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Java deyimleri ºzeti 

 

Konsol (dos) girdi 

Scanner input = new Scanner(System.in); 

int intValue = input.nextInt(); 

long longValue = input.nextLong(); 

double doubleValue = input.nextDouble(); 

float floatValue = input.nextFloat(); 

String string = input.next(); 

Konsol (dos) ­ēktē 

System.out.println(herhangibirdeĵer); 

Kullanēcē aray¿z¿(GUI) grafik girdi  

String string = JOptionPane.showInputDialog( 

"Enter input"); 

int intValue = Integer.parseInt(string); 

double doubleValue = 

Double.parseDouble(string); 

Kullanēcē aray¿z¿(GUI) grafik ­ēktē 

JOptionPane.showMessageDialog(null , 

"girdiyi yaz"); 

 

Temel veri t¿rleri 

byte 8 bits (-128 den 127 e) 

short 16 bits ( -32768 den 32767 e) 

int 32 bits ( -2157483648 den 2147483647 e) 

long 64 bits (-9223372036854775808 den  9223372036854775808 e) 

float 32 bits  (-3.40292347e+38 den 3.40292347e+38 e) 

double 64 bits (1.7976931348623157e+308 den   

1.7976931348623157e+308 e) 

char 16 bits  (Unicode) 

boolean 1 bit (true/false) 

Aritmetik iĸlemler 

+ toplama 
- ­ēkarma 

* ­arpma 

/ bºlme 
% kalan 

++var bir artma (ºnceden) 

--var bir azalma(ºnceden) 
var++ bir artma(sonradan) 

varðbir azalma(sonradan) 

iĸlemler 

= eĸitleme, atama 

+= toplama 

-= ­ēkarma 

*=­arpma  
/= bºlme 

%= kalan iĸlemleri 

Karĸēlaĸtērma iĸlevcileri 

<  k¿­¿kt¿r 
<= k¿­¿kt¿r veya eĸittir 

> b¿y¿kt¿r 

>= b¿y¿kt¿r veya eĸittir 
== eĸittir 

!= eĸit deĵildir 

Mantēk iĸlevcileri 

&& VE 
|| VEYA 

! DEĴĶL 

^ exclusive VEYA  

if (Eĵer) deyimi 

 

if (ĸart1-boolean) {deyimler;}  

else if (ĸart2-boolean) { deyimler;}  

else if (ĸart3-boolean) {deyimler;}  
ééé 

else { deyimler;}  

 

switch deyimi 

switch (integer se­ici) { 

case deĵer1: 

deyimler; 
break; 

... 

case deĵern: 
deyimler; 

break; 

default: 
deyimler; 

}  

While ve do-while dºng¿ deyimleri 

 

while (ĸart-boolean) { 

deyimler; 
}  

 

 
do {  

deyimler; 

} while (ĸart-boolean); 

For dºng¿ deyimi 

 

for (baĸlangē­ deĵerleri, deyimleri; ĸart-

boolean;arttērma deyimi)  
{  

deyimler; 

}  

 

Sēk­a kullanēlan statik metodlar ve sabitler 

 

Math.PI 
Math.exp() 

Math.random() 

Math.pow(a, b) 
System.currentTimeMillis() 

System.out.println(anyValue) 

JOptionPane.showMessageDialog(null , 
message) 

JOptionPane.showInputDialog( 

prompt-message) 
Integer.parseInt(string) 

Double.parseDouble(string) 

Arrays.sort(type[] list) 

Arrays.binarySearch(type[] list, type key) 

Statik tek boyutlu deĵiĸkenler 

 

int [] list = new int[10]; 
list.length; 

int [] list = {1, 2, 3, 4}; 

 

statik ­ok boyutlu deĵiĸkenler 

int [][] list = new int [10][10]; 

list.length; 
list[0].length; 

int [][] list = {{1, 2}, {3, 4}};  

 

 



1.0 PROGRAMLAMA DĶLĶNE GĶRĶķ 

 

1.1 NĶ¢ĶN JAVA PROGRAMLAMA DĶLĶ 

 

Java Programlama dili ĸu anda d¿nyadaki en pop¿ler programlama dillerinden biri haline gelmiĸtir. Java SUN 

bilgisayar ĸirketince orijinal olarak elektrikli ev ara­larēnēn (mikrodalga fērēnlarē, buzdolaplarē , televizyonlar, 

uzaktan kumanda cihazlarē vs.) birbiriyle haberleĸmesini saĵlamayē ama­layan bir proje i­erisinde 1991 yēlēnda 

geliĸtirilmeye baĸlandē. Orijinal adē bu dilin yaratēcēlarē James Gosling, Patrick Naughton, Chis Wartdh, Ed 

