
buldu.

Mobil uygulama gelistirirken cesitli hatalardan dolayi uygulama istenen sekilde ¢alismayabilir. Bu
hatalar genellikle iki sekilde meydana gelir.

1. Yazim Yanlisi Hatasi (Syntax Error): Bu hatalar mobil uygulama gelistirme programi tara-
findan otomatik olarak tespit edilir. Mobil uygulama gelistirme yazilimi uygulamanin ¢alis-
tirlmasina izin vermez. Oncelikle bu yazim yanlisi hatalarinin giderilmesi gerekir.

2. Calisma Zamani Hatasi (Run-Time Error): Uygulamanin ¢alismasi sirasinda meydana gelen
hatalardir. Bu tlr hatalarin ne zaman meydana gelecegini 6nceden tespit etmek zordur.
Calisma zamaninda hata vermeyen bir uygulama bazen bir sonraki calistirilmasinda hata
verebilir. Ornegin internet (izerinden anlik mesajlasma uygulamasi, internet baglantisi
kontrol kodlarini barindirmadan bir mesaj gonderildiginde ¢calisma zamani hatasi verir.

Calisma zamani hatalarini gidermek icin hata ayiklama (Debug) islemi yapilir. Hata ayiklama is-
lemi icin uygulama, hata ayiklama modunda calistiriimalidir. Hata ayiklama modu uygulamada
gerceklesen olaylari giinlik kayitlarindan (log) izleyebilmeyi, kod satilarina durak noktasi (bre-
ak-point) koyup kodu adim adim c¢alistirabilmeyi, uygulama icindeki degisken ve nesnelerin du-
rumlarini izleyebilmeyi saglar. Calisma zamaninda uygulamanin davranislarini izlemek igin uy-
gulama, hata ayiklama modunda calstiriimalidir. Gorsel 3.21 ve Goérsel 3.22'de hata ayiklama
modunda uygulamayi baslatma verilmistir.
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=

Gorsel 3.21: Hata ayiklama (Debug) diigmesi

Tools WC5 Window Help HataAyiklamabiraSizde - MainActivity.java [Hatalyi

P Run 'app’ Shift+F10
Applhy Changes and Restart Activity (disabled: selected device is invalid) Ctrl+F10
Apply Code Changes (disabled: selected device is invalid) Ctrl+Alt+F10

I
Debug ‘app' Shift+F3

Gorsel 3.22: Hata ayiklama menii komutu

Logcat, ¢calisma zamaninda uygulama ile ilgili giktilari izlemeye yarayan gelistirici aracidir (Goérsel
3.23). Logcat penceresini agmak i¢in meniden View>Tool Windows>Logcat komutu segilir.

Logeat

!L@ M200TI20CG fa5aide! = | | comexd taayiklama 17423 - Info @ [ @

2822-84-23 17:3R:14,.553 11429-11456/com. exanple. hataaylklama I/AdrencGLES-B: PFP. BxBléeel?d, ME: 0x00000800

2022-04-23 17:38:14.709 11429-11429/com, example.hataayiklama W/Looper: PerfMonitor doFrame | time=314ms vsyncFrame=0 latem
historyHsghount=8

2022-084-23 17:38:14.761 11429-11428/com. example. hataayiklama W/Looper: PerfMoniter doFrame : time=1Tms vsyncFrame=0 latenc)
nistoryMsgCount=3 (esgIndex=1 wall=314ms seq=13 runnlng=281ms runnable=2ms late=18ms h=androld.vlew.ChoreographeriFrameHa
= .Choreographer§FraselisplayEventReceiver)

20822-84-23 17:38:1B.581 11429-11443/com. example.hataaylklama I/1e.nataayikiam: WaltForGeToComplete blocked RunEmpTyCheckpo:

I =

0 Cover #Debug  =TODD 8 Problem: O Terminal | = Lagest % Build ¢ Piafiier & 4op Inspection

Gorsel 3.23: Logcat ekrani

Gorsel 3.23’te 1 numara ile gosterilen kisim, uygulamanin galistigi cihazi gésterir. 2 numarah ki-
sim, ¢ahistirilan uygulamayi gésterir. 3 numarali kisim, log sinifini gésterir (Tablo 3.7).

Tablo 3.7: Log Siniflari

Log Sinifi Anlami Kullanimi
Verbose Ayrintili Log.v(“etiket”,”mesaj”);
Debug Hata Ayiklama Log.d(“etiket”,”mesaj”);
Info Bilgi Log.i(“etiket”,”mesaj”);
Warn Uyari Log.w(“etiket”,’mesaj”);
Error Hata Log.e(“etiket”,"mesaj”);

Gorsel 3.23’te 4 numarali kisim ise glinlik kaydinda filtreleme yapmak igin kullanilir. Genellikle
etiket ile filtreleme yapilir.
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Log komutu iki kissmdan olusur. Birinci boélim, TAG (etiket) olarak adlandirilir. ikinci kisim ise
mesajdan olusur. Logcat ekraninda bircok mesaj bulunur. Bu mesajlara farkl etiketler verilerek
birbirinden ayrilmasi saglanir.

11. UYGULAMA: islem adimlarina gore EditTexte girilen sayiya 2 ekleyen ve Logcat
ekraninda yapilan islemleri gésteren bir uygulama tasarlayiniz.

1. Adim: Mobil uygulama gelistirme programinda Empty Activity olacak sekilde bir proje olustu-
runuz.

2. Adim: activity_main.xml icine su kodu yaziniz:

<LinearLayout
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:orientation="vertical”
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toTopOf="parent”>
<EditText
android:id="@+id/editText”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
/>
<Button
android:id="@+id/button”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:text="Islem Yap”
android:onClick="islemYap”
/>
</LinearLayout>

3. Adim: MainActivity.java dosyasina su kodu yaziniz:

public class MainActivity extends AppCompatActivity ({

private final String TAG = “Etiket”;

private int sayi = 0;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.activity main);
Log.d(TAG, "debug (hata ayiklama)”);

}

public void islemYap (View view) {
Log.1(TAG,"Diigmeye tiklandi”)
EditText editText = (EditText

) findViewById(R.id.editText);
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Log.1(TAG,”Edit Text tanimlandi”);

String sl = editText.getText().toString();
Log.1i(TAG,”Edit Text icindeki yazi alindi”);
sayl = Integer.parselnt(sl);

Log.1(TAG,"”Yaz1 sayiya cevrildi”);

sayl = sayi + 2;

Log.1(TAG,"”sayiya 2 eklendi”);

4. Adim: Debug’a tiklayarak uygulamayi calistiriniz.
5. Adim: Metin kutusuna Merhaba yazip islem Yap diigmesine tiklayiniz.

6. Adim: Gorsel 3.24’teki Logcat ekraninda diigmeye tiklanma, EditText tanimlama ve EditText
icindeki yazi alinma g¢alistigi halde yaziyi saylya gevirme ve sayiya 2 eklemenin galismadigini, ha-
tanin yaziyi saylya ¢evirme isleminde oldugunu gézlemleyiniz.

Logeat
M2007)20CG Android 11, * com.example.hataayiklama (11157) ~ Debug - 1= Etiket
§ 2022-08-24 21:25:08.248 11157-11157/com.example.hataayiklama I/Etiket: Didmeye tiklandi
.y 2022-08-24 21:25:08.248 11157-11157/com.example.hataayiklama I/Etiket: Edit Text tanmimlandi

2022-88-24 21:25:08.248 11157-11157/com.example.hataayiklama I/Etiket: Edit Text ig¢indeki yaz1i alindi

Gorsel 3.24: Logcat ekrani
7. Adim: Debug modunda tekrar uygulamay! ¢alistiriniz.
8. Adim: Metin kutusuna herhangi bir sayi yazip islem Yap diigmesine tiklayiniz.
9. Adim: Logcat ekranini gozlemleyiniz (Gorsel 3.25).

Logcat
Ha25a5de ) v com.example hataayiklama (10225 Info - Cl- Etiket

2022-04-23 19:35:44.368 18235-18235/com.example.hataayiklama I/Etiket: Didmeye tiklandi

2022-84-23 19:35:44.368 18235-18235/com.example.hataayiklama I/Etiket: Edit Text tanmimlandi
2022-84-23 19:35:44.368 18235-18235/com.example.hataayiklama I/Etiket: Edit Text ig¢indeki yazi alindi
2022-04-23 19:35:44.360 18235-18235/com.example.hataayiklama I/Etiket: Yaz1i sayiya gevrildi
2022-04-23 19:35:44.3608 10235-10235/com.example.hataayiklama I/Etiket: sayiya 2 eklendi

& m

2l

Gorsel 3.25: Logcat ekrani

/ . Birbirinden farkl etiketler ile Log siniflarini kullanan bir uygulama tasarlayi-
£ SIRA SIZDE: niz ve Logcat ekraninda filtreleme uygulayarak bu Loglari bulunuz.

DEGERLENDIRME: Calismalariniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken degerlendirme olgutlerini dikkate aliniz.
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KONTROL LiSTESi

DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET HAYIR
1. Log.v komutunu kullandi.

2. Log.d komutunu kullandu.

3. Log.i komutunu kullandi.

4. Log.w komutunu kullandi.

5. Log.e komutunu kullandi.

6. Logcat ekraninda filtre

leme yapti.

Hata ayiklama yontemlerinden biri de durak noktasi (break-point) eklemektir. Durak noktasi ekle-
mek icin ilgili kodun satir numarasinin hemen yanina fare ile ttklamak yeterlidir. Kod satir numa-

rasinin yaninda kirmizi bir

daire belirir. Durak noktasina tekrar tiklandiginda durak noktasi silinir.

Hata ayiklama modunda iken galistirilacak kod sirasi durak noktasi konulan yere geldiginde uygu-
lama galismaya ara verir. Uygulamanin o anki durumu hakkinda Debug penceresinden bilgi verilir
(Gorsel 3.26). Variables boliminde degiskenlerin durumu yer alir.

@l

protected void

super.onCreate(savedInstanceState);

onCreate(Bundle savedInstanceState) {

setContentView(R.layout.activity_moin);

¢

}

&

public void islemYap(View view) {

Log.i(TAG, msg: "Digmeye tiklandi");
EditText editText = (EditText) findViewById(R.id.editText);
Log.i(TAG, msg "Edit Text tanimlandi");
String s1 = editText.getText().toStrina();
Debug: app
IFb | Debugger = | & + + 1t 4 i
Frames Variables
B g RUNNING il b T + > this = {MainActivi i
cavedinstanceState = null
* 00 TAG = "Etiket
&
0]
L E Console
» W/le.hataayiklam: Accessing hidden method Landroid/app/LoadedApk$ServiceDispatcher;-=doForg
W/le.hataayiklam: Accessing hidden field Landroid/app/LoadedApk;->mUnboundServices:Landroid
— W/le_hataayiklam: Accessing hidden method Landroid/app/LoadedApk$ServiceDispatcher;->getUnb
i linking, denied)
=4 = . . . . s
= W/le.hataayiklam: Accessing hidden method Landroid/app/LoadedApk;->getAppDir()Ljava/lang/St
W/le.hataayiklam: Accessing hidden method Landroid/app/LoadedApk;->getAppFactory()Landroid/
tﬁél’m"g 7000 © Problems B Terminal = Logeat  *S Build ¢ Profiler # App Inspaction

3. Ogrenme Birimi

Gorsel 3.26. Durak noktasi Debug ekrani
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Uygulamanin g¢alismaya devam etmesi icin Debug penceresinde Resume Program komutu veya
klavyeden F9 tusuna basilir. Programi adim adim calistirmak icin Step Into ve Step Over diigme-
leri kullanilir (Gorsel 3.27).

I Debugger = A + + T ¥ ¥ H

I—> Step Into (F7)

Step Over (F8)

P> Show Execution Point (Alt+F10)

P> Resume Program (F9)

Gorsel 3.27: Adim adim ¢alisirma digmeleri

Uygulama kodu durak noktasina geldiginde Debug penceresinde Variables bélimiinden degis-
kenlerin durumu izlenebilir. Buraya 6zellikle durumu izlenecek degiskenler eklenir. Kod ekraninda
izlenecek degisken tzerine sag tiklanip, Add to Watches komutu verilerek gozci eklenir.

Calisma zamani hatalarini diizeltmek igin birgok yontem vardir. Bunlardan en ¢ok kullanilani Tr-
y-Catch-Finally yapisidir. Hata verebilecek kodlar Try (Dene) bloku igine alinir. Boylelikle herhangi
bir istisna (Exception) meydana geldiginde kod ¢alismaya devam eder. Bir istisna meydana gelirse
Catch (Yakala) bloku icindeki kodlar ¢ahsir. Finally (En sonunda) bloku herhangi bir istisna olusup
olusmadigina bakilmaksizin Try-Catch-Finally yapisinda en son olarak calistirilacak kodlarin bu-
lundugu boélimdir. Finally blokunun kullaniimasi zorunlu degildir.

Catch blokunda FileNotFoundException (Dosya bulunamadi istisnasi), ArithmeticException (Arit-
metik istisnasi) vb. 6zel istisnalar yakalanabilecegi gibi genel istisnalar (Exception) da yakalana-
bilir.

Try-Catch-Finally blokunun kullanimi su sekildedir:

try {

}

catch (IstisnaTipi istisnaAdi){

}
finally {

}
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@ 12. UYGULAMA: islem adimlarina gore EditTexte girilen sayiya 2 ekleyen uygulamayi

Try-Catch-Finally ile yeniden tasarlayiniz.

1. Adim: On birinci uygulamadaki MainActivity.java kodunu su sekilde degistiriniz:

public class MainActivity extends AppCompatActivity ({

private final String TAG = “Etiket”;

private int sayi = 0;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState)
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity main);

}

public void islemYap (View view) {
Log.1i(TAG, "Digmeye tiklandi”);

Log.1i(TAG,"Edit Text tanimlandi”);
String sl = editText.getText().toString();
Log.i(TAG, “Edit Text icindeki yazi alindi”);
try {
sayl = Integer.parselnt(sl);
Log.1(TAG,"Yaz1 sayiya cevrildi”);
}
catch (Exception e) {
Log.e(TAG,"Cevirim hatasi”);

sayl = 0;
}
finally {

sayl = sayi + 2;

Log.1(TAG, “(finally) sayi = “ +sayi);
}

}

EditText editText = (EditText) findViewById(R.id.editText);

{

2. Adim: Debug’a tiklayarak uygulamayi calistiriniz.

3. Adim: Metin kutusuna Merhaba yazip islem Yap diigmesine tiklayiniz.

4. Adim: Logcat ekranini gozlemleyiniz.

2022-84-24 B5:06:08.561 32743-32743/com.example.hataayiklama I/Etiket:
2022-B4-24 B6:06:88.561 32743-32743/com.example.hataayiklama I/Etiket:
2022-04-24 B6:06:88.561 32743-32743/com.example.hataayiklama I/Etiket:
2022-04-24 B6:06:08.562 32743-32743/com.example.hataayiklama E/Etiket:
2022-B4-24 BH6:06:08.562 32743-32743/com.example.hataayiklama I/Etiket:

3. Ogrenme Birimi

Digmeye tiklandi

Edit Text tanimlandi

Edit Text igindeki yazi alindi
Gevirim hatasi

(finally) say1i = 2
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. iki sayiy1 birbirine bdlen uygulamayi Try-Catch-Finally yapisini kullanarak ta-
/SIRA SIZDE:  gora . ygulamay! Try y yap

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken degerlendirme olcutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESI

DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET HAYIR
. Uygulamaya iki adet EditText ekledi.

. Uygulamaya bir adet TextView ekledi.

. Uygulamaya bir adet Button ekledi.

. Button tiklama olayini yazdi.

. Button tiklama olayina bolme islemi kodlarini yazdi.

. Metni sayiya ¢evirme kodlari icin Try-Catch-Finally yapisini kullandi.

. Sifira b6élme hatasi igin Try-Catch-Finally yapisini kullandi.

00N OO Ul A WIN

. Logcat ekranini kullandi.
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A) Asagidaki ciimlelerde parantez igine yargilar dogru ise “D”, yanlig ise “Y” yaziniz.

1.

2
3
4
5.
6
7.

() Degiskenler; degisken tird, adi, adresi ve degerinden olusur.

. () char degisken tir, referans veri ttrtdur.
. () String degisken tiir(, referans veri tiridur.

. () boolean, mantiksal veri ttrtdur.

()intve byte, tam sayi veri tiirleridir.

. () float sayi = 3.14d; dogru bir tanimlamadir.

() Sabit tanimlamak igin degiskenin sonuna final ifadesi yazilir.

B) Asagidaki sorulari dikkatlice okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.

8.

10.

11.

12.

13.

14.

Asagidakilerden hangisi isimlendirme kurallarina uygun bir degisken tanimlamadir?

A) yazih-1 B) 1.yazili C) YAZILI D) yazilil E) yazili 1

. Asagidakilerden hangisi isimlendirme standartlarina uyularak kullanilacak bir degisken

ismidir?
A) kullaniciAdi B) KULLANICIADI C) KullaniciAdi

D) kullaniciadi E) kullaniciADI

Mod alma islemi igin asagidaki operatorlerden hangisi kullanilir?”

A)/ B) % 0 & D) | E)#

Asagidaki atama operatorlerinden hangisi 6nce topla sonra atama islemini yap anlamina
gelir?

A) =+ B) += C) == D) ++ E)-=

Asagidaki karsilastirma operatorlerinden hangisi yanhstir?
A) == B) >= C) >> D) < E) I=

Asagidaki mantiksal operatorlerden hangisi “ve” anlamina gelir?

A) | B) == C) %% D) && E) !

Asagidakilerden hangisi log kayitlarina bir hata mesaji birakmak igin kullanilir?

A) Log.d B) Log.i C) Log.v D) Log.w E) Log.e
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\
g 4. OGRENME BiRiMi
2

KARAR VE
DONGU YAPI

b




D KONULAR
4.1. KARAR YAPILARI

4.2. DONGU YAPILARI

NELER OGRENECEKSINiz?

» Karsilastirma operatorlerinin ve mantiksal operatorlerin kullanim alanla
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HAZIRLIK CALISMALARI

1. Gundelik hayatta karsilastiginiz ve secenekler arasinda tercih yapmak zorunda kaldiginiz bir
olay karsisinda aldiginiz kararlarin nedenlerini arkadaslarinizla tartisiniz. Program yazarken bu
kararlari nasil kullanabileceginiz hakkinda 6rnekler veriniz.

2. Program yazarken dongi kullanmanin avantajlari neler olabilir? Arkadaslarinizla paylasiniz.

4.1. KARAR YAPILARI

Ust seviye yazilim gelistirme asamalarinin vazgegilmezi olan karar ifadeleri, belirlenen kosul veya
kosullarin sonuglarina gore yazilimlarin gidis yolunu cizen yapilardir. Bu yapilar sayesinde olus-
turulan uygulamalar daha esnektir. Ornegin not girislerinin yapildigi bir uygulamada, ortalama
hesaplandiktan sonra 6grencinin dersi gecip gecmedigini belirlemek icin ortalamanin, dersi geg-
me sinirindan bilyik mi yoksa kiictik mi oldugu karsilastirma operatorleri ile kontrol edilmelidir.
Buna bagli olarak 6grencinin dersi gectigine veya dersten kaldigina karar verilmelidir. Yazilim ge-
listirme ortaminda Java programlama diliyle uygulama olusturulurken “if” ve “switch-case” karar
yapilari kullanilir.

4.1.1. if Karar Yapisi

Programlama dillerinde en sik kullanilan if karar yapisi kelime olarak eger anlamina gelir. Yapi
olusturulacagl zaman blok igindeki kodlar galistiriimak istendiginde “eger sart saglaniyorsa” ifa-
desi if karar yapisi ile karsilanir. Yazilan 6nciiliin sonucunda evet (true) cevabi verilirse if karar
yapisinin bloklari arasindaki islem yapilir. Hayir (false) cevabi verilirse if karar yapisinin bloklari
arasina ugramadan islemlere devam edilir.

if (sart ifadesi) {
//Sart sonucu true ise yapilacaklar

}

diginda notun 100’den buyik olmasi durumunda “Yanlis Giris” Toast mesaji veren bir

1. UYGULAMA: islem adimlarina gére TextView dgesine not girisi yapip butona tiklan-
@ uygulama tasarlayiniz.

1. Adim: Yazilim gelistirme ortaminda Empty Activity aginiz.

2. Adim: iceriye bir adet sadece sayi girilen “EditText” bir adet de “Button” dgesi ekleyiniz. Daha
sonra “Infer Constraints” butonuna tiklayarak 6gelerin yerini sabitleyiniz (Gorsel 4.1).

3. Adim: Button 6gesinin “onClick” 6zelligine “kontrolEt” yaziniz (Butona tiklandiginda calisacak
“kontrolEt” isimli metot sonradan yazilacaktr.).

4. Adim: MainActivity’yi aciniz ve eklenen ogeleri “findViewByld” ile onCreate metoduna ait
bloklarin icinde tanimlayiniz.
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11:00

ifOrnegil

Gorsel 4.1: Not kontrol uygulamasi tasarimi

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

EditText number;

Button button;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.activity main);
button=findViewById(R.id.button);
number=findViewById (R.id.editTextNumber) ;

}

5. Adim: MainActivity sinifinin icinde, onCreate metodunun disinda olacak sekilde, geri dénis
degeri olmayan “kontrolEt” isminde bir metot tasarlayiniz. Parametre olarak da View sinifindan
view isimli bir nesne tiretiniz. Bu metodun ismi, bir gériiniime tiklandiginda calisacagi icin but-
tonun onClick 6zelligi icinde yazilmalidir.

6. Adim: Olusturulan metot icinde integer tlrliinden “sayi” isimli bir degisken tasarlayip icine
EditTextten gelen degeri aliniz. Degeri alirken EditTextten gelen “String” tipini 6ncelikle “int” veri
tipine ceviriniz. Karar yapisini kullanarak sayi isimli degiskenin icindeki degerin 100’den biyuk
olmasi durumunda su Toast mesajini gonderiniz:

public void kontrolEt (View view) {
int sayi = Integer.parselnt(number.getText ().toString());
if (sayi>100) {
Toast.makeText (this, “100’den Bilyilik Not Olamaz”, Toast.LENGTH SHORT).show();
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7. Adim: Uygulamanin son sekli Gorsel 4.2°de verilmistir. Shift+F10 tuslariyla veya Baslat ikonuyla uygu-
lamayi calistiriniz.

package com.atilimciftci.ifOrnegil;
import ...
public class MainActivity extends AppCompatActivity {

EditText number;
Button button;

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);
button = findViewById(R.id.button);
number = TindViewById(R.id.editTextNumber);

}

public void kontrolEt(View view){
int sayl = Integer.parseInt(number.getText().toString());
if(sayi>100){
Toast.makeText( context: this, text "108'den BUyUK Not Olamaz",Toast.LENGTH_LONG).show();

}.

Gorsel 4.2: Not kontrol uygulamasi MainActivity

biri olusturma amagl, digeri ise olusturulan o metodu kullanmak igin ¢agirma amagli yazilmistir.
Bu nedenle metotlarin isminin de ayni olmasi gerekir. Bu 6rnekte girilen not degeri 100’den
buyk olursa kiiglik bir Toast mesaji cikacaktr.

l\[ kontrolEt ismi verilip yazilan metot ile buttonun onClick olayina yazilan metot aynidir. Bunlarin
OT

yag vardir. ilk parametre degeri this, varolan Activity’yi context olarak hedef gdsterir. Bu ifade,
MainActivity.this olarak da yazilabilir. ikinci parametre, mesajin igerigini olusturur. Ugtincii pa-
rametre ise mesajin ekranda ne kadar kalacagini belirler.

I\[ Toast mesajlari, kiiclik birer mesaj kutucugudur. Bu mesaji olustururken l¢ parametreye ihti-
QT

2. UYGULAMA: islem adimlarina gére mobil uygulama ekraninda birinci ve ikinci sayi
girislerini yaparak bu sayilardan hangisinin biylk oldugunu bulan ve biyik sayiyi ek-
randa Toast mesaji ile gosteren uygulamayi tasarlayiniz.

1. Adim: Gorsel 4.3’te gorilen tasarimi Empty Activity acarak hazirlayiniz.

2. Adim: iceriye iki adet sadece sayi girilen “EditText” 6gesi, bir adet “Button” dgesi, iki adet de
1. Sayi ve 2. Sayi yazan “TextView” ogesi ekleyiniz. Daha sonra “Infer Constraints” butonuna tik-
layarak 6gelerin yerini sabitleyiniz (Gorsel 4.3).
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11:00

HangiSayiBuyuk

KONTROL ET

Gorsel 4.3: Sayilar kargilagtirma uygulamasi tasarimi

3. Adim: Button 6gesinin “onClick” 6zelligine “kontrol” yaziniz.

4. Adim: MainActivity’yi aciniz ve eklenen ogeleri “findViewByld” metodu ile “onCreate”i su se-
kilde tanimlayiniz:

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

EditText editText sayil;

EditText editText sayiZ;

Button button;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity main);
button = findViewById(R.id.button Kontrol);
editText sayil = findViewById(R.1id.editTextNumber Sayil);
editText sayi2 = findViewById(R.1id.editTextNumber SayiZ);
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5. Adim: MainActivity sinifinin icinde, onCreate metodunun disinda olacak sekilde, geri donis
degeri olmayan (void) bir metot tasarlayiniz. Metoda “kontrol” adini veriniz. Parametre olarak da
View sinifindan view isimli bir nesne gonderen su kodlari yaziniz:

public void kontrol (View view) {
int sayil = Integer.parselnt(editText sayil.getText().toString());
int sayi2 = Integer.parselnt(editText sayiZ.getText().toString());
if (sayil>sayi2) {
Toast.makeText (MainActivity.this,”l. Sayi Daha Biyuktur.”,Toast.LENGTH
LONG) .show () ;
}
if (sayi2>sayil) {
Toast.makeText (MainActivity.this,”2. Sayi Daha Biyuktur.”,Toast.LENGTH
LONG) .show () ;
}
if (sayil==sayi2) {
Toast.makeText (MainActivity.this,”Iki Sayi Birbirine Esittir.”,Toast.LEN-
GTH LONG) .show () ;
}

}

6. Adim: Olusturulan metot icinde integer tiriinden “sayil” ve “sayi2” degiskenleri tasarlayip de-
giskenlerin icine EditTextlerden gelen degerleri aliniz. Degerleri alirken EditTextten gelen “String”
tipini 6ncelikle “int” veri tipine geviriniz. Karar yapisini Gg defa kullanarak 1. sayinin biiyiik olmasi
durumunda bir Toast mesaji, 2. sayinin bliylik olmasi durumunda farkli bir Toast mesaji ve sayila-
rin birbirlerine esit olmasi durumunda da ayri bir Toast mesaji gonderiniz.

7. Adim: Uygulamanin son sekli Gorsel 4.4’te verilmistir. Shift+F10 tuslariyla veya Baslat ikonuyla uygu-
lamayi calistiriniz.

yapilacaktir. Bu uygulamada da bu nedenle EditTextlerin ve buttonun id’leri degistirilmis ve uy-
gun isimler verilmistir. Bu isimler de 6gelerin baslatmasi yapilirken yazilan findViewByld meto-
dunda goruldr.

I\[ Bundan sonraki uygulamalarda eklenen nesnelerin varsayilan isimleri (id) degistirilerek islem
QT
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package com.atilimeiftci.hangisayibuyuk;
import ...
public class MainActivity extends AppCompatActivity {

EditText editText_sayil;

EditText editText_sayi2;

Button button;

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);
button = findViewById(R.id.butten_Kontrol);
editText_sayil = findViewById(R.id.editTextNumber_Sayil);
editText_sayi2 = TindViewById(R.id.editTextNumber_Sayi2);

iy

public void Kontrol(view view){
int sayil = Integer.parseInt(editText_sayil.getText().toString());
int sayi2 = Integer.parseInt(editText_sayi2.getText().toString());
if(sayil»sayi2){
Toast.makeText( contect MainActivity.this, text "1. Sayl Daha BuyOktir.",Toast.LENGTH_LONG).show();

}
if(sayi2>sayil)q{

Toast.makeText{ context: MainActivity.this, text “2. Sayl Daha BUyuUktur.", Toast.LENGTH_LONG).show();
}

if(sayil==sayi2){
Toast.makeText( context: MainActivity.this, text "Iki Sayl Birbiripe Egittir.",Toast.LENGTH_LONG).show();
}

Gorsel 4.4: MainActivity sayfasinda sayilarin karsilagtirilmasi

4.1.2. if-else Karar Yapisi

Olusturulan sartin “true” olmasi durumunda if karar yapisinin bloklari arasindaki islem gergekle-
sir. Sart sonucu “false” ise uygulamanin galisma prensibi, olusturulan if blokuna giris yapiimadan
sonrasindaki satirlarin ¢alismaya devam etmesi seklindedir. Buradaki problem, sart “true” oldu-
gunda blok igine girilip islemler yapildiktan sonra blok disindaki ifadelerin de galistirilmasidir.
“else” ifadesi aksi halde anlami tasir. “if-else” karar yapisinda ise “true” ve “false” durumlari
ayri ayri yazilir. Bu sayede “true” ile “false” islemleri birbirinden tamamen ayrilip iki farkh yolda
islenebilir.

if (sart ifadesi) {
//Sart sonucu true ise yapilacaklar

}
elsef

//Sart sonucu false ise yapilacaklar
}
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3. UYGULAMA: islem adimlarina gére bir EditText ile kullanicidan “kullanici adi” ve
“sifre” isteyiniz. Girilen kullanici adi ve sifresi, programin icinde belirtilen kullanici adi
ve sifreye esitse Toast mesaji ile “Giris Basarili”, esit degilse “Giris Basarisiz” mesajl
veriniz.

1. Adim: Yeni bir proje ac¢ip Empty Activity ekleyiniz. Gorsel 4.5'teki tasarimi olusturunuz. Tasari-
ma bir adet “PlainText” 6gesi, bir adet “Password” 6gesi bir adet de “Button” 6gesi ekleyiniz. Pla-
inTextin id’sine “editText_KullaniciAdi”, hint 6zelligine de “Kullanici Adi :” yaziniz. Password oge-
sinin id’sine “editText_Sifre”, hint 6zelligine de “Sifre :” yaziniz. Buttonun id’sini “button_Onayla”,
text 6zelligini ise “Onayla” seklinde degistiriniz. Ardindan “Infer Constraints” secenegine tiklayi-
niz.

“PlainText” ve “Password” dgeleri aslinda birer EditText 6gesi olmasina ragmen farkli 6zellikleri
IVOT nedeniyle ayristirilir.

oT: Hint 6zelligi, o 6geye tiklanmadig slirece goriinen fakat tiklandiginda kaybolan, ipucu seklinde
I\‘ yer alan text mesajidir.

11:00

Kullanici Girisi

| onavLa

Gorsel 4.5: Kullanici girisi uygulama tasarimi
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2. Adim: Button nesnesinin “onClick” 6zelligine “onayla” yaziniz.

3. Adim: MainActivity'yi aginiz ve eklenen ogeleri “findViewByld” metodu ile onCreate bloklari
icinde su sekilde tanimlayiniz:

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
EditText editText KullaniciAdi, editText Sifresi;
Button button Onayla;
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.activity main);

editText KullaniciAdi = findViewById(R.id.editText KullaniciAdi);
editText Sifresi = findViewById(R.id.editText Sifre);
button Onayla = findViewById(R.id.button Onayla);

4. Adim: MainActivity sinifinin igcinde, onCreate metodunun disinda olacak sekilde, geri donis
degeri olmayan bir metot tasarlayiniz. Metoda “onayla” adini veriniz. Parametre olarak da View
sinifindan “view” isimli bir nesne gonderiniz.

5. Adim: MainActivity sintfinin bloklari arasina “kullaniciAdi” ve “sifre” isminde iki adet sabit ta-
nimlayip istediginiz kullanici adi ve sifre bilgilerini buraya giriniz.

final String kullaniciAdi = “atilimciftci”;
final String sifre = “12345";

6. Adim: “onayla” isminde geri donlis degeri olmayan (void) bir metot tanimlayiniz. editText_Kul-
laniciAdi ve editText_Sifre 6gelerinden aldiginiz bilgileri, bu metot bloklari icinde String tipte ta-
nimladiginiz “kullaniciAdiGiris” ve “sifreGiris” isimli degiskenlerin icine atiniz.

public void onayla(View view) {
String kullaniciAdiGiris = editText KullaniciAdi.getText().toString();
String sifreGiris = editText Sifresi.getText().toString();

7. Adim: if-else karar yapisinda sabit olarak tanimlanan “kullaniciAdi” ile yine sabit olarak tanim-
lanan “sifre” bilgilerini “kullaniciAdiGiris” ve “sifreGiris” degiskenleri ile karsilastiriniz. Karsilastir-
ma isleminde “ve operatorini (&&)” kullaniniz.

if(kullaniciAdi.equals(kullaniciAdiGiris) && sifre.equals(sifreGiris)) {
}

else {

}
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Diger programlama dillerinde siklikla kullanilan “==" karsilastirma operatori ile tam olarak re-
IVOT' ferans esitligi kontrol edilir. Bir baska deyisle iki taraftaki sorgulanan bilgilerin ayni object tiiriin-
" den olup olmadigi kontrol edilir. Bu nedenle Java programlama dilinde String tipteki bilgiler bu
karsilastirma operatori ile degil, equals() metodu ile karsilastirilir. Bu metot ile deger esitligi
kontrol edilir. Bir baska deyisle kiyaslanan iki String ifadenin iceriklerinin ayni olup olmadigina

bakilir.

8. Adim: Karsilastirilan ifadelerin “true” olmasi durumunda “Kullanici Girisi Basarili”, “false” ol-
masi durumunda ise “Kullanici Adi veya Sifresi Hatali” seklinde bir Toast mesaji hazirlayiniz.

if (kullaniciAdi.equals(kullaniciAdiGiris) && sifre.equals(sifreGiris)) {
Toast.makeText (this,”Kullanici Girisi Basarili”,Toast.LENGTH LONG) .show();
1
else {
Toast.makeText (this,”Kullanici Adi veya Sifresi Hatali”,Toast.LENGTH LONG) .
show () ;

}

9. Adim: Uygulamanin son sekli Gorsel 4.6’da verilmistir. Buna gore Shift+F10 tuslariyla veya Bas-
lat ikonuyla uygulamayi ¢alistiriniz.

package com.atilimeiftei.kullancigirisi;
import ...
public class MainActivity extends AppCompatActivity {

EditText editText_KullaniciAdi, editText_Sifresi;
Button button_Onayla;

final String kullaniciAdi = "atilimciftci®;

final String sifre = "12345";

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);

editText_KullaniciAdi = TindViewById(R.id.editText_HullaniciAdi);
editText_Sifresi = findViewById(R.id.editText_Sifre);
button_Onayla = findViewById(R.id.button_Onayla};

public void onayla(View view){
String kullaniciAdifiris = editText_KullaniciAdi.getText().toString();
String sifreGiris = editText_Sifresi.getText().toString();

if(kullaniciAdi.equals(kullaniciAdi6iris) && sifre.equals(sifre6iris)) {
Toast.makeText({ context: this, text "Kullanicl 6irisi Bagarili",Toast.LENGTH_LONG).show();

¥
else {

Toast.makeText( context: this, text "Kullanicl Adl veya Sifresi Hatali®, Toast.LENGTH_LONG).show();
+

Gorsel 4.6: MainActivity sayfasinda kullanici girisi
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4. UYGULAMA: islem adimlarina gére mobil uygulama ekranina ii¢ adet “switch” dge-
si ekleyiniz. Birinci switch 6gesi olan “Konum Servisleri” acik ise “Konum Bilgilerini Al”
ve “Konum Bilgilerini Gonder” switchlerini kontrol ederek acik ve kapali olanlari Toast
mesajinda gosteren uygulamayi tasarlayiniz.

1. Adim: Ug adet switch ve bir adet button ile Gorsel 4.7’yi olusturunuz. Birinci switchi; id’si
“switch_KonumServisi”, layouth_with 6zelligi “match_parent”, Left Margin 6zelligi ise 8 dp ola-
cak sekilde ayarlayiniz. ikinci switchi; id’si “switch_KonumAl”, layouth_with &zelligi “match_pa-
rent”, Left Margin 6zelligi ise 50 dp olacak sekilde ayarlayiniz. Uglincii switchi; id’si “switch Ko-
numGonder”, layouth_with 6zelligi “match_parent”, Left Margin 6zelligi ise 50 dp olacak sekilde
ayarlayiniz.

11:00
Konum Servisleri
Konum Servisler

Hanum Bilgleso Al

Konum Bilgiterinl Gonder

Gorsel 4.7: Konum servisleri tasarim ekrani

2. Adim: Olusturulan 6geleri MainActivity sayfasinda tanimlayip onCreate bloklari icinde find-
ViewByld metodu ile initialize (baslatma) ediniz.

Switch konumServisleri, konumGonder, konumAl;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.activity main);

konumServisleri = findViewById(R.1id.switch KonumServisi);
konumAl = findViewById(R.id.switch KonumAl);
konumGonder = findViewById(R.id.switch KonumGonder);
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3. Adim: Uygulama ilk ac¢ildiginda konum servislerinin durumunu kontrol etmek igin bir if-else
karar yapisi uygulayiniz. Bunun icin onCreate metodu icine Gorsel 4.8'deki kodu ekleyiniz.

