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1. JAVA PROGRAMLAMA
DILI VE GRAFIK
KUTUPHANELERINE
HAZIRLIK

1.1. GIRIS

Bu deney foyii, derste yapilacak Java tabanli
grafik uygulamasina hazirlik amaciyla
hazirlanmistir. Foy kapsaminda uygulamanin
konusu agiklanmayacak; 6grenciler derse
Java dilinin temel yapisi, degisken
tanimlama, kosullu ifadeler, metot kullanimi
ve grafik programlamada ihtiya¢ duyulacak
temel kuttiphaneler hakkinda 6n bilgi
edinerek gelecektir.

Java, nesne yonelimli programlama
yaklagimini destekleyen, platform bagimsiz
calisabilen ve genis standart kiitiiphane
destegine sahip bir programlama dilidir. Bir
Java programi genellikle smiflar, metotlar ve
nesneler etrafinda organize edilir. Bu
laboratuvar ¢aligmasinda amag, 6grencilerin
Java s0zdizimini temel diizeyde tanimasi ve
derste kullanilacak grafik kiitiiphanelerinin
ne ise yaradigmi kavramasidir.

1.2. JAVA PROGRAMLAMA DIiLiNIiN
GENEL YAPISI

Java programlarinda kodlar smif yapisi
icinde yazilir. Calistirilabilir bir Java
programinda main metodu bulunur. Program
calismaya main metodundan baslar. Dosya
adi ile public class adinin ayni olmasi
gerekir.

public class GrafikUygulamasi {

public static void main(String[] args) {
System.out.printin("Merhaba Java");

}
}
Yukaridaki 6rnekte GrafikUygulamasi sinif
adidir. main metodu programin baslangi¢
noktasidir. System.out.println() komutu ise
konsola ¢ikt1 yazdirmak i¢in kullanilir.

e public class: Programdaki sinifin
tanimlandig1 bolimdiir.

e main metodu: Programin ¢alismaya basladigi
ana metottur.

e System.out.println(): Konsola yaz1 veya
degisken degeri yazdirir.

e Siislii parantezler { }: Kod bloklarmin
smirlarmi belirtir.

1.3. DEGISKEN TANIMLAMA VE
VERI TIPLERI

Degiskenler, program icerisinde veri
saklamak i¢in kullanilir. Java giiclii tip
denetimine sahip bir dildir; bu nedenle her
degisken tanimlanirken verti tipi

belirtilmelidir.
Veri Tipi Aciklama Ornek
int Tam say1 int sayi =
degerleri 10;
tutar.
double Ondalikli double oran
sayilar tutar. | = 3.14,
boolean true veya boolean
false degerini | aktif = true;
tutar.
char Tek karakter | char harf =
tutar. ‘A
String Metinsel String ad =
ifadeleri "Ali";
tutar.
int x = 100;
inty = 200;

String mesaj = "Koordinat bilgisi";

boolean durum = true;
Grafik tabanli Java uygulamalarinda
degiskenler; koordinat bilgisi, genislik,
yukseklik, renk secimi, durum kontroli ve

kullanict etkilesimi gibi islemlerde
kullanilabilir.

1.4. KOSULLU IFADELER: IF - ELSE
YAPISI

Kosullu ifadeler, programin belirli
durumlara gore farkli islemler yapmasini
saglar. Java’da en temel karar yapisi if - else
if - else yapisidur.

int puan = 75;

if (puan >=60) {
System.out.printin("Gecti");
}else {

System.out.println("Kald1");

}



Grafik uygulamalarinda if - else yapilari;
hangi ¢izimin yapilacagina, hangi rengin
kullanilacagina veya kullanicidan gelen bir
secime gore hangi islemin ¢alistirilacagina
karar vermek i¢in kullanilabilir.

String secim = "cizgi";

if (secim.equals(“cizgi")) {
System.out.printin("Cizgi cizilecek™);

} else if (secim.equals(*'daire")) {
System.out.printIn("Daire gizilecek™);

}else {

System.out.printin("Gecersiz se¢im™);

}
1.5. FONKSIYONLAR / METOTLAR

Java’da fonksiyonlar genellikle metot olarak
adlandirilir. Metotlar, belirli bir iglemi tekrar
kullanilabilir hale getirmek icin kullanilir.
Bir metot parametre alabilir, islem yapabilir
ve sonug¢ dondurebilir.

public static int topla(int a, int b) {
returna+b; }

Metotlar kod tekrarini azaltir, programi daha

okunabilir yapar ve buyuk problemleri

kii¢iik parcalara ayirmayi saglar. Grafik

programlamada da farkli ¢izim adimlarini

ayr1 metotlar haline getirmek miimkiindiir.

public static void bilgiYazdir(String mesaj) {
System.out.printin(mesaj); }

e void: Metodun geriye deger dondiirmedigini
belirtir.

e return: Metodun sonucunu ¢agrildig: yere
dondurdr.

e Parametre: Metoda disaridan gonderilen
degerdir.

1.6. KUTUPHANE ENTEGRASYONU
VE IMPORT KAVRAMI

Java’da hazir smiflar1 ve paketleri
kullanabilmek icin import ifadesinden
yararlanilir. Kiitiiphaneler, programciya
onceden hazirlanmis siniflar ve metotlar
sunar. Boylece pencere olusturma, buton
ekleme, renk tanimlama, ¢izim yapma ve
olay yonetimi gibi islemler daha kolay
gerceklestirilebilir.

import javax.swing.*;

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

import javax.swing.* ifadesi Swing
kiitiiphanesindeki siniflari, import java.awt.*
ifadesi ise temel grafik ve aray(iz
bilesenleriyle ilgili smiflar1 programa dahil
eder. Yildiz (*) isareti, ilgili paketteki birden
fazla sinifin kullanilabilecegini belirtir.