Frank ve Mike Sheridan tarafēndan Oak olarak konulan programlama dili daha sonra bu isimde baĸka bir 

programlama dili olduĵu keĸfedilince o anda bir kahvehanede kahve i­en programlama gurubu tarafēndan kahve 

markasēndan esinlenerek Java olarak deĵiĸtirildi. Akēllē elektronik ev ara­larē pazarē SUN gurubunun 

tahminlerinden ­ok daha yavaĸ bir geliĸme gºsteriyordu. Bu y¿zden Java dili projesi ticari bir geliĸtirme projesi 

olarak b¿y¿k olasēlēkla iptal edilecekti. 1993 Yēlēnda "World Wide Web" b¿y¿k bir atēlēm gºstererek b¿t¿n 

d¿nyaya yayēlmaya baĸladē. Javanēn Dinamik Web sayfalarē hazērlamadaki b¿y¿k potansiyelini gºren SUN 

ĸirketi projeyi bu tarafa yºnlendirdi ve bu javaya yeni bir canlēlēk ve yaĸama umudu saĵladē.  

Mayēs 1995 de SUN javayē b¿y¿k bir konferansta tanēttē. Program iĸ d¿nyasē tarafēndan derhal b¿y¿k bir ilgiyle 

karĸēlandē. Java Modern bilgisayar d¿nyasēnēn ses, grafik iĸlem, haberleĸme gibi ihtiya­larēna cevap verebilen ve 

Ticari gayeler i­in hazērlanan bir Program dili olarak daha ºnceki bilgisayar dillerinin hi­ birinin kapsayamadēĵē 

ºzellikleri i­ermekteydi. Bunun yanē sēra dil komut yapēsē olarak C++ diline ­ok yakēn olmasē da ºĵrenilmesini 

kolaylaĸtērēyordu. SUN Javayē "World Wide Web" de kullanmak isteyen herkese ¿cretsiz olarak sundu. Java 

internette yayēnlanmasēnēn ardēndan ­ok b¿y¿k bir patlama yaĸadē. 1997 ye gelindiĵinde d¿nyadaki b¿t¿n 

bilgisayar okullarēnda temel bilgisayar dili olarak gºsterilmeye baĸlandē. D¿nyada ĸu anda hala en ­ok kullanēlan 

bilgisayar dili olan C++ dilinin yapēlan hatalarē tam olarak denetlememesi programēn ­alēĸma hēzēnē arttērma 

yºn¿nden iyi bir ºzellik olsa da profesyonel programcēlar dēĸēnda kullanēlmasēnē sēnērlandērēcē bir etki yapēyordu. 

Java ise b¿t¿n hatalarē bildiren yapēsē ve modern bilgisayarēn b¿t¿n fonksiyonlarēna ulaĸabilen k¿t¿phaneleriyle 

programcēlarēn ­ok daha kolaylēkla ºĵrenebileceĵi bir dildir. Burada hemen ĸunu da belirtelim. C dili hēzlē 

­alēĸma amacē birinci planda tutularak yaratēlmēĸ bir dildir. Javada ise emniyet ilk planda yer almēĸtēr. Hēz 

a­ēsēndan d¿ĸ¿n¿ld¿ĵ¿nde java C (ve C++) diliyle rekabet edemez. zaten program derleyicisi de C++ dilinde 

yazēlmēĸtēr.  

Javanēn diĵer ºnemli bir temel ºzelliĵi Nesne kºkenli (object oriented) bir dil olmasēdēr. Nesne kºkenli diller, 

nesneleri ger­ek d¿nyadakine daha benzer bir yapēda tanēmlayarak anlaĸēlmalarēnē kolaylaĸtērērlar. Nesneleri 

ger­ek d¿nyadaki gibi masa, sandalye, bilgisayar, ger­ek gaz, ēsē eĸanjºr¿ gibi tanēmlayarak programlamak insan 

beyninin anlamasē a­ēsēndan ­ok daha kolaydēr. Bundan ºnceki tam nesnel kºkenli programlama dillerinden 

hi­biri ­ok yaygēnlēk kazanmamēĸtē. Bu t¿r dillere Smalltalk,u ¥rnek verebiliriz. C++ nesnel kºkenli 

programlama yapabilen bir dildir. Fakat yapēsal (structural) birprogramlama dili olan C dilinin bir uzantēsē olarak 

geliĸtirildiĵinden tam anlamēyla nesnel kºkenli bir dil olduĵu sºylenemez.  