A7 catracagizacian <oaire ad acevir

if(konumServisleri.isChecked()){
konumAl.setWisibility(View. VISTBLE);
konumGonder. setVisibility(View.VISIBLE);

b
else
1{
konumAl.setVisibility(View.GONE);
konumGonder. set¥isibility(view.GONE);
}

Gorsel 4.8: Konum servisleri switchini kontrol kodu

4. Adim: Yasam dongtlerinden olan “onResume” metodunu olusturunuz. Konum servisleri swit-
chi anlik olarak kapatilip agildiginda alt switchlerin ona gore hareketler yapmasi istenir. Bunun
icin onCreate metodundan ¢ikilip MainActivity sinifi bloklarindayken onResume yazilirsa Gorsel
4.9'da oldugu gibi bir goriintl elde edilir. Enter tusuna basildiginda onResume yasam dongisi
olusturulur.

onResy,
m protected void onResume() 1...]
m protected void onResumeFragments() {...
m protected void onActivityResult(int re.
m public void onTopResumedActivityChanged (bo
m protected void onPostResume() {
m public void onRequestPermissionsResult,

Ctri+Down-and Cri+Up mowe Caret down and up in the editor Next Tip

Gorsel 4.9: onResume yagsam dongiisii

5. Adim: Olusturulan onResume iginde “konumServisleri” isimli switchin anlk durumunun degi-
simi kontrol edilmelidir. Bunun i¢in de switchin “setOnCheckedChangeListener” metodu kullani-
lir. Bunlar tipki onCreate, onResume gibi interface’den gelen gévdeli metotlardir. Bu nedenle
bunlar da override edilir. Kullanimi igin “onResume” metodu bloklari icindeyken “konumServisle-
ri.setOnCheckedChangelistener()” yaziniz. Parametre girmek icin Gorsel 4.10°da gorildugi gibi
new yaziniz. Cikan “onCheckedChangelListener” secenegine Enter tusu ile basiniz ve Gorsel
4.11’de gorulen yapiyi olusturunuz.

protected void onResume() {
super.onResume();

konumServisieri,setOnCheckedChangeListener{new u;

CompoundButton.OnCheckedChangelListener{.. | (android.wi.
MainActivity 1.atilimeifted. mservisle
AppCompatActivity androidx.appcompat.a

R com.atilimcift Kt St

Bundle android.os

BuildConTig com.atilimciTtcl.konumservisiard

[
c
c
|
c
& Class java.lang
o
4
-
c

-
"

Exception java
Runnable java.lang
RuntimeException java.lar
Runtime java.l

L Cwetam 73

Gorsel 4.10: setOnCheckedChangelListener segimi
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A0verride

protected void onResume() {
super.onResume();

geListener() {

konumServisleri.setOnCheckedChangelistener(new Compe

public void onCheckedChanged(CompoundButton compoundButton, boolean b) {

}
b;

Gorsel 4.11: OnCheckedChangelListener yapisi

6. Adim: “onCheckedChanged” metodunun bloklari arasina girilerek karar ve kontrol yapilari
olusturulur. Buradaki kontroller bire bir sekilde onCreate bloklari arasinda yazilan if-else karar
yapilaridir. Oncelikle konumServisleri switchinin acik olup olmadigi kontrol edilir. Acik olursa alt
switchlerin (Konum Al ve Konum Gonder) gériinim{ aktif, kapali olursa da pasif edilir. Bunun igin
“setVisibility” metodunu kullanarak icine View sinifindan parametre génderiniz (Gorsel 4.12).

protected void onResume() {
super.onResume();
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public void onCheckedChanged(CompoundButton compoundButton, boolean b) {
if(konumsServisleri.isChecked()){
konumAl.setVisibility(View.VISIBLE);
konumGonder.setVisibility(View.VISIBLE);

1
glse
£
KonumAl.setVisibility(View.GONE);
konumGonder.setVisibility(View.50NE);
i

b;

Gorsel 4.12: Switchlerin kontrolii

7. Adim: Buton isleri igin buttonun onClick 6zelligine “onayla” yaziniz ve MainActivity’yi agip
orada da geri donls degeri olmayan bir metot tanimlayiniz. Bu metodun icinde switchin kont-
roliind yapiniz. Switch pasif durumdaysa diger alt switchlere bakmadan Toast mesaji ile “Konum
Servisleri Kapali” mesaji veriniz. Switch aktif durumdaysa alt switchleri kontrol ediniz ve bu swit-
chlerin durumunu Toast mesaji ile bildiriniz (Gérsel 4.13).
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public void onayla(View view){
if(!'konumServisleri.isChecked())
1
Toast.makeText( context: this, text "Konum Servisleri Kapali”,Toast.LENGTH_LONG).show();
Yelse {
if(konumAl.isChecked()==true && konumGonder.isChecked()==true){
Toast.makeText( context: this, text: "Konum Al ve Konum Gonder Agik",Toast.LENGTH_LONG).show();
}.
if(konumALl.isChecked()==true && konumGonder.isChecked()==false){
Toast.makeText( context: this, test "Konum AL Aglk Konum Gonder Kapali®,Toast.LENGTH_LONG).show();
].
if(konumAl.isChecked()==Talse && konumGonder.isChecked()==true){
Toast.makeText( context: this, text "Konum Al Kapali Konum Gonder Agik”,Toast.LENGTH_LONG).show();
},
if(konumAl.isChecked()==Talse && konumGonder.isChecked()==Talse){
Toast.makeText( context: this, text "Konum Al ve Konum Gonder Kapali",KToast.LENGTH_LONG).show();

}.

Gorsel 4.13: onayla metodunun igi

konumServisleri dniinde bulunan “!” isareti durumu terslemek icin kullanilir. Bir baska deyisle
.. olumlu olan durumu olumsuza gevirir. Ayrica else karar yapisi iginde farkli durumlarda ne yapi-
lacagini anlatmak icin if’ler yeniden kullanilir ve i¢ ice karar yapilari olusturulur.

MainActivity icindeki kodlarin batin hali Gorsel 4.14’te gorulr.
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package com.atilimciftci.konumservisleri;

iddmport ...
e
public class MainActivity extends AppCompatActivity {

Switch f visleri, konu H AL;

@0verride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);

konumServisleri = TindViewBylId(R.id.switch_KonumServisi);
konumAl = TindViewById(R.id.switch_KonumAl);
konumGonder = findViewById(R.id.switch_KonumGender);

// Iik Agilacedz zaman Kontrol edecegiz.

if(konumServisleri.isChecked()){
konumAl.setVisibility(View.VISIBLE);
konumGonder . setVisibility(View.VISIBLE);

¥
else
5
kKonumAl.setVisibility(View.GONE);
konumGonder.setVisibility(View.GONE);
}
13
@0verride

protected void onResume() {
super.onResume();
konumServisleri.setOnCheckedChangelListener(new CompoundButton,OnCheckedChangelistener() {
@override
public void onCheckedChanged(CompoundButton compoundButton, boolean b) {
if(konumServisleri.isChecked()){
konumAl.setVisibility(View.VISIBLE);
konumGonder.setVisibility(View.VISIBLE);

}
else {
konumAl.setVisibility(View.GONE);
konumGonder.setVisibility(View.GONE);
¥

}
F¥;
F
public void onayla(View view){
if(!konumServisleri,isChecked())
i
Toast.makeText( contest this, test "Honum Servislerl Kapali",Toast.LENGTH_LONGE).show();
betse {
if{konumAl.isChecked{)==true && konumGonder.isChecked()==true){
Toast.mokeText( context this, tet: "Konum Al ve Konum Gonder Agik", Toast.LENGTH_LONG).show();
}
if(konumAl.isChecked()==true &bk konumGonder.isChecked()==Talse){
Toast.makeText( context: this, test "Konum AL Agik Konum Gonder Kapali®,Toast.LENGTH_LONG).show();
i g
if(konumAl.isChecked()==Talse && konumGonder.isChecked()==true){
Toast.makeText( context: this, test: "Konum Al Kapala Konum Gonder Agik",Toast.LENGTH_LONG).show()
¥
if(konumAl.isChecked()==false && KonumGonder.isChecked()==false){
Toast.makeText( context: this, text "Honum AL ve Honum Gonder Kapali“, Toast.LENGTH_LONG).show();

F

Gorsel 4.14: MainActivity sayfasinin igerigi
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4.1.3. if-else-if Karar Yapisi

Birden fazla sartin oldugu durumlarda “if-else-if” karar yapisi kullanihr. Ornegin dérdiincii uygu-
lama icin onayla isimli metot icinde dort adet sart vardir (Gorsel 4.14). Bunlar, tek tek “if“ ile ya-
zilabilecegi gibi “if-else-if” yapisiyla da olusturulabilir. “if-else-if” karar yapisi su sekildedir:

if(sart) {

//true ise yapilacaklar
}else if (sart)

//true ise yapilacaklar
}else if (sart)

//true ise yapilacaklar

}

bir derse ait li¢ not girisi yapildiginda dersin ortalamasini alan ve Toast mesaji ile orta-

5. UYGULAMA: islem adimlarina gére mobil uygulama ekraninda kullanici tarafindan
@ lamanin karsiligini veren uygulamayi tasarlayiniz.

1. Adim: Gorsel 4.15’teki tasarimi yaparak “Infer Constraints” ile otomatik constraint veriniz. Ug
adet number 6gesi (EditText), 1 adet button 6gesi ekleyiniz. EditTextlerin id’lerini “editTextNum-
ber_Not1” “editTextNumber_Not2”, “editTextNumber_Not3” seklinde, buttonun id’sini ise “but-
ton_Onayla” biciminde olusturunuz. EditTextlerin hint Ozelligine ilgili yazilari giriniz. Buttonun
onClick 6zelligine de “onayla” yaziniz.

11:00

Ders Notu Girisi

ONAYLA

Gorsel 4.15: Not girisi uygulama tasarimi

2. Adim: MainActivity sinifinda nesneleri tanimlayip onCreate bloklari iginde baslatiniz.
3. Adim: “onayla” isminde void tipteki metodu tanimlayarak View sinifindan view isimli bir para-
metre gonderiniz.
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4. Adim: Metot icinde integer tipte notl, not2, not3 isimlerindeki degiskenleri tanimlayiniz. Edit-
Textlerden gelen verileri integer veri tipine cevirerek olusturulan degiskenlerin iclerine atiniz.
Float tipte ort isminde bir degisken tanimlayip girilen i¢ notun hesaplamasini bu degiskende

yapiniz.

5. Adim: if-else-if karar yapisini olusturarak Gorsel 4.16’daki gibi sartlari yaziniz.

if (ort>=0 && ort<25)}{

Toast.makeText(
}else if(ort>=25 &&
Toast.makeText(

context this,
ort<50)4{
context: this,

}else if(ort>=508& ort<én){

Toast.makeText(
telse if(ort>=60 &&
Toast.makeText(
telse if(ort>=70 &&
Toast.makeText(
}else if(ort>=85 &&
Toast.makeText(
}else
1
Toast.makeText(

¥

context: this,
ort<70){
context: this,
ort<ss){
context this,
ort<=100){
context: this,

context: this,

text:

text

text:

text:

fext

text

text:

"D ile kaldiniz

"1 ile kaldiniz

"2 ile gegtiniz.

"3 ile gegtiniz.

"4 ile gegtiniz.

"5 ile gegtiniz.

.",Toast.LENGTH_LONG) .show();

.",Toast.LENGTH_LONG) .show();

", Toast.LENETH_LONG) .show();
", Toast.LENGTH_LONG) .show();
" Toast.LENGTH_LONG) .show();

Tebrikler", Toast.LENGTH_LONG).show();

"Girilen Neot Bilgilerl Hatalldir.",Toast.LENGTH_LONG).show();

Gorsel 4.16: Not girisi uygulamasi if-else-if karar yapisi

6. Adim: MainActivity sinifinin ici Gorsel 4.17a ve Gorsel 4.17b’deki hale geldikten sonra uygula-
may!I baslatarak test ediniz.

package com.atilimciftci.dersnotugirisi;

import ...

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

EditText editTextNotl,editTextNot2, editTextNot3;

Button butt

rride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);

editTextNotl

editTextNot2

editTextNot3
}

public void onayla(View view){

= findViewById(R.id.editTextNumber_Notl);
= TindViewById(R.1id.editTextNumber_not2);
= findViewById(R.1d.editTextNumber_Not3);

int notl = Integer.parseInt(editTextNotl.getText().toString());
int not2 = Integer.parselInt(editTextNot2.getText().toString());
int not3 = Integer.parseInt(editTextNot3.getText().toString(}));

Gorsel 4.17a: MainActivity sayfasinda ders notu girisi 1. kisim

4. Ogrenme Birimi
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float ort = (notl+not2+not3)/3;

if (ort>=0 && ort<25){

Toast.makeText( context: this, text: "0 ile kaldiniz.", K Toast.LENGTH_LONG).show();
Yelse if(ort>=25 && ort<50){

Toast.makeText( context this, tet: "1 ile kaldiniz.",Toast.LENGTH_LONG).show();
}else if(ort>=50&8& ort<68){

Toast.mokeText( context: this, text "2 ile gectiniz.", Toast.LENGTH_LONG).show();
Yelse if(ort>=60 && ort<70){

Toast.makeText( context: this, text "3 ile gegtiniz.",Toast.LENGTH_LONG).show();
Yelse if(ort>=70 &8 ort<gs){

Toast.makeText( context: this, text "4 ile gectiniz." Toast.LENGTH_LONG).show();
Yelse if(ort>=85 && ort<=100){

Toast.mokeText( context: this, text "5 ile gegtiniz.
telse

{

Tebrikler", Toast.LENGTH_LONG) .show();

Toast.makeText( context: this, text: "Girilen Not Bilgileri Hatalidir.",Toast.LENGTH_LONG).show(),
+

Gorsel 4.17b: MainActivity sayfasinda ders notu girisi 2. kisim

4.1.4. Switch-Case Yapisi

Switch-case, bir baska karar yapisidir. Burada olay, switch icinde verilen ifadenin degeri hangi case
icinde yer alirsa o case blokunun ¢alismasi tizerine kuruludur. Her case ifadesi “break” komutuyla
bitirilir. “break” komutu, islem bittikten sonra bir alt case ifadesi calistirilmadan switch-case ya-
pisindan ¢ikmak i¢in kullanilir. C dili zamanindan bu yana degisiklik géstermeyen bu karar yapisi,
bircok farkl dilde ayni sekilde kullanilir (Tablo 4.1). Switch ifadesinde belirtilen parametrenin veri
turd ile case icinde belirtilen verinin tiri ayni olmak zorundadir.

Tablo 4.1: Switch-Case Kullanimi

switch (integer 1fade) switch (String 1ifade) { switch (char ifade) {
case integer deger case “metinsel deger”: case 'char deger’
//kodlar //kodlar //kodlar
break; break; break;
case integer deger case “metinsel deger”: case 'char deger’:
//kodlar //kodlar //kodlar
break; break; break;
case integer deger case “metinsel deger”: case 'char deger’:
//kodlar //kodlar //kodlar
break; break; break;
default: default: default:
//kodlar //kodlar //kodlar
} } }

I\IOT: Default degeri, case ifadelerinden higbiri uygun degilse calisacak blok kismidir.
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ay bilgisi bir EditTexte sayi olarak girildikten sonra “Onayla” buttonuna basildigi zaman
hangi ay oldugunu yaziyla bir TextViewde gésteren mobil uygulamayi switch-case karar
yapisini kullanarak tasarlayiniz.

@ 6. UYGULAMA: islem adimlarina gére mobil uygulama ekraninda kullanici tarafindan

1. Adim: File>New>New Project sekmesinden yeni proje ac¢iniz ve Empty Activity seciniz.

2. Adim: Acilan ekranda activity_main icine Gorsel 4.18’deki ekran tasarimini yapiniz. Tasarimda
bir adet “Number”, bir adet “Button” ve bir adet de “TextView” bulundurunuz. Number 6gesini
tasarim ekraninin (st kismina sabitleyiniz. Bosluk olarak 24 dp birakiniz. Ayni sekilde sag ve sol
yanli da cerceveye sabitleyerek sagdan ve soldan tasarima ortalayiniz. Bosluk degeri olarak 0 dp
birakiniz. Button 6gesini de Number nesnesine sabitleyip arada 100 dp birakiniz. Soldan ve sag-
dan sabitleyip onu da tasarimda ortalayiniz. TextView 6gesinin layout_width (genislik) 6zelligini
“match_parent” seklinde ayarlayip, tasarim icinde tek satirda tek 6ge olarak kendini bliyitmesini
saglayiniz. Sagdan ve soldan 8 dp bosluk birakarak cerceveye sabitleyiniz. Ustten ise buttona sa-
bitleyip arada 200 dp birakiniz. Yazi tipi boyutu textSize 6zelligini 50 sp olarak ayarlayip, “textA-
lignment” 6zelliginden “Align Center” isaretleyerek TextView yerlesimini ortalayiniz.

11:00

SwitchCaseUygulamasi

DNAYLA

TextView TextView

(4.
@]

O

Gorsel 4.18: Aylarin gésterilmesi uygulamasi

3. Adim: Number 6gesinin id’sini “editTextNumber_Ay” seklinde degistiriniz. Button 6gesinin
id’sini “button_Onayla”, text 6zelligini “Onayla” olarak degistiriniz. “onClick” 6zelligine de “onay-
la” yaziniz.
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4. Adim: Ogeleri Gorsel 4.19’da goriildigi sekilde initialize yapiniz.

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

EditText number;

Button button;

TextView textView;

|Z!|[: vearride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);
number = findViewById(R.id.editTextNumber_Ay);
button = findViewById(R.id.button_0Onayla);
textView = findViewById(R.id.textView_Ay);

Gérsel 4.19: Ogelerin initialize yapilmasi

5. Adim: onayla isimli buttona tiklandigi zaman c¢alisacak metodu Goérsel 4.20’de oldugu gibi
hazirlayiniz. Gorselde sayfa ikiye ayrilmis durumdadir. Bu ayrilma kodlama esnasinda yapilmaz,
case 7 ifadesi case 6’dan sonra alt alta yazilarak isleme devam edilir. “onayla” isimli metodun
icinde switch-case olusturulur. Metot icinde 6nce sayi okutulur sonra switch ile karsilastirma ya-
pilir. Case olarak gelebilecek degerler 1 ile 12 arasinda degisir. Bunlar disinda bir deger gelirse de
default olarak ayrilan bolim calisir. Buttona her tiklamada number nesnesinin iceriginin de silin-
mesi icin “number.setText(“”);” kodunu yaziniz ve metot bittikten sonra uygulamayi ¢alistiriniz.

public void onayla(View view){ case 7:
int sayiAy = Integer.parseInt(number.getText().toString()); ay="TEMNUZ";
String ay=""; break;
number.setText(""); case 8:
switch (sayiAy){ ay="ABUSTOS";
case 1: break;
ay="0CAK"; case 9:
break; ay="EYLUL";
case 2: break;
ay="SUBAT"; case 10:
break; ay="EKIM";
case 3: break;
ay="MART"; case 11:
break; ay="KASIN";
case 4: break;
ay="NISAN"; case 12:
break; ay="ARALIK";
case 5: break;
ay="MAYIS"; default:
break; ay="YANLIS BILGI";
case 6: break;
ay="HAZIRAN"; ¥
break; textView.setText(ay);
].

Gorsel 4.20: “onayla” isimli metodun igerigi
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@1 Mobil uygulama ekraninda EditText ile yas bilgisi, switch ogesi ile de ehliyet
kursunu tamamlama bilgisi istenen kisi icin buttona basildiginda yasi 18 ve
daha buyikse ve ehliyet sinavindan ge¢cmisse ekrana Toast mesaji olarak “Eh-
liyet Alabilirsiniz”, degilse “Ehliyet Alamazsiniz” mesaji veren uygulamayi ha-
zirlayiniz.

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken degerlendirme olgttlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESI
DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET | HAYIR

1. Palette menUslint kullanarak yas bilgisini girmek icin EditText ogesi
olusturdu.

2. Palette menisuni kullanarak ehliyet kursu tamamlama bilgisi icin swit-
ch 6gesi olusturdu.

. Palette menisini kullanarak Button 6gesi olusturdu.

. Ogelerin ConstraintLayout icinde sinirlarini belirledi.

. Ogeleri yasam doéngiisii icinde initalize etti.

. Buttona tikladiginda ¢alisacak metodu hazirladi.

. Geregine uygun olacak bicimde “if” karar yapisini olusturdu.

. Sart yapisinda ve (&&) operatoriinii amacina uygun olarak kullandi.

O 0 N O | U | bW

. Toast mesaj 6gesini amacina uygun olarak olusturdu.

4.2. DONGU YAPILARI

Dongililer, uygulama olusturma asamasinda belirli sartlara bagli olarak yazilan kod blokunu is-
tendigi sayida tekrar tekrar calistirmayi saglayan yapilardir. Duruma gore bir kod iki defa calisti-
rilabilecegi gibi binlerce defa ve hatta sonsuz defa da galistirilabilir. Burada is aslinda uygulama-
nin tasarimcisinin ne disiindiigi ile ilgilidir. Ornegin 30 kisinin bulundugu bir sinifin bilgilerinin
girilmesi istendiginde 30 kisi icin ayri ayri isteme kodu yazilmasi yerine tek satir kodu 30 defa
calisacak bir dongliye sokarak bu is daha kolay yapilabilir. Bilgilerin belirli bir sarta gére 30 kisi icin
getirilmesi istediginde 30 ayri “if” karar yapisi yazilmasi yerine 30 defa calisacak bir dongliniin
bloklari arasinda tek bir “if” karar yapisi olusturulabilir.

Uygulama parcacigl tGretmekle uygulamanin bitinlni olusturmak arasinda fark vardir. Uy-
IVOT, gulama parcacigl Uretilirken yazilan kodlar az, olusturulan yapilar kisa gértinebilir ancak bir
" uygulamanin biitlind olusturulurken binlerce satir kodlama yapilabilir. Her kod tek sefer calisip
gecilirse veya istenen her bilgi icin bir isteme kodu yazilirsa bu binlerce satirlik kod, on binlerce

satirlik hale donusur.
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4.2.1. Sayaclar

Dongililerin galisma mekanizmasi iginde yapinin kag¢ defa galistiginin veya ¢alisacaginin tutulmasi
gerekir. Bu islemi kontrol eden, dongiiniin ¢alisma araligini veya kag defa galistigini anlik olarak
hafizasina alan yapiya sayag adi verilir. Sayaglar yapisi itibariyla birer degiskendir. Tek fark, sayag
dongi yapisi icinde tanimlanirsa dongii disina ¢ikildiginda tanimlanan sayag yok olacak sekilde
ayarlanir.

Sayaclar, dongi icinde strekli artan veya siirekli azalan bir yapida olmalidir. Bu nedenle sayaclar
tanimlanirken en uygun olan yol tercih edilir. Uygulama tasarlanirken bir degiskenin degerini
artirmak igin “+”, azaltmak igin “-” aritmetiksel operatorler kullanilir. Bir x degiskeninin degerini
1 artirmak igin “x=x+1" ifadesi yazilmahdir. Bu ifadenin bir gesidi “x++”, bir digeri de “x+=1" ifa-
desidir.

Tablo 4.2'de goraldugi gibi bir degiskenin degerini artirmak veya azaltmak icin birden fazla sece-
nek olabilir. Bu seceneklerden uygun olani secilip sayag icin dongi yapisinda uygulanir.

Tablo 4.2: Degiskenlerde Aritmetiksel islemler

x degiskeninin degerini 1 artirmak icin X=x+1 x+=1 X++
x degiskeninin degerini 5 artirmak igin X=X+5 X+=5 Yok
x degiskeninin degerini 1 azaltmak igin x=x-1 x-=1 X--

x degiskeninin degerini 5 azaltmak igin X=X-5 x-=5 Yok

Sayaglar yapi itibariyla birer degisken oldugu icin sayaclarin isimlendirilmesinde degisken olus-
oT turma kurallari gegerlidir ve sayaclara verilecek isim 6nemli degildir. Sayaglar isimlendirilirken
" uygun yontem, programin akisina gore sayaclara bir isim belirlemektir. Sayaclar genellikle

w:n

programlamada “i” veya “sayac” degisken ismi ile ifade edilir.

4.2.2. for Dongilisu

for, uygulama tasarimlarinda en ¢ok kullanilan déngu gesididir. Genellikle tekrar sayisinin belli ve
net oldugu ifadelerde kullanilir. Dongl yapisi olusturulurken (ic parametre degerine ihtiyac
vardir. Bunlardan ilki, saya¢ tanimlama parametresi; ikincisi, sart olusturma parametresi; tGglin-
clisU de sayacin artirma veya azaltma islemi olan parametredir. Sart ifadesinin sonucu “true” ol-
dugu sirece for dongisiiniin bloklari tekrar tekrar calisir. for donglisi su sekilde tanimlanir:

for( sayac tanimlama; sart ifadesi; sayac arttirma veya azaltma)

{

//kodlar
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Ornegin 1’den 10’a kadar olan sayilarin Logcat ekraninda gésterilmesi istendiginde uygulama
gelistirme ortaminda kodlar onResume yasam doénglisiinin icine Gorsel 4.21’deki gibi yazilir.

protected void onResume() {
super.onResume();
for (int 1=0;1i<=18;1i++)
1
System.out.println(i);

Gorsel 4.21: for donglisu

Gorsel 4.21’de oldugu gibi “int 1=0" komutu ile iisminde bir saya¢ tanimlanir. D6ngii yapisinda
yer alan bloklar arasindaki kodlar, sayacin degeri 0’dan baslayarak 10’a esit veya 10’dan kiigciik
oldugu sirece “1<=0" komutu ile tekrar tekrar calisir. Her ¢alisma sonucunda tekrar basa don-
dugiinde ise “i++” komutu ile sayac¢ 1 sayi artarak yeniden sart ifadesinde karsilastirilir. Blok
icine yazilan “System.out.println (i) ;” komutu da Logcat ekraninda Gorsel 4.22°de ol-
dugu gibi O ile 10 arasindaki degerleri gosterir.

Logecat

[L Emulator Nexus_5X_API_30 Andr = com.atilimciftc. fordongusu (2523) Infa - = Systemn
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I/System.
I/System.
I/System.
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I/System.
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Gorsel 4.22: Logcat ekran giktisi

for dongusii icin calisma mantigi incelendiginde yanda go-
rindigu gibi parametre bolimleri numaralandirilirsa 1
numarada saya¢ tanimlama bolimu goralir. Birinci bo- {
|im, for dongisu calisir calismaz ilk olarak isleme girer ve
dongl ne kadar tekrar ederse etsin sadece 1 defa calisir. )
iki numarali béliim, sart ifadesinin yazilacagl balimdiir.
ikinci bélim, saya¢ tanimlamasindan hemen sonra calisir.
Sonug true gelirse bloklar (kash ayrag ici) arasina giris yapar ve kodlarin ¢calistirlmasini saglar.
Sart sonucu false gelirse de blok icine girmeden direkt for déngiisti disina gider. U¢ numarada
da sayag artirma veya azaltma bolimdi yer alir. Dongi ¢alistirildiktan sonra blok igindeki islem
yapilmissa, bir baska deyisle blok arasina girilirse islem bittikten sonra bu boliim devreye girer,
belirtildigi sekilde degeri azaltir veya artirir. Hemen ardindan tekrar sart ifadesine (2 numara)
bakilir ve slireg bu sirayla devam eder.

//kodlar
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7. UYGULAMA: islem adimlarina gére 1’den 50’ye kadar olan sayilari Logcat ekraninda
@ gosteren mobil uygulamayi tasarlayiniz.

1. Adim: File>New>New Project sekmesinden yeni proje a¢iniz ve Empty Activity seginiz.
2. Adim: MainActivity sinifini aginiz. “onResume” yasam dongiisii metodunu olusturunuz.

3. Adim: Yasam dongusiiniin icine bir for dénglisi olusturunuz. Sayaci 1’den baslatip sayac
50’den kiiglik veya 50’ye esit oldukca blok icindeki kodlari ¢calistiran ve her defasinda sayaci 1
sayl artiran sekilde diizenleyiniz (Gorsel 4.23).

package com.atilimciftcl.fordonguornekl;
impert ...

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
syper.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);

protected void onResume() {
super.onResume();
for (int i=1;i<=50;i++){
System.out.printin(i);
}

Gorsel 4.23: 1’den 50’ye kadar olan sayilari yazdiran uygulama

4. Adim: Uygulamay! calistirdiginizda uygulama gelistirme programina dénerek Logcat ekranini
aciniz. Arama cubuguna “System.out” yazarak cikan sonuclari filtreleyiniz. Tek satir kod yazilma-
sina ragmen (System.out.printIn(i)) 50 defa ayni kodun calistirildigini gézlemleyiniz (Gorsel 4.24).
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Logeat
ﬂ Emulator Nexus_5X_AP|_30 Andr = com.atifimciftci. fordonguornek1 © Verbose Q- Systerm.out

2022-02-02 15:38:20.123 5448-54&S}com.at111mc1ftc1.furdonguurnekl I/System.out:
2022-82-02 15:38:20.123 5448-5448/com.atilimciftel. Tordonguornekl I/System.out:
2022-02-02 15:38:20.123 544B-5448/com.atilimcifteci. fordonguornekl I/System.out:
2022-02-02 15:38:20.124 5448-5448/com.atilimeiftel. fordonguornekl I/System.out:
2022-92-82 15:38:20.124 5448-5448/com.atilimciftci.fordonguornekl I/System.out:
2022-82-62 15:38:20.124 5448-5448/com.atilimeiftci. fordonguornekl I/System.out:
2022-92-82 15:38:20.124 5448-5448/com.atilimciftei.fordonguornekl I/System.out:
2022-82-082 15:38:20.124 544B-5448/com.atilimeiftel. fordonguornekl I/System.out:
2022-92-02 15:38:20.124 5448-5448/com.atilimciftel.Tordonguornekl I/System.out:
2022-02-02 15:38:20.124 5448-5448}cum.at111mc1ftc1.fnrdongucrnekl IfSystem.uut:
2022-92-02 15:38:20.124 5448-5448/com.atilimciftcl. fordonguornekl I/System.out:
2022-02-82 15:38:20.124 544B-5448/com.atilimciftei. fordonguornekl I/System.out:
2022-82-02 15:38:20.124 544B-5448 com.atilimciftci.Tordonguornekl I/System.out:
2822-02-02 15:38:20.125 544B-5448/com.atilimciftci.fordonguornekl I/System,out:
2022-02-082 15:38:20.125 5448-5448/com.atilimciftci.fordonguornekl I/System.out:
2022-82-82 15:38:20.125 5448-5448/com.atilimciftci. fordonguornekl I/System.out:
2022-82-082 15:38:20.125 5448-5448/com.atilimeiftel. fordonguornekl I/System.out:
2022-92-82 15:38:20.125 5448-5448/com.atilimciftci.Tordonguornekl I/System.out:
2022-02-02 15:38:20.126 5448-5448/com.atilimeiftei. fordonguornekl I/System.out:
2022-92-082 15:38:20.126 5448-5448/com.atilimeiftci.Tordonguornekl I/System.out:
2022-02-62 15:38:20.124 544B-5448/com.atilimciftei. fordonguornekl I/System.out:
2022-02-02 15:38:20.126 5448-5448 com.atilimciftci.Tordonguornekl I/System.out:
2022-02-02 15:38:20.126 5448-5448/com.atilimciftci. fordonguornekl I/System.out:
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Gorsel 4.24: 1’den 50’ye kadar olan sayilari ekranda yazdiran program Logcat ekrani

8. UYGULAMA: islem adimlarina gére yedinci uygulamaya benzer sekilde 0’dan 100’e
kadar olan sayilardan Ugln kati olanlari Logcat ekraninda gosteren mobil uygulamayi
tasarlayiniz.

Bu islem, iki farkli yontemle yapilabilir. Birinci yontemde artis degeri (¢ olacak sekilde
I\IOT: ayarlanir. ikinci ydntemde ise if karar yapisi da for déngiistine dahil edilerek kullanilir.

1. Yontem

1. Adim: File>New>New Project sekmesinden yeni proje acginiz ve Empty Activity seciniz.
2. Adim: MainActivity sinifini aginiz. “onResume” yasam dongusii metodunu olusturunuz.

3. Adim: Yasam dongislinin igine bir for donglsi olusturunuz. Sayact 0'dan baslatip sayag
100’den kiiglik veya 100’e esit oldukca blok igindeki kodlari galistiran ve her defasinda sayaci 3
sayl artiran olacak sekilde diizenleyiniz (Gorsel 4.25).
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package com.atilimciftci.fordonguornekl;
import
public class MainActivity extends AppCompatActivity {

@dverride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);

@override
protected void onResume() {
super.onResume();
for (int i=0;i<=100;i+=3)1
System.ouvt.println(i};

Gorsel 4.25: MainActivity sayfasinda 1’den 100’e kadar iigiin kati olan sayilari gosteren uygulama

4. Adim: Uygulamayi calistirdiginizda Logcat ekranini aciniz. Arama ¢ubuguna “System.out” ya-
zarak ¢ikan sonuglari filtreleyiniz. Tek satir kod yazilmasina ragmen (System.out.printin(i)) kodun
tekrar tekrar galishigini gozlemleyiniz (Gorsel 4.26).

Logeat
f.'__.EmuJaturNaus_SX_API_}Dun:Il - com.atilimciftci fordonguomek1 (1 + Verbose = Systemn.out

2022-92-02 15:57:50.134 5919-5919/com.atilimciftci. fordonguornekl I/System.out: 0
2022-02-82 15:57:50.134 5919-591%9/com.atilimcittci. fordonguornekl I/System.out: 3
6
9

L =

2822-02-02 15:57:58.134 5919-5919/com.atilimciftci. fordonguornekl I/System.out:

2022-02-02 15:57:50.134 5919-5919/com.atilimciftci.fordonguornekl I/System.out:

2022-92-02 15:57:50.134 5919-5919/com.atilimciftci.fordonguornekl IfSystem.out: 12
2022-82-02 15:57:50.134 5919-5919/com.atilimciftci. fordonguornekl I/System.out: 15
2022-92-02 15:57:50.134 5919-5919/com.atilimciftci.fordonguornekl I/System.out: 18
2022-02-02 15:57:50.134 5919-5919/com.atilimciftei. fordonguornekl I/System.out: 21
2022-02-02 15:57:50.134 5919-5919/com.atilimeciftci.fordonguornekl I/System.out: 24
2022-02-02 15:57:50.134 5919-591%/com.atilimciftei. fordonguornekl I/System.out: 27
2622-92-82 15:57:50.134 5919-591%9/com.atilimciftci.fordonguornekl I/System.out: 38
2022-92-02 15:57:50.134 5919-5919/com.atilimciftcl. fordonguornekl I/System.out: 33
2822-82-02 15:57:50.134 5919-5919/com.atilimciftei.fordonguornekl I/System.out: 36
2022-02-02 15:57:50.134 5919-5919fcnm.atilimc1ftci.fordanguornekl I/System.out: 39
2822-82-82 15:57:50.135 5919-5919/com.atilimciftci.fordonguornekl I/System.out: 42
2022-02-02 15:57:50.135 5919-5919/com.atilimciftci. fordonguornekl I/System.out: 45
20822-92-62 15:57:50.135 5919-5919/com.atilimciftci. fordonguornekl I/System,out: 48
2022-02-02 15:57:50.135 5919-5919/com.atilimciftci. fordonguornekl I/System.out: 51
2022-92-82 15:57:50.135 5919-591%/com.atilimciftei. fordonguornekl I/System.out: 54
20822-92-82 15:57:50.135 5919-5919/com.atilimciftci. fordonguornekl I/System.out: 57
2022-82-82 15:57:50.135 5919-5919/com.atilimciftei. Tordonguornekl I/System.out: 68
20822-82-82 15:57:50.135 5919-591%/com.atilimciftci. fordonguornekl IfSystem.out: &3
2022-02-p2 15:57:50.135 5919-5919/com.atilimciftei. fordonguornekl I/System.out: 66
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Gorsel 4.26: 1’den 100’e kadar Uigiin kat1 olan sayilarin Logcat ekraninda gosterilmesi
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2. Yontem

1. Adim: File>New>New Project sekmesinden yeni proje aginiz ve Empty Activity seginiz.
2. Adim: MainActivity sinifini aginiz. “onResume” yasam dongisii metodunu olusturunuz.

3. Adim: Yasam dongusiiniin igine bir for donglisi olusturunuz. Sayaci 0’dan baslatip sayag
100’den kicuk veya 100’e esit oldukca blok icindeki kodlari ¢alistiran ve her defasinda sayaci 1
sayl artiran olacak sekilde diizenleyiniz (Gorsel 4.25).

o“:n
|

4. Adim: for donglistiniin bloklari arasina if karar yapisi olusturunuz. Gelen her “i” sayacinin 3 ile
modunu aldiriniz. islemin sonucu “0” oldugu takdirde ekrana yazdirma islemi yapacak kodu yazi-
niz (Gorsel 4.27).

package com.atilimeciftci.Tordonguornekl;
import ...

public class MainActivity extends AppCompatActivity 4

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);

setContentView(R.layout.activity_main);

protected void onResume() {
super.onResume();
for (int i=0;i<=108;i++){
1T (1%3==0)1
System.out.println{i);
t

I3

Gorsel 4.27: MainActivity sayfasinda 1’den 100’e kadar Ui¢giin kati olan sayilari gésteren uygulama

5. Adim: Uygulamayi calistirdiginizda Logcat ekranini aginiz. Arama ¢ubuguna “System.out” ya-
zarak cikan sonuglari filtreleyiniz. Gelen sonucun Gorsel 4.26 ile ayni sekilde oldugunu gozlem-
leyiniz.

Uygulama gelistirme asamasinda uygulanabilecek birden fazla yontem vardir. Bu yontemler
. ayni sonuca gotirse de bunlarin bazisi daha uygun calismaya sahiptir. Sekizinci uygulamada
yazilan for déngusu 1. yontemde 34 defa calisirken 2. yontemde 101 defa galigir.
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kilde 0’dan 15’e kadar olan sayilarin gift olanlarini, tek olanlarini ve hepsini alt alta

9. UYGULAMA: islem adimlarina gére mobil ekrandaki (i¢ adet Button ile sececek se-
@ yazdiran uygulamayi tasarlayiniz.

1. Adim: File>New>New Project sekmesinden yeni proje acginiz ve Empty Activity seciniz.

2. Adim: Gorsel 4.28'de gériilen ekran tasarimini yapiniz. Ust tarafta bir “Multiline Text” yer alir.
Alt tarafta da ¢ adet button bulunur. Multiline Text’in “ConstraintLayout”ununu uygulama pen-
ceresine soldan ve sagdan yerlestirip 8 dp bosluk birakiniz. Yukaridan da ekranin stiine baglaya-
rak 8 dp bosluk birakiniz. “layout_width” ozelligine (genislik 6zelligi) tamamini kaplamasi igin
“match_parent” yaziniz. Yiikseklik degeri olan “layout_height” 6zelligine ise yazildigi kadar genis-
lemesini saglayan “wrap_content” yaziniz.

11:00 i

ForDongusuOrnek3

CIFT SAYILAR

TUM LISTE TUM'LIATE

L4 1+ Lis
TEK SAYILAR ek g2y |LaR
~

< ( o

Gorsel 4.28: Sayilari gésteren uygulama

3. Adim: Buttonlari da ekleyerek ayni sekilde genislik 6zelligi olan “layout_width”e “match_pa-
rent”, yikseklik 6zelligi olan “layout_height”e “wrap_content” yaziniz. En alttaki buttonu yerle-
simin alt cercevesine baglayip 16 dp bosluk birakiniz. Soldan ve sagdan da 8 dp bosluk birakarak
yan cerceveye sabitleyiniz. Diger buttonlari da sirasiyla birbirine baglayarak hizalama islemini
bitiriniz.

4. Adim: Multiline Text’in id 6zelligini “editTextTextMultiLine_Sayilar” seklinde veriniz. Button-
larin id ozelliklerini de sirasiyla “button_CiftSayilar”, “button_TekSayilar”, “button_TumSayilar”
seklinde degistiriniz. Ayrica buttonlarin “onClick” 6zelliklerine Ustten sirayla “ciftSayilar”, “tekSa-

” u.

yilar”, “tumSayilar” olacak sekilde yaziniz.
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5. Adim: EditTexti ve buttonlari tanimlayarak baslatmasini (initialize) onCreate metodunda yapi-
niz (Gorsel 4.29).

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

EditText editText_Sayilar;

Button button_TekSayi,button_CiTtSayi,button_TumSayi;

@0verride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);
editText_Sayilar = TindViewById(R.id.editTextTextMultiline_Sayilar);
button_CiftSayi =findViewById(R.id.button_CiftSayilar);
button_TekSayl = findViewById(R.id.button_TekSayilar);
button_TumSayi = TindViewById(R.id.button_TumSayilar);

Gorsel 4.29: Nesneleri initialize agamasi
6. Adim: Buttonlara ait li¢ adet metodu yaziniz.