1.7. DERSTE KULLANILACAK
TEMEL JAVA KUTUPHANELERI

Bu laboratuvar ¢alismasinda ozellikle
Java’nin standart grafik ve arayiiz
kiitiiphaneleri lizerinde durulacaktir.
Ogrencilerin derse gelmeden dnce asagidaki
siiflarin ne ise yaradigini genel hatlariyla
incelemesi beklenmektedir.

Kituphane / Gorevi Kullanim

Smif Amaci

javax.swing.JFr | Pencere | Grafik

ame olusturm | uygulamasi
ak icin nin ana
kullanilir | penceresini
: olusturma

javax.swing.JPa | Pencere | Cizim

nel icinde yapilacak

Ozel alan | alani
olusturur. | tanimlama

java.awt.Graphi | Temel Cizgi, sekil

cs ¢izim ve yazi
islemleri | ¢izme
ni saglar.

java.awt.Color | Renk Sekillere ve
tanimlam | yazilara

ak icin renk verme
kullanilir

Yazitipi | Ekrana yazi
ve yazarken
boyutu bicimlendir
ayarlama | me

Kk icin
kullanilir

java.awt.Font

java.awt.event | Olay Buton, fare
yonetimi | veya klavye
smiflarini | olaylarmni
icerir. isleme

Derste kullanilabilecek bazi temel ¢izim
komutlar1 asagida verilmistir. Bu komutlarin
hangi parametrelerle ¢alistigini incelemek,



uygulama sirasinda 6grencilerin daha hizl
ilerlemesini saglayacaktir.

Komut GoOrevi

drawLine(x1, y1, X2, y2) | ki nokta
arasinda ¢izgi

cizer.
drawRect(x, y, width, Bos
height) dikdortgen
veya kare
cizer.
fillRect(x, y, width, I¢i dolu
height) dikdortgen
veya kare
cizer.
drawOval(x, y, width, Bos oval veya
height) daire gizer.
fillOval(x, y, width, Ici dolu oval
height) veya daire
cizer.

drawPolygon(xPoints,
yPoints, nPoints)

Gokgen cizer.

Ekrana metin
yazar.

drawsString(text, X, y)

setColor(Color.RED) Sonraki
cizimlerin
rengini
belirler.

1.8. VS CODE UZERINDE JAVA
CALISTIRMA

Java dosyasi .java uzantisi ile

kaydedilmelidir.

Terminal {izerinden bir Java dosyasini
derlemek ve calistirmak i¢in asagidaki
komutlar kullanilabilir:

javac DosyaAdi.java
java DosyaAdi

Ornegin public class ad1 GrafikUygulamasi
ise dosya ad1 GrafikUygulamasi.java
olmalidir. Derleme isleminden sonra ayni1
klasorde .class uzantili dosya olusur. Bu
dosya Java’nin derlenmis ¢iktisidir ve
dizenlenmesi gerekmez.

1.9. DERS ONCESI HAZIRLIK
GOREVLERI

Derse gelmeden 6nce agagidaki hazirliklarin
yapilmasi beklenmektedir:

e public class, main metodu ve
System.out.println() komutlarinin gérevini
inceleyiniz.

e int, double, boolean, char ve String veri
tiplerini tekrar ediniz.

o if - else ve else if yapisinin kullanimini
orneklerle inceleyiniz.

e Java’da metot tammlama, parametre
gonderme ve return kullanimini tekrar
ediniz.

e javax.swing, java.awt ve java.awt.event
paketlerinin genel gorevlerini arastirimiz.

e  QGraphics sinifindaki temel ¢izim
komutlarmin parametrelerini inceleyiniz.

1.10. DENEYIN AMACI

Bu deneyin amaci, 6grencilerin Java
programlama dilinin temel sézdizimini ve
grafik tabanli uygulamalarda kullanilacak
temel kiitiiphaneleri tanimasini saglamaktir.
Bu kapsamda 6grencilerin degisken
tanimlama, kosullu ifade kullanma, metot
olusturma, hazir kiitiiphaneleri programa
dahil etme ve temel grafik ¢izim komutlarini
anlama becerilerinin gelistirilmesi
hedeflenmektedir.

1.11. KISA OZET

Bu foyde Java programlama dilinin temel
yapisi, degisken tanimlama, if - else karar
yapis1, metot kullanimi, import kavrami ve
grafik uygulamalarinda kullanilabilecek
temel Java kutiiphaneleri ele alinmstir.
Ozellikle javax.swing, java.awt ve
java.awt.event paketleri, grafik tabanl
uygulamalar i¢in gerekli temel bilesenleri
saglamaktadir.

Ogrencilerin derse hazirlikli gelebilmeleri
i¢in basit bir Java programmi derleyip
calistirabilmeleri ve Graphics sinifinin temel
¢izim komutlarini incelemeleri
beklenmektedir. Derste yapilacak
uygulamanin konusu ders sirasinda
aciklanacak ve 6grenciler bu foyde yer alan
bilgilerden yararlanarak uygulamay1
gelistirecektir.
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