Java dilini geleceĵin dili yapan diĵer bir ºzelliĵi de ­ok kullanēmlē (multi-tasking) ve paralel kullanēmlē(multi-

treading) bir dil olmasēdēr. ¢ok kullanēmlēlēk birden fazla iĸlemin aynē anda yapēlabilmesinin tanēmēdēr. Paralel 

kullanēmlēlēk ise birden fazla programēn aynē anda hafēzayē beraber kullanarak kullanēlabilmesidir. ¥rnek olarak 

World ve Excel programlarēnēn Windows NT ortamēnda aynē anda kullanēlmasēdēr. ADA gibi bazē eski Program 

dillerinde ­ok kullanēmlēlēk programlanabiliyordu. Paralel kullanēm olanaklarēnē sunan ilk bilgisayar dili ise 

javadēr. Paralel kullanēm paralel programlama kavramēndan ayrēdēr ve karēĸtērēlmamalēdēr. Paralel 

programlanmada birden fazla Bilgi iĸlem ¦nitesine (CPU ) ayrē programlar veya bir programēn ayrē par­alarē 

gºnderilir. Paralel kullanēmda ise bir CPU nun kullanēm zamanē k¿­¿k par­alara ayrēlarak deĵiĸik Program veya 

Program par­acēklarē bu zaman paket­iklerini paylaĸarak kullanērlar. 

Javayē ºnemli bir Program dili haline getiren en ºnemli  ºzelliĵi ise kullanēlan bilgisayardan baĵēmsēz olmasēdēr. 

Javada yazēlan bir Program Unix, Machintosh, Windows 95 veya Windows NT veya herhangi bir 32 bit 

makinada hi­ deĵiĸtirilmeden kullanēlabilir. Java programlarēnēn grafikleri "Wold Wide Web" sayfalarēnēn 

programlama dili olan html (hypertext markup language) ile aktarēlēr. Bu y¿zden html ve java programlarēnē 



birlikte kullanmak ve java programlarēnē ger­ek zamanda www sayfalarēnda gºstermek m¿mk¿nd¿r. Kendi web 

sayfanēzē veya webde yazēlmēĸ kitabēnēzē b¿t¿n d¿nyaya aktarērken yaptēĵēnēz analizleri de bu kitabēn dinamik bir 

par­asē olarak sunabilirsiniz. Bu T¿rkiye gibi ¿lkelerin d¿nyaya kapēlarēnē daha kolay a­malarē a­ēsēndan 

olduk­a ºnemli bir ºzelliktir.  

Javanēn HTML diliyle kullanēlabilmesi, bazē kiĸilerde htmlin bir par­asē olduĵu gibi bir kavram geliĸmesine yol 

a­miĸtir. Programlamaya yeni baĸlayanlar sēk sēk html ile javayē birbirine karēĸtērērlar. veya javanēn HTML'nin 

bir uzantēsē olduĵunu d¿ĸ¿n¿rler. Bu temelde olduk­a yanlēĸ bir varsayēmdēr. HTML  internet belgelerini 

birbirine baĵlamak amacēyla geliĸtirilmiĸ bir belge iĸlem sistemidir ve bir programlama dili deĵildir. HTML ile 

javanēn tek ger­ek ilgisi HTML deki applet komutudur. bu komut yardēmēyla java dilinde yazēlmēĸ programlarēn 

sonu­larē HTML ortamēna dinamik olarak aktarēlabilir.  

Android giderek yayēlan bir iĸletim sistemi olarak ºnce telefon gibi sistemlerin temel iĸletim sistemi olarak 

ortaya ­ēktē ve giderek bilgisayar alanlarēnda yayēlmakta.Linux tabanlē bu iĸletim sisteminde java programlama 

dili ºnemli bir yer tutmaktadēr. Android uygulamalarē  java programlama dili kullandēĵēndan bu dilin 

geliĸmesinde ºnemli bir rol oynamaya aday gºr¿nmektedir. 