7. Adim: Cift sayilar igin yazilan metodun bloklari arasina Multiline Text’i temizlemesi igin gere-
ken“editText Sayilar.setText (“”);“kodunuyaziniz. Bukomut, her button farkl bir
amaci ayni Text Gzerinde yapacagi icin gereklidir. Ardindan 0’dan 15’e kadar sayaci birer birer ar-
tirarak 16 defa donen bir dongl aginiz ve icinde if sart yapisini olusturunuz. Sayacin modunu
aliniz. islem sonucu sifira esit olursa modu alinan sayacin cift oldugu anlamina gelir. Sayag cift
oldugunda ekrana saylyl yazmasini isteyiniz (Gorsel 4.30).

public veid ciftSayilar(View viewJ'{I
editText_Sayilar.setText{""};
for (int i=8;i<=15;i++)}{
if(i%2==0)1
editText_Sayilar.setText(editText_Sayilar.getText()+" "+i};

Gorsel 4.30: Cift sayilar buttonunun metodu

8. Adim: Yedinci adimdaki gibi tek sayilar buttonu icin de bir metot yaziniz. Bu metot icinde cift
sayllar metoduna gore sadece sart ifadesi degisecektir. Sart ifadesini “mod islemi sonucu 0’dan
farkh olursa” seklinde diizenleyerek tek olan sayilari gosteriniz (Gorsel 4.31).

public void tekSayilar(View view)q
editText_Sayilar.setText("");
for (int i=0;i<=15;i++){
if(i%21=0){
editText_Sayilar.setText(editText Sayilar.getText()+"\n"+i);

Gorsel 4.31: Tek sayilar buttonunun metodu
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9. Adim: Yedinci adimdaki gibi tiim sayilar buttonu icin de bir metot hazirlayiniz. Bu metot icinde
hic¢ sart ifadesi yazmayiniz. Dongu icindeki tiim sayilarit Multi Text’te gosteriniz (Gorsel 4.32).

public void tumSayilar(View view){
editText_Sayilar.setText("");
for (int i=0;i<=15;i++){
editText_Sayilar.setText(editText_Sayilar.getText()+"\n"+i);

Gorsel 4.32: Tiim sayilar buttonunun metodu

10. Adim: Tum adimlar yapildigina gére uygulamayi ¢alistiriniz. Uygulama calistirildiginda ve but-
tonlara tiklandiginda ¢ikan sonuclar da Gorsel 4.33’te verilmistir. Olusturulan MainActivity’nin
son sekli Gorsel 4.34'te goralur.

' UYARI: View, Button, EditTextlerden birinin alti kirmizi gizgi ile ¢izilmisse ona ait sinif MainActivity icine
= import edilmelidir. Bu islem igin uyari verilen yazinin Uistiine gelinip Alt+Enter tuslarina birlikte basilir-
sa ¢ozim saglanir.

yer alir. Dongtiniin belirli bir sarta bagh olarak zamanindan 6nce bitirilmesi istenirse “break”
komutu ayni sekilde kullanilabilir. Ornegin bu komut sayesinde veri tabaninda 10.000 kisinin
yer aldig bir listede T.C. Kimlik Numarasi ile arama yapilirsa ve aranan kayit tim liste bitirilme-
den bulunursa listenin devamini aratmaya gerek kalmayacagi icin dongii orada bitirilebilir. Bu
sayede de gereksiz is yukl onlenir.

I\IOT' “break” komutu tipki switch-case karar yapisinda oldugu gibi burada da blok kirma gorevinde

[] 423

ForDongusuOrnek3 ForDongusuOrnek3 ForDongusuOrnek3

i]
1
2
3
4
5
]
7
&
9

CIFT SAYILAR CIFT SAYILAR
TEK SAYILAR TEK SAYILAR
TUM LISTE TUM LISTE

Gorsel 4.33: Sayilari gésteren uygulama ekran giktisi

148 Karar ve D6ngli Yapilari



N
g Mobil Uygulamalar

impert ...

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

EditText editText_Sayilar;

Button button_TekSayi,button_CiftSayi,button_TumSayi;

@0verride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);
editText_Sayilar = fTindViewById(R.id.editTextTextMultiline_Sayilar);
button_CiftSayi =findViewById(R.id.button_CiftSayilar);
button_TekSayi = findViewById(R.id.button_TekSayilar);
button_TumSayi = findViewById(R.id.button_TumSayilar);

public void ciftSayilar(View view){
editText_Sayilar.setText("");
for (int i=0;1i<=15;i++){
if(i%2==0){
editText_Sayilar.setText(editText_Sayilar.getText(}+"\n"+1);

¥
public void tekSayilar(View view)q
editText_Sayilar.setText("");
for (int 1=0;1i<=15;i++}{
it(in21=0){
editText_Sayilar.setText(editText_Sayilar.getText()+"\n"+1);

+
public void tumSayilar(View view)q{
editText_Sayilar.setText("");
for (int 1=0;1<=15;i++){
editText_Sayilar.setText(editText Sayilar.getText()}+"\n"+1);

Gorsel 4.34: MainActivity sayfasinda sayilari gosteren uygulama
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éRA SiZDE: Dokuzuncu uygulamadaki ekran tasarimina benzer sekilde 1 ile 100 arasindaki

— sayllar i¢in “8’e Tam Bollinebilen”, “12’ye Tam Bollinebilen” ve “15’e Tam Bo-
linebilen” sayilar icin lic adet Button, sayilari gostermek icin de bir adet List-
View tasarlayarak uygulamayi gelistiriniz.

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken degerlendirme olcutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESI
DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET | HAYIR
1. Palette mendstini kullanarak istenen (i¢ adet Button 6gesini olusturdu.

2. Palette menisini kullanarak sayilari gostermek igin ListView 6gesi olus-
turdu.

. Ogelerin ConstraintLayout icinde sinirlarini belirledi.

. Ogeleri yasam déngiisii icinde initalize etti.

. Buttonlara tiklandiginda c¢alisacak metodu hazirladi.

. for dongli yapisini amacina uygun olarak hazirladi.

. for icinde if karar yapisini amacina uygun olacak bir bicimde olusturdu.

[N @) I IO 5 B I~ R OV ]

. Buttonlara tiklandiginda ListView icinde sayilari dogru bicimde gosterdi.

4.2.3. while Dongiisu

Bir veya birden fazla kod blokunun belirtilen sart saglandigi slirece tekrar ettigi dongi yapisi-
dir. while icinde belirtilen sart sonucu true oldugu siirece bloklar (kasli ayrag ici) arasindaki kod
tekrar tekrar calisir. Bu dongi yapisinda sayag, for dongli yapisinda oldugu gibi parantez icinde
belirtiimez. while yapisindan dnce sayacin tanimlanmasi gerekir. Ayrica sayaci artirma veya azalt-
ma islemleri de blok igindeki kodlarla birlikte yapilir. Bu nedenle de for dongusiinden ayrisir.
Dongl yapisi, for dongisiine gore daha esnek bicimde kurulur.

Yapinin olusturulmasi genellikle asagidaki sekilde oldugu gibi yapilir. Sayaci artirma veya azaltma
islemleri unutulursa ¢ok kolay bir bicimde sonsuz bir dongliye girecek ve mantik hatasina neden
olabilecek bir tasarim yapisi bulunur.

//sayac tanimlamasi
while (sart)
{
//kodlar
//Saya¢ artirma veya azaltma
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10. UYGULAMA: islem adimlarina gére mobil uygulama ekranindaki EditTextNumber
@ objesine girilen sayinin faktoriyelini hesaplayan bir uygulama tasarlayiniz.

Bir sayinin faktoriyeli, 1’den o sayiya kadar olan tiim sayilarin ¢arpilmasi ile olusur. Ornegin
I\IOT: 5’in faktoriyeli, 1 x 2 x 3 x4 x 5 = 120 seklinde ifade edilebilir.

1. Adim: Gérsel 4.35'teki uygulama ekranini tasarlayiniz. Bu tasarim ekraninda bir adet EditText-
Number objesi, bir adet Button ve bir adet TextView bulunur. EditTextNumber objesinin id’sini
editTextNumber_Sayi seklinde, onayla buttonunun id’sini button_Onayla seklinde, TextView’in
id’sini de textView_Sonuc seklinde yapiniz. EditTextNumber objesinin hint 6zelligine “Sayinizi Gi-
riniz” seklinde yazi yaziniz. Buttonun da text ozelligine “ONAYLA” seklinde, TextView’in text 6zel-
ligine de “Sonug :” seklinde yaziniz. Button tiklandiginda galisacak olan metodu aktif etmek igin
buttonun onClick 6zelligine “onayla” ifadesi ekleyiniz.

1100 va
ProjectWhile

OMAYLAA

Sonug

< O o

Gorsel 4.35: Girilen sayinin faktoriyelini bulan uygulama

2. Adim: MainActivity icinde eklenen objelerin tanimlanmasi ve baslatiimasi islemlerini yapiniz.
Class bloku altinda TextView, EditText ve Buttonu tanimlayarak onCreate yasam dongisu icinde
bunlarin baslatmasini yapiniz.
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EditText number;
Button button;
TextView textView;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.activity main);
number = findViewById(R.1id.editTextNumber Sayi);
button = findViewById(R.id.button Onayla);
textView = findViewById(R.id.textView Sonuc);

3. Adim: Button tiklandigi zaman ¢alisacak olan onayla isimli metodu tanimlayiniz. Metodun igi-
ne EditTexte girilen sayi degerini okumasi igin integer bir degisken tasarlayiniz. Bu degiskeni de
EditTextten okuttugunuz veriyi integer veri tipine gevirerek doldurunuz.

public void onayla (View view) {
int sayl = Integer.parselnt(number.getText().toString());

4. Adim: Tanimlanan sayi degiskeninin altinda sayac ve sonuc isimli iki adet degisken tanimla-
yiniz. Degiskenlerden sayac int veri tipinde tanimlanip icine 1 degeri atanirken, sonuc isimli de-
gisken long veri tipinde tanimlanarak icine 1 degeri atanir. Ozellikle 10’dan sonra girilebilecek
her deger oldukca buyik sonuglar dondirir. Ayrica carpmada 0 yutan eleman oldugu icin de
sonucun ilk degeri 1 olarak girilir.

5. Adim: while donglisini hazirlayiniz. Bu déngliyl olusturmak icin while yazip parantezlerini
aciniz. Parantezin icine sart olarak “sayac<=sayi” seklinde yaziniz. Burada saya¢ 1'den baslayarak
(ilk carpim degeri 1 olacagi icin) girilen sayi1 degerine esit oluncaya kadar doner. while déngisu-
ndn bloklari icinde ise “sonuc= sonuc*sayac” yazarak, her bir donmede sonug degeri ile sayag
degerini carpip tekrar sonucun icine atmayi saglayiniz. Bloklar icindeyken sayaci bir artirip isleme
devam ediniz.

6. Adim: while donglisiinin disina ¢ikarak textView 6gesinin setText metodunda sonucu goster-
mesi icin “onayla” metodunun icinde fakat while donglsi disinda “textView.setText(“Sonug:
“+sonuc);” kodunu ekleyiniz.

public void onayla (View view) {
int sayi = Integer.parselnt(number.getText ().toString());
int sayac=1;
long sonuc=1;
while (sayac<=sayi) {
sonuc=sonuc*sayac;
sayact+;
}

textView.setText (“Sonuc: “+sonuc);
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MainActivity’nin son hali Gorsel 4.36’da yer alirken uygulamanin son ¢iktisi Gérsel 4.37’de goste-
rildigi sekilde olacaktir.

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
EditText number;
Button button;
TextView textView;

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);
number = findViewById(R.id.editTextNumber_Sayi};
button = TindViewById(R.id.button_Onayla);
textView = TindViewById(R.id.textView_Sonuc);

public void onayla(View view) {
int sayli = Integer.parseInt(number.getText().toString());
int sayac=1;
long sonuc=1;
while(sayac<=sayi){
sayac++;

I

Gorsel 4.36: MainActivity son hali

ProjectWhile

Gorsel 4.37: Program giktisi
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Bu ve diger uygulamalarda textView.setText metodunun icinde sadece int deger yazdiriimak
oT istenirse uygulama ¢oker. Java yazilim dilinde bunu yapabilmenin yolu, String ifadeye integer
y ifadenin eklenmesidir. Bu nedenle sadece sonug olarak gosterilmek istenirse setText parante-

aun

zi icine “”+sonuc seklinde belirtilmelidir.

4.2.4. do-while Dongiisu

Bu dongl yapisi aslinda while dongiisiine ¢ok benzer. Tek fark, while dénglisiinde blok icinde
yazilan kodlar sarta bagli olarak ¢alistigi igin sart saglanmadik¢a dongi ¢alismaz. Dogal olarak
donginin hi¢ calismama ihtimali vardir. Yapi geregi do-while dongisi ise blok icine yazilan
kodlari en az bir defa galistirir ve sonrasinda sarta bakar. Sart saglandigi slirece dongi ¢alisma-
ya devam eder. Bir baska deyisle do-while dongiisi, bloklari arasindaki kodlari en az bir defa
cahstirirken while dongiisi, bloklari arasindaki kodlari sart sonucu true olmazsa galistirmaz.

do-while dongisunin yapisi asagida gosterildigi sekildedir. while dongi yapisinda oldugu gibi
sayag, do ifadesinden dnce tanimlanir ve yapiya ait bloklar iginde artirma veya azaltma islemi
gerceklestirilir. Kodlar calistirildiktan sonra sart incelenir ve sart sonucu true gelirse tekrar do
ifadesine donerek islem yeniden gercgeklestirilir.

do
{

//kodlar
}while (sart);

do-while dongii yapisinda diger yapilardan farkli olarak “;” isareti kullanilir. while ifadesinin
IVOT, sart sonu “;” isaretiyle ile bitirilir.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

A) Asagidaki ciimlelerde parantez igine yargilar dogru ise “D”, yanlig ise “Y” yaziniz.

1. () Sartifadesi “true” olarak saglandigi zaman if icindeki kodlar ¢alistirilir.

2. ()<,»==,<=,>=,!=karakterleri aritmetiksel operatorlerdir.

3. () Maksimum dort adet for dongisii i ice yazilir.

4. () while dongiisiinde yazilan sart ifadesi sarti saglamasa da déngi en az bir defa

cahstirilir.

5. () Karar ifadelerinde sart yazilirken “| |” operatori kullanilirsa sartlardan birinin

“true” olmasi yeterlidir.

6. () Java dilindeki String veri tipinde karsilastirma yapilirken “=="ifadesi ile karsilastir-

mak yeterlidir.

B) Asagidaki kodlar ¢calistirildiginda elde edilecek textView degerlerini ilgili baslikta verilen ku-

tucuga yaziniz.

7. Asagidaki kodlar gcalistirildiginda textView ogesine eklenecek degerler nelerdir?

textView.setText (V) ;
for (int i=0;1<50;1i++){
if (i==18 || i==27){
continue;
}
if (1%3==0) {
textView.setText (textView.getText ()+” “+ 1i);

textView Degerleri

8. Asagidaki kodlar ¢calistinldiginda textView 6gesine eklenecek degerler nelerdir?

int sayac = 0, sonuc=1;
while (sayac<7)
{
sayac = sayactl;
sonuc = sonuc * sayac;
textView.setText (textView.getText () + “ “ +sonuc);

textView Degerleri

4. Ogrenme Birimi

155

N



4 'v\v

N\

Mobil Uygulamalar

C) Asagidaki ciimlelerde olusturulmasi istenen kodlari bos birakilan yerlere yaziniz.

9. Eger sayil degiskeni sayi2 degiskeninden bliyik esit ve sayi3 degiskeninden de kiiglikse
karar ifadesini Java diline uygun kod olarak olusturunuz.

10. Daha oncesinde tanimlanan ve iginde String veri tutan editText_Adi 6gesindeki deger,
adiSoyadi icindeki degere esit ise karar ifadesini Java diline uygun kod olarak olusturunuz.
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11. Daha d6ncesinde tanimlanan ve icinde 10 degeri tutan sayac degiskeni vardir. 0’dan sayac
degiskeninin icindeki degere kadar olan tam sayilari Logcat ekranina yazdiran programin
kodlarini Java diline uygun bir bicimde olusturunuz.
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D) Asagidaki ciimlelerde tasarlanmasi istenen kodlari bos birakilan yerlere yaziniz.

12. Ug farkh EditTextten li¢ not girisi yapildiginda en yiiksek notu textView égesinde goste-
ren uygulamanin karar kodlarini tasarlayiniz.
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13. EditText 6gesine glin bilgisi yazi ile girildiginde her giin icin farkli bir glinaydin mesaiji
tanimlayan programin kodlarini switch-case kullanarak tasarlayiniz.
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D KONULAR
5.1. METOT

5.2. SINIF VE NESNE KAVRAMILARI
5.3. KAPSULLEME (ENCAPSULATION)
5.4. KALITIM (INHERITANCE)

5.5. COKBICIMLILIK (POLYMORPHISM)
5.6. DIZILER

NELER OGRENECEKSINiz?

» Metot yapilari > Cokbigimlilik yapisi

» Metotlara parametre génderme » Cokbicimlilik ve kalitim arasindaki baglanti

» Metotlar igin agiri yikleme > Dizi yapisi

» Sinif yapisi » Dizileri ile ilgili islemler
» Nesne olusturma

» Siniflarin erisim duzeyleri

» Kapstlleme yapisi

» Getter ve Setter yapisi

» Kalitim yapisi

» Alt ve Ust sinif yapisi

ANAHTAR KELIMELER

» Alt sinif » Getter » Private » Yapici metotlar
} » Arraylist » Kalitim » Protected
/ » Asiri yikleme » Kapsilleme » Public

» Cokbicimlilik  » Metot » Setter

» Dizi » Nesne » Sinif

» DRY » Parametre » Ust sinif
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HAZIRLIK CALISMALARI

1. Mobil uygulamada ve giinlik hayatta karsilasilan problemlerin ¢6ziimindeki ortak noktalar
neler olabilir? Duslincelerinizi arkadaslarinizla paylasiniz.

2. Uygulama gelistirilirken neden farkli yontemler vardir? Arkadaslarinizla degerlendiriniz.

5.1. METOT

Programlama diinyasinda bir¢ok avantaja sahip yazilim prensipleri vardir. Bu ilkelerden en ¢ok
bilineni DRY (Don’t Repeat Yourself) “kendini tekrar etme” prensibidir. DRY prensibinin amaci,
kod tekrarini 6nlemektir.

Ayni gorevleri gerceklestiren kodlar birden ¢ok yerde yazildiginda bu gorevdeki degisiklik, kodla-
rin tamaminda degisiklik yapilmasi anlamina gelir (Gorsel 5.1a). Bu durum, daha uzun kod satir-
larina, daha uzun siireye ve hata yapma ihtimalinin artmasina neden olur.

Ayni gorevleri gerceklestiren kodlarin bir blok haline getirilmesi ve buna uygulama icinde refe-
rans verilmesiyle DRY prensibi uygulanir (Gorsel 5.1b). Bu kod bloku icinde herhangi bir degisiklik
yapilmasi durumunda uygulama kodunda diizenlemeye gerek kalmaz.

Uygulama kodu Uygulama kodu

Gorev 1 Gorev 1
X
R — P —_—
Gorsel 5.1a: DRY prensibi uygulanmadan kod yazimi
Gorev 1 Uygulama kodu Gorev 1 Uygulama kodu
/ - /
- —_— JR— —_—

—

Gorsel 5.1b: DRY prensibi uygulanmis kod yazimi
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Ayni kod satirlarinin tekrar tekrar yazilmasina gerek kalmadan cagrilabilecegi kullanisl kod par-
calarina metot denir. Metot, belirli bir gérevi yerine getiren bagimsiz kod bloku olarak da ifade
edilir. Metotlar, bircok kod satiri icerebilen uygulamadaki biyilik ve karmasik hesaplari daha yo6-
netilebilir parcalara boéler.

5.1.1. Metot Yapisi

Bir metot genellikle alt bolimden olusur (Gorsel 5.2).

¢ Erisim Belirleyici (Diizeyleri): Metoda uygulama icinden nerelerden erisebilecegini ifade
eder.

e Geri Doniis Tipi: Metodun geriye dondirecegi tip degeridir. Geri donus tipi olarak void
belirlenmisse geriye bir deger dondiirmez.

e Metot Adi: Metoda verilen isimdir. Java isimlendirme standartlarina gore Camel Case sek-
linde yazilir.

e Parametre Listesi: Metoda gonderilecek degerleri ifade eder. Birden fazla deger gonderi-
lecek ise aralarina virgll kullanilir. Metoda deger gonderilmeyecek ise parantez icine her-
hangi bir sey yazilmaz.

e Metot Govdesi: Kime parantezleri arasindaki kisimdir. Bu bélime metodun amacladigi isi
gerceklestirilecek kodlar yazilir.

e Geri D6niis Degeri: Metot islevini yerine getirdikten sonra g¢agrildigi yere geri dondire-
cegi degerin yazildig1 kisimdir. Geri donlis degerinden 6nce return komutu yazilir. Metot
herhangi bir deger geri dondirmuyor ise return komutunun kullanilmasi zorunlu degildir.

Erisim_belirleyici Geri_déniis_tipi metot_ad { Parametre_listesi) {
/Metot Givdesi
ffreturn Metot geri déndis degeri

Gorsel 5.2: Metot yapisi

5.1.2. Deger Dondiirmeyen Metotlar

Bir metot, yaptigi islem sonucunda herhangi bir deger geri dondirmiyor ise bu metoda deger
dondirmeyen metot denir. Bir metodu deger dondiirmeyen metot seklinde tanimlamak igin geri
dons tipi olarak void yazilir.

ORNEK

private void selamVer () {
Toast.makeText (getApplicationContext (), "Merhaba”, Toast.LENGTH LONG) .show();

}
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1. UYGULAMA: islem adimlarina gére Buttonlara tiklandiginda Toast mesaja “Merha-
@ ba” yazan bir uygulama tasarlayiniz.

1. Adim: Mobil uygulama gelistirme programinda Empty Activity olacak sekilde bir proje olustu-
runuz.

2. Adim: activity_main.xml icine su kodu yaziniz:

<LinearLayout
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:orientation="horizontal”
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toTopOf="parent”>
<Button
android:id="@+id/buttonl”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout marginHorizontal="10px”
android:text="Selam Ver 1” />
<Button
android:id="@+id/button2”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout marginHorizontal="10px”
android:text="Selam Ver 2" />
</LinearLayout>

3. Adim: MainActivity.java dosyasina su kodu yaziniz:

package com.example.metotkavrami;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import android.widget.Button;
import android.widget.TextView;
import android.widget.Toast;
public class MainActivity extends AppCompatActivity {
@0verride
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.activity main);
Button btnl = findViewById(R.id.buttonl);
btnl.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {
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@Override
public void onClick(View view) {
selamVer () ;
}
b
Button btn2 = findViewById(R.id.button?2);
btn2.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {
selamVer () ;
}
b
}
private void selamVer() {
Toast.makeText (getApplicationContext (),
“Merhaba”, Toast.LENGTH LONG) .show () ;
}

}

4. Adim: Run diigmesine tiklayarak uygulamayi galistiriniz.
5. Adim: SELAM VER diigmesine tiklayiniz.

£IRA SiZDE: Bir Buttondan olusan bir uygulama tasarlayiniz. Buttona tiklandiginda iki sa-
e ylyi toplayan kodu metot kullanarak yaziniz.

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken degerlendirme olcutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LIiSTESI
DEGERLENDIRME OLGUTLERI EVET | HAYIR

New Project komutunu tikladi.

Empty Activity proje turinu secti.

Uygulama adini belirledi.

Uygulama tasarim ekranina bir Button ekledi.

MainActivity.java dosyasinda Button tiklama olayini yazdi.

Button tiklama olayinda “topla” metodunu ¢agirdi.

Metot adi “topla” olacak sekilde bir metot olusturdu.

Toplama kodlarini dogru sekilde yazdi.

SCN IOl (SR (RN RORN(EER (FCUN TN

Toplama sonucunu Toast mesajina dogru olarak yazdi.

10. Run digmesiyle uygulamayi calistirdi.
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5.1.3. Deger Dondiiren Metotlar

Bazi metotlarin yaptigi islem sonucunda cagrildig1 yere deger dondirmesi gerekir. Metot, geri
dondirecegi degerin tirine gore tanimlanmalidir. Deger geri dondiirmek icin metot icinde re-
turn ifadesi kullanihr.

ORNEK

private int topla() {
return 5+10;

2. UYGULAMA: islem adimlarina gére butona tiklandiginda Toast mesaja iki sayinin
toplamini yazan bir uygulama tasarlayiniz.

1. Adim: Mobil uygulama gelistirme programinda Empty Activity olacak sekilde bir proje olustu-
runuz.

2. Adim: Uygulama ekraninda iki EditText ve bir Button olusturan su kodu activity_main.xml icine
yaziniz:

<LinearLayout
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toTopOf="parent”>
<EditText
android:id="@+id/editTextl”
android:layout width="100dp”
android:layout height="50dp”
android:text="5"
android:inputType="number”
/>
<EditText
android:id="@+id/editText2”
android:layout width="100dp”
android:layout height="50dp”
android:text="10"
android:inputType="number” />
<Button
android:id="@+id/buttonl”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Topla” />
</LinearLayout>
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3. Adim: MainActivity.java dosyasina su kodu yaziniz:

package com.example.metotkavrami2;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import android.widget.Button;
import android.widget.EditText;
import android.widget.TextView;
import android.widget.Toast;
public class MainActivity extends AppCompatActivity {
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity main);
Button btnl = findViewById(R.1id.buttonl);
EditText editTextl = findViewById(R.id.editText])
EditText editText2 = findViewById(R.id.editText2)
btnl.setOnClickListener (new View.OnClickListener
@Override
public void onClick (View view) {
int sonuc = topla();
Toast.makeText (getApplicationContext (),
Integer.toString(sonuc),
Toast.LENGTH LONG) .show();

.
14

0 {

by

}

private int topla() {
return 5 + 10;

}

4. Adim: Run digmesine tiklayarak uygulamayi galistiriniz.
5. Adim: TOPLA digmesine tiklayiniz.

5.1.4. Parametre Alan Metotlar

Bazi metotlarin islem yapabilmesi icin metot disindan bilgi almasi gerekir. Metodun aldig1 bu
bilgilere parametre denir. Parametre, metot isminden sonra parantez icine bir degisken tanimla-
ma gibi yazilir. Birden fazla parametre varsa parametreler arasina virgil kullanilir.

ORNEK

private int topla(int sayil, int sayi2) {
return sayil + sayi2;
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Metot cagrilirken parametreler girilmelidir.

ORNEK
[topla(5,10);

3. UYGULAMA: islem adimlarina goére iki sayinin toplamini parametre kullanan metot
ile gerceklestiren bir uygulama tasarlayiniz.

1. Adim: Mobil uygulama gelistirme programinda Empty Activity olacak sekilde bir proje olustu-
runuz.

2. Adim: Uygulama ekraninda iki EditText ve bir Button olusturan su kodu activity_main.xml igcine
yaziniz:

<LinearLayout
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toTopOf="parent”>
<EditText
android:id="@+id/editTextl”
android:layout width="100dp”
android:layout height="50dp”
android:text="5"
android:inputType="number”
/>
<EditText
android:id="@+id/editText2”
android:layout width="100dp”
android:layout height="50dp”
android:text="10"
android:inputType="number” />
<Button
android:id="@+id/buttonl”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Topla” />
</LinearLayout>

3. Adim: MainActivity.java dosyasina su kodu yaziniz:

package com.example.metotkavrami3;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;
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import android.widget.Button;
import android.widget.EditText;
import android.widget.TextView;
import android.widget.Toast;
public class MainActivity extends AppCompatActivity {
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity main);
Button btnl = findViewById(R.1id.buttonl);
EditText editTextl = findViewById(R.id.editText])
EditText editText2 = findViewById(R.id.editText2)
btnl.setOnClickListener (new View.OnClickListener

.
14

0 {

@Override

public void onClick (View view) {
int sayil;
sayll = Integer.parselnt(editTextl.getText().toString());
int sayi2;

sayl2 = Integer.parselnt(editText2.getText().toString());
int sonuc = topla(sayil,sayi2);
Toast.makeText (getApplicationContext (),
Integer.toString(sonuc),Toast.LENGTH LONG) .show () ;
}
by
}
private int topla(int sayil, int sayi2) {
return sayil + sayiZ2;

4. Adim: Run digmesine tiklayarak uygulamayi calistiriniz.
5. Adim: TOPLA diugmesine tiklayiniz.

ARA SiZDE: Dért Button ve iki EditTextten olusan bir uygulama tasarlayiniz. Digmele-
re tiklandiginda toplama, ¢ikarma, carpma ve bolme islemini gerceklestiren
kodu parametre alan metotlar ile olusturunuz.

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken degerlendirme olcutlerini dikkate aliniz.
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KONTROL LiSTESI

N\

DEGERLENDIRME OLCUTLERI

EVET

HAYIR

New Project komutunu tiklad1.

Empty Activity proje turinu secti.

Uygulama adini belirledi.

Uygulama tasarim ekranina dort Button ekledi.

Uygulama tasarim ekranina iki EditText ekledi.

MainActivity.java dosyasinda Button tiklama olaylarini yazdi.

N |@ ||| FE

Metin kutularindaki sayilari tip donlisimU yaparak birer degiskene alan
kodlari yazdi.

Zo

Parametreleri alacak sekilde toplama metodunu yazdi.

9. Parametreleri alacak sekilde ¢cikarma metodunu yazdi.

10. Parametreleri alacak sekilde ¢carpma metodunu yazdi.

11. Parametreleri alacak sekilde bolme metodunu yazdi.

12. Toplama kodlarini dogru sekilde yazdi.

13. Cikarma kodlarini dogru sekilde yazdi.

14. Carpma kodlarini dogru sekilde yazdi.

15. Bolme kodlarini dogru sekilde yazdi.

16. Sonucu Toast mesajina dogru olarak yazdi.

17. Run digmesine tiklayarak uygulamayi ¢alistirdi.

5.

1.5. Metotlarda Asiri Yikleme

Uygulama gelistirme standartlari agisindan metot adlari 6nemlidir. Metotlar, yapacaklari islemle-
re gdre isimlendirilmelidir. Bu standart, kod okunabilirligini artirir. Ornegin topla adli bir metodun

yapacagi isin toplama olacagi tahmin edilebilir fakat bu metodun ismi islemYap seklinde yazilirsa

metodun yapacagl isin tahmin edilmesi glictlir. Bu nedenle metodun yapacagi isi anlamak igin
metodun koduna bakiimalidir.

Benzer islemleri yapan metotlara isim verilirken zorluklar yasanabilir. Ornegin iki sayinin toplami-
ni yapan metoda topla ismi verildiginde (¢ sayinin toplamini bulan baska bir metoda isim verilir-
ken zorluk yasanir. Bu uygulamada metotlar daha fazla sayi toplayan seklinde dustnuldiglinde
kodlama islemi gliclesir. Bu tlr problemleri c6zmek icin Metot Asiri Yiikleme (Method Overloa-

Metotlari birbirinden ayirmak icin parametre sayisi ve tipleri kullanilir.

ORNEK

ding) kavrami devreye girer. Metot asiri yiikleme, ayni isme sahip metot tanimlamaya izin verir.

}

return sayil + sayiZ2;

private int topla(int sayil, int sayi2) { topla (5, 10);
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private int topla(int sayil, int sayi2, int sayi3) { topla(b, 10, 15);
return sayil + sayi2 + sayi3;
}
private float topla(float sayil, float sayi2) { topla(2.3, 1.7);
return sayil + sayi2;

4. UYGULAMA: islem adimlarina gére iki ve i¢ sayinin toplamini metot asiri yiikleme
ile gerceklestiren bir uygulama tasarlayiniz.

1. Adim: Mobil uygulama gelistirme programinda Empty Activity olacak sekilde bir proje olustu-
runuz.

2. Adim: Uygulama ekraninda li¢ EditText ve iki Button olusturan su kodu activity_main.xml igine
yaziniz:

<LinearLayout
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:orientation="vertical”
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toTopOf="parent”>
<EditText
android:id="@+id/editTextl”
android:layout width="100dp”
android:layout height="50dp”
android:text="5"
android:inputType="number”/>
<EditText
android:id="@+id/editText2”
android:layout width="100dp”
android:layout height="50dp”
android:text="10"
android:inputType="number”/>
<EditText
android:id="@+id/editText3”
android:layout width="100dp”
android:layout height="50dp”
android:text="10"
android:inputType="number”/>
<Button
android:id="@+id/buttonl”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="2 Sayiyi Topla” />
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<Button

android:id="@+id/button2”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="3 Sayiy1 Topla” />

<TextView

android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:text="Sonuc:”/>

<TextView

android:id="@+id/textView”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”/>

</LinearLayout>

3. Adim: MainActivity.java dosyasina su kodu yaziniz:

import
import
import
import
import
import
import
public

package com.example.metotkavrami3;

androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
android.os.Bundle;

android.view.View;

android.widget.Button;
android.widget.EditText;
android.widget.TextView;

android.widget.Toast;

class MainActivity extends AppCompatActivity {

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.activity main);

Button btnl = findViewById(R.id.buttonl);

EditText editTextl = findViewById(R.id.editTextl);

EditText editText?2

findViewById(R.1id.editText2);

EditText editText3 = findViewById(R.id.editText3);
TextView textView = findViewById(R.id.textView);
btnl.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {

@Override

public void onClick (View view) ({
int sayil;
sayil = Integer.parselnt(editTextl.getText().toString());
int sayi2;

sayi2 = Integer.parselnt(editText2.getText ().toString());
int sonuc = topla(sayil,sayi2);
textView.setText (Integer.toString(sonuc));
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Button btn2 = findViewById(R.1id.button2);
btn2.setOnClickListener (new View.OnClickListener() ({
@Override
public void onClick (View view) ({
int sayil;
sayll = Integer.parselnt(editTextl.getText().toString());
int sayi?2;
sayi2 = Integer.parselnt(editText2.getText ().toString());
int sayi3;
sayi3 = Integer.parselnt(editText3.getText().toString());
int sonuc = topla(sayil,sayi2,sayi3);
textView.setText (Integer.toString(sonuc));

1)

private int topla(int sayil, int sayi2) {
return sayil + sayi2;

}

private int topla(int sayil, int sayi2,int sayi3) {
return sayil + sayi2 + sayi3;

4. Adim: Run digmesine tiklayarak uygulamayi galistiriniz.
5. Adim: Digmelere tiklayiniz.

ARA SiZDE: ikiButton ve iki EditTextten olugan bir uygu-

lama tasarlayiniz (Gorsel 5.3). Birinci diig-
meye tiklandiginda “Merhaba Ad”, ikinci
diigmeye tiklandiginda “iyi giinler Ad So-
yad” seklinde mesaj veren kodlari metot
asiri yakleme ile olusturunuz.

Ad

vy E_‘yayad

MERHABA 1 MERHABA 2

Gorsel 5.3: Uygulama tasarimi
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DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken degerlendirme olgutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESI

DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET | HAYIR
New Project komutunu tikladi.

Empty Activity proje tirlinu secti.

Uygulama adini belirledi.

Uygulama tasarim ekranina iki Button ekledi.

Uygulama tasarim ekranina iki EditText ekledi.

Uygulama kodunda findViewByld yontemiyle button1’i tanimladi.

Uygulama kodunda findViewByld yontemiyle button2’yi tanimladi.

buttonl’e tiklanma olayini ekledi.

AONIECORBSIR (RN SRR R SCOR(RION She

editTextAd igindeki yaziyi bir degiskene atadi.

=
o

. editTextSoyad icindeki yaziyi bir degiskene atadi.

[y
[y

. Tek parametreli selamVer metodunu olusturdu.

[
N

. Iki parametreli selamVer metodunu olusturdu.

[
w

. Toast mesaj kodunu yazdi.

[EEN
S

. Run diigmesine tiklayarak uygulamayi ¢alistirdi.

5.2. SINIF VE NESNE KAVRAMLARI

Java programlama dili, daha glicli bir yapi saglamak amaciyla prosedirel ve nesne yonelimli
kavramlarini bir arada sunar. Prosediirel programlama, geleneksel programlama yéntemidir ve
programin yukaridan asaglya dogru sirasiyla komutlari ¢calistirmasi anlamina gelir. Program, pro-
sedirel programlamada bir bitlin halinde yazilir. Program biiyldikce bu bitlnligu saglamak
zorlasir. Program yazimi bittikten sonra program Uzerinde yapilacak bir degisiklik, programin bi-
tlnlGglne zarar verebilir. Uygulamanin yapacagi islemler karmasiklastikca geleneksel programla-
ma yontemi uygulama gelistirmeyi zorlastirir.

Program yazma isleminin ilk adimi, biri problemi analiz etmektir. Karmasik problemleri geleneksel
yontemlerle analiz etmek zordur. Geleneksel yontemin yerine problemi giinlik hayattaki nesne-
lere benzeten nesne tabanli programlama onerilir. Nesne Tabanli Programlama (Object Orien-
ted Programming), problemi bitiin olarak degil de pargalar halinde ele alir. Problemin her bir
parcasi nesne olarak ifade edilir. Bircok nesne birbiriyle etkilesime gecerek bitini olusturur. Bu
durum, problemi daha iyi analiz etmeye ve daha hizli ¢dziim iretmeye yarar. Ornegin bir havuzu
su ile doldurma probleminde havuzu doldurmak i¢in bir musluk ve havuzun dibinde suyu disari
sizdiran bir ¢atlak oldugu varsayilirsa havuzun buyilkligine, musluktan ve ¢atlaktan akan suyun
hizlarina gore bir matematik formili ile bu havuzun kag saate dolacagi bulunabilir (Goérsel 5.4).
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Muslul 1

int muslukl=4;

int catlakl=5;

float birimDolum = 1/muslukl-1/catlakl;
float dolumSaati 1/birimDolum;

Catlak 1
Gorsel 5.4: Basit havuz problemi

Problem daha karmasik hale getirildiginde, musluk ve gatlak sayilari artirildiginda elde edilecek
forml de karmasiklasir (Gorsel 5.5).

Musluk 2

Musiubk 1

int muslukl=4;

int catlakl=h;

int musluk2=3;

int catlak2=6;

float birimDolum = 1/muslukl+l/musluk?
-1/catlakl-1/catlak?;

float dolumSaati = 1/birimDolum;

Catlak 2
Catlak 1

Gorsel 5.5: Karmagik havuz problemi

Musluklardan birinin zaman ayarli oldugu, ¢atlaklardan birinin havuzun zemininde degil de yan
duvarda oldugu varsayilirsa problem ¢6ziimi igin izlenecek yontem de degisir. Havuzdaki ikinci
catlaktan hemen su sizmaz. Havuzun su seviyesi bu ¢atlaga varincaya kadar ¢atlagin havuza bir
etkisi olmaz. Problem karmasiklastikca problemin ¢6ziimi daha da zorlasir (Gorsel 5.6).