1.2 BĶLGĶSAYARDA JAVA PROGRAMLARINI KURMA 

Java programlama diliyle bilgisayar programē yazmaya baĸlayabilmek i­in elinizde Java kurma seti (Java 

Development Kit- JDK ) bulunmalēdēr. Bu paket Orackle bilgisayar sitesinin adresinden ¿cretsiz olarak 

indirilebilmektedir. http://www.oracle.com/technetwork/java/index.html  

 
Siteye girdiĵinizde ºnce JAVA SE program paketini se­iniz. Bundan sonra JDJ7.4 s¿r¿m¿n¿ veya bulunan 

en yeni s¿r¿m¿ se­ebilirsiniz. ñDownloadò(y¿kle) d¿ĵmesine basarak programē y¿klemeye baĸlēyabilirsiniz 

http://www.oracle.com/technetwork/java/index.html


 

Licence Aggrement (Licans kabul¿) kutusunu iĸatretleyiniz ve kullandēĵēnēz iĸletim sistemine gºre 

y¿kleyeceĵiniz program versiyonunu se­iniz. 64 bit bilgisayar sistemi kullanēyorsanēz 64 bit versiyonunu 

se­ebilirsiniz. Benim kiĸisel olarak ger­ek zaman prohramlamalarēnda dēĸ algēlayēcēlardan veri okurken 

problemlerim olduĵundan 32 bir versiyonunu tercih ediyorum. 

 

 



 

 

Programē internetten y¿kledikten sonra ­alēĸtērarak bilgisayarēmēza y¿kleyebiliriz. 

 

Y¿kleme esnasēnda program size y¿klenecek dosya sistemini soracaktēr. c:\java veya d:\java gibi basit bir dosya 

sistemi kullanērsanēz, daha sonra eriĸim gerektiĵinde eriĸim daha kolay olabilir. 



 

Daha sonra sistem java ­alēĸtērma paketi (Java runtime environment JRE) y¿kleme dosya sistemi soracaktēr. 

Bunun i­in JDK paketini y¿klediĵiniz yerin altēndaki jre dosya sistemini se­ebilirsiniz (ºrneĵin d:\java\jre) 

 



 

 

 

 

 

Bºylece java programlama paketini bilgisayarēnēza y¿klemiĸ oldunuz. Java programlama paketini doĵru 

y¿kleyip y¿klemediĵinizi kontrol etmek isterseniz 

http://java.com/tr/download/help/testvm.xml 

adresine girerek kontrol edebilirsiniz. Bir sonraki adēm y¿klediĵiniz java paketinin yerini iĸletim sistemine 

tanētmaktēr. Bunun i­in eĵer Windows sistemi kullanēyorsanēz sistem komutlarēna JAVA_HOME deyimine 

http://java.com/tr/download/help/testvm.xml


javayē y¿klediĵiniz dosya sistemine tanēttēktan sonra java dosyasēnē ve bin ve lib alt dosyalarēnē path deyimini 

ekleyebilirsiniz. Windows sisteminde bu deyimleri eklemek i­in Denetim masasēndan  sistem (system) dosyasēnē 

se­meli , sistem ºzellikleri, geliĸmiĸ ve sonra ortam deĵiĸkenleri d¿ĵmelerine basarak a­ēlan pencereden path 

deyimine yeni dosya sisteminlerini ekleyebilirsiniz ve yeni JAVA_HOME deĵiĸkeni atayabilirsiniz 

 
 

 

Listeden parh deyimini bulunuz ve listenin sonuna ºrneĵin 

é.;d:\java;d: \java\lib;d: \java\bin;  

Deyimini ekleyiniz. Bundan sonra bir editºr programē kurmanēz tavsiye edilir. Java programlama dilini etkin 

olarak kullanabilen  ­eĸitli ¿cretsiz editºrler mevcuttur. Bunlarēn birka­ēnē burada tanēmlayalēm.  

Everyone java Editor(http://sourceforge.net/projects/eje/) Basit bir java editºr¿ 

http://sourceforge.net/projects/eje/


Java-editor (http://javaeditor.org/index.php/Download) Direk olarak java dilinde programlama yapmak i­in 

oluĸturulmuĸ basit ve kullanēĸlē bir editºr 

 

Netbeans : Olduk­a geliĸmiĸ bir java geliĸtirme sistemidir  (http://netbeans.org/downloads/index.html) 

 

Diĵer g¿zel bir Java editºr¿ de JCreator editºr¿d¿r. Bu editºr java dilinde program yazmak i­in dizayn edilmiĸ, 

gºreceli olarak kullanēmē basit bir editºrd¿r. Kopyesi http://jcreator.en.softonic.com/ adresinden alēnabilir. 

 

Son g¿nlerde kendinden ­ok sºz ettiren gºreceli kullanēmē basit, fakat kompleks iĸlemleri rahatlēkla yapma 

olasēlēĵē veren diĵer bir editºrde BlueJ editºr¿d¿r. Bu editºre http://www.bluej.org/ adresinden ulaĸēlabilir. 

http://javaeditor.org/index.php/Download
http://netbeans.org/downloads/index.html
http://jcreator.en.softonic.com/
http://www.bluej.org/


 

Benim burada ºrneklerde kullanacaĵēm editºr basit bir dilden baĵēmsēz (her dili ­alēĸtērabilen) editºr olan 

Crimson Editºr olacaktēr. Bu editºr¿n bir kopyesini  http://www.crimsoneditor.com/ adresinden 

saĵlayabilirsiniz. Ķnternette ĸu anda benim bulduĵum en son versiyonu  3.72. y¿klenecek dosyanēn adē : cedt-

241-setup.exe. Bu dosyaya bastēĵēmēzda bilgisayarēnēza y¿klenecektir. Y¿kleme yaptēktan sonra ºzellikle java 

dosyalarēnē ­alēĸtērmak i­in bazē k¿­¿k ayarlamalar gerekmektedir.  Programdan Tools penceresini a­ēnēz. 

Buradan preferences ve user tools d¿ĵmelerini se­erek konsol ortamēnda java dosyalarēnē ­alēĸtērma yolu olan 

javac ve java komutlarēnē aĸaĵēdaki pencerelerde gºsterildiĵi gibi girebiliriz. (burada java d:\java dosya  

 

 

sistemine y¿klenmiĸtir.) Bunlara ek olarak internet ortamēnda kullanēma a­ēk olarak bulunan ­eĸitli java paketleri 

sistemimize eklenebilir. Bunlara birka­ ºrnek verelim. Boyutlu grafik uygulamalarē i­in programlarēmda visAD 

isimli bir paket kullanēyorum. Bu paketin internet adresi : 

 http://www.java2s.com/Code/Java/Advanced-Graphics/GraphLibraryVisad.htm, kullanērken aynē zamanda java 

3D paketine de ihtiya­ gºsteriyor. Java 3D paketini  http://java3d.java.net/binary-builds.html, adresinden 

edinebilirsiniz. Java3D paketini ­alēĸtērēn sonra y¿klediĵiniz visAD paketindeki visad.jar dosyasēnē ../jre/lib/ext 

adresine kopyalayēn. Paket ­alēĸmaya hazēr hale gelmiĸ olacaktēr. 

http://www.crimsoneditor.com/
http://www.java2s.com/Code/Java/Advanced-Graphics/GraphLibraryVisad.htm
http://java3d.java.net/binary-builds.html


 

 

 

Excel programlama ortamēna yazma ve okuma isterseniz  http://jexcelapi.sourceforge.net/ adresinden  jxl.jar 

dosyasēnē alarak  ../jre/lib/ext dosya sistemine kopyelemeniz, bu programē bizim kodlarēmēz, veya kendi 

yazdēĵēnēz kodlarla ­alēĸtērmak i­in kafi gelecektir. 

Eĵer SQLite veri tabanē kullanmak isterseniz 

http://www.xerial.org/maven/repository/artifact/org/xerial/sqlite -jdbc/3.7.2/ 

 sitesinde bulunan sqlite-jdbc-3.7.2.jar  dosyasēnē yine  ../jre/lib/ext dosya sistemine kopyelememiz gerekir. 

1.3 JAVA PROGRAMINI YAZMA VE ¢ALIķTIRMA  

 

Java programē isim.java seklinde editºrle yazēlēr. Java programēnēz yazēldēktan sonra ilk step java derleyici 

(compiler) programēyla isim.class ara bilgisayar kodunu oluĸturmaktēr.  

Java programēnē yazarken dikkat etmeniz gereken diĵer bir ºzellik de javanēn nesne sēnēfēnēn ismiyle dosyadaki 

isminin aynē olmasēdēr. Bilgisayar konsol ekranēnda (DOS veya UNIX Console)  

 

javac isim.java  

 

Komutunu bilgisayara gºnderdiĵinizde programēnēzda hata yoksa ve bilgisayarēnēz java komutunun yerini 

biliyorsa (path deyimi ) java derleyicisi isim.class dosyasēnē yaratēr. Eĵer programēnēzda hata varsa hatalarēn 

listesini verir. Programlamanēn dili ingilizce olduĵundan bu hata a­ēklamalarē da ingilizcedir. Editºr programēna 

geri dºn¿p hatalarē d¿zeltmeniz, programē tekrar kaydetmeniz  ve sonra bu komutu tekrar denemeniz 

gerekecektir.  Eĵer derlerken sēnēf isimleri ve deĵiĸken isimlerini T¿rk­e olarak kullanabilmek istiyorsak ¿stteki 

deyimi 

 

javac -encoding UTF-8 isim.java 

 