Musluk 2 (Zarman Ayarl)

Musluk 1

= Catlak 2 (Yan Duvarda)

Catlak1

Gorsel 5.6: Coziimii zor havuz problemi
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Problem ¢6ziimiinde musluk ve catlak birer nesne olarak distintldiigiinde havuzu modellemek
basitlesir. Havuz, musluk ve catlak icin birer sinif modellemek, gercek hayata benzetildigi icin
islemleri kolaylastirir. Problemin ¢6ziimiinde nesne kullanimi, geleneksel programlamaya gore
daha fazla kod yazilmasina karsin programin yonetilebilirligini artirir. Problemin karmasikhgi art-
tikca sadece etkilenecek siniflar lizerinde diizenlemeler yapilmasi, programin yénetilmesini ko-

laylastirir (Gorsel 5.7).

Muslul 1

Catlak 1

Musluk 2

Musiul 1

Catlak 1

Musluk 2 {Zaman Ayarli)
*

Pusluk 1
A

= atlak 2 (Yan Duvarda)

Catlak1

public class Havuz {...}

public class Musluk{...}

public class Catlak {...}

Havuz havuz = new Havuz();

Musluk muslukl = new Musluk (4);
catlak catlakl = new Catlak(bd);
havuz.ekle (muslukl,catlakl);

float dolumSaati = havuz.dolumSaati();

public class Havuz {...}
public class Musluk{...}
public class Catlak (...}
Havuz havuz = new Havuz();

Musluk muslukl = new Musluk(4);
catlak catlakl = new Catlak(bd);
Musluk musluk?2 = new Musluk(3);

catlak catlak? new Catlak(6);
havuz.ekle (muslukl,catlakl,musluk2,catlak?);
float dolumSaati = havuz.dolumSaati();

public class Havuz {...}

public class Musluk{...}

public class Catlak (...}

Havuz havuz = new Havuz();

Musluk muslukl = new Musluk (4);

catlak catlakl = new Catlak(b);

Musluk musluk2 = new Musluk(3,2);
//musluk?2 2 saat sonra acilacak

Catlak catlak2 = new Catlak(6,4);
//catlak? havuzun dibine olan mesafesi
havuzun yiksekliginin 1/4'# kadar
havuz.ekle (muslukl, catlakl,musluk2,catlak?);
float dolumSaati = havuz.dolumSaati();

Gorsel 5.7: Nesne tabanli programlama bakis agisiyla havuz problemi
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5.2.1. Sinif (Class)

Sinif, nesneleri olusturmak icin kullanilan sablonlar veya prototiplerdir. Bu, bir evi yapmak icin
kullanilan ev planina benzetilebilir. Bu plana bakilarak evler insa edilir. Uretilen evlerin genel go-
rindsi ayni olmakla birlikte renkleri farklilik gosterebilir (Gorsel 5.8).

Gorsel 5.8: Ev planindan ev iiretimi

Siniflar, kurabiye kaliplari gibi de disinilebilir. Kurabiye kalibindan gikan sekiller ana hatlariyla
birbirlerine benzer fakat hamur icerigi ve kullanilan siisleme gibi 6zellikleri farklihk gosterebilir.
Kurabiye kalibi, sinifi temsil ederken kaliptan tiretilen kurabiyeler ise nesneleri ifade eder (Gor-

M%uttﬁ

Gorsel 5.9: Kurabiye adam kalibi ile kurabiye liretme

5.2.2. Nesne (Object) Olusturma

Programlamada sadece sinif olusturmak yeterli degildir. Sinif tek basina kullanilamaz. Siniflar
prototip oldugu icin siniflar Gizerinde islem yapmak mimktn degildir. Programda siniflardan re-
tilecek nesnelere ihtiya¢ duyulur. Nesneler birer varlik olarak ifade edildigi icin nesneler tzerinde
islem yapmak mimkiindir. Nesneler tanimlanirken ilkel degiskenler gibi tanimlama yapilir. Bu
tanimlama sonucu yeni bir nesne olusmaz. Nesne adi icin hafizada yer ayrilir fakat bu hafiza ye-
rinde herhangi bir deger bulunmaz (Gorsel 5.10).

Heap Memory

Stack Memory

Sinif nesne;
\ bos

Gorsel 5.10: Nesne tanimlamada hafiza durumu
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Nesne tanimlama:
SinifAdi nesneAdi;

Yeni bir nesne tanimlamak icin “new” anahtar kelimesi kullanilir. New anahtar kelimesi ile sinif-
tan bir nesne tiretilir (Gorsel 5.11).

Heap Memory

Simif

Stack Memory Bzellikler

Metotlar

Sinif nesne = new Sinif();

N1

Gorsel 5.11: Nesne olusturmada hafiza durumu

Nesne olusturma:

SinifAdi nesneAdi = new SinifAdi();

5.2.3. Sinif Yapisi

Siniflar dort bélimden olusur (Gorsel 5.12).

e Erisim Belirleyici: Sinifa nereden ulasilabilecegini ifade eder.

e Class Anahtar Kelimesi: Olusturulan kodun sinif oldugunu ifade etmek icin class anahtar
kelimesi kullantlir.

e Sinif Adi: Sinifa verilen isimdir. isimlendirme standartlarina gére Pascal Case seklinde isim-
lendirme yapilir.
e Sinif Gévdesi: Sinifin 6zellik ve metotlarinin bulundugu kisimdir.

Erisim_belirleyici dass Sinifd {
fSinif Govdesi
}

Gorsel 5.12: Sinif yapisi

5. UYGULAMA: islem adimlarina gére sinif olusturarak bir elektrikli cihazin aylk tiike-
timini bulan bir uygulama tasarlayiniz.

1. Adim: Mobil uygulama gelistirme programinda Empty Activity olacak sekilde bir proje olustu-
runuz.

2. Adim: Gorsel 5.13’te verilen uygulama ekranini olusturan su kodu activity_main.xml icine ya-
zIiniz:
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Cihaz Adi

Cihaz Gicu (KW)

Gunlik kullanilan saat
HESAPLA

Gorsel 5.13: Uygulama ekran tasarimi

Mobil Uygulamalar

<LinearLayout

<EditText
android:
android:
android:
android:
android:
android:

<EditText
android:
android:
android:
android:
android:
android:

<EditText
android:
android:
android:
android:
android:
android:

android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:orientation="vertical”

app:layout constraintBottom toBottomOf="parent”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toTopOf="parent” >

id="@+id/editTextCihazAdi”
layout width="wrap content”
layout height="wrap content”
hint="Cihaz Ad1”
inputType="textPersonName”
minHeight="48dp” />

id="@+id/editTextKw”

layout width="wrap content”
layout height="wrap content”
hint="Cihaz Glicli (KW)”
inputType="number”
minHeight="48dp” />

id="@+id/editTextGunlukKullanimSaat”
layout width="wrap content”

layout height="wrap content”
hint="Ginlik kullanilan saat”
inputType="number”

minHeight="48dp” />

5. Ogrenme Birimi
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<Button
android:id="@+id/buttonHesapla”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Hesapla”/>

<TextView
android:id="@+id/textViewSonuc”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text=" “/>

</LinearLayout>

3. Adim: File>New>Java Class meni komutu ile “ElektrikliCihaz” adiyla yeni bir sinif olusturunuz
(Gorsel 5.14).

Mew Java Class

€ ElektrikliCihaz]

I |nterface
E Enum

@ Annotation

Gorsel 5.14: Yeni sinif olusturma

4. Adim: ElektrikliCihaz.java dosyasina su kodu yaziniz:

package com.example.elektriktuketimi;
public class ElektrikliCihaz {
public String cihazAdi;
public int cihazKW;
public int gunlukSaatKullanim;
public int aylikTuketim() {
int aylikKullanim;
aylikKullanim = cihazKW*gunlukSaatKullanim*30;
return aylikKullanim;

}

5. Adim: MainActivity.java dosyasina su kodu yaziniz:

package com.example.elektriktuketimi;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Button;

import android.widget.EditText;
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import android.widget.TextView;
public class MainActivity extends AppCompatActivity ({
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity main);
Button btnHesapla = findViewById(R.id.buttonHesapla);
btnHesapla.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick (View view) {
EditText editTextCihazAdi = findViewById(R.id.editTextCihazAd1);
EditText editTextKW = findViewById(R.id.editTextKw);
EditText editTextGunlukKullanimSaat = findViewById(R.id.edit-
TextGunlukKullanimSaat) ;
TextView textViewSonuc = findViewById(R.id.textViewSonuc);
String cihazAdi = editTextCihazAdi.getText ().toString();
int kw = Integer.parselnt(editTextKW.getText ().toString());
int saat = Integer.parselnt(editTextGunlukKullanimSaat.get-
Text () .toString());
ElektrikliCihaz cihazl = new ElektrikliCihaz();
cihazl.cihazAdi = cihazAdi;
cihazl.cihazKW = kw;
cihazl.gunlukSaatKullanim=saat;
int sonuc = cihazl.aylikTuketim();
textViewSonuc.setText (Integer. toString(sonuc));

6. Adim: Run digmesine tiklayarak uygulamayi galistiriniz.
7. Adim: Degerleri girerek HESAPLA diigmesine tiklayiniz.

_£|RA SIZDE:  “ElektrikliCihaz” sinifini diizenleyerek elektrik tiketim bedelini hesaplayan
uygulamayi olusturunuz. Elektrik tiketim bedeli 1 kWh icin 1,37 TLdir.

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken degerlendirme 6lgutlerini dikkate aliniz.
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KONTROL LiSTESIi

Y

DEGERLENDIRME OLCUTLERI

EVET

HAYIR

New Project komutunu tikladi.

Empty Activity proje turinu secti.

Uygulama adini belirledi.

Uygulama tasarim ekranina (g EditText ekledi.

Uygulama tasarim ekranina bir Button ekledi.

Uygulama tasarim ekranina bir TextView ekledi.

“ElektrikliCihaz” adinda yeni bir sinif olusturdu.

“ElektrikliCihaz” sinifinin 6zelliklerini belirledi.

Wl Nfo v b o)

“ElektrikliCihaz” sinifina “tuketimBedeliHesapla” metodunu yazdi.

[
o

. Uygulama kodunda findViewByld yontemiyle nesneleri tanimladi.

[y
[y

. Button nesnesine tiklanma olayini ekledi.

[EEN
N

. Nesnelerdeki yazilari degiskenlere atad.

=
w

. “ElektrikliCihaz” sinifindan cihazl adli yeni bir nesne tiretti.

[N
S

. cihaz1 nesnesinin Ozelliklerine deger atadi.

[EE
(21

. cihaz1 nesnesinin tuketimBedeliHesapla metodunu cagirdi.

[
[<)]

. Tuketim bedelini TextView icinde gosterdi.

[N
~

. Run digmesine tiklayarak uygulamayi ¢alistirdi.

5.2

4. Erisim Belirleyiciler (Erisim Diizeyleri)

Java programlama dilinde erisim belirleyiciler; bir sinifin, 6zelligin veya metodun erisilebilirligini

veya kapsamini belirtir. Dort tlr Java erisim belirleyici vardir (Tablo 5.1).

1. Private (Ozel): Erisim diizeyi sinif diizeyindedir. Sinif disindan erisilemez.
2. Default (Varsayilan): Varsayilan erisim dilzeyi paketle sinirhdir. Paket disindan erisilemez.
Herhangi bir erisim belirleyici kullanilmazsa bu varsayilan erisim dizeyidir.
3. Protected (Korumaly): Bir alt sinif araciligiyla hem paket icinden hem de paket disindan
erisilir.
4. Public (Genel): Her yerden ulasilabilen erisim belirleyicisidir.
Tablo 5.1: Erisim Belirleyiciler
Public Evet Evet Evet Evet Evet
Protected Evet Evet Evet Evet Hayir
Default Evet Evet Evet Hayir Hayir
Private Evet Hayir Hayir Hayir Hayir
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5.2.4.1. Private (Ozel) Erisim Belirleyici
Ozel erisim belirleyicisine yalnizca sinifin tiyeleri ulasabilir.

ORNEK

A sinifi igcinde private olarak deger ozelligi ve degistir metodu tanimlanmistir. Ayni sinif iginde
degistir metodu private 6zellige ulasilabilir. B sinifi icinden private 6zellik veya metoda ulasiimak
istendiginde uygulama hata verir.

public class A { public class B {
private int deger = 10; A a = new A();
2; //Hata verir.
)

private void degistir() { a.deger = 12;
deger=15; a.degistir(); //Hata verir.

}

5.2.4.2. Default (Genel) Erisim Belirleyici
Herhangi bir erisim belirleyici kullaniimadiginda default belirleyici tanimlanir.

ORNEK

Paket1 icindeki deger 6zelligi ve degistir metodu default olarak tanimlanmistir. Paket2 icinden bu
ozellik veya metoda ulasmak mimkiin degildir. Bu 6zellik veya metoda erisilmeye calisildiginda
uygulama hata verir.

package paketl;
public class A{
int deger = 10;
void degistir() {
deger=15;
}

package paket2;

import paketl.*;

public class Bf{
A a = new A();
a.deger = 12; //Hata verir.
a.degistir(); //Hata verir.

5.2.4.3. Protected (Korumali) Erisim Belirleyici

Paket disindan 6zellik ve metotlara erisim bir alt sinif araciligiyla miimkinddar. Alt sinif tanimla-
madan 6zellik ve metotlara paket disindan erisilemez.

ORNEK

Paket2 icindeki B sinifi, A sinifinin alt sintidir. Extends anahtar kelimesiyle B sinifina A sinifinin alt
sinifi oldugu bilgisi verilmistir. B sinifi farkli paket icinde olmasina ragmen protected olan 6zellik
veya metoda erisebilmistir. Oysa C sinifi protected 6zellik veya metoda erismeye ¢alisinca uygu-
lama hata verir.
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package paketl;
public class Af{
protected int deger = 10;
protected void degistir() {
deger=15;

package paket?2;
import paketl.*;
public class B extends A{
A a = new A();
a.deger = 12;
a.degistir();
}
public class C{
Aa-= w A();
12; //Hata verir.
(); //Hata verir.

a. deger =
a.degistir

5.2.4.4. Public (Genel) Erisim Belirleyici

Public erisim belirleyicisine her yerden ulasmak miimkundir. Herhangi bir kisitlamasi yoktur.

ORNEK

Paket2 igindeki B sinifi, paketl icindeki A sinifinin public 6zelliklerine veya metotlarina erisebilir.

package paketl;
public class Af{
public int deger = 10;
public void degistir() {
deger=15;

package paket?2;

import paketl.*;

public class B
Aa-= w A
a. deger =1
a.degistir(

{
()7
2;
)i

5.2.5. Kurucu veya Yapici Metotlar (Constructors)

Yeni bir nesne olusturuldugunda otomatik olarak calistirilan metotlardir. Genellikle nesne olustu-
ruldugunda baslangic ayarlarinin yapilmasi icin kullanilir. Kurucu metotlar, ait oldugu sinif ile ayni
isimle tanimlanir. Bu metotlarin geri donis tipleri yoktur.

public class SinifA { Generate
public SinifA()
}
} toString()
Override Methods... Ctrl+O
Mobil uygulama gelistirme programinda sinifa ait dosya Implement Methods...  Ctrl+|
acikken Alt+Ins tuslarina basilarak yapici metot eklenebilir Delegate Methods...
(Gorsel 5.15). Test..
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Metotlari asiri ylikleme ile birden fazla kurucu metot tanimlanabilir.

public class SinifA {
private int sayil;
private int sayi2;
public SinifA() {
sayil=0;
sayi2=0;
}
public SinifA (int sayil) {
this.sayil = sayil;
this.sayi2 = sayil;
}
public SinifA (int sayil, int sayi2) {
this.sayil = sayil;
this.sayi2 = sayi2;

SinifA al = new SinifA();
// al nesnesi icin

// sayil=0

// sayi2=0

SinifA a2 = new SinifA(2);
// a2 nesnesi icin

// sayil=2

// sayi2=2

SinifA a3 = new SinifA(3,4);
// al nesnesi icin

// sayil=3

// sayi2=4

v

1. Adim: Mobil uygulama gelistirme programinda Empty Activity olacak sekilde bir proje olustu-

runuz.

2. Adim: Uygulama ekraninda iki EditText, bir Button ve bir TextView olusturan su kodu activity

main.xml igine yaziniz:

6. UYGULAMA: islem adimlarina gore dértgen sinifi olusturarak yapici metotlar ile
kare ve dikdortgenin alanini bulan bir uygulama tasarlayiniz.

<LinearLayout
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:orientation="vertical”

app:layout constraintBottom toBottomOf="parent”

app:layout constraintEnd toEndOf="parent”

app:layout constraintStart toStartOf="parent”

app:layout constraintTop toTopOf="parent”>

<EditText
android:id="@+id/editTextKisaKenar”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:inputType="number”
android:hint="Kisa Kenar”/>

<EditText
android:id="@+id/editTextUzunKenar”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:inputType="number”
android:hint="Uzun Kenar”/>
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<Button
android:id="@+id/buttonKareAlani”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Kare Alani” />

<Button
android:id="@+id/buttonDikdortgenAlani”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Dikdértgen Alani”/>

<TextView
android:id="@+id/textViewAlan”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Alan”/>

</LinearLayout>

3. Adim: “Dortgen” adiyla yeni bir sinif olusturunuz.

4. Adim: Dortgen.java dosyasina su kodu yaziniz:

package com.example.kurucumetot;
public class Dortgen {
public Integer kisaKenar;
public Integer uzunKenar;
public Integer alanBul () {
Integer alan;
alan = kisaKenar * uzunKenar;
return alan;

}

5. Adim: Dortgen.java dosyasinda Alt+Ins tuslarina basarak kisaKenar parametreli bir kurucu me-
tot olusturunuz (Gorsel 5.16).

6. Adim: Dortgen.java dosyasinda Alt+Ins tuslarina basarak kisaKenar ve uzunKenar parametreli
bir kurucu metot olusturunuz (Gorsel 5.17).

i Choose Fields to Initialize by Constructor X i Choose Fields to Initialize by Constructor *

1z

8 com.examplekurucumetot.Dortgen

Il

= 1z E

¥4

kisaKenar:Integer

f uzunkenar:nteger

“ Select None Cancel “ Select Mone Cancel

Gérsel 5.16: Tek parametreli yapici metot Gorsel 5.17: Cok parametreli yapici metot
olusturma olusturma
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7. Adim: MainActivity.java dosyasina su kodu yaziniz:

package com.example.kurucumetot;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import android.widget.Button;
import android.widget.EditText;
import android.widget.TextView;
public class MainActivity extends AppCompatActivity {
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.activity main);
EditText editTextKisaKenar = findViewById(R.id.editTextKisaKenar);
EditText editTextUzunKenar = findViewById(R.id.editTextUzunKenar);
Button buttonKareAlani = findViewById(R.id.buttonKareAlani);
Button buttonDikdortgenAlani = findViewById(R.id.buttonDikdortgenAlani);
TextView textViewAlan = findViewById(R.id.textViewAlan);

buttonKareAlani.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {

@Override

public void onClick (View view) ({
Integer kenar;
Integer alan;
kenar = Integer.parselnt(editTextKisaKenar.getText ().toString());
Dortgen kare = new Dortgen(kenar);
alan = kare.alanBul();
textViewAlan.setText (alan.toString());

b
buttonDikdortgenAlani.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick (View view) ({
Integer kisaKenar;
Integer uzunKenar;
Integer alan;
kisaKenar = Integer.parselnt(editTextKisaKenar.getText ().toString());
uzunKenar = Integer.parselnt(editTextUzunKenar.getText ().toString());
Dortgen dikdortgen = new Dortgen (kisaKenar,uzunKenar);
textViewAlan.setText (dikdortgen.toString());

8. Adim: Run diigmesine tiklayarak uygulamayi galistiriniz.
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£IRA SiZDE: Uggen sinifinda eskenar, ikizkenar ve gesitkenar tiggenler igin kurucu metot-
’ lart olusturunuz. Uggenin cevresini hesaplayan bir “cevreBul” metodu yazi-

niz.

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken degerlendirme olcitlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESi

DEGERLENDIRME OLCUTLERI

EVET

HAYIR

New Project komutunu tikladi.

Empty Activity proje tirini secti.

Uygulama adini belirledi.

Uygulama tasarim ekranina (¢ EditText ekledi.

Uygulama tasarim ekranina li¢ Button ekledi.

Uygulama tasarim ekranina bir TextView ekledi.

“Ucgen” adinda yeni bir sinif olusturdu.

“Ucgen” sinifina ait kenarl, kenar2 ve kenar3 6zelliklerini belirledi.

o B e B L S I e

“Ucgen” sinifina “cevreBul” adinda metot olusturdu.

[EEN
o

. “Ucgen” sinifina tek parametreli kurucu metot olusturdu.

[N
[N

. “Ucgen” sinifina iki parametreli kurucu metot olusturdu.

[ERN
N

. “Ucgen” sinifina lic parametreli kurucu metot olusturdu.

[Eny
w

. Uygulama kodunda findViewByld yontemiyle nesneleri tanimladi.

=
S

. Digmelere tiklanma olaylarini ekledi.

[
ul

. “Ucgen” sinifindan eskenarUcgen adli yeni bir nesne tiretti.

[EEN
[e)]

. “Ucgen” sinifindan ikizkenarUcgen adl yeni bir nesne tiiretti.

[EEN
~N

. “Ucgen” sinifindan cesitkenarUcgen adli yeni bir nesne tiretti.

[ERN
[ee]

. Cevre bilgisini TextView icinde gosterdi.

[ERN
Xo)

. Run diigmesine tiklayarak uygulamayi calistirdi.

5.3. KAPSULLEME (ENCAPSULATION)

Nesne tabanli programlama kavramlarindan biri de kapstllemedir. Kapsilleme, sinif icindeki
ozelliklerin saklanarak dogrudan erisime kapatilmasi anlamina gelir. Buradaki asil amag, 6zel-
likleri gizlemek yani glivenlik degildir. Kapstlleme, siniflar arasindaki bagimlihig en aza indirir.
Kapstillemenin amacinin daha iyi anlasilabilmesi igin kapstlleme (g agidan incelenir.

1. Dogruluk Agisindan: Sinif icindeki 6zelliklerin sinif disina agik birakilmasi iyi bir fikir de-
gildir. Ornegin public erisim belirleyicisi ile disariya acik birakilan bir Personel sinifinin yas
ozelligine -10 girilmesi sorunlara neden olur. Gergek hayatta herhangi bir personelin yasi-

nin -10 olmasi mimkin degildir.

188
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public class Personel{
public int yas;

public class Muhasebe{
Personel personell = new Personel();
personell.yas = -10;

}

2. Giivenlik Agisindan: Sinif tanimlanirken giivenlik diisiinilmelidir. Ornegin Personel sinifin-
daki maas 6zelligi public erisim belirleyici olarak tanimlandiginda sinif disindan maas bilgisi
istendigi gibi degistirilebilir. Bu tiir durumlar glivenlik agig1 olusturur.

public class Personel{
public int yas;
public int maas = 4253;

public class Muhasebe({
Personel personell = new Personel();
personell.yas = -10;
personell.maas = 10000;

}

3. Bagimlilik Agisindan: Kapsiillemenin asil amaci, bagimliliklari en aza indirmektir. Nesneler
birbirleriyle etkilesim igindedir. Bagimlilik, bir nesnenin diger nesneler ile olan iliskisidir.
iliski ne kadar siki olursa bagimlilik o kadar artar. Ornegin Personel sinifi icindeki yas 6zel-
liginin ismi degistirildiginde Muhasebe sinifindan personel sinifina bagimlik oldugu icin

uygulama hata verir.

public class Personel{
public int personelYas;
public int maas = 4253;

public class Muhasebe({
Personel personell = new Personel();
personell.yas = -10; //Hata verir.
personell.maas = 10000;

}

Kapstlleme; kodun yeniden kullanilabilirligini, esnekligini ve siirdiirebilirligini artiran avantajlara

sahiptir.

e Esneklik: Kapsiillenmis kodu yeni gereksinimlere gére degistirmek esnek ve kolaydir. Or-
negin bir kisinin maas bilgisini belirleme gereksinimi degisirse setMaas() Setter metodunu

degistirmek yeterlidir.

e Yeniden Kullanilabilirlik: Ayni veya farkli uygulamalarda kapsillenmis kod yeniden kulla-

nilabilir.

e Siirdiiriilebilirlik: Kapsillenmis uygulama kodu Uzerindeki bir degisiklik, uygulamanin di-

ger bolumlerini etkilemez.

5.3.1. Kapsilleme Yapisi

Kapstlleme iki adimda gergeklestirilir. Bu adimlar sunlardir:

¢ Sinif icindeki 6zelliklerin erisim belirleyicisi private olarak ayarlanir.

¢ Bu private Uyelere erismek ve degerlerini degistirmek i¢in sirasiyla public Getter ve Setter

yontemleri tanimlanur.

5. Ogrenme Birimi
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public class Personel{ public class Muhasebe{

private int yas; Personel personell = new Personel();
public int getYas() { personell.setYas(18);

return yas; }

}
public void setYas(int yas) {
this.yas = yas;

5.3.2. Getter ve Setter Metotlari

Mobil uygulama hazirlama programi, Getter ve Setter metotlarini tanimlamaya yardimci olur.
Getter ve Setter eklenecek sinif dosyasi acikken Code mentisiinden Generate komutu secilir veya
klavyeden Alt+Ins tuslarina basilir. Ekrana gelen Generate penceresinden Getter and Setter segilir
(Gorsel 5.18). istenen dzellikler secilerek OK diigmesine tiklanir.

Generate
Constructor
Getter
Setter

equals() and hashCode()
toString()

Cherride Methods... Ctrl+0
Delegate Methods..,
Test...

Gorsel 5.18: Getter ve Setter metotlarini olusturma

ORNEK

public class Personel ({
private String ad;
public String getAd() {
return ad;
}
public void setAd(String ad) {
this.ad = ad;

Setter metodu parametresi ile kapsillenen 6zellik ayni adi tasir. Kod icinde karisiklik yasanmama-
st igin this deyimi kullanilir. This, izerinde islem yapilan nesneyi ifade eder. Sinif iginde yer alan
“this.ad” kodu, sinifin private ile kapsillenmis ad 6zelligidir.
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Getter metodu, kapsillenmis 6zelligin degerini almaya yarar. Getter metodunda 6zellik degistiril-
meden alinabilecegi gibi manipile ederek de alinabilir.

ORNEK

Personel sinifinda ad bilgisine ulasilirken ad bilgisi blylik harfe ¢evrilerek alinir.

public class Personel {
private String ad;
public String getAd() {
return ad.toUpperCase();

}

Setter metodu, kapsillenmis 6zelligin degerini girmeye yarar. Setter metodu da manipile edil-
meye aciktr.

ORNEK

Personel sinifinda ad bilgisi girilirken adin basina Sayin kelimesi getirilir.

public class Personel ({
private String ad;
public void setAd(String ad) {
this.ad = “Sayin “ + ad;

7. UYGULAMA: islem adimlarina gore personel yas bilgisinin girildigi bir uygulama ta-
@ sarlayiniz. Personel sinifinin yas 6zelligini kapsilleyiniz. Personel sinifinin yas ozelligini
18’den kiiglik, 55’ten buyik giriimeyecek sekilde ayarlayiniz.
1. Adim: Mobil uygulama gelistirme programinda Empty Activity olacak sekilde bir proje olustu-
runuz.

2. Adim: Uygulama ekraninda bir EditText, bir Button ve bir TextView olusturan su kodu acti-
vity_main.xml igine yaziniz:

<LinearLayout
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:orientation="vertical”
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toTopOf="parent”>
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<EditText
android:id="@+id/editTextYas”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:minHeight="48dp”
android:minWidth="100dp”
android:hint="Yas” />

<Button
android:id="@+id/buttonKaydet”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Kaydet”/>

<TextView
android:id="@+id/textViewSonuc”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:text="Sonuc”/>

</LinearLayout>

3. Adim: “Personel” adiyla yeni bir sinif olusturunuz.
4. Adim: Personel.java dosyasina su kodu yaziniz:

package com.example.kapsulleme;
public class Personel {
private int yas;

}

5. Adim: Alt+Ins tuslarina basarak Generate penceresinden Getter and Setter komutunu galisti-

rniz.

6. Adim: setYas metodunu su kod ile degistiriniz:

public void setYas(int yas) {
if(yas<18 || yas>55){
Log.e(“Kapsilleme”, “Hatali yas”);
yas = 18;
}
this.yas = yas;

}

7. Adim: MainActivity.java dosyasina su kodu yaziniz:

package com.example.kapsulleme;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Button;

import android.widget.EditText;

import android.widget.TextView;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState)
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super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.activity main);
EditText editTextYas = findViewById(R.id.editTextYas);
Button buttonKaydet = findViewById(R.id.buttonKaydet);
TextView textViewSonuc = findViewById(R.id.textViewSonuc);
buttonKaydet.setOnClickListener (new View.OnClickListener () ({
@Override
public void onClick (View view) ({
int yas = Integer.parselnt(editTextYas.getText().toString());

Personel personel = new Personel();
personel.setYas(yas);

SN

}

textViewSonuc.setText (Integer. toString(personel.getYas()));

8. Adim: Run digmesine tiklayarak uygulamayi calistiriniz.
9. Adim: Degerleri girerek KAYDET diigmesine tiklayiniz.

. “Personel” sinifina maas 6zelligini kapsullemeyle ekleyiniz. Maas degerini
ﬁIRA SIZDE: 3 & P ¥ ¥ 3 €8

4.253’ten az olmayacak sekilde ayarlayiniz.

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir.

Calismanizi yaparken degerlendirme olcutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LISTESI

DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET | HAYIR
1. New Project komutunu tiklad1.

2. Empty Activity proje tlrunl segti.

3. Uygulama adini belirledi.

4. Uygulama tasarim ekranina iki EditText ekledi.

5. Uygulama tasarim ekranina bir Button ekledi.

6. Uygulama tasarim ekranina bir TextView ekledi.

7. “Personel” adinda yeni bir sinif olusturdu.

8. “Personel” sinitfinin 6zelliklerini belirledi.

9. Maas 6zelligini erisim belirleyici olarak private secti.
10. Maas icin Getter ve Setter metotlarini olusturdu.
11. Uygulama kodunda findViewByld yontemiyle nesneleri tanimladi.
12. Button nesnesine tiklanma olayini ekledi.

13. Maas bilgisini degiskenlere atadi.

14. “Personel” sinifindan “personel” adli yeni bir nesne tiretti.

15. “personel” nesnesinin setMaas metodu ile maas bilgisini gonderdi.
16. Personel maasini getMaas ile ald.

17. Maas bilgisini TextView iginde gosterdi.

18. Run diigmesine tiklayarak uygulamayi galistirdi.
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5.4. KALITIM (INHERITANCE)

Bir sinif yapisinin 6zellik ve metotlarini farkh bir sinifa aktarma islemine kalitim denir. Kalitim,
cocuklarin ebeveynlerinden sa¢ rengi, boy, goz rengi vb. 6zellikleri almalari gibi dusiinilebilir.
Ornegin trafikteki araclar ile ilgili bir uygulama yapilmasi istenirse bazi araglar (araba, traktor,
miniblis ve kamyon) sinif olarak modellenmelidir. Her arac icin ayri bir sinif tanimlanmalidir. Gor-
sel 5.19'da bu siniflara ait 6zellikler ve metotlar verilmistir. Buradaki bazi 6zellik ve metotlar or-
taktir. Siniflarin bu sekilde olusturulmasi kod tekrarina neden olur.

Araba Traktér Minibiis Kamyon
Marka Marka Marka Marka
Model Model Model Model
Kapi Sayisi Motor Hacmi Motor Hacmi Motor Hacmi
Motor Hacmi Transmisyon Yolcu Sayisi Azami Yuk Agirhg
Yolcu Sayisi Calistir Calistir Galistir
Calistir Hizlan Hizlan Hizlan
Hizlan Yavasla Yavasla Yavasla
Yavasla Dur Dur Dur
Dur Tarlayi Siir Yolcu indir Yiik Al
Park Et Yolcu Bindir Yk indir

Gorsel 5.19: Cesitli araglara ait siniflar

Kod tekrarini engellemek icin ortak 6zellik ve metotlara sahip bir tst sinif tanimlanmalidir. Diger
siniflar, bu ortak ozellikleri Gst siniftan miras almalidir (Gérsel 5.20).

Arag
Marka
Model
Kapi Sayisi
Motor Hacmi
Cahstir
Hizlan
Yavasla
Dur
\ 4 Y Y \ 4
Araba Traktér Minibiis Kamyon
Kapi Sayisi Transmisyon Yolcu Sayisi Azami YUk Agirhig
Yolcu Sayisi Tarlay: Sur Yolcu indir Yiik Al
Park Et Yolcu Bindir Yik indir

Gérsel 5.20: Ust siniftan 6zellik ve metotlari miras alma

Ozellik ve metotlarini aktaran sinifa st sinif denir. Ozellik ve davranislarin aktarildigi sinifa ise alt
sinif denir (Gorsel 5.21).
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Ust Sinif

\/
Alt Sinif

Gorsel 5.21: Ust sinif, alt sinif

Alt sinif tanimlanirken “extends” kodu ile alt sinifin st siniftan 6zellik ve metotlari miras alacagi
belirtilir.

public class AltSinif extends UstSinif |
}

8. UYGULAMA: islem adimlarina gore trafik araclarini kalitim kullanarak modelleyen
bir uygulama tasarlayiniz.

1. Adim: Mobil uygulama gelistirme programinda Empty Activity olacak sekilde bir proje olustu-
runuz.

2. Adim: Uygulama ekraninda bir TextView, sekiz Button olusturan su kodu activity_main.xml
icine yaziniz:

<LinearLayout
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:orientation="vertical”
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toTopOf="parent”>
<TextView
android:id="@+id/textViewBilgi”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Arac Bilgisi”/>
<Button
android:id="@+id/buttonArabaKapi”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Araba Kap1i Sayisi”/>
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<Button

android:
android:
android:
android:

<Button

android:
android:
android:
android:

<Button

android:
android:
android:
android:

<Button

android:
android:
android:
android:

<Button

android:
android:
android:
android:

<Button

android:
android:
android:
android:

<Button

android:
android:
android:
android:

id="@+id/buttonArabaHiz”
layout width="wrap content”
layout height="wrap content”
text="Araba maksimum hizi”/>

id="@+id/buttonArabaCalistir”
layout width="wrap content”
layout height="wrap content”
text="Araba’y1 Calistir”/>

id="@+id/buttonArabalseGit”
layout width="wrap content”
layout height="wrap content”
text="Araba Ise Git”/>

id="@+id/buttonMinibusKapi”
layout width="wrap content”
layout height="wrap content”
text="Miniblis Kap1 Sayisi”/>

id="@+id/buttonMinibusHiz”
layout width="wrap content”
layout height="wrap content”
text="Minibiis maksimum hizi”/>

id="@+id/buttonMinibusCalistir”
layout width="wrap content”
layout height="wrap content”
text="Minibiis’i Calistir”/>

id="@+id/buttonMinibusYolcuIndir”
layout width="wrap content”
layout height="wrap content”
text="Minibiis Yolcu Indir”/>

</LinearLayout>

3. Adim: “Arac” adiyla yeni bir sinif olusturunuz.

4. Adim: Arac.java dosyasina su kodu yaziniz:

package com.example.kalitim;
public class Arac {
private Integer kapiSayisi;
private Integer maksimumHiz;
public Integer getKapiSayisi() {
return kapiSayisi;

}
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public void setKapiSayisi(Integer kapiSayisi) {
this.kapiSayisi = kapiSayisi;
}
public Integer getMaksimumHiz () {
return maksimumHiz;
}
public void setMaksimumHiz (Integer maksimumHiz) {
this.maksimumHiz = maksimumHiz;
}
public String kapiSayisiniGoster () {
return “Aracin kapi sayisi :” + this.kapiSayisi.toString();
}
public String maksimumHizGoster () {
return “Aracin maksimum hizi :” + this.maksimumHiz.toString();
}
public String calistir(){
return “Arac calisiyor”;

5. Adim: “Araba” adiyla yeni bir sinif olusturunuz.

6. Adim: Araba.java dosyasina su kodu yaziniz:

package com.example.kalitim;
public class Araba extends Arac {
public String iseGit () {
return “Araba ise gidiyor”;

7. Adim: “Minibus” adiyla yeni bir sinif olugturunuz.

8. Adim: Minibus.java dosyasina su kodu yaziniz:

public class Minibus extends Arac{
public String yolculndir() {
return “Yolcular indiriliyor”;

9. Adim: MainActivity.java dosyasina su kodu yaziniz:

package com.example.kalitim;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Button;

import android.widget.TextView;
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public class MainActivity extends AppCompatActivity {
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.activity main);
TextView textViewBilgi = findViewById(R.id.textViewBilgi);
//Araba diigmeleri
Button buttonArabaKapi = findViewById(R.id.buttonArabaKapi);
Button buttonArabaHiz = findViewById(R.id.buttonArabaHiz);
Button buttonArabaCalistir = findViewById(R.id.buttonArabaCalistir);
Button buttonArabalseGit = findViewById(R.id.buttonArabalseGit);
//Minibtis diigmeleri
Button buttonMinibusKapi = findViewById(R.id.buttonMinibusKapi);
Button buttonMinibusHiz = findViewById(R.id.buttonMinibusHiz);
Button buttonMinibusCalistir = findViewById(R.id.buttonMinibusCalistir);
Button buttonMinibusYolculndir = findViewById(R.id.buttonMinibusYolculndir);
//Yeni bir araba nesnesi olusturuldu.
Araba araba = new Arabal();
//Araba koltuk sayisi ve hiz tanimlanir.
araba.setKapiSayisi (5);
araba.setMaksimumHiz (210);
//Yeni bir minibiis nesnesi olusturuldu.
Minibus minibus = new Minibus();
//Minibiis koltuk sayisi ve hiz tanimlanir.
minibus.setKapiSayisi (3);
minibus.setMaksimumHiz (170);
//Diigme tiklanma olaylari
buttonArabaKapi.setOnClickListener (new View.OnClickListener () ({
@Override
public void onClick (View view) ({
textViewBilgi.setText (araba.kapiSayisiniGoster());

b
buttonArabaHiz.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick (View view) ({
textViewBilgi.setText (araba.maksimumHizGoster());

1)
buttonArabaCalistir.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View view) ({
textViewBilgi.setText (araba.calistir());

1)
buttonArabalseGit.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@Override
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public void onClick (View view) {
textViewBilgi.setText (araba.iseGit());

1) :
buttonMinibusKapi.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick (View view) {
textViewBilgi.setText (minibus.kapiSayisiniGoster());

1)
buttonMinibusHiz.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View view) {
textViewBilgi.setText (minibus.maksimumHizGoster());

1) :
buttonMinibusCalistir.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View view) {
textViewBilgi.setText (minibus.calistir());

1) :
buttonMinibusYolculIndir.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View view) {
textViewBilgi.setText (minibus.yolcuIndir());

}

10. Adim: Run diigmesine tiklayarak uygulamayi ¢alistiriniz.

9. UYGULAMA: islem adimlarina gére kaliim ile eskenar tiggen ve karenin gevresini
bulan bir uygulama tasarlayiniz.

1. Adim: Mobil uygulama gelistirme programinda Empty Activity olacak sekilde bir proje olustu-
runuz.

2. Adim: Uygulama ekraninda bir EditText, iki Button ve bir TextView olusturan su kodu activity
main.xml icine yaziniz:

<LinearLayout
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
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app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toTopOf="parent”

android:orientation="vertical”>

<EditText

android:
android:
android:
android:
android:

<Button

android:
android:
android:
android:

id="@+id/editTextUzunluk”
layout width="wrap content”
layout height="wrap content”
inputType="number”
hint="Kenar Uzunlugu”/>

id="@+id/buttonUcgen”

layout width="match parent”
layout height="wrap content”
text="Ucgen” />

<Button
android:id="@+1id/buttonkKare”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:text="Kare”/>

<TextView
android:id="@+id/textViewCevre”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:text="Cevre”/>

</LinearLayout>

3. Adim: “Sekil” adiyla yeni bir sinif olusturunuz.
4. Adim: Sekil.java dosyasina su kodu yaziniz:

package com.example.geometriksekiller;
public class Sekil {
public Integer kenarSayisi;
public Integer kenarUzunlugu;
public Integer cevre() {
return kenarSayisi*kenarUzunlugu;

5. Adim: “Ucgen” adiyla yeni bir sinif olusturunuz.

6. Adim: Ucgen.java dosyasina su kodu yaziniz:

package com.example.geometriksekiller;
public class Ucgen extends Sekil{
public Ucgen (Integer uzunluk) {
this.kenarUzunlugu = uzunluk;
this.kenarSayisi = 3;
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package com.example.geometriksekiller;
public class Kare extends Sekil{
public Kare(Integer uzunluk) ({
this.kenarUzunlugu = uzunluk;
this.kenarSayisi = 4;

9. Adim: MainActivity.java dosyasina su kodu yaziniz:

package com.example.geometriksekiller;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import android.widget.Button;
import android.widget.EditText;
import android.widget.TextView;
public class MainActivity extends AppCompatActivity ({
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.activity main);
EditText editTextUzunluk = findViewById(R.id.editTextUzunluk);
Button buttonUcgen = findViewById(R.id.buttonUcgen);
Button buttonKare = findViewById(R.id.buttonKare);
TextView textViewCevre = findViewById(R.id.textViewCevre);
buttonUcgen.setOnClickListener (new View.OnClickListener() ({
@Override
public void onClick(View view) {

Integer uzunluk = Integer.parselnt(editTextUzunluk.getText ().toString());
Ucgen ucgen = new Ucgen (uzunluk);
Integer cevre = ucgen.cevre();
textViewCevre.setText (cevre.toString());
}
b
buttonKare.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {
@override
public void onClick (View view) {
Integer uzunluk = Integer.parselnt(editTextUzunluk.getText().toString());
Kare kare = new Kare (uzunluk);
Integer cevre = kare.cevre();
textViewCevre.setText (cevre.toString());
}
b
}
}
5. Ogrenme Birimi 201

N



A

Y

Mobil Uygulamalar

10. Adim: Run digmesine tiklayarak uygulamayi ¢alistiriniz.

5.5. COKBIiCIMLILIK (POLYMORPHISM)

Cokbicimlilik, yapilacak tek bir eylemin farkl sekillerde gerceklestiriimesini saglayan ozelliklerden
biridir. Bir baska deyisle bir nesnenin birden farkli nesne gibi davranmasidir. Ornegin orduda bir-
cok sinif bulunur. Bu siniflardan bazilari topgular ve tankgilardir. Topgular, top atarak savasan ve
topun basindan ayrilmayan askerlerdir. Tankcilar ise tank kullanarak savasan askerlerdir. Topgu ve
tankgi askerler, ates et emri aldiklarinda farkl davranislar sergiler. Topgular, top ile ates ederken
tankglilar, tank ile ates eder. Gorsel 5.22'de asker sinifindan tiiretilmis topgu ve tankgi siniflari
verilmistir. Cokbigcimlilige ait bir kavram olan metot gegersiz kilma (method overriding) ile kalitim
yoluyla tUremis siniflarda ayni isimli metotlar farkli komutlar ¢alistirabilir. Askerler, topgular ve
tankgilar ayni emri alirlar fakat farklh davranislar sergiler.