ĸeklinde deĵiĸtirebiliriz. Bu durumda T¿rk­e program ve deĵiĸken isimlerini rahat­a kullanabiliriz.  Java 

programlarē iki ortam i­in yaratēlabilir. Birincisi Konsol ortamēdēr (DOS, Unix console gibi). Konsol ortamēnē 

kullanērken java dilinin konsol komutu java kullanēlarak isim.class dosyasē yerel bilgisayarēn makine diline 

program ­alēĸērken dºn¿ĸt¿r¿l¿r.  Bu temelde bir terc¿me (interpretation) iĸlemidir. Sonu­ olarak java dilinde iki 

kademeli bir proses kullanēlēr, birinci iĸlemde java dosyasē class dosyasēna ­evirilir (derlenir), ikinci iĸlemde ise 

class dosyasē yerel bilgisayarēn makine diline dºn¿ĸt¿r¿l¿r. konsol ortamēnda ­alēĸtērēlan program sonu­larē yine 

konsol ortamēnda alēnacaĵē gibi pop-up pencere grafik ortamēnda da alēnabilir. Veya yine grafik ortamē olarak 

­ēktēsē internet browser ortamēnda direk olarak gºsterilebilecek ĸekilde de yazēlabilir. Bu t¿r grafik java 

programlarēna applet adēnē veriyoruz.  Eĵer Program konsol ortamēnda yazēlmēĸsa   

 

java isim  

 

http://jexcelapi.sourceforge.net/
http://www.xerial.org/maven/repository/artifact/org/xerial/sqlite-jdbc/3.7.2/
http://www.xerial.org/maven/repository/artifact/org/xerial/sqlite-jdbc/3.6.19/sqlite-jdbc-3.6.19.jar


komutu kullanēlarak sonu­lar ekranda veya a­ēlan bir grafik penceresinde  gºr¿lebilir. Eĵer Program applet 

ortamēnda yazēlmēĸsa java programēna ilave olarak html dilinde isim.html  dosyasē a­ēlēr. En basit ĸekilde html  

dosyasē ĸu ĸekilde tanēmlanabilir :  

 

<html  > 

<applet code="isim.class" width=200 height=50 > 

</applet > 

</html>  

 

 

Buradaki width pencerenin enini pixel olarak, heightôda y¿ksekliĵini yine pixel(gºr¿nt¿ noktasē) olarak 

vermektedir. daha sonra bu dosya konsoldan  

 

appletviewer isim.html  

 

komutuyla ­alēstērēlabilir. Buradaki appletviewer komutu java program paketindeki basitleĸtirilmiĸ bir browser 

programēdēr. Bu komut yerine isim.html dosyasē herhangi bir  browser programēna y¿klenerek gºr¿lebilir.  

Programcēlēkta adeta adet haline gelen ilk uygulama daima o dilde ekrana Hosgeldiniz ­iktisi almaktēr. Bizde bu 

kuralēn dēĸēna ­ēkmayalēm. Aĸaĵēdaki listede ilk konsol programēmēz  

Hosgeldiniz.java gºr¿lmektedir. 

 

Program 1.1   Hoĸgeldiniz.java konsol programē  

class Hosgeldiniz  

{  

public static void main(String args[])  

 {  

 System.out.println("Java Sinifina Hos Geldiniz!");  

 }  

 }  

  

 

bu programē ­alēĸtērmak i­in  

 

javac Hosgeldiniz.java  

java Hosgeldiniz  

 

komutlarēnē konsolda vermemiz yeterlidir  

konsol ­ēktēsē olarak:  

 

Java Sinifina Hos Geldiniz!  

 

Yazēsēnē alērēz.  Veya programēmēzē crimson editºrde yazmēĸ isek ve F1 kēsa tuĸunu javac komutunu y¿klemek 

i­in F2 kēsa tuĸunu da java komutunu y¿klemek i­in kullanmēĸ isek ve capture output tuĸunu iĸaretlemiĸsek:  F1 

ve F2 tuĸlarēna basarak program ­ēktēmēzē ĸekildeki gibi elde ederiz. 

ķimdi bu program yapēsēna biraz gºz  gºz atalēm.  

// iĸaretiyle baĸlayan yazēlar bilgisayar tarafēndan kullanēlamaz sadece programē okuyanē bilgilendirmek amacē 

taĸēr /* ..... */ iĸaretleriyle de verilebilir. ¥rneĵin :  

 

/* Bu kēsēmda yazēlanlarla bilgisayar ilgilenmez  

Sadece insanlarēn programē anlamasē i­indir  

*/   

 

class Hosgeldiniz Class (sēnēf) nesne kºkenli programlama yapēsēnēn temel taĸēdēr. Her Class'ēn kendine ºzg¿ bir 

ismi olmasē gerekir. Daha ºnce yazēlmēĸ Class'lar import  deyimiyle programa ­aĵērēlabilirler. Yeniden 



yazēlmalarē gerekmez. Class yapēsē ve tanēmlamalarē ¿zerinde daha sonraki bºl¿mlerde ­ok daha detaylē bilgi 

verilecektir.  

{ } baĸlatma ve bitirme : Sēnēf tanēmlamasē da dahil olmak ¿zere T¿m Program par­acēklarē { iĸaretiyle baĸlar ve 

} iĸaretiyle son bulur.  {} iĸaretleri arasēnda yazēlan program par­acēklarēnē  normal metin yazēlmasēndaki 

paragraf kavramēna benzetebiliriz. Ayrēca program koduna baktēĵēmēzda "; " iĸaretine sēk sēk rastlēyoruz. Bu 

iĸaret java komutunun bittiĵini belirtir. C¿mle yaĵēsēnda kullanēlan nokta "." iĸareti gibi iĸlev gºr¿r. Java 

programlarēnē istersek ";" ve "{}" ayra­larēnē kullanarak tek bir satēr olarak yazabiliriz. Fakat bu programēn bizim 

tarafēmēzdan okunurluĵunu zorlaĸtērēr. Program kodunu yazarken boĸluk ve satēr aralēklarē bērakarak insanlar 

tarafēndan programēn okumasēnē kolaylaĸtērabiliriz. Modern programcēlēktaki en b¿y¿k sorunlardan biri bigisayar 

kodlarēnēn bakēm ve onarēmē sorunudur. Ticari olarak yazēlan her programēn belli bir ºmr¿ olduĵunu ve 

daha sonra baĸka bir programcē tarafēndan ¿zerinde tekrar ­alēĸēlacaĵēnē s¿rekli olarak hatērlamak 

zorundayēz.  

ķekil 1.1 Hosgeldiniz.java programēnēn ve consol ­ēktēsēnēn Crimson editºr ortamēnda gºr¿n¿m¿ 

 
 

public static void main(String args[]) diĵer dillerde fonksiyon (function), subroutine, procedure gibi adlarla 

anēlan Program alt par­acēĵēnēn baĸlēĵē. Bu Program par­acēklarē javada Metot (Method) adēyla anēlēr. Metotlarēn 

girdileri ve ­ēktēlarē olabilir. Bu metotun adē main (ana Program) dēr. String deĵiĸken t¿r¿ args[] deĵiĸkeni girdi 

olarak girebilir. Bu metotta void ­ēktē t¿r¿ kullanēlmēĸtēr. Void kelimesi bu metotdan hi­bir ­ēktē alēnmayacaĵēnē 

belirtir. public metota dēĸarēdan ulaĸēlabilme izni verir.  

 

System.out.println("Java Sinifina Hos Geldiniz!"); Bu satēr System.out sēnēfēndan println metotunu ­alēĸtērēr. 

Bu metot method giriĸinde gºnderilen String tipi deĵiĸkeni konsol ­ēktēsēna aktarēr. Fortran dilindeki write(*,*) 

veya print*, c dilindeki printf, c++ dilindeki cout<<  terimlerinin javadaki tam karĸēlēĵēdēr.  

 

"Java Sinifina Hos Geldiniz!" stringi aynen aktarēlērken i­inde c dilinde kullanēlan temel kontrol terimleri yer 

alabilir ve aynen c dilindeki anlamlarēyla kullanēlabilir. Bu kontrol terimlerinden en yaygēn olarak kullanēlan 

bazēlarē: 

 

\n  alt satēra ge­  

\t   bir sonraki tabôa atla 

\r   gir tuĸu bas 

\\  \ iĸaretini yaz 

\ò   ñ iĸaretini yaz 

 

ĸeklinde gºsterilebilir. 