Asker

atesEt()

Y \/
Topcu Tankci

atesEt() atesEt()

Gorsel 5.22: Asker sinifindan Topcu ve Tankci siniflarinin tiiretilmesi

5.5.1. Cokbigimlilik Yapisi

Ust siniftan bir alt sinif tiiretilirken metotlarin gecersiz kilinmasi icin @Override anahtar kelimesi
kullaniimalidir.

ORNEK
UST SINIF ALT SINIF

public class Asker { public class Tankci extends Asker({

public String atesEt () { @Override

return “Asker etes etti”; public String atesEt() {

} return “Tankci ates etti”;

} }
}

Asker sinifinda ateskEt metodu mevcuttur. Asker sinifindan tiretilmis Tankci sinifinda da atesEt
metodu vardir. Tankci sinifinda @Override anahtar kelimesi ile bir Ust sinifa ait atesEt metodu
gecersiz kilinmistir.

Turetilecek alt siniflarda bazi metotlarin gecersiz kilinmasinin engellenmesi gerekebilir. Bunun
icin Ust siniftaki metodun erisim belirleyicisine final anahtar kelimesi eklenmelidir.
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ALT SINIF

public class Asker {
public final String dur () {
return “Asker durdu”;

}

Alt sinifta dur metodu tanimlanmak istendi-
ginde hata verir.

@ 10. UYGULAMA: islem adimlarina gore asker sinifindan tiiretilmis tankgi sinifiyla nes-

ne olusturan bir uygulama tasarlayiniz.

1. Adim: Mobil uygulama gelistirme programinda Empty Activity olacak sekilde bir proje olustu-

runuz.

2. Adim: Uygulama ekraninda iki Button ve bir TextView olusturan su kodu activity _main.xml

icine yaziniz:

<LinearLayout

android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:orientation="vertical”

app:layout constraintBottom toBottomOf="parent”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toTopOf="parent”>

<TextView

<Button

<Button

</LinearLayout>

android:
android:
android:
android:

android:
android:
android:
android:

android:
android:
android:
android:

id="@+id/textViewMesaj”
layout width="wrap content”
layout height="wrap content”
text="Mesaj”/>

id="@+id/buttonAsker”

layout width="wrap content”
layout height="wrap content”
text="Asker Ates Et” />

id="@+id/buttonTankci”
layout width="wrap content”
layout height="wrap content”
text="Tank¢1i Ates Et” />

3. Adim: “Asker” adiyla yeni bir sinif olusturunuz.

4. Adim: Asker.java dosyasina su kodu yaziniz:

}

public class Asker {
public String atesEt() {
return “Asker ates etti”;
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5. Adim: “Tankci” adiyla yeni bir sinif olusturunuz.
6. Adim: Tankci.java dosyasini aginiz.
7. Adim: Tankci sinifini Asker sinifindan tiiretecek su kodu yaziniz:

public class Tankci extends Asker{

}

8. Adim: Alt+Ins tuslarina basarak Generate penceresini aciniz (Gorsel 5.23).

Generate

Constructor
toString()

Crverride Methods... Ctrl+ 0O

Test...
Copyright

Gorsel 5.23: Generate penceresi

9. Adim: Override Methods komutunu tiklayiniz.

10. Adim: Ekrana gelen Select Methods to Override/Implement penceresinde atesEt() komutu-
nu secip OK digmesine tiklayiniz (Gorsel 5.24).

% Select Metheds to Overnide/Implement *

B E = =

& com.example.cokbicimlilikl. Asker

@ & atesEt():5tring
~ @ java.lang.Object
m ‘= hashCode():int

m s equals{obj:Object):boolean
m ¢ clone():Object

m e teString():String
m

finalize():void
Copy JavaDoc

Insert @ Chverride “ Cancel

Gorsel 5.24: Select Methods to Override/Implement penceresi

11. Adim: Tankci.java dosyasina su kodu yaziniz:

public class Tankci extends Asker({
@Override
public String atesEt() {
return “Tankci ates etti”;
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12. Adim: MainActivity.java dosyasina su kodu yaziniz:

import
import
import
import
import
public

package com.example.cokbicimlilikl;

androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
android.os.Bundle;

android.view.View;

android.widget.Button;
android.widget.TextView;

class MainActivity extends AppCompatActivity {

public Asker asker;

public Tankci tankci;

String mesaj = “";

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity main);
asker = new Asker();
tankci = new Tankci();
TextView textViewMesaj = findViewById(R.id.textViewMesaj);
Button buttonAsker = findViewById(R.id.buttonAsker);
Button buttonTankci = findViewById(R.id.buttonTankci);
buttonAsker.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) ({
mesaj = asker.atesEt();
textViewMesaj.setText (mesaj);

1)
buttonTankci.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick (View view) {
mesaj = tankci.atesEt();
textViewMesaj.setText (mesaj);

13. Adim: Run diigmesine tiklayarak uygulamayi ¢alistiriniz.
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v

ﬁIRA SiZDE: Asker sinifindan tiiremis bir Topcu sinifi ekleyen bir uygulama tasarlayiniz.

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken degerlendirme olcutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESI

DEGERLENDIRME OLCUTLERI

EVET

HAYIR

Open Project komutunu tikladi.

Onuncu uygulama projesini acti.

Uygulama tasarim ekranina buttonTopcu adinda bir Button ekledi.

Topcu sinifini olusturdu.

Topcu sinifini Asker sinifindan tireten kodu yazdi.

Metot gegersiz kilma ile atesEt metodunu yazdi.

N e || |22 ||

Uygulama kodunda findViewByld yontemiyle “buttonTopcu” nesnesini ta-
nimladi.

ze

Topcu sinifindan yeni bir nesne olusturdu.

9. “buttonTopcu” nesnesine tiklanma olayini ekledi.

10. “buttonTopcu” nesnesinin tiklanma olayina topcu.atesEt( ) komutunu ve-

ren kodlari yazdi.

11. Run digmesine tiklayarak uygulamayi ¢alistirdi.

5.

6. DIZILER

Diziler, icinde birden fazla deger barindirabilen degiskenlerdir. Uygulama gelistirilirken birgok
deger ile islem yapilmasi gerekebilir. Her deger icin ayri bir degisken tanimlamak zordur. Diziler
sayesinde tek degisken tanimlanarak bu degisken icinde birden fazla deger kaydedilir.

Diziler bir degisken gibi tanimlanir. Degisken tirlnlin yanina koseli parantez isareti kullanilir. New
anahtar kelimesinin yanina degisken tiirti ve koseli parantez icine dizinin boyutu yazilir (Gérsel
5.25).

Dizi adi

int[ | x =new int[5];

: |

Dizi tiriG  Dizi boyutu

Gorsel 5.25: Dizi yapisi

Dizilerin tlrd, ilkel veri tiirt olabilecegi gibi herhangi bir sinif da olabilir.
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ORNEK

Asker[] askerler = new Asker[10];
// Icinde 10 adet Asker sinifi nesne barindiran bir dizi

Dizilerin boyutu olusturulduktan sonra degistirilemez, sabittir. Dizilerin icindeki her bir elemanin
konumunu bildiren bir sira numarasi verilir. Bu sira numarasina indis adi verilir. Java’da indisler
0’dan baslar.

5.6.1. Diziye Deger Atama

Dizilere deger atamanin birden fazla ydntemi mevcuttur. ilk ydntem, dizi olusturulurken deger
atamasinin yapilmasidir. Bu yontemde dizinin boyut degeri girilmez. Girilen elemanlarin sayisina
gore dizinin boyutu otomatik olarak ayarlanir.

ORNEK

Integer|[ ] sayilar = new Integer[]{1,3,5,7,9}; //Dizinin boyutu 5'tir.

Dizilere deger atamanin diger yontemi ise dizi olusturulduktan sonra deger atamaktir. Dizinin
elamanina deger atamak icin dizi indis numarasi kullanilr.

ORNEK

Integer|[ ] sayilar = new Integer[5]; //Dizinin boyutu 5 tir.
sayilar[0] = 2; //Dizinin 0’1nc1i elemani

sayilar[l] = 4; //Dizinin 1’inci elemani

sayilar([2] = 6; //Dizinin 2'nci elemani

sayilar([3] = 8; //Dizinin 3'{inci elemani

sayilar[4] = 10; //Dizinin 4’{incli elemani

@ 11. UYGULAMA: islem adimlarina gére diziler ile 6 sayiyi toplayan bir uygulama tasar-
layiniz.

1. Adim: Mobil uygulama gelistirme programinda Empty Activity olacak sekilde bir proje olustu-
runuz.

2. Adim: Uygulama ekraninda iki TextView, bir EditText ve iki Button olusturan su kodu activity _
main.xml igine yaziniz:
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<TextView
android:id="@+id/textViewIndis”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Indis: 0”
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toTopOf="parent”
app:layout constraintVertical bias="0.1" />
<TextView
android:id="@+id/textViewToplam”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout marginTop="20dp”
android:text="Toplam: 0”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/textViewIndis” />
<EditText
android:id="@+id/editTextSayi”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout marginTop="20dp”
android:ems="10"
android:inputType="number”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/textViewToplam” />
<Button
android:id="@+id/buttonEkle”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout marginTop="20dp”
android:text="Ekle”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/editTextSayi” />
<Button
android:id="@+id/buttonSifirla”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout marginTop="20dp”
android:text="Si1firla”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/buttonEkle” />
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package com.example.diziler;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import android.widget.Button;
import android.widget.EditText;
import android.widget.TextView;
public class MainActivity extends AppCompatActivity ({
public Integer[] notlar = new Integer[6];
public int indis =0;
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.activity main);
TextView textViewIndis = findViewById(R.id.textViewIndis);
TextView textViewToplam = findViewById(R.id.textViewToplam);
EditText editTextSayi = findViewById(R.id.editTextSayi);
Button buttonEkle = findViewById(R.id.buttonEkle);
Button buttonSifirla = findViewById(R.1id.buttonSifirla);
buttonEkle.setOnClickListener (view -> {
if (indis <6){
int sayi;
sayl = Integer.parselnt(editTextSayi.getText().toString());
notlar[indis]=sayi;
indis++;
textViewIndis.setText (“Indis: “ + Integer.toString(indis));
int toplam = 0;
for (int 1 = 0; 1 < indis; 1++) {
toplam += notlar[i];
}
textViewToplam.setText (“Toplam: “ + Integer.toString(toplam));
editTextSayi.getText () .clear();
}
elsef
textViewIndis.setText (“Dizi dolu”);

b

buttonSifirla.setOnClickListener (view -> {
indis=0;
textViewIndis.setText (“Indis: 07);
textViewToplam.setText (“Toplam: 0”);
notlar = new Integer[6];

1)

4. Adim: Run digmesine tiklayarak uygulamayi galistiriniz.
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5.6.2. ArraylList

Dizilerin boyutu sabittir. Uygulama calisirken dizilerin boyutu artirllamaz ve azaltilamaz. Mobil
uygulama gelistirilirken uygulama calisma zamani esnasinda boyutu daha 6nceden tahmin edi-
lemeyecek dizi yapilarina ihtiyag duyulur. Bu ihtiyaci karsilayacak birgok yapi vardir. Bunlardan
en cok kullanilani ArrayList yapisidir. ArrayList, istenen sayida 6ge eklenen veya silinen dinamik
yapidir. ArrayList yapisini kullanmak icin uygulama paketine import komutu ile java.util. ArrayList
eklenmelidir. ArrayList yapisina 6ge olarak sadece nesneler eklenebilir, ilkel veri tirleri eklene-
mez. ArrayList tanimlamasi Gorsel 5.26’da verilmistir.

ArrayList adi

ArrayList<Tur> x = new ArrayList<Tur>();

;

arrayList tlrd

Gorsel 5.26: ArraylList yapisi

5.6.2.1. ArrayList Yapisina Oge Ekleme (Add)
ArrayList yapisinin sonuna 6ge eklemek igin add metodu kullanilir.

ORNEK

ArrayList<Integer> alistesi = new ArrayList< >();
alistesi.add(2);

alistesi.add (4);

alistesi.add(6);

//alistesi ic¢inde sirasiyla 2, 4 ve 6 vardir.

Arraylist yapisinda araya 6ge eklemek icin add metodunda iki parametre génderilir. Birinci para-
metre eklenecek indis sirasi, ikinci parametre ise eklenecek nesnedir.

ORNEK

ArrayList<Integer> alistesi = new ArrayList< >();
alistesi.add(2);

alistesi.add(4);

alistesi.add(6);

alistesi.add(1,3); //1 No.lu indise 3 sayisini ekler.

-

//alistesi icinde sirasiyla 2, 3, 4 ve 6 vardir.

5.6.2.2. ArrayList Yapisindan Oge Silme (Remove)

ArrayList yapisindan 6ge silmek i¢cin remove metodu kullanilir. Remove metodu iki farkli sekilde
gerceklestirilir. ilk kullanimda parametre olarak listeden gikarilacak ége verilir. ikinci kullanimda
ise parametre olarak ¢ikarilacak 6genin indisi verilir.
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ORNEK

ArrayList<Integer> alistesi = new ArrayList< >();

alistesi.add(2);

alistesi.add(4);

alistesi.add(6);

aListesi.remove(l); //1 No.lu indisteki 4 sayisi listeden cikartilir.
//aListesi icinde sirasiyla 2 ve 6 vardir.

ORNEK

ArrayList<Ogrenci> ogrenciler= new ArrayList< >();
ogrenciler.add(ogrencil);

ogrenciler.add(ogrenci?2);

ogrenciler.add(ogrenci3);

ogrenciler.remove (ogrenci2) ;

//0frenciler listesi icinde sirasiyla ogrencil ve ogrenci3 vardir.

5.6.2.3. ArrayList Yapisini Temizleme (Clear)
ArrayList icindeki tim 6geleri silmek igin clear metodu kullantlir.

ORNEK

ArrayList<Integer> alistesi = new ArrayList< >();
alistesi.add(2);

alistesi.add(4);

alistesi.add(6);

alistesi.clear();

//alistesi icinde hicbhir 6ge yoktur.

5.6.2.4. ArrayLlist Yapisinda Arama (Contains)

ArrayList icindeki bir 6geyi aramak i¢in contains metodu kullanilir. Contains metoduna parametre
olarak aranacak nesne gonderilir.

ORNEK

ArrayList<Integer> alistesi = new ArrayList< >();

alistesi.add(2);

alistesi.add(4);

alistesi.add(6);

if (alistesi.contains(4))
System.out.println(“Var”);

else
System.out.println(“Yok”);
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5.6.2.5. ArrayList Yapisini Kopyalama (Clone)

ArrayList yapisinin tam olarak bir kopyasini almak icin clone metodu kullanilir. Clone metodunu
kullanmak icin tip donlisim yapilmalidir.

ORNEK

ArrayList<Integer> alistesi = new ArrayList< >();

alistesi.add(2);

alistesi.add(4);

alistesi.add(6);

ArrayList<Integer> alisteKopyasi = (ArrayList<Integer>) alListesi.clone();

12. UYGULAMA: islem adimlarina gore eklenen isimleri ListViewde gosteren ve List-
Viewde tiklanan ismi listeden silen bir uygulama tasarlayiniz.

1. Adim: Mobil uygulama gelistirme programinda Empty Activity olacak sekilde bir proje olustu-
runuz.

2. Adim: Gorsel 5.27’de verilen uygulama ekranini olusturan su kodu activity_main.xml icine ya-
ziniz.

isim EKLE

Gorsel 5.27: Uygulama ekrani

<EditText
android:id="@+1id/editTextAd”
android:layout width="0dp”
android:layout height="wrap content”
android:layout marginStart="8dp”
android:layout marginTop="8dp”
android:ems="10"
android:inputType="textPersonName”
android:minHeight="48dp”
android:text="Isim”
app:layout constraintEnd toStartOf="@+id/buttonEkle”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toTopOf="parent” />
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<Button
android:id="@+id/buttonEkle”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout marginTop="8dp”
android:layout marginEnd="8dp”
android:text="Ekle”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintTop toTopOf="parent” />
<ListView
android:id="@+id/listViewAdlar”
android:layout width="match parent”
android:layout height="200dp”
android:layout marginTop="8dp”
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/editTextAd”
app:layout constraintVertical bias="0.02" />

3. Adim: MainActivity.java dosyasina su kodu yaziniz:

package com.example.arraylistkullanimi;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;
import android.widget.ArrayAdapter;
import android.widget.Button;
import android.widget.EditText;
import android.widget.ListView;
import java.util.ArrayList;
public class MainActivity extends AppCompatActivity {
Button buttonEkle;
EditText editTextAd;
ListView listViewAdlar;
ArrayList<String> isimlerListesi = new ArrayList<>();
ArrayAdapter<String> adapter;
@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.activity main);
adapter = new ArrayAdapter<>(this, android.R.layout.simple list item I, isim-
lerListesi);
buttonEkle = findViewById(R.id.buttonEkle);
editTextAd = findViewById(R.id.editTextAd);
listViewAdlar = findViewById(R.id.listViewAdlar);
listViewAdlar.setAdapter (adapter);
buttonEkle.setOnClickListener (view -> {
String ad = editTextAd.getText().toString();
isimlerListesi.add(ad);
adapter.notifyDataSetChanged () ;
editTextAd.getText ().clear();
)i
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listViewAdlar.setOnItemClickListener ((adapterView, view, i, 1) -> {
isimlerListesi.remove (i) ;
adapter.notifyDataSetChanged () ;

b

4. Adim: Run digmesine tiklayarak uygulamayi ¢alistiriniz.

£IRA SiZDE: Ogrenci numarasi ve adindan bir égrenci sinifi olugturunuz. Ogrenci sinifi

[ nesnelerini alacak sekilde bir liste tanimlayiniz. Bir Button ile 6grenci sinifin-
dan yeni nesne olusturup bu listeye ekleyiniz. Uygulama ekraninda bu listeyi
gosteren bir uygulama tasarlayiniz.

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken degerlendirme olcutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LISTESI

DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET | HAYIR
1. New Project komutunu tiklad1.
2. Empty Activity proje tlirini secti.
3. Uygulama adini belirledi.
4. Uygulama tasarim ekranina iki EditText ekledi.
5. Uygulama tasarim ekranina bir Button ekledi.
6. Uygulama tasarim ekranina bir ListView ekledi.
7. “Ogrenci” adinda yeni bir sinif olusturdu.
8. “Ogrenci” sinifina numara 6zelligini ekledi.
9. “Ogrenci” sinifina ad o6zelligini ekledi.
10. Uygulama kodunda findViewByld yontemiyle nesneleri tanimladi.
11. ArraylList olusturdu.
12. ArrayAdepter olusturdu.
13. ListView nesnesine ArrayAdepter nesnesini bagladi.
14. Button nesnesine tiklanma olayi ekledi.
15. Button nesnesi tiklanma olayina listeye ekleme kodunu yazdi.
16. Run digmesine tiklayarak uygulamayi g¢alistirdi.
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13. UYGULAMA: islem adimlarina gore asker, tankgi ve topcu nesnelerini kullanarak iki
kisilik basit bir oyun uygulamasi tasarlayiniz.

1. Adim: Mobil uygulama gelistirme programinda Empty Activity olacak sekilde bir proje olustu-
runuz.

2. Adim: Gorsel 5.28’de verilen uygulama ekranini olusturan su kodu activity_main.xml dosyasi
icine yaziniz.

SAVAS OYUNU

1. OYLINCU 2: OYUNCU

TOPGU ATES|
TANKG| ATESI TANKGI ATESI

BASTAN BASLA

Gorsel 5.28: Uygulama ekrani

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout xmlns:android="http://schemas.andro-
id.com/apk/res/android”
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools”
android:layout width="match parent”
android:layout height="match parent”
tools:context=".MainActivity”>
<TextView
android:id="@+id/textView”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout marginTop="24dp”
android:text="SAVAS OYUNU”
android:textSize="24dp”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintHorizontal bias="0.498"
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toTopOf="parent” />
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<TextView
android:id="Q@+id/textView2”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout marginStart="52dp”
android:layout marginTop="28dp”
android:text="1. OYUNCU”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/textView” />
<TextView
android:id="Q@+id/textView3”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout marginEnd="72dp”
android:text="2. OYUNCU”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintTop toTopOf="@+id/textView2” />
<ProgressBar
android:id="@+id/progressBarl”
style="?android:attr/progressBarStyleHorizontal”
android:layout width="125dp”
android:layout height="20dp”
android:layout marginStart="24dp”
android:layout marginTop="12dp”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/textView2”
android:max="100"
android:progress="100"
/>
<ProgressBar
android:id="@+id/progressBar2”
style="?android:attr/progressBarStyleHorizontal”
android:layout width="125dp”
android:layout height="20dp”
android:layout marginTop="12dp”
android:layout marginEnd="44dp”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/textView3”
android:max="100"
android:progress="100"
/>
<Button
android:id="@+id/buttonTopcul”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout marginStart="24dp”
android:layout marginTop="20dp”
android:text="Topcu Atesi”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toBottomOf=”@+id/progressBarl” />
<Button
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android:id="@+id/buttonTankcil”

android:layout width="wrap content”

android:layout height="wrap content”

android:layout marginStart="24dp”

android:layout marginTop="20dp”

android:text="Tankg¢1i Atesi”

app:layout constraintStart toStartOf="parent”

app:layout constraintTop toBottomOf=”@+id/buttonTopcul” />
<Button

android:id="@+id/buttonTopcu2”

android:layout width="wrap content”

android:layout height="wrap content”

android:layout marginTop="20dp”

android:layout marginEnd="36dp”

android:text="Topcu Atesi”

app:layout constraintEnd toEndOf="parent”

app:layout constraintTop toBottomOf=”@+id/progressBar2” />
<Button

android:id="@+id/buttonTankci2”

android:layout width="wrap content”

android:layout height="wrap content”

android:layout marginTop="20dp”

android:layout marginEnd="32dp”

android:text="Tankg¢1i Atesi”

app:layout constraintEnd toEndOf="parent”

app:layout constraintTop toBottomOf=”@+id/buttonTopcu2” />
<Button

android:id="@+id/buttonReset”

android:layout width="wrap content”

android:layout height="wrap content”

android:layout marginTop="32dp”

android:text="Bastan Basla”

app:layout constraintEnd toEndOf="parent”

app:layout constraintStart toStartOf="parent”

app:layout constraintTop toBottomOf=”@+id/buttonTankcil” />
<TextView

android:id="@+id/textViewIsabet”

android:layout width="wrap content”

android:layout height="wrap content”

android:layout marginTop="44dp”

android:text="0"

android:textSize="24dp”

app:layout constraintEnd toEndOf="parent”

app:layout constraintStart toStartOf="parent”

app:layout constraintTop toBottomOf=”@+id/buttonReset” />

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

3. Adim: Asker sinifi olusturunuz.

4. Adim: Asker.java dosyasina su kodu yaziniz:
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package com.example.savasoyunu;
import java.util.Random;
public class Asker {
private Integer atesGucu;
public Integer getAtesGucu() {
return atesGucu;
}
public void setAtesGucu(Integer atesGucu) {
this.atesGucu = atesGucu;
}
private Integer sans;
public Integer getSans() {
return sans;
}
public void setSans(Integer sans) {
this.sans = sans;
}
public Asker (Integer atesGucu, Integer sans) f{
this.atesGucu = atesGucu;
this.sans = sans;
}
public Integer atesEt (Oyuncu dusman) {
Random random = new Random();
int isabet = random.nextInt (sans)*atesGucu;
dusman.setCan (dusman.getCan () -isabet) ;
return isabet;

5. Adim: Tankci sinifini olusturunuz.

6. Adim: Tankci.java dosyasina su kodu yaziniz:

package com.example.savasoyunu;
public class Tankci extends Asker {
public Tankci() {
super (5,5) ;

7. Adim: Topcu sinifini olusturunuz.

8. Adim: Topcu.java dosyasina su kodu yaziniz:

package com.example.savasoyunu;
public class Topcu extends Asker({
private boolean topIsindi = false;
public int getAtisSayisi() {
return atisSayisi;
}
public void setAtisSayisi(int atisSayisi) {
this.atisSayisi = atisSayisi;
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public int atisSayisi;
@Override
public Integer atesEt (Oyuncu dusman) {
if (topIsindi) {
topIsindi = false;
atisSayisi=0;
return 0;
}
atisSayisit+;
if (atisSayisi==3){
topIsindi=true;
}
int isabet = super.atesEt (dusman);
return isabet;
}
public Topcu() {
super (3,7);
atisSayisi =0;

9. Adim: Oyuncu sinifini olusturunuz.

10. Adim: Oyuncu.java dosyasina su kodu yaziniz:

package com.example.savasoyunu;
public class Oyuncu {

private String isim;

private Integer can;

public String getIsim() {
return isim;

}

public void setIsim(String isim) {
this.isim = isim;

}

public Integer getCan() {
return can;

}

public void setCan(Integer can) {
this.can = can;

}

public Oyuncu(String isim, Integer can)
this.isim = isim;
this.can = can;

}

public Asker tankci = new Tankci();

public Asker topcu = new Topcu();
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11. Adim: MainActivity.java dosyasina su kodu yaziniz:

package com.example.savasoyunu;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import android.widget.Button;
import android.widget.ProgressBar;
import android.widget.TextView;
import java.util.ArrayList;
public class MainActivity extends AppCompatActivity {
Oyuncu oyuncul;
Oyuncu oyuncu?;
Button buttonTankl;
Button buttonTank?2;
Button buttonTopcul;
Button buttonTopcu?;
Button buttonReset;
ProgressBar progressBarl;
ProgressBar progressBar?;
TextView textViewIsabet;
Integer isabet;
ArrayList<Oyuncu> oyuncular = new ArrayList<>();
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.activity main);
oyuncul = new Oyuncu(“Oyuncu 1”,100);
oyuncuZ = new Oyuncu(“Oyuncu 2”,100);
oyuncular.add (oyuncul);
oyuncular.add (oyuncu?);
buttonTankl = findViewById(R.id.buttonTankcil);
buttonTank2 = findViewById(R.id.buttonTankci2);
)
)

buttonTopcul = findViewById(R.id.buttonTopcul
buttonTopcu? = findViewById(R.id.buttonTopcu?);
buttonReset = findViewById(R.id.buttonReset);
progressBarl = findViewById(R.id.progressBarl);
progressBar? = findViewById(R.id.progressBar?2);
textViewlIsabet = findViewById(R.id.textViewIsabet);
buttonTankl.setOnClickListener (view -> {
isabet = oyuncul.tankci.atesEt (oyuncu?2);
progressBar2.setProgress (oyuncu2.getCan());
textViewlIsabet.setText (isabet.toString());
oyuncuKontrolet ();
b
buttonTopcul.setOnClickListener (view -> {
isabet = oyuncul.topcu.atesEt (oyuncu?2);
progressBar2.setProgress (oyuncu2.getCan());

’
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textViewlIsabet.setText (isabet.toString());

oyuncuKontrolet () ;

b

buttonTank?2.setOnClickListener (view -> {
isabet = oyuncu2.tankci.atesEt (oyuncul);
progressBarl.setProgress (oyuncul.getCan());
textViewlIsabet.setText (isabet.toString());
oyuncuKontrolet () ;

b

buttonTopcu2.setOnClickListener (view -> {
isabet = oyuncuZ2.topcu.atesEt (oyuncul);
progressBarl.setProgress (oyuncul.getCan());
textViewlIsabet.setText (isabet.toString());
oyuncuKontrolet () ;

b

buttonReset.setOnClickListener (view -> {
oyuncul.setCan(100);
oyuncuZ.setCan (100);
progressBarl.setProgress (oyuncul.getCan());
progressBar?2.setProgress (oyuncu2.getCan());
textViewlIsabet.setText (“0”);

b

}
private void oyuncuKontrolet () {

for (Oyuncu oyuncu:oyuncular) {

if (oyuncu.getCan()<=0 )
textViewlsabet.setText (“Oyun Bitti”);

12. Adim: Run diigmesine tiklayarak uygulamayi ¢alistiriniz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

A) Asagidaki ciimlelerde parantez igine yargilar dogru ise “D”, yanlig ise “Y” yaziniz.

1. () DRY prensibinin amaci, kod tekrarinin 6nlenmesidir.

() Deger dondiiren metotlarda return anahtar kelimesi kullaniimalidir.
() Overriding, metot asiri yikleme anlamina gelir.

) Yeni bir nesne olusturmak icin new anahtar kelimesi kullanilir.

() Private erisim belirleyicisi ile 6zellik ve metotlara paket icinden erisilir.

() Final anahtar kelimesi ile metot gecersiz kilma engellenir.

N o un kW N

() Getter metodu, degiskene deger atamak icin kullanilir.

B) Asagidaki sorulari dikkatlice okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.
8. Asagidakilerden hangisi geri doniis degeri olmayan bir metot tanimlamasidir?
A) Integer B) void C) null D) bos E) String

9. Asagida verilen metot asiri yiiklemelerinden hangisi “int topla(int sayil)” metodu i¢gin yan-
his tanimlanmigtir?

A) int topla(int sayi2) B) int topla()
C) int topla(float sayil) D) int topla(int sayil, int sayi2)
E) String topla(int sayil)

10. Asagidaki erisim belirleyicilerinden hangisi genel olarak her yerden erisilebilir anlamina

gelir?
A) Private B) Default
C) Protected D) Public

E) void
11. Kahitim igin asagidakilerden hangisi yanhstir?
A) Alt sinif tanimlanirken extends anahtar kelimesi kullanihir.
B) Alt ve Ust sinifta ayni isimde metot olabilir.
C) Ust sinif, alt siniftan 6zellik ve metotlari miras alir.
D) Alt sinif, Ust sinifin tim 6zellik ve metotlarini miras alir.

E) Ust siniftan birden fazla sinif tiiretilebilir.
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12. Integer|[ ] sayilar = new Integer[5];
sayilar[0] = 1;
sayilar[1] = 3;
sayilar[2] = 5;
sayilar[3] = 7;
sayilar[4] = 9;

Yukardaki tanimlamaya goére 7 degerini almis dizi degiskeni asagidaki seceneklerin hangi-
sinde verilmistir?

A) sayilar[0] B) sayilar[1] C) sayilar[2]
D) sayilar([3] E) sayilar[4]
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Daha 6nce kullandiginiz mobil uygulamalarda farkli ekranlar arasindaki gegislerin nasil oldugu-
nu arkadaslarinizla degerlendiriniz.

Mobil uygulamalar kullanilirken hangi izinler sorulur? Hatirladiklarinizi arkadaslarinizla payla-
siniz.

Proje olarak yeni bir mobil uygulama tasarimi olusturuldugunda Project alaninda karsilasilan dos-
ya ve klasor yapisini tanimak, buradaki dosyalarin her birinin farkli bir islevinin oldugunu bilmek,
projeye hakimiyet saglar (Gorsel 6.1).

T & Andioid ~ @& =

- app
manifests
wr: AndroidManifestoomi

java

¥ Project

com.atilimeciftci.denemeuygulamasi
£ MainActivity
com.atilimciftci.denemeuygulamasi (android Test

com.atilimciftci.denemeuygulamasi (test]

% Resource Manager

res
drawable
layout
» mipmap
values
@ Gradle Scripts
build.gradle (Project:

build.gradie (Module: Dene

vl gradle-wrapper.properties (Gr
= proguard-rules.pro (ProG Deneme_Uygulamasi.app)
vl gradle.properties (P

settings.gradle (Proj

11 local.properties (50K Loca

Gorsel 6.1: Mobil uygulama gelistirme igin Project alani

AndroidManifest, manifest klasoriniln icinde yer alan ve mobil uygulama gelistirme ortaminda
tasarlanan uygulamalar igin vazgecilmez dosya yapisidir. Bu dosya icinde Activity, Service, Re-
ceiver vb. siniflari ve projeye ait temel bilgiler bulunur. Dosya uzantisi, xml formatinda uzant
oldugu icin okunmasi ve degistirilmesi oldukca kolaydir. Gérsel 6.2°de yeni olusturulmus bir mo-
bil uygulama gelistirme projesinin AndroidManifest.xml dosya icerigi verilmistir. Burada kodlar
“Tag” (etiket) denilen < > isaretleri arasinda yazilir. Bu etiketler < > seklinde baslayip </> seklinde
kapatilir. Gorsel 6.2’de kodlar igcinde etiketler verilmistir.
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s activity_mainxml £ MainActhity.java i AndroidManifest.oml

<?xmL version="1.6" enc

<manifest xmlns d.com/apk/res/android

package="com.atilimciftci.denemevygula

<application
android:all
android:i
android:label

android:rovnd
android:support
android:theme="@
<activity
android;:name="

v

Theme.Denemelyagulamasi”

HainActivity"
android:e: e
<intent-filter>

<action android:name="android.intent.action.MAIN" [>

<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />

</intent-filter>
<factivitys>
<fapplication>

<fmanifest>

Gorsel 6.2: AndroidManifest.xml igerigi

¢ manifest

Bu etiket ile uygulamalarin versiyon numaralari, paket isimleri, uygulama izinleri gibi mobil uygu-
lamanin en temel 6zellikleri girilir. Projenin icinde yer alan kitliphanelerden minimum ve maksi-
mum sdk strimlerine kadar bu bolimde ayarlanir.

e package
Uygulamanin paket adinin bulundugu yapi tariadir. Genellikle mobil uygulamalar Goérsel 6.2'de
goraldugi gibi “ " seklinde bir domain olarak verilir. Bunun

amaci, paket isminin unique (benzersiz) olarak tanimlanmasidir.

AndroidManifest.xml icinde, manifest etiketi arasinda yer alan package ile olustu-
rulmus paket adinin tamamen uygulama gelistiriciye ait oldugu unutulmamalidir.

NOT: Gelistirilen uygulama daha sonra markette yayimlanmak istediginde de bu paket
adi kullanilir. Bu nedenle gelistirilen her uygulamanin paket adinin unique bir yapida
olmasina dikkat edilmelidir.

e application
Bu etiket ile gelistirilen mobil uygulamanin logosu (android:icon), adi (android:label), temasi
(android:theme) vb. temel 6zellikleri ayarlanir. Application etiketleri arasina donanim hizlandir-
ma veya yedekleme gibi temel 6zellikler de eklenebilir. Gorsel 6.2'de “application” etiketi arasina
bakildiginda “android:” koduyla birlikte verilen 6zelliklerin girildigi goralar.

e activity
Gelistirilen mobil uygulamaya ait activitylerin ve bu activitylere ait 6zelliklerin yer aldig! etikettir.

e intent-filter

Activity, Service ve Broadcast Receiver bilesenlerine intent tipini belirtmek icin kullanilan etiket-
tir. intent-filter iginde <action>, <category>, <data> etiketleri bulunur. intent-filter icine <action>
etiketinin mutlaka eklenmesi gerekir.
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e action

Uygulama galistirildiginda ilk olarak ¢alisacak sinifi belirtir. Bu etiket, Gorsel 6.2'de gorildugi gibi
<action android:name= /> seklinde tanimlanir. Bu kodun agi-
lan etiketinin tekrar <action></action> seklinde kapatilmasina gerek yoktur. ilk agilan action etiketi
icinde action etiketi kapatilmadan 6nce / taginin kullanilmasi, etiketlemenin kapatildigini gésterir.

AndroidManifest.xml icinde verilen Ozellikler; manifest, package, application, activity,
intent-filter, action ile sinirl degildir. izinler, Servisler, Broadcast Receiver vb. kullanil-
mak istenen yapiya gore o yapinin etiketleri de AndroidManifest.xml icine eklenmelidir.

NOT:

Mobil uygulama gelistirme ortaminda olusturulan projenin ana activitysinin java uzantili kodla-
ma dosyasidir. MainActivity, java klasoriniin icindeki paket adi ile gosterilen klasérde yer alir.
Gelistirilen uygulamanin bu activity icin gerekli olan java kodlari bu dosya icine yazilir. Activityler
ayni zamanda birer xml uzantiya sahip, dizayn (tasarim) dosyalari ile iliskilidir. Acilan her activity
icin java uzantili kod dosyasi ve xml uzantili tasarim dosyasi bulunur. MainActivity i¢in olan ta-
sarim dosyasli da res klasori icinde bulunan layout klasériindeki activity_main.xml dosyasidir.

MainActivity.java i¢in yazilan her kod, activity_main.xml’i ve activity_main.xml igcinde yazilan her
kod veya olusturulan her tasarim da MainActivity.java’yi ilgilendirir. Gelistirilen mobil uygulama-
ya yeni bir Activity eklenmesi icin Gorsel 6.3’te gorildugl gibi java klasoriu altinda yer alan paket
ismine farenin sag tusu ile tiklanip, New>Activity lzerine gelinerek bir Activity secilir veya Gal-
lery secenegine tiklanarak acilan pencerede istenen bir Activity secilir (Gorsel 6.4).

= Android B E = @ = 3 activitymaineml & Maink jave = G et
< app package com.atitlimciftel.denemeuygulamasi;
manifests
s Bncroidblanifest tnpsrr-TE
2z
Rr=—s = | € so i ity §
com.atilimeittce denemeuygulamas (104 Ter Add C++ to Module & Kotk Class/File
com.atimedtci denemeuygulamas et B¢ oy Cufex ® Cos Class
e 8 Copy CileC s C/Co= Souirca File State) {
drawsbie Cooy PR & C/Ces Header File
toyoul. [ Paste CtrlsV .2 Android Resource File
i actiity_mainxml Find Usages AltaF7 99 Android Resource Directory
:E:ap Findlin Files.- CtiivShift=F % Sample Data Directory
A Gradie Scripts Feplgee in Files. Chri+Shaft+ R ll File
ik o el B Anatyze v & ScratchFile  Crl-AltsShift+Insert
tusld.gradie (Miodul Befactor v 0 Packsge
{) aradle-wrapper propesties (Gradle Add ta Favortes p o Image Asset
: x s Vector Asset
% proguard-ruespro (PraCust Fules for Cenerme Uygulims:  Befommat Code Crl+t-L
) gradie. properties (Froject Properie Optimige Impaorts Ctilepliey 16 Kotlin Script
settings.gradie (Project Sett Delate. Delete UE Kethin Workshest
Bi\aclproperies B Ryn Tests in ‘com.atim. Cirl+ Shift+ F10 - Oy
& Debug Tests in ‘com.atilim... - Fagmuit ¥ O Android TV Blank Acthvity
. Run Tests in ‘com.atiim..” with Coyerage - oder * Basic Activity
Modity Run Canfiguration... sl * [ Bottom Navigation Activity
= UiComponent »
Open In v =
= Automctive L Fragment + Viewhadel
Lacal Liitary "o oM ¥ T Fullscreen Actiity
S Reload from Disk R— o O g A
~+" Compare With.. CileD . AL * [ Navsgation Drawes Activity
Mark Directory as b s Widget * [ Primary/Detail Flow
Femove BOM = Google [ Responsive Activity
Add BOM & Compeose * [ Serolling Activity
Convert Java File o Katfin Fle  Cirbs AlteShiftk = Other ] Settings Activity

228

EditerCanfig File
1 Resource Bundle

Gorsel 6.3: Yeni Activity ekleme
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. New Android Activity

I
I

v

Empty Compose Activity Empty Activity

Bottom Navigation Activity

Basic Activity

La
Fullscreen Actiity Google AdMob Ads Activity Google Maps Actity Google Pay Activity
q
m LCancel Finish

Gorsel 6.4: Activity segenekleri

Activity secimi yapildiktan sonra Next tusuna basilir veya segilen Activity Uzerine farenin sol tusu
ile ¢ift tiklanir. Gorsel 6.5’te oldugu gibi bir gorintu ile karsilasilir.

s Mew Android Activity

Empty Activity

Creates a new empty activity
Activity Name

| DenemeSayfasi

I Generate a Layout File

Layout Name
activity_deneme_sayfasi
Launcher Activity
Package name

com.atilimeiftcidenemeuygulamasi

Source Language

Java

rnions | | Nt | [ comcd | (N

Gorsel 6.5: Activity isimlendirme

Activity Name alanina paket isminin altinda yer alacak java uzantili Activity’nin adi yazilir. Gene-
rate a Layout File secenegi secili olursa layout klasori altinda, olusturulan Activity’ye ait bir tasa-
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rim dosyasi (layout) olusturulur ve tasarim dosyasinin ismi de otomatik olarak Activity Name ile
iliskilendirilir. Package name seceneginde ise hangi pakete ait oldugu sorulur. Source Language
seceneginde ise olusturulacak Activity’nin hangi dili destekledigi secilir. Java dilinde kodlama ile
uygulama tasarlamak icin Java secenegi secilir ve sonra Finish secenegine tiklanir. DenemeSay-
fasi isminde java uzantili yeni bir Activity, paket adi altinda olusturulur. Bu Activitye ait bir tasarim
dosyasi da layout altinda activity_deneme_sayfasi ismi ile olusturulur (Goérsel 6.6).

= Android v @B E T & — g ectivity mainaml € MainActivity java i Activity_deneme_sayfasiami © DenemeSayfasijava 2

i 2pp package com.atilimciftei.denemeuygulamasi;
manifests
& AndroidManifestaml
java

import ...

comu.atiimoifto denemeuygulamasi
£ DenemeSayfasi
& Maindctivity

com.atiimoftel denemeuygulamasi (andr & 3 e
comatiimeiftei denemeuygulamass (1est L protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

res super.onCreate(savedInstanceState);
drawable setContentView(R.layout.octivitu_deneme_soyfasi);
layout }
wm activity_deneme_sayfasiaml }v
ny activity_mainxml

éx | public class DenemeSayfasi extends AppCompatActivity {

mipmap
values
& Gradle Scripts
build.gradle (Froject: Deneme
buitd.gradie (Mo g
11 gradle-wrapper.properties (Gradle Version
#® proguard-rules.pro [Frof Rules for Deneme Uygulamasi.spp

14 gradie.properties (F
settings.gradle (Pr
11 lecal.properties (S04 Locatior

Gorsel 6.6: DenemeSayfasi Activity

res klasorii, resources (kaynak) kelimesinin kisaltilmis bicimi olarak adlandirilir. iceriginde yer
alan dosya ve klasorler, mobil uygulamanin icerdigi ana dosyalari olusturur (Gorsel 6.7).

v drawable
aws iC_launcher_backgroundxml
s ic_launcher_foreground.xmi (v24)
layout
w activity_denerne_sayfasixmi
s 3ctivity_mainxmil
miprmap
ic_launcher (&
ic_launcher_round ()
g values
a3 colorsxml
wxs Strings.xml
themes (2]
w3 themes.xml

e themesxml (might)

Gorsel 6.7: res klasorii igerigi

Resources klasoriiniin altinda yer alan klasorlerin her biri farkli bir amaca hizmet eder. Buraya
disaridan da ekleme yapilabilir.
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Gelistirilen mobil uygulamaya ait bitmap (.png, .jpg, .gif) ve xml dosyalari drawable klasori icine
konumlandirilir. Yiklenen resimler, farkl ekran boyutlarinda kullanilmak tzere su sekilde klasor-
lenir:

¢ /drawable-Idpi: Diistik yogunluklu ekranlar igin

¢ /drawable-mdpi: Orta yogunluklu ekranlar icin

¢ /drawable-hdpi: Yiksek yogunluklu ekranlar icin

¢ /drawable-xhdpi: Ekstra yiksek yogunluklu ekranlar igin

¢ /drawable-xxhdpi: Ekstra-ekstra yiksek yogunluklu ekranlar igin

¢ /drawable-xxxhdpi: Ekstra-ekstra-ekstra ylksek yogunluklu ekranlar igin

layout, mobil gelistirme platformunda gelistirilen uygulamanin goérsel arayizlerinin bulundugu
bolimddir. Olusturulan bu arayilizler xml formattadir. Bu xml dosyalari Gorsel 6.8’de goruldigu
gibi Code, Split veya Desing sekilde diizenlenebilir.

wity_deneme_sayfasixml £ DenemeSayfasijava £ MainActivityjava o
——————— o
= Code =M Split B Desian 2

activity_deneme _sayfasiami ~ € & @ | [ Pixel » & 33~ (© DenemeUygulamasi + (@ Default (en-us) ~ O  Attributes Q & —
= . ©
@ U 0, S /I ) - Conetn RS
n
# context DenemeSayfasi ;
=
2
] * Layout 3

Deneme Uygulamasi layout_width match_parent hd
layout_height match_parent i E'
2
visibility v =
& visibility ¥ E
o
=
~ Transforms =
Rotation

x o o
y 0 )
£
z o &
rotation M
hd
rotationy g
rotationy E
=
scaleX )
=
sy 2
s

i # 4pp Inspection Q) event Log L3 Layout Inspector
11 EF 4spaces n R

Gorsel 6.8: Deneme layout
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Code ekraninda dizenleme istenirse Gorsel 6.9’da oldugu gibi sadece xml kodlari ile tasarim ya-
pilan ekranla karsilasilir. Bu ekrandan yeni 6geler olusturabilir, bulunan ogelerin 6zellikleri de
degistirilebilir.

<?xml version="1.8" encoding="utf-8"?>
c <androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”

«mlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto
xmins:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
tools:context=".DenemesSayfasi">

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

Gorsel 6.9: Code ekrani

Split secenegi ile dlizenleme istenirse Gorsel 6.10’da oldugu gibi hem xml kodlarinin hem de ta-
sarim ekraninin goriindigu bir yapi ortaya ¢ikar. Kod ekraninda yazilan xml kodlari ile es zamanli
olarak tasarim ekranina eklenen veya diizenlenen 6ge degisiklik gdsterir. Tasarim ekranina ekle-
nen veya degistirilen 6ge de kod ekraninda es zamanl olarak eklenir veya silinir.

= Code M 3pht B100
<?xal ¥ 0" encoding="utf-8"?» ¥

- v i ® O f DPusl- =32 @ Dmemelygulime ) Defaut fen-us) (1]

straintlayout. widget. Constraintlayout ¥alns:andralds nttp;//schenss.android = -
aintlayo dget.Constraintiayo 1 eu 5F L °

t i g re t z L

& <androi

<fandroddx . constraintiayout. misget, Constraintiayouts Deneme Uygulamasi

Gorsel 6.10: Split tasarim ekrani

Desing ekraninda diizenleme istenirse Palette bolimiinden dgeler segilerek tasarim ekranina ek-
lenir ve Component Tree béliminden de dgelerin yerlesimleri ayarlanir. Bu ekranda herhangi
bir kodlama bolim gorilmez.

Ug tasarim ekrani da zaman zaman farkli sekillerde kullanilmasi uygun olan yapidadir. Farkli is-
lemler, farkli sekillerde daha portatif galisabilir.

mipmap, mobil gelistirme ortaminda gelistirilen uygulamanin baslatma simgelerinin yerlestiril-
digi bolimdur. Gorsel 6.11'de gorildigu gibi ic_launcher isimli default iconu farkli sekillerde
kaydedilmistir. Bu kayitlar, drawable klasdrleme bicimine benzer sekilde ve farkli yogunluktaki
(dp) ekran modlarina gére ayri ayri galisir.
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~ L mipmap
] ic_launcher.webp (hdpi)
ic_launcherwebp (rmdpi)
5 ic_launcherwebp (xhdpi)
ic_launcherwebp (xxhdpi)
] ic_launcherwebp Goochdpi)
s ic_launcheraeml (anydpi-v2E)
~ [ ic_launcher_round (5]
ic_launcher_round.webp (hdpi)
| ic_launcher_round.webp (mdpoi)
ic_launcher_roundwebp (xhdpi)
2 ic_launcher_reundwebp (<hdpi)
ic_launcher_round.webp (cochdpi)

e ic_launcher_roundxml (anydpi-v268)

Gorsel 6.11: mipmap klasorii

Burada eklenen iconlar, AndroidManifest icinde su sekilde cagrilir:

android:icon="@mipmap/ic_launcher”
android:label="@string/app name”
android:roundIcon="@mipmap/ic launcher round”

values klasori icinde, mobil uygulama gelistirme ortaminda gelistirilen projede kullanilan sabit
degerler tutulur. Bir mobil uygulama gelistirildiginde themes.xml, colors.xml, strings.xml seklin-
de default olarak Ui¢ dosya olusur. Tutulan degerler, klasik olarak “Anahtar <> Deger” mantigi ile
tutulur. Tutulan bu degerlere daha sonra uygulama tasarim ekranlarindan (layout) veya Activity-
lerden metotlar araciligi ile ulasilabilir.

e themes.xml

themes.xml, mobil gelistirme platformunda gelistirilen uygulamalarda kullanilan stiller ve tema-
larin tutuldugu bolimdair.

<resources xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools”>
<!-- Base application theme. -->
<style name="Theme.DenemeUygulamasi” parent="Theme.MaterialComponents.Day-
Night.DarkActionBar”>
<!-- Primary brand color. -->
<item name="colorPrimary”>@color/purple 500</item>
<item name="colorPrimaryVariant”>@color/purple 700</item>
<item name="colorOnPrimary”>@color/white</item>
<!-- Secondary brand color. -->
<item name="colorSecondary”>@color/teal 200</item>
<item name="colorSecondaryVariant”>@color/teal 700</item>
<item name="colorOnSecondary”>@color/black</item>
<!-- Status bar color. -->
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<item name="android:statusBarColor” tools:targetApi="1">?attr/colorPri-
maryVariant</item>
<!-- Customize your theme here. -->
</style>
</resources>

e colors.xml

colors.xml, gelistirilen mobil uygulamanin icinde kullaniimak tzere renklerin hexadecimal (16’lik
sayl tipinde) degerlerini tutar.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<resources>
<color name="purple 200”>#FFBB86FC</color>
<color name="purple 500”>#FF6200EE</color>
<color name="purple 700”>#FF3700B3</color>
<color name="teal 200”>#FF03DAC5</color>
<color name="teal 700">#FF018786</color>
<color name="black”>#FF000000</color>
<color name="white”>#FFFFFFFF</color>

</resources>

e strings.xml

strings.xml, mobil uygulama gelistirme platformunda gelistirilen mobil uygulama icinde kullani-
lacak stringlerin saklanildigi dosyadir. Uygulamalarda birden fazla dil destegi sunulacaksa her dil
icin farkh bir string.xml dosyasi olusturmak gereklidir.

<resources>
<string name="app name”>Deneme Uygulamasi</string>
</resources>

themes, colors, strings ismindeki xml uzantili dosyalarda tanimlanan égeler, layout igin-
NOT:  den ulasilarak kullanilabilir. Bunun iin “@dosya_adi/name” ifadesi seklinde cagriimasi
mUmkindur.

android:textColor="@color/purple 500"
android:text="€string/mesaj bildirimi”

values klasori igine default degerler disinda dimension.xml (boyut degerleri igin), bool.

NOT:  xml (bool tipi degerler igin), integer.xml (int veri tipinde degerler tutmak icin), integer_
array.xml (birden fazla integer tipte sabit degerler igin), typed_array.xml (birden fazla
farkh tipte sabit degerler i¢in) dosyalari da kullanilabilir ve layout icinden ayni sekilde
ulasilabilir.
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Mobil yazilim gelistirme ortaminda Gradle Scripts; gelistirilen uygulamalar icin test, insa, dagitim
gibi yapi sistemini olusturur. Olusturulan Gradle dosyalari, proje gelistirme asamasinda yazilim
gelistiriciye blylk kolayhklar saglar. Gradle dosyalari, apk imzalari ekleyebilir ve hata ayiklama
modlari diizenleyebilir. Gradle Scripts altinda default olarak build.gradle (Project), build.gradle
(Module) dosyalari bulunur (Gorsel 6.12). Bu dosyalar icinde Gradle Scripts’e ait konfiglirasyon
yapisi bulunur. Project ve Module olan build dosyalari birbiriyle karistirilmamalidir.

~ % Gradle Scripts
build.gradle (Project Deneme Uygulamasi)
build.gradle (Module: Deneme_Uygulamasi.app)
1l gradle-wrapper.properties (Gradle Version)
= proguard-rules.pro (ProGuard Rules for Deneme Ly
vl gradle.properties (Project Properties)

settings.gradle (Project Settings)
ifl| local.properties (SDK Lacation)

Gorsel 6.12: Gradle Scripts

Procet isimli build.gradle, gelistirilen projeye ait build dosyasidir. Bu dosya icinde yapilacak her-
hangi bir degisiklik, mobil uygulama projesindeki tim modillere uygulanir. Agilan uygulama,
Gorsel 6.13’teki yapiya benzer sekildedir.

wae Activity_deneme_sayfasixml settings.gradle (Deneme Uygulamasi) build.gradle (Deneme Uygulamasi) build.gradle (:ap

You can use the Project Structure dialog to view and edit your project configuration
// Top-level build file where you can add configuration options common to all sub-projects/
buildscript {

repositories {
google()
mavenCentral()

]
dependencies {
classpath "com.android.tools.build:gradle:7.0.4"

}

» | task clean{type: Delete) {
@ delete rootProject.buildDir
}
Gorsel 6.13: build.gradle igerigi

Gradle, stirekli gincellenir. Bu nedenle Gorsel 6.13’teki classpath ile baslayan 7.0.4
NOT: zamanla degisiklik gosterir ve ileri versiyonlar uygulama tarafindan onerilir.
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Bu dosya, mobil gelistirme ortaminda gelistirilen projenin her moduliinde yer alir. Bu dosya igin-
de yapilacak degisiklikler, belirli bir uygulama modiiliinde gecerli olur. iceriginde gecerli modiil
icin uygulama kimligi, striim adi, strim kodlari, minimum ve maksimum sdk strimleri, paket
adlari vb. icerir. Gorsel 6.14’te acilan bir build.gradle (Module) icerigi yer alir.

Dplugins {
id 'com.android.application’
&}
android {

compileSdk 32

defaultConfig {
applicationId "com.atilimciftci.denemevygulamasi"
minSdk 21
targetSdk 32
versionCode 1
versionName "1.0"
testInstrumentationRunner "androidx.test.runner.AndroidJUnitRunner®

b

2 puitdTypes {
release {
minifyEnabled false
proguardFiles getDefaultProguardFile('proguard-android-optimize.txt'), 'proguard-rules.pro’

}

}

compileOptions {
sourceCompatibility JavaVersion.VERSION_1_8
targetCompatibility JavaVersion.VERSION_1_8

}

}

dependencies {

implementation 'androidx.appcompat:appcompat:1.4.1'

implementation 'com.google.android.material:material:1.5.0'
implementation 'androidx.constraintlayout:constraintlayout;2.1.3'
testImplementation 'junit:junit:4.+'

androidTestImplementation 'androidx.test.ext:junit:1.1.3’
androidTestImplementation 'androidx.test.espresso:espresso-core:3.4.0'

Gorsel 6.14: build.gradle (Module) igerigi

¢ android: Mobil uygulamasinin olusturma seceneklerini yapilandirmak icin kullantlir.

» compileSdk: Mobil uygulamanin API (Application Programming Interface) seviyesini
tanimlamak icin kullanilir. Gelistirilen mobil uygulama burada tanimlanan seviyeyi
veya daha alt seviyeleri destekler.

e defaultConfig: Gelistirilen mobil uygulamanin default konfiglirasyon ayarlarini yapilandir-
mak icin kullanilir.

» applicationld: Gelistirilen mobil uygulamayi yayinlama sirasinda kullanilan benzer-
siz kimligi tanimlamak icin kullanilir.
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» minSdk: Gelistirilen mobil uygulamayi calistirabilmek icin gereken en dusik API se-
viyesini belirtir.

» targetSdk: Gelistirilen mobil uygulamayi test etmek icin kullanilan API seviyesini be-
lirtir.

» versionCode: Gelistirilen mobil uygulamanin siirim kodudur. Her glincellemede si-
rim kodunun bir veya daha fazla artirilmasi gerekir.

» versionName: Gelistirilen mobil uygulamanin siirim adini tanimlar. Her giincelle-
mede rastgele bir oranda artirilmasi gerekir.

¢ buildTypes: Mobil uygulamalar gelistirilirken, derlenirken ve imzali versiyon hazirlanirken
Gradle’in kullandig1 bazi 6zelliklerin diizenlenmesini ve kullanilacak bazi konfiglirasyonla-
rin daha kolay yonetilmesini saglar.

» release: Gelistirilen mobil uygulamada acilan buildTypes, iki adet buildTypes ta-
nimlar. Bunlardan biri release iken digeri debugtir. Daha ¢ok gelistirme asamasinda
kullanilan debug modu, standart olarak agikca gosterilmez. Release ise pro guard
ayarlar uygulayip standart gtivenlik 6nlemi almayi saglar.

e compileOptions: Gelistirilen mobil uygulamada java derleme seceneklerinin yer aldigi bo-
[Gmdr.

¢ Dependencies: Mobil uygulama gelistirme platformunda tasarlanan projenin beraberinde
derlenmesi gereken kaynaklari iceren bolimdir. Gelistirilen mobil uygulamada kullanil-
masl istenen paketler vb. burada projeye implement edilir.

' UYARI: Projede gradle iginde glincelleme varsa build.gradle igine girildiginde glincellenmesi gereken
paket, Gorsel 6.15'te oldugu gibi sari bir arka plan ile belirir.

dependencies {
e classpath "com.android.tools.build:gradle:7.68.3"

Gorsel 6.15: Giincelleme gerektiren paket

Paketin (izerine farenin sol tusu ile tiklanip birka¢ saniye beklendiginde yeni stirimiiniin ne oldu-
gu gosterilir (Gorsel 6.16).

S —-

classpath "com.android.tools.build:gradle:7.0.3"
A newer version of com.android.tools.build:gradle than 7.0.3 is available: 7.0.4

Change to 7.04 Maore actions...

Gorsel 6.16: Giincellemesi istenen paketin giincel versiyonu

Eski paket versiyonu silinip dnerilen yeni versiyon yazildiginda mobil uygulama gelistirme uygu-
lamasinin sag Ust kdsesinde Gorsel 6.17°de oldugu gibi secenekler gorilar.

SyncMow  |gnore these changes

HOEIS

Gorsel 6.17: Sync Now segenegi

Sync Now secgenegine basildigl zaman internet bagliysa gradle dosyasi icindeki paket glincellenir
ve mobil uygulamaya senkronize edilir.
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NOT:  Proje dosya yapilari ve yapilandirma ayarlari hakkinda daha detayli ve giincel bilgiler
icin https://developer.android.com/docs adresinde yer alan dokiimanlari inceleyiniz.

View Binding, kullanici araytizi (Ul) bilesenlerini icinde barindiran layout dosyasi ile “.java” uzan-
tili kod dosyasini birbirine baglamayi hizli ve kolay bir bicimde saglayan Google’a ait bir kiitlipha-
nedir. Bu tarz kiitiphanelere de Jetpack 6gesi ismi verilmistir. Gorsel 6.18’e benzer bir bicimde,
Ul'deki (kullanici arayiizi) tim farklh gorsel 6gelerin bir kiitiiphanede belirli bir diizen iginde tu-
tulmasi mantigiile cahsir.

Gorsel 6.18: Kiitiphaneleme mantig

View Binding sayesinde layout dosyasi icindeki mobil uygulama tasarim ekranina eklenen ogeler,
“findViewBinding” metoduna gerek kalmadan her yerden erisilebilir hale getirilir. Bu sayede hem
hizli bir calisma ortami saglanir hem de bircok gereksiz kod yazilmaz. Kiiciik uygulamalarda fark
edilmese de biylk uygulamalarda yer alan bircok 6genin findViewBinding ile tek tek eklenmesi
cok uygun degildir.

View Binding kitlUphanesinden 6nce gikartilan ve bu isi yapan Data Binding kitiiphanesi de var-
dir. Data Binding kullanimi, View Binding kadar esnek degildir. Derleme islemi sirasinda zaman
acisindan olumsuzluklara yol agar. Bu nedenle View Binding kitlphanesi Uretilmis ve bu sorun-
larin da 6nline gecilmistir.

Jetpack, mobil uygulama gelistiricilerin daha kaliteli uygulamalar yazabilmesi Google
NOT: tarafindan Uretilen, kiitliphane ve araclari icinde barindiran bir pakettir. Daha detayl
" bilgi icin https://developer.android.com/jetpack/getting-started adresini ziyaret ede-

rek dokiimanlari inceleyiniz.
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View Binding kullanimi igin https://developer.android.com/topic/libraries/view-binding adresi-
ne bakilirsa (Mobil uygulama gelistirme asamasinda yenilik ve kullanimdaki giincellestirmeler,
Google tarafindan bu sitede paylasilmaktadir.) Setup instruction seceneginde, Java dilinde gelis-
tirme yapildigi icin Groovy secenegi secilir. Gorliinim baglama moddl diizeyinde yapilir. Bu bagla-
mayi etkinlestirmek icin de modiil diizeyindeki build.gradle (Module) dosyasi icinde viewBinding
true olarak ayarlanir. Bir baska deyisle gelistirilen uygulamada 6ncelikle build.gradle (Module)
dosyasi aclilir ve su kod eklenir:

android {

buildFeatures {
viewBinding true

viewBinding kodu hélihazirda android bloklarinin arasina eklenir. Yeniden bir android
NOT: bloku agmaya gerek yoktur. Ayrica buildFeatures bloklari da varsa tekrar bu bloku ag-
maya gerek yoktur. buildFeatures bloklari icine viewBinding true yazilmasi yeterlidir.

View Binding i¢in dokiiman sayfasinda asagiya inildiginde Activity’de kullanimin nasil oldugu be-
lirtilir. Bu bolimde Java'ya tiklandiginda su kodlarla karsilasilir:

private ResultProfileBinding binding;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
binding = ResultProfileBinding. inflate (getLayoutInflater())
View view = binding.getRoot () ;
setContentView (view) ;

Kod icindeki ResultProfileBinding bolimi, build.gradle dosyasina eklenen viewBinding ozelligi
sayesinde Binding tlirinden olusturulan bir sinifi temsil eder. Gelistirilen mobil uygulamasinda
kullanilan java uzantili her Activity icin bu Binding sinifi olusturulmus durumdadir. Yapilmasi ge-
reken islem, agilan Activity’nin sinif bloklari icindeyken bu siniftan bir nesne tiiretmektir. “private
Binding” yazilirsa Gorsel 6.19'da goruldigu gibi onerilerde ilgili Activity’ye uygun Binding sinifi
¢ikacaktir. Activity ismi ile Activity ismine eklenmis Binding kelimesi ile goriilen (6r. ActivityDe-
nemeSayfasiBinding) kitliphaneye tiklanarak segilir. Sonrasinda binding ismi ile bir nesne olus-
turulur.

Nesne ismi 6nemli olmamakla birlikte profesyonel diizeyde uygulama gelistiriciler “bin-
. ding” seklinde kullanir. Her Activity icin bu islem bir defa yapilacagindan ve “private”
NOT: AR o T .
olarak tanimlanip sadece bu Activity lzerinden erisilebileceginden bir sorun olustur-
maz.
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public class DenemeSayfasi extends AppCompatActivity {
private Binding
@ovel ¥ Binding androdid.re

ActivityMainBinding ¢

D ViewBinding androidx
} © ViewBindings ar
® InputBinding android.vi
! & SSLSessionBindingEvent ja . 5
D S5LSessionBindingListener javax.net.ssl
Ctrd + Diowivrs =ned Cerly Uip Willl maove caret down 2nd upin the editor Negt Tip

Gorsel 6.19: ActivityDenemeSayfasiBinding onerisi

Sonrasinda mobil uygulamanin icinde bulunulan Activity’ye ait “onCreate” yasam dénglsiinde
degisiklik yapilmasi istenir. “super.onCreate (savedInstance) ;” kodu yerinde kalmakla birlikte,
setContentView (R.layout.activity deneme sayfasi); kodunun degistiriimesi gerekir. Uygu-
lamanin default diizeyinde contentView, layout (izerinde yer alan xml uzantili kullanici araytziine
baglanir fakat bu baglanti kopartilarak yeni bir baglanti olusturulur. Activity’nin onCreate yasam
dongisi bloklari arasinda bulunan setContentView (R.layout.activity deneme sayfasi);

silinerek “super.onCreate (savedInstanceState);” altina kodlar su sekilde eklenir:

binding = ActivityDenemeSayfasiBinding.inflate(getLayoutlInflater());
View view = binding.getRoot();
setContentView (view);

“ActivityDenemeSayfasiBinding”, Activity’ye eklenen kitiphanenin adidir. Olusturulan

NOT: her Activity’de farklilik gosterir. Olusturulan Activity ismi neyse o isimle degisiklik gos-

* terir. View kirmizi gosterirse de lzerine farenin sol tusu ile tiklanip “Alt+Enter” tuslarina
basilarak View kitliphanesi Activity’ye dahil edilir.

Eklentinin son sekli Gorsel 6.20°de verilmistir.

e activity_deneme_sayfasixml £ DenerneSayfasijava build.gradle (Deneme Uygulamasi) build.gradle (:app)
package com.atilimciftci.denemevygulamasi;

import ...

& | public class DenemeSayfasi extends AppCompatActivity {

private ActivityDenemeSayfasiBinding binding;

L protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);

binding = ActivityDenemeSayfasiBinding.inflote(getLayoutInflater(]));
view view = binding.getRoot();

setContentView(view);

Gorsel 6.20: Activity’de viewBinding etkinlestirme
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Bu islemden sonra layout {izerindeki her 6geye findViewByld yazilmadan erisilebilir. islemin dog-
rulugunu denemek amaciyla “activity_deneme_sayfasi.xml” isimli layout dosyasina Gorsel
6.21'de oldugu gibi bir imageView, bir de button nesnesi eklenir. Bu 6gelere erisim saglamak igin
“DenemeSayfasi.java” isimli Activity’de, binding. yazildiginda 6gelerin erisilebilir oldugu gorulir
(Gorsel 6.22).

12:00

Deneme Uygulamasi

BUTTON

Gorsel 6.21: layout iginde goriinti

package com.atilimciftei.denemeuygulamasi;
import ...

public class DenemeSayfasi extends AppCompatActivity {
private ActivityDenemeSayfasiBinding binding;
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
binding = ActivityDenemeSayfasiBinding.inflote(getLayoutInflater());
View view = binding.getRoot();
setContentView(view);

Dinning,'l_
b [ m‘ éetRont ) Constraintl
} buttonOnayla
imageViewGorsel
f equals(Object obj)
cast (SomeType) &
m hashCode (
m toString()
m getClass | lass<? extends ActivityDenemeSayfasiBi
m notify(
m
m

notifyAll()
wait()

Gorsel 6.22: Activity icinde dgelere erisim
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fotograflarin degistigi ve altinda da fotograflara ait bilgilerin olustugu uygulamayi

11. UYGULAMA: islem adimlarina gore butonlara tiklandiginda ImageView iizerinde
@ viewBinding kullanarak yapiniz.

III

1. Adim: Yeni bir proje agarak projenin ismine “GorselDegistir” yaziniz. “activity_main.xml” igine
Gorsel 6.23'te gorildugi gibi bir adet ImageView, bir adet TextView ve iki adet Button dgesi ek-
leyiniz. Geri buttonunun onClick ozelligine “geriGelme”, ileri buttonunun onClick 6zelligine de
“ileriGitme” yaziniz. ConstraintLayout kullanarak Gorsel 6.23’tekine benzer sekilde 6geleri kilit-
leyiniz.

GorselDegistir

Gorsel 6.23: GorselDegistir arayiiz tasarimi

2. Adim: internetten telifsiz olarak kullanilan dért adet gérsel bulunuz. Uygulamada balon, kus,
cicek ve kelebek gorselleri kullaniniz. Gérsellerinize miimkiin oldugunca basit isimler (balon.jpg,
cicek.jpg vb.) veriniz ve gorselleri isimlendirirken Tiirkge karakter kullanmayiniz. Mobil uygulama
gelistirme platformunda tasarlanan uygulamalarin uzun ve karmasik isimlendirmelerde hatalara
yol agtigini unutmayiniz.

3. Adim: Buldugunuz gorselleri isimlendirdikten sonra sirikle birak ile res klasori altindaki
drawable klasoriine atiniz. Klasor ismi olarak drawable-v24 vb. gelirse -v24°0 siliniz, klasorin is-
minin sadece drawable olmasina dikkat ediniz. Ogeler Gérsel 6.24’te oldugu gibi geldikten sonra
ogelere tiklayarak aginiz ve gorsellerin kullanilabilir oldugundan emin olunuz. Kullanilmayan gor-
sel varsa o gorseli silip yerine yenisini ekleyiniz.

¥ E=res

~ LH drawable
= balonjpg
= cicekjpg
Jaf—.jic_Iauncher_backgruund.xml
s ic_launcher_foreground.xml (v24)
- kelebek.png
= kus.jpg

v [ layout

Gorsel 6.24: drawable icerigi
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4. Adim: Gradle Scripts altindaki build.gradle (Module) dosyasini aginiz ve android bloklari arasi-
na girerek viewBinding etkinlestirmek icin gereken su kodu ekleyiniz:

buildFeatures{
viewBinding true;

}

Daha sonra Gorsel 6.25’te gorildugi gibi mobil gelistirme platformunun sag (st kosesinde ¢ikan
Sync Now kismina tiklayarak projeye senkronize edilmesini saglayiniz. islem bittikten sonra build.
gradle’i kapatiniz.

SyncMow  Ignore these changes

L

Gorsel 6.25: Senkronizasyon

5. Adim: MainActivity icine donerek MainActivity sinifinin bloklari arasina giriniz ve “private Bin-
dig” yaziniz. Oneriler arasinda gelen “private ActivityMainBinding”e tiklayiniz ve bosluk birakip,
binding yazarak nesnesini de belirtiniz.

6. Adim: MainActivity sinifindayken onCreate yasam donglisiine giriniz ve “setContentView(R.
layout.activity_main);” kodunu siliniz. Ayni blok icinde “super.onCreate(savedinstanceState);”
kodunun altina geliniz ve su kodlari ekleyiniz:

binding = ActivityMainBinding.inflate(getLayoutInflater());
View view = binding.getRoot();
setContentView (view) ;

islem adimlarinin sonucu Gérsel 6.26’da verilmistir.

package com.atilimciftci.gorseldegistir;
import ...
public class MainActivity extends AppCompatActivity {

private ActivityMainBinding binding;

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
binding = ActivityMainBinding.inflote(getlayoutInflater(});
View view = binding.getRoot();
setContentView(view);

Gorsel 6.26: Uygulamada viewBinding etkinlestirme

7. Adim: java klasori altindaki paket ismine sag tus ile tiklayarak yeni bir sinif olusturunuz.
Sinifa “Gorsel” ismini veriniz. Bu sinifta hem gorseller hem de gorsellerin bilgileri tutulacak-
tir. Agilan sinif igine bir adet String veri tipinde “bilgi” isimli degisken, bir adet int veri tipin-
de “siraNo” isimli bir degisken bir de “int” veri tipinde “foto” isimli bir degisken tanimlayiniz.

6. Ogrenme Birimi 243



Mobil Uygulamalar

Gorselleri tutacaginiz foto isimli degiskenin int olmasinin nedeni, drawable klasériine atilan gor-
sellerin her birine aslinda birer “id” verilmesinden kaynaklanir. Bu numaralara Gorsel 6.27'de
goraldugi gibi MainActivity’deki onCreate metodu icinde “R.drawable.” yazilirsa erisilebilir. Gor-
sellere ait id’ler bu sinif icinde tutulur.

R.drawable.|
£ balon |(

f
F Kus |
f ic_launcher_background ( = 700002 int
class

ic_launcher_foreground ( = 700001 is
kelebek] ( = 700000) | in
abc_ic_star_blacK_16dp (com.google.android.material) I

abc_ic_star_black_lédp (a
abc_ic_star_black_3édp
abc_ic_star_black_3édp

Ak +an R1aals LO0A

n bW e

Gorsel 6.27: Gorsellerin id’leri

8. Adim: Gorsel sinifinin igine bir constructer olusturunuz. Constructer, bir sinif gagrildiginda ilk
olarak cahlistirilacak metottur. Kodlarinizi su sekilde yaziniz:

public Gorsel (String bilgi,int siraNo,int foto) {
this.bilgi=bilqgi;
this.siraNo=siraNo;
this.foto=foto;

}

Gorsel sinifinin icerigi Gorsel 6.28'de verilmistir.

package com.atilimciftci.gorseldegistir

public class Gorsel {
String bilgi;
int siralo;
int foto;

public Gorsel(String bilgi,int siraNo,int foto){
this.bilgi=bilgi;
this.siraNo=siralo;
this.foto=foto;

Gorsel 6.28: Gorsel sinifinin icerigi

9. Adim: MainActivity.java sinifinin igine déniiniiz. onCreate metodu icinde gorselleri ve bilgileri
sinif Gizerine ekleyiniz. Kodlari su sekilde yaziniz:

Gorsel balon = new Gorsel (“Sari Balon”,1,R.drawable.balon);
Gorsel cicek = new Gorsel (“Mavi Cicek”,2,R.drawable.cicek);
Gorsel kelebek = new Gorsel (“Mavi Kelebek”,3,R.drawable.kelebek);
Gorsel kus = new Gorsel (“Yuvada Kus”,4,R.drawable.kus);
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islemden sonra bu verileri bir ArrayListe yiiklemek gerektigini unutmayiniz. Bunun icin onCreate
metodunun disina ¢ikip, onCreate metodunun lzerinde fakat MainActivity bloklari arasinda ola-
cak sekilde “ArrayList<Gorsel> gorselArrayList;” yazarak Gorsel sinifindan tiretilen
nesneleri tutacak gorselArrayList isimli bir ArrayList tanimlayiniz. Tekrar onCreate icine girerek bu
Arraylisti “gorselArraylList = new ArrayList<>();” kodlarini yazarak baslatiniz. Gorsel
sinifindan olusturulan nesnelerin altinda olacak bicimde de bu Arrayliste verileri génderiniz.
Kodlari su sekilde yaziniz:

gorselArrayList.add (balon);
gorselArrayList.add (cicek);
gorselArrayList.add (kelebek);
gorselArrayList.add (kus);

Uygulama agilir agilmaz ilk gorselin (0. kayitli olan balon) imageView Uzerinde, ilk kayda ait bilgi-
nin de textView ekraninda goériinmesi i¢in onCreate bloklari arasinda su kodlari yaziniz:

binding.imageViewGorsel.setImageResource (gorselArraylist.get (0).foto);
binding.textViewBilgi.setText (“Bilgi : “ + gorselArrayList.get (0).bilgi);

Ardindan buttona tikladikga sira numaralarini tutmasi igin MainActivityde int veri tipinde secili-
SiraNo isminde bir degisken tanimlayiniz ve degiskenin degerini onCreate icinde 0 olarak atayi-
niz. islem sonucu Gérsel 6.29'da verilmistir.

package com.atilimciftci.gorseldegistir;
import ...

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

private ActivityMainBinding binding;

ArraylList<Gorsel> gorselArraylList;

int seciliSiralo;

@0verride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
binding = ActivityMainBinding.inflote(getLayoutInflater());
View view = binding.getRoot();
setContentView(view);

gorselArrayList = new ArrayList<>();

Gorsel balon = new Gorsel( bilgr "Sari Balen", srato: 1,R.drawable.balon);

Gorsel cicek = new Gorsel( bilak "Mavi Cigek", s n 2,R.drawable.cicek);
Gorsel kelebek = new Gorsel( big: "Mavi Kelebek", siraNe: 3,R.drawable.kelebek);

Gorsel kus = new Gorsel( bilgi "Yuvada Kus", siraNo: 4,R.drawable.kus);
//Arraylist Yoklemesi

gorselArraylist.add(balon);

gorselArraylist.add(cicek);

gorselArraylList.add(kelebek);

gorselArraylList.add(kus);

binding.imageViewGorsel.setImageResource(gorselArraylist.get(0).foto);
binding.textViewBilgi.setText("Bilgi : " + gorselArraylList.get(8).bilgi);
seciliSiraNo=8;

Gorsel 6.29: MainActivity ArrayList hali
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10. Adim: MainActivity.java dosyasi icinde MainActivity sinifi bloklari arasina onCreate metodun-
dan cikarak “geriGelme” ve “ileriGitme” metotlarini hazirlayiniz. Gérinime tiklandigl zaman ¢a-
lisacagi icin metotlar, View sinifindan view nesnesi seklinde bir adet parametre alacaktir. Metot-
lar icinde secilenSiraNo degerini “geriGelme” metodunda 1 azaltip “ileriGitme” metodunda 1
artiriniz. Bu degisken sayesinde hangi ArrayList bilgisinin getirilecegi bilinir. Ayrica iceride birer
kontrol kodu yazarak 0’dan bliylk olmamasini veya ArrayListin eleman sayisindan biylk olma-
masini kontrol ediniz. “geriGelme” metodu igin kodlar su sekildedir:

public void geriGelme (View view) {
if (seciliSiraNo>0) {
seciliSiraNo--;
binding.imageViewGorsel.setImageResource (gorselArraylist.get (seciliSi-
raNo) .foto) ;
binding.textViewBilgi.setText ("Bilgi : “ + gorselArrayList.get (secili-
SiraNo) .bilgi);
}
}

11. Adim: “ileriGitme” metodu i¢cin kodlar su sekildedir:

public void ileriGitme (View view) {
if (seciliSiraNo<gorselArraylList.size()-1) {
seciliSiraNo++;
binding.imageViewGorsel.setImageResource (gorselArraylist.get (seciliSi-
raNo) . foto) ;
binding.textViewBilgi.setText ("Bilgi : “ + gorselArraylist.get (secili-
SiraNo) .bilgi);
}

}

Uygulama calistirildigindaki gériintl Gorsel 6.30°da verilmistir.

LS 0G0 7 W0 0 6 4 Wz e 0N

GarselDegistir GorselDegistir GarselDegistic GorselDegistir

Bilgi : Sari Balon

Gorsel 6.30: GorselDegistir uygulama giktisi
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gorselArrayList.size() metodu, ArrayListin icindeki eleman sayisini verir. Yazilan bu me-
NOT:  tottan dénen deger 4’tur fakat 4. eleman, 3. indist numarasinda oldugu igin program
son gorselde hata verir. Bu hatay1 6nlemek icin gorselArrayList.size()-1 ifadesi kullanilir.

[
/SIRA SiZDE: Sinif arkadaslarinizdan 10 tanesinin “Okul Numarasi, Ad, Soyad, Sinif ve Fo-
’ tograf” bilgilerini “Arkadaslar” isimli bir class ile kodlama esnasinda kayde-
dip, bu bilgileri mobil ekranda buttonlar ile tek tek ekrana getiren uygulama-
yI viewBinding yontemini de kullanarak tasarlayiniz.

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme olgltlerini dikkate aliniz.

KONTROL LISTESI
DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET = HAYIR

. “Arkadaslar” isimli yeni bir sinif olusturdu.

. “Arkadaslar” isimli sinifta belirtilen alanlari olusturdu.
. “Arkadaslar” isimli sinifta Constructor olusturdu.

. Gorselleri drawable igine uygun bigcimde yiikledi.

. activity_main tzerinde gereken tasarimi olusturdu.

. viewBinding yapisini olusturdu.

N o o BN

. MainActivity sinifinda Arkadaslar sinifindan nesne tiireterek icerigindeki
bilgilerin girisini yapti.

00

. Buttonlara ait metotlari olusturdu.

9. Metotlar iginde bilgileri 6geler tzerine yikledi.

Activity, bir kullanici arayiiziine (Ul) sahip mobil uygulama ekranini temsil eder. Bir sosyal medya
uygulamasinda arkadas listesini gosteren bir Activity, mesajlar sayfasinda kisilerin mesajlarini
gosteren bir Activity, Uye girisi igcin Activity 6rnek olarak gosterilebilir. Bir mobil uygulamada en
az bir tane Activity olmalidir. Bu Activity, “Ana Aktivite”, “Baslatici Aktivite” veya “Main Activity”
olarak adlandirilir. Bir mobil uygulama birden fazla Activity icerse de bunlardan biri ana aktivite
olmak zorundadir. Uygulama ilk baslatildiginda ana aktivite devreye girmelidir. Birden fazla Acti-
vitye sahip mobil uygulamalarda, uygulama ilk calistirildiginda yiklenecek Activity, AndroidMa-
nifest.xml icinde Gorsel 6.31’de belirtilen bélimden degistirilebilir.
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<activity
android:name=".MainActivity"
android:exported="true">
<intent-filter>

<action android:name="android.intent.action.MAIN" />

<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>

</activity>

Gorsel 6.31: Main Activity degistirme

Activityler, belirli bir déngl icinde ¢alisan yapilardir. Ekranin gevrilmesi, uygulamanin arka plani-
na bakilmasi, baska bir Activity agilmasi, geri tusuna basiimasi vb. eylemler sirasinda uygulama-
nin arka planinda yasam dongusi denilen bir yapiya gore islemler yapilir. Yasam donglisiinde yer
alan her bir isleme yonelik bir metot bulunur. Bu metotlar, Gorsel 6.32’de verilmistir.

Activity
launched

v

[ onCreate() ]

v

[ onStart() ]4—[ onRestart() ]
¢ A

Kullanici Activity’ye [ onResume()
gide|rse ¢
Activity
durdugunda
Bagka Activity 6n Kullanici Activity’ye
plana €|karsa donerse
Daha yiksek oncelige

sahip uygulamalar belleée—[ onPause()

ihtiyag duyarsa T
itlyag duy Activity artik

gozilkmediginde Kullan|<f| Activity'ye
3 giderse

[ onStop() ]

I
Activity kapatildiginda
veya sistem tarafindan yok
edild?nde

[ onDestroy() ]

v

Activity shut
down

Gorsel 6.32: Activity yasam dongiisii

248 Uygulama Tasarimi



Mobil Uygulamalar

onCreate(), bir Activity cagrildigi zaman arka planda ilk olarak devreye giren metottur. Yapi itiba-
riyla constructera (kurucu metot) benzetilebilir. Uygulama galisir calismaz Activity icinde gercek-
lesmesi istenen her olay onCreate metoduna yazilir. Activity her baslatildiginda yalnizca bir defa
calisir.

onStart(), onCreate() metodu calistiktan sonra veya Activity tekrar calistirildiktan sonra devreye
girer. Arka plandaki baska bir uygulamaya gecip tekrar mobil uygulamada Activity’ye donuldi-
glinde de calistirtlir.

onResume(), onStart() metodundan sonra kullanicinin odagi Activity’den uzaklasincaya kadar ¢a-
lisan bélimdiir. Ornegin telefon calarsa, arka plandaki uygulamalar kontrol edilirse, Activity’den
cikilirsa, baska uygulamalara gegis yapilirsa bu metottan cikilir. ilgili mobil uygulamada Activity’ye
donulirse onResume() metodu tekrar calistirilir.

onPause(), Activity arka plana alindigl zaman ¢alisacak metottur. Uygulama icinde bir olayin arka
plana alindiginda calismasi istenirse onPause() metodu kullanilir. Uygulama arka plana her alin-
diginda tekrar tekrar calisir.

onStop(), Activity arka plana alindiginda onPause() metodundan hemen sonra ¢alisir. onStop()
metodu calistiktan sonra ya Activity’ye tekrar donilir ve sirasiyla onStart(), onResume() metot-
lari calistinilir ya da Activity kapatilir ve onDestroy() metodu cahstirilir.

onDestroy(), mobil uygulama veya Activity tamamen yok edildiginde (kapatildiginda) calisan me-
tottur.

12. UYGULAMA: islem adimlarina gére yasam déngiisii metotlari calistiginda Logcat
@ ekraninda uyari veren uygulamayi tasarlayiniz.

1. Adim: Mobil uygulama gelistirme platformundan yeni bir proje agcarak Empty Activity seginiz.
2. Adim: Uygulama ismini My Application olarak birakiniz.
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3. Adim: Uygulama tasarim ekranina bir sey eklemeden MainActivity.java ekraninda onStart()
metodunu tanimlayiniz. Bunun igin onCreate() metodunun disina gikarak “onStart” yazilirsa oto-
matik tamamlama gelir. Gorsel 6.33’te isaretlenen Onerinin lzerine gelerek Enter tusuna basiniz.

onStar
| m protected void nnSta:tt} £k _&pu[mmpatActiuity I

m public ActionMode onWindowStartingActionModel(C. Activity
m public ActionMode onWindowStartingSupportActionMode  App.
m public ActionMode onWindowStartingActionMode (C. Activity
m public void onSupportActionModeStarted AppCompatActivity
m public void onActionModeStarted(ActionMode mod. Activity
m

public void onlLocalVoiceInteractionStarted() {. Activity

Cirl+Down and Cirl+Up will move caret

jown and up in the editor Next Tip
Gorsel 6.33: onStart() metot tamamlamasi

4. Adim: Enter tusundan sonra onStart metodu MainActivity.java dosyasina override edilir. Gor-
sel 6.34’te oldugu gibi “System.out.println(“onStart Galisti!”);” seklinde kodu giriniz.

@0verride
protected void onStart() {
super.onStart();
@ System.out.println(“anStarﬂ Calista!"™);

Gorsel 6.34: onStart metodunun igi
5. Adim: onResume(), onPause(), onStop(), onDestroy() metotlari igin de ayni islemleri uygulayiniz.

Uygulama metotlari su sekilde gorundr:

@override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.activity main);
System.out.println(“onCreate Calisti!”);

1

@override

protected void onStart() {
super.onStart();
System.out.println(“onStart Calisti!”);

1

@override

protected void onResume () {
super.onResume () ;
System.out.println(“onResume Calisti!”);

1

@override

protected void onPause() {
super.onPause () ;
System.out.println(“onPause Calisti!”);
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}

@Override
protected void onStop() {
super.onStop () ;
System.out.println(“onStop Galisti!”);

@Override

protected void onDestroy() {
super.onDestroy () ;
System.out.println(“onDestroy Galisti!”);

6. Adim: Uygulamayi ¢alistiriniz ve Logcat ekranini aginiz. Logcat ekraninin filtreleme bélimiine
System yazarak filtreleme yapiniz. Bu sayede System.out.println komutlarinin tamami gérinir.
Gorsel 6.35’te oldugu gibi uygulama agilinca onCreate(), onStart() ve onResume() metotlarinin

calistigini gozlemleyiniz.

Logeat

Emulator Nexus_S¥_AP1_32 b

= =

2822
2@22
2822

dl

2822-8
2822~
2822~

Launch succeeded

-18 19:
3-18
-18
-18
-18
-18

1%:
19:
19:
19:

19:23:47.96%

23
23
23

23

t48.818
148,812
t48.014

49,608

com.atlimcificl myapplication i Debug v System

8 17733-17733/com.atilimcifted, myapplication W/i.myapplicatio:

tian

17733-177353/com,atilimciftci . myappl
17733-17733/com. atilimciftei.myapplication I/System.out
17733-17733/com.atilimciftei.myapplication I/System.out
17733-17733 /com.atilimeiftel. myapplication I/System.out
17733-17745/con. atilimciftedl. myapplication W/System: A

W/i.myapplic

Accessing hidden method Landroid/view/V

onCreate [aligta!
onStart Galisti!
onResume Caligty!

ethod Landroid/view/V

Gorsel 6.35: Life Cycle Logcat ekrani

7. Adim: Uygulamayi Gorsel 6.36'da oldugu gibi 6nce arka plana alip sonra ana ekrana déniniz.
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8. Adim: Ana ekrana donip Logcat ekraninda Gorsel 6.37'de oldugu gibi onPause() ve onStop()
metotlarinin ¢alistigini gézlemleyiniz.

Logeat

; Emulator Nexus_5X_API_32 Andr = comatilimeifici.myapplication - Debug b * System
LUEE UM AU g T AUEEU A FAM A1 AUJ LML L AMLA ) Ll W UM LALLM MR AL LA . AL LLOOLY ML L L
2022-83-18 19:29:16.12
2022-83-18 19:29:16.19
2022-83-18 19:29:156.19
2022-83-18 19:29:16.20

m
o~

17916-17916/com.atilimciftei.myapplication W/i.myapplicatio: Accessing hidden method Land
17916-17916/com. atilimciftel.myapplication I/System.out: onCreate (alisti!
17916-17916/com.atilimciftei.myapplication I/System.out: onStart Calista!
17916-17916/com.atilimciftci.myapplication I/System.out: onResume [alisti!

2822-83-18 19:29:17.764 17916-17928/com.atilimciftci.myapplication W/System: A == sel clOSE .
2022-83-18 19:30:33.621 17916-17916/com.atilimeiftei.myapplication I/System.out] onPause falisti!
2822-83-18 19:30:33.629 17916-17916/com.atilimciftci.myapplication I/System.out] onStop Calasta!

1
=
o

I
@ @

=

i (||

Gorsel 6.37: onPause(), onStop() Life Cycle Logcat ekrani

9. Adim: Uygulama arka planinda Gorsel 6.38'de oldugu gibi tekrar Activity’ye donlintiz. Gorsel
6.39'daki gibi Logcat ekraninda onStart(), onResume() yasam dongilerinin yeniden calistigini
gozlemleyiniz.

RS-

My Application

Gorsel 6.38: Activity’ye yeniden donme

Logcat
& Emulator Nexus_SX_API_32 Andn = com.atilimeiftc.myapplication (179 ~ Debug - " System

LULL Y A A e eAUed iU L4 PAU A A AU AU LA LALLM LA LU A U Sl UYL WU LG pu Ly ta

L] 2022-83-18 19:29:16.198 17916-17916/com.atilimciftei.myapplication I/System.out: onStart Calisti!

it 2022-083-18 19:29:16.200 17916-17916/com.atilimciftci.myapplication I/System.out: onResume Galisti!
2022-083-18 19:29:17.764 17916-17928/com.atilimciftci.myapplication W/System: A resource failed to call close
2022-83-18 19:30:33.621 17916-17916/com.atilimciftei.myapplication I/System.out: onPause Calista!

— 2822-83-18 19:30:33.629 17916-17916/com.atilimciftei.myapplication I/System.out: onStoE Eallitl!

= 2022-83-18 19:44:19.999 17916-17916/com.atilimciftci.myapplication I/System.outy onStart Calista!

= 2022-083-18 19:44:19.999 17916-17916/com.atilimciftci.myapplication I/System.out] onResume Galisti!

Gorsel 6.39: Activity geri donme Logcat ekrani
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Activity’ye dontldigiinde onStart() ve onResume metotlari yeniden calisir fakat onC-
NOT:  reate() metodu ¢alismaz. Bunun nedeni Activity kapatilmadigi siirece (Destroy) onCre-
ate() metodunun sadece ilk Activity yliklemesinde ¢alismasidir.

10. Adim: Activity’yi arka plana alip sonra da direkt kapatiniz. Logcat ekranini kontrol ediniz. on-
Destroy() metodunun galistigini goriniz.

Uygulamada belirtilen Activity tamamen kapatildiktan sonra yeniden calistirilirsa onC-
reate() metodu tekrar calisir ve Activity yeniden kurulur.

NOT:

Mobil uygulamalar icin vazgecilemez bir yapi olan aktiviteler, bir mobil uygulamada sadece bir
tane olabilecegi gibi sinirsiz sayida da olabilir. Olusturulan her Activity’nin AndroidManifest.xml
dosyasi icinde tanimlanmasi gerekir. Ayrica ana aktivite de “<intent-filter>” etiketleri arasinda ta-
nimlanmalidir. Bu intent-filter etiketi icinde ise “action” olarak “MAIN” 6zelligi, “category” olarak
da “LAUNCHER” 6zelligi almahdir.

Bir uygulama birden fazla aktivite icerirse zorunlu olan husus, aktiviteler birbirleri arasinda bilgi
alisverisi yapmasidir. Ornegin kullanici adi ve sifresiyle uygulamaya giris yapacak kullanici énce gi-
ris ekranindaki aktivite ile ilgilenirken kullanici adi ve sifresi dogruysa mobil uygulama bir sonraki
aktiviteye tim bilgileri aktarmahdir. Bu aktarim icin de birden fazla yol bulunur.

Intent, aktiviteler arasinda veri tasimada en yaygin olarak bilinen yontemdir. Kolay bir kullanimi
olmakla birlikte Java dilinde sadece “Primitive degisken” olarak adlandirilan degisken tirlerini
tasiyabilir (int, short, byte, long, float, double, String, boolean, char). Object veya referans tipler
icin bu veri tasima yontemi uygulanamaz. Dogal olarak daha biiylk projelerde bu veri tasima yolu
cok fazla tercih edilmez.

Intent kullanimi icin birinci Activity, belirledigi degiskenleri gonderme islemi yapmalidir. Bunun
icin Intent sinifindan 6ncelikle bir nesne Uretmelidir. Bu nesne uretilirken parametre olarak “Pa-
ckage Context” ve verinin gonderilecegi sinif (Activity ismi) referans olarak girilmelidir. Ardindan
bu nesneye “putExtra” metodu kullanilarak 6ncelikle génderilecek verinin anahtar ismi sonrasin-
da da verinin kendisi referans verilip yliklenmelidir. startActivity() metodu ile diger Activity bas-
latilmali ve olusturulan intent nesnesi referans olarak yiiklenmelidir.

Intent intent = new Intent (this, DigerActivity.class);
intent.putExtra (“Key”, data); //veri gbénderiliyor
startActivity(intent);
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Intent sinifindan Uretilen intent nesnesine referans olarak génderilen this, Context’i
NOT: isaret eder. Key, datanin anahtar ismini, data ise verinin tutuldugu degiskeni veya veriyi
ifade eder.

ikinci Activity ise gelen verileri karsilamalidir. Bunun icin acilan ikinci Activity’de Intent sinifindan
bir nesne Uretilmeli fakat bu nesne new ile tanimlanmamalidir. Bu nesne, getintent metodu kul-
lanilarak tanimlanmalidir. Tanimlanan nesne sifir bir nesne degil, ilk Activity’den gelen veriyi ala-
cak bir nesnedir. Daha sonra da getStringExtra, getintExtra, getBooleanExtra vb. metotlarla kar-
silanmalidir. Kullanilan metoda goére referans degisir. getStringExtra metodunda sadece verinin
anahtar adini isterken getintExtra metodunda hem verinin anahtar ismini hem de default dege-
rini ister. Gelen verileri almak i¢in Intent yonteminin kullanimi su sekildedir:

Intent intent = getlntent();
String data = intent.getStringExtra(“Key”); //Alinan veri String’e cev-
rilerek ayni tipli data dediskenine ataniyor.

13. UYGULAMA: islem adimlarina gore “CokluActivity” isimli yeni bir proje aciniz. “ac-
tivity_main.xml” isimli layout icinde “Plain Text” olarak tanimlanmis “adiSoyadi”ve“P-

@ hone” olarak tanimlanmis “telefonNumarasi” seklinde iki adet EditText ekleyiniz. Bir
adet button tanimlayarak, buttona tiklandiginda EditText icindeki verilerin, girildigi
MainActivity sinifindan DigerActivity sinifina génderimini yapiniz. “activity _diger.xml”
icinde de iki adet TextView olusturunuz. Gonderilen bilgileri bu TextViewlerde goste-
ren uygulamayi tasarlayiniz.

1. Adim: Mobil gelistirme platformu lzerinden yeni bir proje dosyasi aginiz. Proje ismine “Cok-
luActivity” ismini veriniz. Empty Activity secerek proje dosyasinin olusturulmasini tamamlayiniz.

2. Adim: Gorsel 6.40’ta gorildiugi gibi bir adet “PlainText” seklinde EditText ekleyerek id’sine
“editTextText_AdiSoyadi” giriniz. Hint 6zelligine “Adi Soyadi” seklinde giriniz. Text 6zelligini siliniz.
Bir adet “Phone” seklinde EditText ekleyerek id’sine “editText_Telefon” giriniz. Hint 6zelligine de
“Telefon No” giriniz. Bir adet de button ekleyerek id’sine “button_DigerActivity”, text 6zelligine
de “DIGER ACTIVITY” seklinde giriniz. onClick 6zelligine “digerActivity” seklinde yaziniz. layout_
width ozelligini “match_parent” girerek ekrani yataydan tam ekran aliniz. “Infer Constraint” se-
cenegine basarak ogelerin yerlerini sabitleyiniz.

3. Adim: viewBinding yontemini kullanmak icin build.gradle (Module) dosyasini aginiz. “android”
etiketlerinin icine su kodu giriniz:

buildFeatures{
viewBinding true
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12:00

CokluActivity

Gorsel 6.40: CokluActivity uygulamasi

4. Adim: MainActivity’ye donliniiz. onCreate metodunun disinda ve Ustlinde, MainActivity sinifi-
nin bloklari igindeyken “private ActivityMainBinding binding;” kodunu ekleyerek tanimla-

may! yapiniz. onCreate igini su sekilde degistiriniz:

private ActivityMainBinding binding;

@QOverride

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
binding = ActivityMainBinding. inflate (getLayoutInflater());
View view = binding.getRoot () ;
setContentView (view) ;

5. Adim: Gorsel 6.41'de oldugu gibi java klasori altinda yer alan paket adina (com.atilimciftci.
cokluactivity) sag tus ile tiklayiniz. New>Activity>Empty Activity seciniz. ismine “BilgiActivity”

giriniz.

6. Ogrenme Birimi 255



Mobil Uygulamalar
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P,Run = ToD0 O problems B8 Terminal S\ Buld = togest ¢ Profil £ Resource Bundle

Gorsel 6.41: Yeni Activity ekleme

6. Adim: digerActivity metodunun igerigini yazmak igcin MainActivity.java sinifina giriniz. Sinif
bloklari arasindayken digerActivity metodunu su sekilde olusturunuz:

public void digerActivity(View view) {
String adiSoyadi = binding.editTextTextAdiSoyadi.getText ().toString();
String telefonNo = binding.editTextTelefon.getText ().toString();
Intent intent = new Intent (MainActivity.this,BilgiActivity.class);
intent.putExtra (“adiSoyadiKey”,adiSoyadi);
intent.putExtra (“telefonNoKey”, telefonNo);
startActivity(intent);

MainActivity iceriginin son sekli Gorsel 6.42'de verilmistir.
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package com.atilimciftci.cokluactivity;

import ...

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

private ActivityMainBinding binding;

@0verride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
binding = ActivityMainBinding.inflate(getLayoutInflater());
View view = binding.getRoot();
setContentView(view);

}

public void digerActivity(View view){
String adiSoyadi = binding.editTextTextAdiSoyadi.getText().toString();
String telefonNo = binding.editTextTelefon.getText().toString();
Intent intent = new Intent( packageContext MainActivity.this,BilgiActivity.class);
intent.putExtra( name: "adiSoyadiKey",h adiSoyadi);
intent.putExtra( name "telefonNoKey"”, telefonNo);
startActivity(intent);

Gorsel 6.42: MainActivity icerigi

7. Adim: “BilgiActivity” sinifina ait olan “activity_bilgi.xml” layout dosyasini aginiz. Gorsel 6.43’te
oldugu gibi basit bir sayfa tasarimi yapiniz. Sayfanin icine sadece iki adet TextView ekleyiniz.
Bunlardan birini “textView_AdiSoyadi” digerini ise “textView_TelefonNo” id’leri ile adlandiriniz.
Infer Constraint’e basarak yerlerini sabitleyiniz.

12:00

CokluActivity

TextView

TextView

< @] a

Gorsel 6.43: activity_bilgi.xml tasarimi
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8. Adim: “BilgiActivity” sinifini aginiz. Daha 6nce gradle.build (Module) i¢cine viewBinding eklen-
digiicin tekrar gradle icine ekleme yapilmasina gerek yoktur. activity_bilgi.xml icine eklenen Text-
View o6gelerine ulasilabilmek adina viewBinding yonteminin sinif icinde yapilmasi gereken degi-
sikliklerini “BilgiActivity” sinifi icin gerceklestiriniz. onCreate metodunun igerigini su sekilde
yapiniz:

private ActivityBilgiBinding binding;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
binding = ActivityBilgiBinding. inflate(getLayoutInflater());
View view = binding.getRoot ();
setContentView (view) ;

9. Adim: Veri aktarimi i¢in onCreate icine Intent sinifindan bir nesne tanimlamasi yapiniz. Bu
nesneyi “new” parametresi ile degil, “getintent” ile olusturunuz. Bu sayede 6nceki activityden
gelen verilerin olusturulan nesne araciligi ile yakalanmasini saglayiniz. Gelen verileri, girilen key
numaralarina gore bir degiskene yiikleyiniz. Bunlari da ilgili TextViewlerde gdsteriniz. icerige giri-
lecek kod su sekildedir:

private ActivityBilgiBinding binding;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({
super.onCreate (savedInstanceState);
binding = ActivityBilgiBinding. inflate(getLayoutlInflater());
View view = binding.getRoot();
setContentView (view) ;
Intent intent = getIntent();
String bilgiAdiSoyadi = intent.getStringExtra(“adiSoyadiKey”);
String bilgiTelefonNo = intent.getStringExtra(“telefonNoKey”);
binding.textViewAdiSoyadi.setText (bilgiAdiSoyadi);
binding.textViewTelefonNo.setText (bilgiTelefonNo);

Uygulama calistirildiginda ortaya ¢ikacak sonug Goérsel 6.44’te verilmistir.
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mi2e0d 16120 0 & 01760 &

CokluActivity CokluActivity CokluActivity

Ailion Ciftei Atilim Cifte

DIGER ACTIVITY

Gorsel 6.44: CokluActivity uygulamasi

[
/SIRA SiZDE: Kullanici adi ve sifresi isteyen “MainActivity.java” dosyasinda bilgiler Edit-
’ Textlere girildikten sonra buttona basildiginda “DetayActivity” dosyasina kul-
lanici adi ve kullanici sifresi bilgilerini gonderen ve bunlari TextViewde goste-
ren uygulamayi viewBinding yontemini kullanarak tasarlayiniz.

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme o6lgutlerini dikkate aliniz.
KONTROL LISTESI
DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET = HAYIR
1. “MainActivity” isimli bir sinif olusturdu.

2. “DetayActivity” isimli yeni bir sinif ve bu sinifa ait bir layout dosyasi olus-
turdu.

. activity_main icinde gereken gorsel tasarimlari olusturdu.

3

4. viewBindinge uygun kodlari hazirlad.

5. Button i¢in MainActivity sinifina uygun metodu olusturdu.
6

. Intent olusturarak aldigi verileri intent nesnesi lizerinden DetayActivity
sinifina génderdi.

~

. activity_detay Uzerinde gerekli gorsel tasarimlari olusturdu.
8. viewBindinge uygun kodlari hazirladi.

9. MainActivity Uzerinden intent ile gonderilen verileri DetayActivity Uze-
rinden yakalad.

10. activity_detay Uzerinde verileri gérintuledi.
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Singleton sinifi sadece bir objeye sahip olan sinif yapisidir. Contructerlar yapisi itibariyla diger
siniflar Gzerinden erisim saglanabilmesi icin normalde public tanimlanmalidir. Singleton sinifinda
ise constructerlar private tanimlanir. Yalnizca tek obje olusturuldugu icin bu sinif Gzerinden eri-
sim saglanmak istendiginde yanlislikla baska bir objeye erisim saglama ihtimali bulunmaz. Sing-
leton ile veri taslyabilmek icin 6ncelikle Singleton 6zelligine sahip bir sinif tasarimi yapmak gere-
kir. Bu islem icin su sekilde bir sinif olugturulur:

Public class Singleton{

private static Singleton singleton;
//private seklinde bir constuctor
//public tiriinde getter ve setter
public static Singleton getInstance () {
if (singleton==null) {
singleton = new Singleton();
}
return singleton;

}

Bu yapi sayesinde birinci Activity Gzerinden bir nesne Uretilir ve setter ile bu sinifa gonderilir. Ayni
nesne bir diger Activity’ye gecildiginde getter ile ¢agrilir. Tek nesne oldugu icin veriler glivenli bir
bicimde tasinir.

14. UYGULAMA: islem adimlarina gére MainActivity tizerinden “Kullanici Adi” ve “Kul-
lanici Sifresi” istendiginde onayla isimli buttona tiklandigi zaman bu kullanicinin Adi ve
@ Sifre bilgilerini “Anasayfa.java” isimli sinifa gonderip, “activity_ana_sayfa.xml” isimli
layouttaki iki adet TextViewde gosteren uygulamayi viewBinding yapisi kullanarak ta-
sarlayiniz. Activity arasinda veri gonderme islemlerini Singleton metodu ile gercekles-
tiriniz.
1. Adim: Yeni bir proje aginiz. Empty Activity secerek “KullaniciGirisi” ismini veriniz.

2. Adim: Gorsel 6.45’teki gibi bir kullanici giris ekrani olusturunuz. Bu ekrani olusturma esna-
sinda iki adet “PlainText” 6zelliginde EditText kullaniniz. Bu EditTextlerin id’leri “editTextText_
KullaniciAdi” ve “editTextText_KullaniciParola” olacaktir. Ayrica bir adet button kullanarak id’si
“button_Giris” onClick o6zelligi de “kullaniciGirisi” olarak eklemeleri bitiriniz. Infer Constraint’e
tiklayarak yerlerini sabitleyiniz.
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12:00

KullaniciGirisi

Gorsel 6.45: KullaniciGirisi uygulamasi

3. Adim: java klasoriindeki paket ismine sag tus ile tiklayarak, “New>Class” secenegini secerek
bir sinif olugturunuz. Sinif ismini “Singleton” olarak giriniz. Sinifin iceriginde private olarak String
veri tipinde “kullaniciAdi” ve “kullaniciParola” ile iki adet degisken tanimlayiniz. Ayrica Singleton
ozelligi ekleyebilmek icin private ve static 6zellikte Singleton sinifinin veri tipinden singleton is-
minde bir 6zellik tanimlayiniz. Constructer, Getter-Setter, Singleton metot ile birlikte sinif icerigi
su sekildedir:

public class Singleton

{
private String kullaniciAdi;
private String kullaniciParola;
private static Singleton singleton;
private Singleton() {
}
//Kullanici Adi ic¢in getter ve setter
public String getKullaniciAdi () {

return kullaniciAdi;

public void setKullaniciAdi(String kullaniciAdi) {
this.kullaniciAdi = kullaniciAdi;

// Kullanici Parolasi icin getter ve setter
public String getKullaniciParola() {
return kullaniciParola;

public void setKullaniciParola(String kullaniciParola) {
this.kullaniciParola=kullaniciParola;
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//Singleton sinifinin nesne olusturmasi
public static Singleton getInstance() {
if (singleton==null) {
singleton = new Singleton();

return singleton;

4. Adim: build.gradle (Module) igerigini agarak viewBinding igin “buildFeatures{ viewBinding
true}“kodunu ekleyiniz. MainActivity icine donerek onCreate igeriginde viewBinding igin tanim-
lamalari bitiriniz. kullaniciGirisi isimli metodu olusturarak igine Singleton tanimlamalarini yapiniz.

private ActivityMainBinding binding;
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
binding = ActivityMainBinding.inflate (getLayoutInflater());
View view = binding.getRoot ();
setContentView (view);
1
public void kullaniciGirisi (View view) {
String kullaniciAdi = binding.editTextTextKullaniciAdi.getText().toString();
String parola = binding.editTextTextKullaniciParola.getText ().toString();
//Singletoon tanimlama ve de§er atamalari
Singleton singleton = Singleton.getInstance();
singleton.setKullaniciAdi (kullaniciAdi);
singleton.setKullaniciParola (parola);
//Diger Activity’ye gecis
Intent intent = new Intent (this,AnaSayfa.class);
startActivity(intent);
1

5. Adim: Yeni bir Activity olusturunuz ve “AnaSayfa” ismini veriniz. Layout icine iki adet TextView
ekleyiniz. Id 6zelliklerini “textView_KullaniciAdi” ve “textView_KullaniciSifresi” seklinde veriniz.

6. Adim: AnaSayfa icerigindeki viewBinding icin tanimlamalari yapiniz ve Singleton igcinden getter
metodunu kullanarak nesne icindeki 6geleri ¢ekiniz. Uygulamayi ¢alistiriniz.

private ActivityAnaSayfaBinding binding;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
binding = ActivityAnaSayfaBinding. inflate(getLayoutInflater());
View view = binding.getRoot();
setContentView (view) ;
String kullaniciAdi = Singleton.getInstance().getKullaniciAdi();
String parola = Singleton.getInstance().getKullaniciParola();
binding.textViewKullaniciAdi.setText (kullaniciAdi);
binding.textViewKullaniciSifresi.setText (parola);

262 Uygulama Tasarimi



Mobil Uygulamalar

[
/SIRA SiZDE: Sinif arkadaslarinizdan (g kisinin adini, soyadini, okul numarasini, telefon nu-
’ marasini MainActivity.java sinifina kaydediniz. activity_main.xml’de Ui¢ adet
button olusturunuz. Her bir button ile bir arkadasinizin bilgilerini “Detay.
java” isimli sinifa Singleton sinifi yontemi ile gonderip “activity.detay.xml” la-
yout dosyasinda gosteren uygulamayi viewBinding yontemini de kullanarak
tasarlayiniz.

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme o6l¢ttlerini dikkate aliniz.
KONTROL LIiSTESIi
DEGERLENDIRME OLGUTLERI EVET HAYIR

1. “MainActivity” isimli bir sinif olusturdu.

N

. “DetayActivity” isimli yeni bir sinif ve bu sinifa ait bir layout dosyasi
olusturdu.

. DetayActivity icinde alanlar ve Constructer yapilari olusturdu.
. Singleton yapist ile bir sinif hazirladi.

. activity_main icinde gereken gorsel tasarimlari olusturdu.

. viewBindinge uygun kodlari hazirladi.

. MainActivity icinde buttonlara ait metotlari olusturdu.

. Metotlar iginde Singleton ile galisacak intentler hazirladi.

O 00 N O U &~ W

. Singleton ile verileri “DetayActivity”e gonderdi.

10. DetayActivity lzerinden verileri goriintiledi.

“Primitive” degiskenler (int, String, bool, char vb.) nasil ki intent ile aktiviteler arasi gonderilir-
se object bir tlirde 6ge gondermek istendiginde de Serializable yontemi kullanilir. Serializable
aslinda bir interfacedir. Oncelikle nesnesi olusturulan bir sinifa implement edilmesi gerekir. Bu
implement edilen interface sayesinde sinif icindeki nesneler (intence) bir paket haline donusur.
Serializable yontemi kullanilirken veriler intent ile gonderilir fakat bu kez bir paket seklinde gén-
derilir. Bu paket, aktiviteler arasinda gonderildiginde ise gittigi Activity’de “getSerializableExt-
ra()” metodu ile alinir ve serialize islemi yapilmis sinif veri tiirinden bir degiskene atilir. Burada
dikkat edilmesi gereken husus, gelen veri Serializable ama atilan Class tipi oldugu icin Casting (tip
donltsimdi) isleminin gerekliligidir. Casting islemi uygulanir ve paket agilir. Paket icindeki veriler
tek tek alinabilir duruma gelir.
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15. UYGULAMA: islem adimlarina gére dordiincii uygulamaya benzer bicimde mobil
uygulama ekranindan alinan adi soyadi, e-mail ve telefon no bilgilerini buttona tiklan-
dig1 zaman Serializable yontemi ile ikinci Activity’ye gonderen ve bunlari TextView ile
gosteren uygulamayi viewBinding yontemini de kullanarak tasarlayiniz.

1. Adim: Yeni bir proje agarak Empty Activity olusturunuz. Gérsel 6.46’ya benzer bir tasarim olus-
turunuz. Tasarim ekraninda (g adet “PlainText” 6zellikli EditText ve bir adet Buttona yer veriniz.
Id’leri “editTextText_AdiSoyadi”, “editTextText_Email”, “editText_Telefon” seklinde giriniz. Hint
ozelliklerini Gorsel 6. 46’daki gibi gosteriniz. Buttonun id’sini “button_Onayla” seklinde olusturup
onClick ozelligine de “digerActivity” giriniz.

12:00 i

My Application

o

<

Gorsel 6.46: Serializable ile veri tagima uygulamasi

2. Adim: build.gradle (Module) dosyasinda android etiketi icine buildFeatures{ viewBinding true
} kodunu ekleyiniz ve senkronizasyonunu yapiniz.

3. Adim: Bilgiler isimli bir sinif olusturunuz. Serializable interface’ini sinifa implement ediniz. Ar-
dindan private erisime sahip String tipte adiSoyadi, telefonNo, eMail nesneleri tanimlayiniz. Sini-
fa ait bir constructer tanimlayiniz. Her nesnenin getter metodunu olusturunuz.

package com.atilimciftci.myapplication;
import java.io.Serializable;
public class Bilgiler implements Serializable
{
private String adiSoyadi;
private String telefonNo;
private String eMail;
public Bilgiler(String adiSoyadi, String telefonNo, String eMail) {
this.adiSoyadi = adiSoyadi;
this.eMail = eMail;
this.telefonNo = telefonNo;
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public String getAdiSoyadi () {
return adiSoyadi;

}

public String getTelefonNo () {
return telefonNo;

}

public String geteMail() {
return eMail;

}

4. Adim: Activity2 isminde ikinci bir Activity olusturunuz ve Gorsel 6.47'ye benzer bir bicimde
tasarimini gergeklestiriniz. Id’ler “textView_AdiSoyadi”, “textView_TelefonNo”, “textView_Ema-
il” seklinde olur.

12:00

My Application

Adi Soyad : TextView
Telefon No . TextView
E - Mail TextView

Gorsel 6.47: Activity2 layout ekrani

5. Adim: MainActivity.java sinifina girerek viewBinding kullanimi icin onCreate icindeki degisiklik-
leri gerceklestiriniz. Buttona tiklaninca g¢alisacak digerActivity metodunu olusturunuz. Metot igin-
de degiskenlere EditTextlerdeki bilgileri atayiniz. Bilgiler sinifindan bir nesne iretiniz ve contruc-
ter yardimiile girilen degerleri siniftaki nesnelere yiikleyiniz. Siniftan tretilen nesneyi olusturulan
Activity2’ye Intent yardimiyla gdénderiniz.

package com.atilimciftci.myapplication;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;

import android.content.Intent;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import com.atilimciftci.myapplication.databinding.ActivityMainBinding;
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public class MainActivity extends AppCompatActivity {

private ActivityMainBinding binding;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
binding = ActivityMainBinding.inflate(getLayoutInflater());
View view = binding.getRoot ();
setContentView (view) ;

}

public void digerActivity(View view) {
String adiSoyadi = binding.editTextTextAdiSoyadi.getText().toString();
String eMail= binding.editTextTextEmail.getText ().toString();
String telefonNo= binding.editTextTelefon.getText ().toString();
Bilgiler bilgilerSerializable = new Bilgiler(adiSoyadi,eMail,telefonNo);
Intent intent = new Intent (this.getApplicationContext (),Activity2.class);
intent.putExtra(“bilgiler”,bilgilerSerializable);
startActivity(intent);

}

6. Adim: viewBinding kullaniminda Activity2 icin onCreate icindeki degisimleri yapiniz. Intent si-
nifindan gelen intentleri yakalayacak bir nesne {retiniz. Bilgiler sinifi tipinde bir nesne olusturu-
nuz. Bu nesne igine intente ait nesnenin getSerializableExtra() metodu ile gelen bilgileri yakalayi-
niz. islem bittiginde uygulamay calistiriniz.

NQOT: Serializable ile gelen bilgiler Bilgiler sinif tipinde oldugu igin Casting islemi yapilr.

package com.atilimciftci.myapplication;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.content.Intent;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import com.atilimciftci.myapplication.databinding.Activity2Binding;
public class Activity2 extends AppCompatActivity {
private Activity2Binding binding;
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
binding = Activity2Binding.inflate (getLayoutInflater());
View view = binding.getRoot();
setContentView (view) ;
Intent intent = getlIntent();
Bilgiler bilgiler = (Bilgiler) intent.getSerializableExtra(“bilgiler”);
binding.textViewAdiSoyadi.setText (bilgiler.getAdiSoyadi());
binding. textViewEmail.setText (bilgiler.geteMail());
binding.textViewTelefonNo.setText (bilgiler.getTelefonNo());
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Araylz, kullanicilarin tasarlanan uygulamalari kullandiklari esnada gordikleri veya etkilesime gir-
dikleri 6gelerin ve bu 6gelerin barindirdigi tasarimlarin genel ismidir. Mobil uygulama tasarim
programi, tasarim esnasinda birden fazla arayiiz tasarim yolu sunar. Bu tasarim yollari sunlardir:

e Desing
e Code
e Split

Desing; simdiye kadar kullanilan, strikle birak mantigi ile calisan ve 6gelerin bire bir gorilip
ozelliklerinin degistirilebildigi tasarim ekranidir (Gorsel 6.48). Bu ekran i¢in herhangi bir kod ya-
zilmaz. Eklenen 6gelerin 6zellikleri de 6gelerin tzerine tiklanip secim yapildiktan sonra “Attribu-
tes” penceresinden dlizenlenir.

o BCHviIty_mainxml £ MainActivity java

= Code 5§t B Design

Palsttn Q & — osctvtymenomi v ® 3 & [ Pele w33 @ ArayurTasadmi - &) Defsult (en-us) 0 stributes

-
1 Commen TextView @ U up, S 5 L e -
B Button

1 ImageView

<unnameds
Text el
L)
Buttong -
= RecyciorView * Declared Attributes +
\wadgets 5} FrasgmmioeitCiots.. 1200

Liyouts W ScrollView

lnyout width match_parent -

Arayuz Tassrimi

tayout_ haight match_pacent -
5 *# Switch
Cantames: 5 & cantest MalnActivity

* Layout

Layout width match_parent -

Helgors
Goagle
Legacy
Myt _heght match_parent b
wisibibty x
& by bt
Companen Tree - AL LS

“l. ConstrainsLayout

View

Rotation
¥ o

¥

Gorsel 6.48: Desing tasarim ekrani

Code tasarim ekrani, Desing ekranin tam tersine hicbir 6geyi gorsel sekilde géstermeden sadece
kodlar vasitasi ile eklemeyi ve diizenlemeyi saglar (Gorsel 6.49). Kullanilan kodlar “xml” kodlari-
dir. “xml” ile olusturulan ogeler diizenlenmek istendiginde 6gelerin bloklarinin arasina girilerek,
oOzellikleri tek tek kodlanarak yazilir. Genelde Desing ekrani kullaniimis olsa da bazi islemler Code
ekraninda daha kolay ve daha hizli bir bicimde yapilabilir. Bu nedenle Code ekranina da hakim
olunmasi oldukga 6nemlidir.
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- OCTvIty_mainxmi & MainActivity java

%II

iffspit M Design

<fxml version="1.8" encodingz“utf-8"7>
&  <Bhdroidx.constraintlayout widget.Constraintlayout xmlns:android="http://schenas android.con/apk/res/android"

xmlns:app="http:/ 1d.comfapk/res

xmlns:tools="http://schemas.android. com/tools"
android:layout_width="match_parent™

android: layout_height="match_parent”
tools:context=".Hainfctivity" />

Gorsel 6.49: Code tasarim ekrani

Split tasarim ekraniise kendine ait bir 6zellik barindirmaz. Bu tasarim ekrani aslinda Code tasarim
ekrani ile Desing tasarim ekraninin birlesiminden meydana gelir (Gorsel 6.50). Split ekrani kulla-
nilirken tasarim yapildigi sirada Code ekranindan kod yazilarak eklenen 6ge ayni anda Desing
gorlntUslinde de gorindr, degistirilen ozellikleri ayni anda Desing ekranina da yansir. Bu duru-
mun tersi de gegerlidir. Desing ekraninda olusturulan 6genin kod hali, Code tasarim ekranina da
eklenir ve Attributes menusiinden degistirilen 6zellikleri de Code ekranina yansir.

2y activity_mairusmi £ MainActivityjava

= Cocff M Sptit B (esign

f7uml version="1.0" encoding="utf-8"7> 1~ v UE actvity mainomi~ @ £ @ [ Piel v w33 (@ AmaTasarimi v ) Default en-us) «
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tiite i@,u.ﬁ. i 0 i @ E

xmlns:tools="http://schemas.android.conftools”

"http://echemas.android.com/apk/res-auto”

android:layout_width="match_pasrent"

android:layout_height="natch_parent™
tools:context=".MainActivity™/> ArayuzTasarimi

P Companent Tree

Gorsel 6.50: Split tasarim ekrani

268 Uygulama Tasarimi



Mobil Uygulamalar

16. UYGULAMA: islem adimlarina gére Goérsel 6.51’de gériinen tasarimi Component_
@ tree’deki sekli ile Desing tasarim ekraninda hazirlayiniz.

Compenent Tree G — ® & # Dostome mTw @ ArayuzDeneme « &) Default {en-usj -
“I, constraintLayout_Ana @ b 0dp S ‘_‘-"
Al textView_YemekSecim L
linearLayout_YemekSeci.. e
" checkBox Kalwalti A
 theckBox_ Dgle ArayuzDeneme

»" checkBox_Aksam
linearl ayout_Baglanti

textView_Baglant. £k
=& switch Wifi "W 1y 2
=& switch Blugtooth ~ 4\ Wifi Baglantist B
=@ gwitch_Aridrop
"1, constraintLayout_Alt Bluetoath Baglantisi »
£ toolbar_GununMenusu
~ s tablayout Alirop Bapientis) ’.
= tab_Sali iy

2 tab_Carsamba i PAZARTES SAl CARSAMBA
B button_Onayla -

Gorsel 6.51: ArayuzDeneme tasarim ekrani

1. Adim: File>New>New Project meniisiinden Empty Activity olusturunuz. ismini “ArayuzDe-
neme” seklinde giriniz. Acilan sayfada activity_main icinde Desing boéliimiine geciniz. Consta-
int_Layout id’sini constraintLayout_Ana olarak ayarlayiniz. ConstraintLayout icine 6ncelikle bir
TextView ekleyiniz. Constraint sinirlarini ayarlamak igin sag, sol ve Ust koselerinden ¢ekip Cons-
traintLayout sinirlarina gotilriintz. Bu sayede layout icinde yeri sabitlenir. layout_with 6zelligini
match_parent yaparak tim satiri kaplamasini saglayiniz. layout_height 6zelligini de wrap_con-
tent olarak girerek igerik kadar ylikseklik olmasini saglayiniz. Alt kdsesine dokunmayiniz. Attri-
butes men(su altinda id degerini “textView YemekSecim” seklinde giriniz. Background &zelligini
bulunuz ve arka planindaki siyahlik icin meniden siyah seginiz veya degerini “4090909” seklinde
ayarlayiniz. Text ozelligine “Yemek Secimi” giriniz. TextAligment Ozelligini center yaparak yaziyi
ortalayiniz. TextSize ozelligini 20 sp, TextSytle 6zelligini de bold ayarlayiniz.

2. Adim: ConstraintLayout icine Palette meniisiinden Layouts secenegi altindan bir Linearla-
yout(horizontal) ekleyiniz. Bu layout, yan yana ogeler olusturulmasini saglar. Id degerine “line-
arLayout YemekSecimi” giriniz. layout_width 6zelligini “match_parent”, layout_height 6zelligini
de “wrap_content” olarak ayarlayiniz. Eklenen LinearLayout, ConstraintLayouta ait bir 6ge olma-
st nedeniyle sinir degerleri verilerek sabitlenmelidir. LinearLayoutun sag, sol ve Ust bolgelerinde
cikan noktalardan sabitlemeyi olusturunuz. Sabitlemeyi ConstraintLayout yerine textView_Ye-
mekSecim 6gesine yapiniz. Bu sayede textView_YemekSecim hareket ederse linearLayout da
onunla birlikte hareket eder. Linear_Layoutun sag noktasini textView_YemekSecim’in sag nokta-
sina, Linear_Layoutun sol noktasini textView_YemekSecim’in sol noktasina, Linear_Layoutun Ust
noktasini da textView_YemekSecim 6gesinin alt noktasina sabitleyiniz.

3. Adim: Palette menusinde yer alan Buttons menisi altindaki CheckBox oOgesini line-
arLayout_YemekSecimi igine siriikle birak ile ekleyiniz. U¢ defa bu islemi tekrar ediniz.
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Id degerlerini “checkBox Kahvalti”, “checkBox Ogle”, “checkBox Aksam” seklinde giriniz. la-
yout_width oOzelliklerini wrap_content, layout_height 6zelliklerini de wrap_content olarak ayar-
layiniz. Text 6zelliklerini de sirasiyla “Kahvalti”, “Ogle Yemegi”, “Aksam Yemedi” seklinde giriniz.

4. Adim: linearLayout_YemekSecimi disina ¢ikarak constraintLayout_Ana igine bir LinearLayout
daha ekleyiniz. Ogelerin alt alta dizilebilmesi icin bu LinearLayout vertical dzellikli olmalidir. Id’si-
ni “linearlLayout Baglanti” seklinde giriniz. layout_widht ézelligine match_parent, layout_he-
ight ozelligine de wrap_content giriniz. Background 6zelligine gri renk veya “#D6CDCD” kodunu
giriniz. constraintLayout_Baglanti icinde yerlesim icin linearLayouta tikladiginda ¢ikan sol, sag ve
Ust noktalarini linearLayout_YemekSecimi'nin sol, sag ve Ust noktalarina gotiirliniiz. Bu sayede
linearLayout_Baglanti da diger 6gelere baglanir.

Yerlesimlerde problem yasanirsa Component Tree lzerinden dgeler sirikle birak ile
birbirleri igine tasinabilir.

NOT:

5. Adim: linearLayout_Baglanti i¢ine id’si “textView BaglantiSecim” olarak bir adet TextView
ekleyiniz. layout_widht 6zelligine match_parent, layout_height 6zelligine de wrap_content giri-
niz. Background oOzelligine siyah renk seginiz veya “4090909” kodunu giriniz. Text 6zelligine “Bag-
lanti Secimi”yaziniz. Id’si “textView BaglantiSecim” olarak olusturunuz. textAligment 6zelli-
gini “center” yaparak yaziyi ortalayiniz. textColor 6zelligini beyaz seg¢iniz veya “4EFEAEA” kodunu
yaziniz. textSize ozelligini 20 sp, textSytle 6zelligini de bold ayarlayiniz.

6. Adim: Palette men(si altindaki Button icinde yer alan Switch 6gesinden linearLayout_Baglanti
icine U¢ adet ekleyiniz. Id’lerini “switch Wifi”, “switch Bluetooth”, “switch Aridrop” seklinde
ayarlayiniz. layout_width 6zelliklerini “ ‘match _parent”, Iayout height 6zelligini de wrap content
olarak ayarlayiniz. Margin_Left ve Margin_Right 6zelliklerini “20dp” olarak ayarlayip i¢ bosluk ve-
riniz. minHeight 6zelligini “48dp” olarak ayarlayiniz. Bu 6zellik ile minimum yazi yiksekligi ayarla-
nir. Text 6zelliklerine sirasiyla “Wifi Baglantisi”, “Bluetooth Baglantisi”, “AirDrop Baglanti-
s1” veriniz. TextColor 6zelligini bordo seginiz veya “#850408” kodunu giriniz. TextSize 6zelliklerini
“20sp” olarak ayarlayiniz ve TextStyle 6zelligini bold yapiniz.

” o

7. Adim: linearLayout_Baglanti’'dan ¢ikarak constraintLayout_Ana’ya déniiniiz. icine bir const-
raint_layout daha ekleyiniz. Id’sini “constraintLayout_Alt” olarak giriniz. layout_width ozelligini
“484dp”, layout_height 6zelligini “410dp” olarak giriniz. Bu 6l¢cl uygun gelmezse emulatoriiniize
uygun degerleri giriniz. constraintLayout_Alt’in sabitlemesini sol, sag ve st noktalarindan line-
arLayout_Baglanti'ya yapiniz.

8. Adim: Palette lizerinde Containers menisi altinda yer alan Toolbar 6gesini constraintLayout
Alt’in igine sirikle birak ile ekleyiniz. Id ézelligini “toolbar GununMenusu” seklinde giriniz. la-
yout_width 6zelligini “match parent”, layout_height 6zelligini “wrap content” olarak ayarlayi-
niz. Background 6zelligini mor renk olarak seciniz veya “?attr/colorPrimary” olarak kodu giriniz.
Sinir genisliklerini de constraintLayout_Alt’a sinirlayiniz.

9. Adim: Palette Uzerinde Containers menusil altinda yer alan tablLayout 6gesini constraintLa-
yout_Alt’in igine ekleyiniz. Id degeri “tabLayout”, layout_width 6zelligi “match parent”, layout_
height 6zelligi “wrap content” olacak sekilde giriniz. Sinirlarini da Toolbar nesnesine gére ayarla-
yiniz. ComponentTree (izerinde, tabLayout altinda yer alan 6geler mevcuttur. Bu 6gelere tabltem
adi verilir. Birinci tabltema tiklayarak text Gizerinde yazan “Monday” kismini “Pazartesi” olarak
degistiriniz ve id’sini “tab_Pazartesi” yapiniz. ikinci tabltema tiklayarak text {izerinde yazan “Tu-
esday” kismini “Sali” olarak degistiriniz ve id’sini “tab_Sali” yapiniz. Ugiincii tabltema tiklayarak
text Gzerinde yazan “Wednesday” kismini “Carsamba” olarak degistiriniz ve id’sini “tab_Carsam-

ba” yapiniz.
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NOT: tablayout, ayni activity icinde farkli islemler yapilmasini saglayan bir 6gedir.

10. Adim: Son olarak yeniden constraintLayout_Alt icine bir adet Button 6gesi ekleyiniz. Id 6zel-
ligini “button Onayla”, layout_width 6zelligini “match parent”, layout_height 6zelligini “wrap
content” olacak sekilde ayarlayiniz. Text 6zelligini “Onayla” yapiniz ve icon olarak “checkbox
on_background” iconunu seginiz. Sag, sol ve st sinirlarini da “parent” olarak ayarlayiniz.

' UYARI: Altinci uygulama tamamen Desing ortaminda yapilmistir. Bazi durumlarda sadece Code ekra-
! nini kullanarak tasarim olugturmak veya tasarimda yapilmasi gereken degisiklikler icin Code ekranini
kullanmak daha uygun olabilir.

17. UYGULAMA: islem adimlarina gore Goérsel 6.51'de gosterilip altinci uygulamada
Desing ortaminda yapilan uygulamayi Code ekraninda yeniden tasarlayiniz.

1. Adim: File>New>New Project meniisiinden Empty Activity olusturunuz. ismini “ArayuzDene-
meCode” seklinde giriniz. Acgilan sayfada activity_main icinde Code bolimiine geginiz. Constra-
intLayout tagl arasinda id yaziniz ve cikan “android:id” onerisine Enter tusu ile basiniz. Cikan
“@+id” 6nerisine de Enter tusu ile basiniz. Tirnak isaretlerinin icindeyken “constraintLayout_Alt"
yaziniz (Gorsel 6.52).

<?xml version="1.0" encoding="vutf-8"?> 1 A v

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintlLayout xmlns:android="ht!
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auvto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"

tch parents

android:id="@+id/constraintLayout_Ana" I
tools:context=".MainActivity">

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

Gorsel 6.52: constraintLayout_Ana id eklemesi

“</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>" yazan kod constraint-
NOT: Layoutun bitisi anlamina gelir. Bu kodun bir Ust satirinda kalindigi siirece constraintLa-
yout icinde olundugunu gosterir.

Code bolimiinde tasarim olusturulurken 6neriler sik¢a kullanilir. Bu nedenle yapilmasi
NOT: gereken is ile ilgili kilit kelimeler unutulmalidir. Bu kilit kelimeler sayesinde mobil uygu-
lama gelistirme ortaminin sundugu onerilerle kodun bitlnliga saglanir.
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2. Adim: constraintLayout_Ana icine textView olusturunuz. Bunun igin “<te” yazildiginda ¢ikan
TextView Onerisine Enter tusu ile basiniz. Width ve hight 6zellikleri ekrana geldiginde width kis-
mina “match_parent”, height kismina “wrap_content” yaziniz. islem bittikten sonra en son sati-
rin sonuna “>” isareti veya “/” isareti koyunuz. iki isaret de TextView 6genizi bitirdiginizin isareti-
dir. Bu isaret dncesi yapacaginiz her degisiklik TextViewi etkiler. isareti alt satira aliniz ve araliga
girerek bos satira id yaziniz. “android:id” dnerisine Enter tusu ile basiniz. Gelen “@+id” dnerisine
de Enter tusu ile basiniz ve “textView YemekSecim” yaziniz. Bog bir yere tiklayarak “background”
yaziniz ve dneriye Enter tusu ile basiniz. icerige “#090909” yazarak renk kodunu veriniz. Arka plan
siyah olur. Alt satira inerek “text” yaziniz. Gelen dneriye Enter tusu ile basarak “Yemek Segimi”
yaziniz. Tekrar alt satira inerek “textAlignment” yaziniz ve dneriye Enter tusu ile basarak “cen-
ter” yaziniz. Textcolor yazdiktan sonra 6neriyi kabul ederek, “#EFEAEA” kodunu yazip beyaz yapi-
niz veya beyaz rengi 6neriler arasinda seciniz. Code ekraninda ConstraintLayout sinirlarinin belir-
lenmesi icin right, left, top gibi anahtar kelimeler kullanilip 6nerilerle tamamlanir. Parent, aile
anlamina gelir. Sinirlari verilen 6ge, icinde bulundugu constraintLayouta bagli oldugu icin o cont-
raintLayout ailesidir gibi kabul edilir. Bu nedenle yazilan parent kodu, 6genin icinde bulundugu
ConstraintLayoutu isaret eder ve ona gore 6genin sinirlarini belirler. Bir baska 6geye sinirlamak
icin referans alinmasi istenen 6genin id’si yazilir. Olusturulan kodlar su sekildedir:

<TextView
android:id="@+id/textView_YemekSecim”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:background="#090909"
android: text="Yemek Seg¢imi”
android:textAlignment="center”
android: textColor="4EFEAEA"
android: textSize="20sp”
android: textStyle="bold”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop_toTopOf="parent” />

<TextView...>

Gorsel 6.53: Kapatilan TextView etiketi

3. Adim: Gorsel 6.53’te oldugu gibi yazilan “TextView” etiketini kodlarin karismamasi igin sol ta-
rafinda bulunan “=“ isaretine basarak kiciltiinlz. Olusan “+” isaretine bastiginizda gériniim eski
haline gelir. TextView disina ¢ikip ConstraintLayout igindeyken bir LinearLayout olusturunuz. Bu-
nun igin ikinci adimdaki 6nerilere gore kodlari su sekilde yaziniz:

<LinearLayout
android:id="@+id/linearLayout YemekSecimi”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:orientation="horizontal”
app:layout constraintEnd toEndOf="@+id/textView YemekSecim”
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/textView YemekSecim”>
</LinearLayout>
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NOT:  Ogenin icine girilmesi, kapatma etiketinden “/>” &ncesine gidilmesi anlami tasir.

4. Adim: Olusturulan “textView_YemekSecim” layoutunun icine giriniz. Checkbox olusturunuz.
id’sini “checkBox Kahvalti”, genislik ve ylksekligini de “wrap content” olarak ayarlayiniz. Texti
de “Kahvalti” seklinde yaziniz.

<LinearLayout
android:id="@+id/linearLayout YemekSecimi”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:orientation="horizontal”
app:layout constraintEnd toEndOf="Q@+id/textView YemekSecim”
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/textView YemekSecim”>
</LinearLayout>

LinearLayout bir constraintLayout 6gesi oldugu icin sinirlari belirlenir fakat CheckBox bir
linearLayout o6gesi oldugu icin sinir belirtmeye gerek yoktur.

NOT:

5. Adim: Diger iki CheckBox 6gesini de su kodlari yazarak ekleyiniz:

<LinearLayout
android:id="@+id/linearLayout YemekSecimi”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:orientation="horizontal”
app:layout constraintEnd toEndOf="@+id/textView YemekSecim”
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/textView YemekSecim”>
<CheckBox
android:id="@+id/checkBox Kahvalti”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout weight="1"
android:text="Kahvalti” />
<CheckBox
android:id="@+id/checkBox Ogle”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout weight="1"
android:text="0§le Yemegi” />
<CheckBox
android:id="@+id/checkBox Aksam”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout weight="1"
android: text="Aksam Yemegi” />
</LinearLayout>
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6. Adim: linearLayout_YemekSecimi ogesinin disina ¢ikarak constraintLayout_Ana’nin igerigine
giriniz. Bir linearLayout daha ekleyiniz. Bu sefer orientation (yerlesim) 6zelliginin vertical (dikey)
olmasini saglayiniz.

<LinearLayout
android:id="@+id/linearLayout Baglanti”
android:layout width="match parent”
android:layout_height="wrap content”
android:background="#D6CDCD"”
android:orientation="vertical”
app:layout constraintEnd toEndOf="@+id/linearLayout YemekSecimi”
app:layout constraintStart toStartOf="@+id/linearLayout YemekSecimi”
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/linearLayout YemekSecimi”>
</LinearLayout>

7. Adim: Olusturulan layout igine girerek TextView olusturunuz.

<TextView
android:id="@+id/textView BaglantiSecim”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:background="#090909"
android: text="Baglanti Seg¢imi”
android:textAlignment="center”
android: textColor="#EFEAEA"”
android: textSize="20sp”
android: textStyle="bold” />

8. Adim: TextView etiketinin bitisinin alt satirina girerek devam ediniz ve (i¢ adet Switch ogesi
olusturunuz. Olusturulan 6gelerde bir sinir bulunmaz ¢link{ bunlar constraintLayout dgeleri de-
gil, linearLayouta ait 6gelerdir.

<LinearLayout
android:id="@+id/linearLayout Baglanti”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:background="#D6CDCD”
android:orientation="vertical”
app:layout constraintEnd toEndOf="@+id/linearLayout YemekSecimi”
app:layout constraintStart toStartOf="@+id/linearLayout YemekSecimi”
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/linearLayout YemekSecimi”>
<TextView
android:id="@+id/textView BaglantiSecim”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:background="#090909"
android:text="Baglanti Seg¢imi”
android: textAlignment="center”
android: textColor="4EFEAEA"
android: textSize="20sp”
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android
<Switch

android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
:textStyle="bold” />

android
<Switch
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android:
android:
android:
android:
android:
android:

<Switch

android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

</LinearLayout>

:textStyle="bold” />

id="@+id/switch Wifi”

layout width="match parent”
layout height="wrap content”
layout marginLeft="20dp”
layout marginRight="20dp”
minHeight="48dp”

text="Wifi Baglantis1”
textColor="4#850408"
textSize="20sp”

id="@+id/switch Bluetooth”
layout width="match parent”
layout height="wrap content”
layout marginLeft="20dp”
layout marginRight="20dp”
minHeight="48dp”
text="Bluetooth Baglantisi”
textColor="4#850408"
textSize="20sp”
textStyle="bold” />

id="@+id/switch Aridrop”
layout width="match parent”
layout height="wrap content”
layout marginLeft="20dp”
layout marginRight="20dp”
minHeight="48dp”
text="AirDrop Baglantisi”
textColor="4#850408"
textSize="20sp”
textStyle="bold” />

9. Adim: linearLayout_Baglanti’nin disina ¢ikarak constraintLayout_Ana yerlesiminin icine geci-
niz. constraintLayout_Ana yerlesiminin icine bir constraintLayout daha olusturunuz ve id’sine
“constraintLayout_Alt” giriniz.

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
android:id="@+id/constraintLayout Alt”
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/linearLayout Baglanti”
app:layout constraintLeft toLeftOf="@+id/linearLayout Baglanti”
app:layout constraintRight toRightOf="@+id/linearLayout Baglanti”
android:layout width="484dp”
android:layout height="410dp”
tools:layout editor absoluteX="1dp”
tools:layout editor absoluteY="247dp">

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>
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10. Adim: Yeni olusturulan constraintLayout_Alt icine giriniz ve Toolbar 6gesi ekleyiniz. Anahtar
kelime kullanarak otomatik tamamlama ve akilli koddan yardim aliniz. “toolbar GununMenusu”
ismini id olarak veriniz.

<androidx.appcompat.widget.Toolbar
android:id="@+id/toolbar_GununMenusu”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:background="?attr/colorPrimary”
android:minHeight="?attr/actionBarSize”
android:theme="?attr/actionBarTheme”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop_toTopOf="parent” />

11. Adim: constraintLayout_Alt"in icindeyken “tabLayout” olusturunuz. tabLayout olusturduktan
sonra sinirhliklarini, genislik ve yiikseklik degerlerini veriniz. Ayrica bu tablLayouta ait “tabltem”-
lerin eklenmesi gerekir. tabLayout icindeyken “<tabltem” yaziniz ve 6neriyi Enter tusu ile onay-
layiniz. Gelen kod yapisi hata verir ve dncekiler gibi height ve width 6zelliklerini agmaz. Hatanin
lizerindeki resme tiklayarak bunlari ekleyiniz veya onlari da el ile yaziniz.

constraintLayout etiketleri arasinda direkt olarak yazilan her bir 6genin sinirlarinin belir-
NOT: lenmesi zorunludur. Bu nedenle ig ice olusturulan layoutlarda, kendine ait layout ailesi
constraintLayout olan her bir 6gede sinir belirtilmelidir.

<androidx.appcompat.widget.Toolbar
android: 1d—”@+1d/toolbar GununMenusu”
android:layout w1dth-"match_parent”
android:layout height="wrap content”
android:background="?attr/colorPrimary”
android:minHeight="?attr/actionBarSize”
android:theme="?attr/actionBarTheme”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toTopOf="parent” />
<com.google.android.material.tabs.TabLayout
android:id="@+id/tabLayout”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toBottomOf-"@+1d/toolbar GununMenusu”>
<com.google.android.material.tabs.TabItem
android:id="@+id/tab_Pazartesi”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Pazartesi” />
<com.google.android.material.tabs.TabItem
android:id="@+id/tab_Sali”
android:layout width="wrap content”

276 Uygulama Tasarimi



Mobil Uygulamalar

android:layout height="wrap content”
android: text="Sali1” />
<com.google.android.material.tabs.TabItem
android:id="@+id/tab_Carsamba”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Carsamba” />

</com.google.android.material.tabs.TabLayout>

12. Adim: constraintLayout_Alt icine tekrar girerek bir adet Button olusturunuz.

<Button
android:id="@+id/button_Onayla”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android: text="Onayla”
app:icon="Qandroid:drawable/checkbox on background”
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
tools:ignore="TouchTargetSizeCheck” />

Yazilan kodlar topluca su sekilde gorilir:

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout

android:id=”@+id/constraintLayout_A1t"
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/linearLayout Baglanti”
app:layout constraintLeft toLeftOf="@+id/linearLayout Baglanti”
app:layout constraintRight toRightOf="@+id/linearLayout Baglanti”
android:layout width="484dp”
android:layout height="410dp”
tools:layout editor absoluteX="1dp”
tools:layout editor absoluteY="247dp">
<androidx.appcompat.widget.Toolbar

android:id=”@+id/toolbar_GununMenusu”

android:layout width="match parent”

android:layout height="wrap content”

android:background="?attr/colorPrimary”

android:minHeight="?attr/actionBarSize”

android:theme="?attr/actionBarTheme”

app:layout constraintEnd toEndOf="parent”

app:layout constraintStart toStartOf="parent”

app:layout constraintTop toTopOf="parent” />
<com.google.android.material. tabs.TabLayout

android:id="@+id/tabLayout”

android:layout width="match parent”

android:layout height="wrap content”

app:layout constraintEnd toEndOf="parent”

6. Ogrenme Birimi 277



Mobil Uygulamalar

app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/toolbar GununMenusu”>
<com.google.android.material.tabs.TabItem
android:id="@+id/tab_Pazartesi”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Pazartesi” />
<com.google.android.material.tabs.TabItem
android:id="@+id/tab_Sali”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Sal1” />
<com.google.android.material.tabs.TabItem
android:id="@+id/tab_Carsamba”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Carsamba” />
</com.google.android.material.tabs.TabLayout>
<Button
android:id="@+id/button_Onayla”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android: text="Onayla”
app:icon="Qandroid:drawable/checkbox on_background”
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
tools:ignore="TouchTargetSizeCheck” />
</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

Mobil uygulama gelistirirken ¢oklu aktivite ile birden fazla sayfa kullanmak yerine tek Activity
icinde birden fazla sayfa kullanmak mimkiindir. Bu tasarimi ortaya koyan yapiya Fragment denir.
Bu yapilar alt Activity gibi duslintlebilir. Fragment yapilarinin da tipki aktiviteler gibi kendine ait
bir yasam dongiisi vardir (Gorsel 6.54).
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Gorsel 6.54: Fragment yasam dongusii
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Gorseldeki metotlardan ¢ogu, Activity yasam dongilerindeki metotlarla ayni isleve sahiptir. Farkh
olan onAttach(), onCreateView(), onDestroyView() metotlarinin agiklamasi su sekildedir:

¢ onAttach(): Mobil uygulama icin sistem higbir sey yaratmadan 6nce bu metot ¢agrilir ve
Fragment icin yer ayrilir.

e onCreateView(): Bir Fragment’i olustururken layout tanimi yapmak icin bu metot kullanilir.
Fragment’i ayakta tutmak icin kullanilan tek callback metodu budur. Burada view degis-
kenleri atanabilir.

e onActivityCreated(): Her sey tamamlandiktan sonra en son baslatiimasi istenen islemler
icin kullanilan metottur. onCreateView() metodundan hemen sonra ¢alistirilir.

Her Fragment’in kendine 6zel bir sinifi ve kendine 6zel de bir layout dosyasi vardir. Ayrica Frag-
ment olusturmanin da birden fazla yontemi bulunur.

birincisine tiklandiginda birinci Fragment’i a¢ip ekranda “1.Fragment Ekrani”, ikincisine
tiklaninca da ikinci Fragment’i acarak “2. Fragment Ekrani” yazan uygulamayi tasarlayi-
niz (Gorsel 6.55).

@ 18. UYGULAMA: islem adimlarina gore bir Activity icinde bulunan iki adet buttondan

1. Adim: Yeni bir proje aginiz ve Empty Activity seginiz.
2. Adim: “activity_main.xml” layout dosyasini aciniz ve Code ekranina geginiz. Gerekli tim ekle-
meleri Code ekraninda yapiniz.

12:00

FragmentFirst

1. FRAGMENT

2, FRAGMENT

Gorsel 6.55: FragmentFirst uygulamasi tasarim ekrani
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3. Adim: “constraintlayout” olarak devam edecek kodlama yapilacaktir. Kodlama sonucunda Gor-
sel 6.56'daki kodlama yapisi olusturulmahdir. Code ekraninda constraintlayout arasina girerek
once “1. Fragment” buttonunu sonra da “2. Fragment” buttonunu olusturunuz. Her button olus-
turma isleminde genislik, ytkseklik, id, onClick, constraintlayout yerlesimleri, bosluk ayarlari tek
tek kodla yazilir. Gorsel 6.56’da aciklamalari mevcut olan ve “2. Fragment” buttonunu olusturmak

icin yazilan kodlar sunlardir:

<Button
android:id="@+id/button_IkinciFragment”
android:layout width="match parent”
android:layout_height="wrap content”
android:layout marginLeft="8dp”
android:layout marginRight="8dp”
android:layout marginBottom="8dp”
android:onClick="fragment2Gecis”
android:text="2. Fragment”
app:layout constraintBottom_ toBottomOf="parent”
app:layout constraintlLeft toLeftOf="parent”
app:layout constraintRight toRightOf="parent”>
</Button>

<Button
android:id="@+id/button_IkinciFragment" Buttona id degeri atar.
android:layout_width="match_parent" Buttonun genisligini tim satir olacak sekilde ayarlar.
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginLeft="8dp"
android:layout_marginRight="8dp"
android:layout_marginBottom="8dp"
android:onClick="fragment2Gecis"
android:text="2. Fragment"

app:layout_constraintBottom_toBottom0f="parent"

Buttonun sol boslugunu 8dp olarak ayarlar.
Buttonun sag boslugunu 8dp olarak ayarlar.
Buttonun alt boslugunu 8dp olarak ayarlar.
Buttona tiklaninca galisacak metodu tanimlar.
Buttonun icinde yazacak texti ayarlar.

11111

Buttonun constraintinin alt, sol ve sag

app:layout_constraintlLeft_tolLeftOf="parent" A .
iliskisini Activity’nin ici olarak ayarlar.

app:layout_constraintRight_toRightOf="parent">
</Button>

Gorsel 6.56: Button olusturmak i¢in Code ekrani

4. Adim: “1. Fragment” isimli buttonu olusturmak igin su kodlari constraintlayout igine yaziniz:

<Button
android:id="@+id/button_IlkFragment”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:onClick="fragmentlGecis”
android:text="1. Fragment”
android:layout marginBottom="8dp”
android:layout marginRight="8dp”
android:layout marginLeft="8dp”
app:layout constraintBottom toTopOf="@id/button IkinciFragment”
app:layout constraintLeft toLeftOf="@id/button IkinciFragment”
app:layout constraintRight toRightOf="@id/button IkinciFragment”>
</Button>
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Buttonun yiksekligini text metin olacak sekilde ayarlar.




Mobil Uygulamalar

5. Adim: Mobil uygulama ekraninin altinda iki adet button olusturulduguna gére bu buttonlara
tiklandig1 zaman degisecek Fragment ekranini tasarlanan buttonlar (izerine yerlestiriniz. Uygula-
ma icinde tek bir Activity bulunur. Bu Activity icinde de degisen Fragment ekranlari vardir. Degi-
sen Fragment ekranlarinin icinde bulundugu bir layout eklenmesi gerekir. Eklenecek layout i¢in-
de tek bir 6ge bulunacagi icin “framelayout” tasarimi yapilir. Olusturulmasi istenen framelayout
icin constraintlayout kodlari arasina giriniz ve su kodlari yaziniz:

<FrameLayout
android:layout width="match parent”
android:layout height="490dp”
android:id=”@+id/frameLayout_Main"
app:layout constraintBottom toTopOf="@+id/button IlkFragment”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout _constraintTop toTopOf="parent”>
</FrameLayout>

ic ice layout olusturulabilir. Uygulamada da constraintlayout icinde bir framelayout
olusturulur. Ayrica olusturulan framelayoutun yiksekligi Split ekraninda kontrol edile-
rek yazilir. Burada 490 dp verilmistir. Framelayout yapisi, mobil ekranin baslangicindan
buttonun oldugu bélmeye kadardir. Gorsel 6.57’de tasarimin son hali bulunur. Bu tasa-
rim icin kodlar su sekildedir:

NOT:

16~ v g% 8 # [Pl T @Fragmentiist~ € Default (sn-us) -

o b o, L4 GEET

=Button
android:id="@+id/button_TlkFragment™
android:layout_width="match_parent"

Fiz Paam

android:layout_height="wrap_content®

android:onClick="fragmentlGecis”

android:text="1. Fragment™

android:layout_marginBottoms="8dp*

android:layout_marginRight="8dp"

android:layout_marginleft="8dp"

app:layout_constraintBottom_toTopOf="gid/button_IkinciFragment"

appilayovt_constraintleft_toleftOf="@id/button_IkinciFragment”

app:layovt_constraintRight_toRightOf="@id/button_IkinciFragment”>
</Button>

FragmentFirst

«FrameLayout
android:layout_width="natch_parent"
android:layout_height="430dp"
android:id="@+id/fraselayout_Main"
app:layout_constraintBotton_thToplf="R+1d/button_IlkFragaent”
app:layout_constraintEnd_toEnd0f="parent®
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent”
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent®»

</Framelayout>
</androidx.constraintlayout.widget.Constraintlayout>

& component Tres

Gorsel 6.57: FragmentFirst tasarim ekrani son hali

Tasarim ekraninda detayl ¢alisma icin hem Code hem Desing hem de Split ekranlarda
calisihr. Sekizinci uygulama bu nedenle Code ekraninda tasarlanmis ve Split ekranda
tasarimlar kontrol edilmistir.

NOT:
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