 

Bu ilk programēmēzē gºstermek amacēyla yukarda gadē ge­en diĵer iki editºr programē ile de ­alēĸtēralēm 

 

Ķkinci konsol programēmēz HosgeldinizSW.java Program 1.2 de verilmiĸtir. Bu program SWING k¿t¿phanesinin 

alt k¿t¿phanesi olan  JoptionPane k¿t¿phanesi kullanēlarak yaratēlmēĸtēr. ¢ēktē yazēsē ekranda grafik pencere 

olarak belirir ve  Java sēnēfēna Hos geldiniz! mesajēnē verir. T¿m bu k¿t¿phanelerin detaylarē ilerideki 

bºl¿mlerde verilecektir. ķimdilik nasēl kullanēldēklarēnē ºĵrenmekle ve programlarēmēzē ºrnek programlara 

benzeterek yazmaya ­alēĸacaĵēz. Uzman programcēlar isterlerse ilgili bºl¿mlerden komut detaylarēna derhal 

girebilirler.    

Programē java editºr ortamēnda ­alēĸtērmak istersem, ºnce dosyayē editºrde yazar (vaya yazēlmēĸ dosyayē y¿kler) 

ve  ­alēĸtēr   d¿ĵmesine basarēz. Sonu­ konsol ortamēnda verilir. 

 

ķekil 1.2 Hosgeldiniz.java programēnēn java-editor ortamēnda gºr¿n¿m¿ 

 
 

ķekil 1.3 Hosgeldiniz.java programēnēn ­ēktēsēnēn ( java-editor) konsol ortamēnda 

gºr¿n¿m¿

 
  

ķimdi aynē programē netbeans ortamēnda ­alēĸtēralēm 

ķekil 1.4  Hosgeldiniz.java programēnēn ve consol ­ēktēsēnēnNetBeans editºr ortamēnda gºr¿n¿m¿ 

 



 
Aynē programē JCreator da ­alēĸtērērsak 

 
Bu ºn bilgiden sonra java ortamēndaki girdi ­ēktē deĵiĸken ve ortamlarēnē tanēmlamak amacēyla deĵiĸik 

Hoĸgeldiniz programlarēnē tanēmlayalēm: 

 

Program 1.2  Hosgeldiniz1.java programē  

import javax.swing.JOptionPane; 

  

class Hosgeldiniz1 { 

     public static void main (String args[]) 

     {JOptionPane.showMessageDialog(null,"Java sēnēfēna hoĸ geldiniz!");} 

}  

 

Bu programē  

 

javac HosgeldinizSW.java 

ve 

java HosgeldinizSW 

komutlarēnē kullanarak  veya editºrde ­alēĸtērdēĵēmēzda 

 

ķekil 1.5 Hosgeldiniz1 dosyasēnēn konsol SWING pop-up grafik ­ēktēsē  kullanarak gºr¿lmesi 



 
¢ēktēsēnē alērēz. Bu ­ēktēyē alabilmek i­in java SWING k¿t¿phanesi i­erisinde yer alan 

JOptionPane.showMessageDialog(....) metodunu kullandēk.  Bu metodu programēmēzda ­aĵērabilmek i­in de 

import javax.swing.JOptionPane; yapēsēnē kullandēk. Buradaki import k¿t¿phanedeki javax  program paketini 

­aĵērēr. Bu metodun gºrevi System.out.println metoduyla aynēdēr. Farkē ise grafik ortamda ­ēktē vermesidir. 

Programdan da da gºr¿leceĵi gibi sēnēfēmēzēn (class) adē Hosgeldiniz1 dir. Bir ºnceki programdaki gibi bu 

programda kullandēĵēmēz komutlar public static void main(String args[]) komutuyla tanēmlanan ana metodun 

i­inde yazēlmēĸtēr.  ķimdi de JApplet grafik ortamēnda bir ­ēktē ­aĵēralēm: 

 

Program 1.3  Hosgeldiniz2.java programē  

import javax.swing.*;  

public class Hosgeldiniz2 extends JApplet  

{  

public void paint(Graphics g)  

{  g.drawString("Java sēnēfēna hoĸ geldiniz!",10,10);}  

}  

 

Gºr¿ld¿ĵ¿ gibi bu programēn i­inde main metodu bulunmamaktadēr. ¢ēktē paint metodunun i­inde verilmiĸtir. 

Bu programē internet ortamēna html dosyasē ile aktarēyoruz. 

 

Program 1.4  Hosgeldiniz2.html  programē 

<html > 

<applet code="Hosgeldiniz2.class" width=200 height=50 > 

</applet > 

</html> 

 

Burada yazēyē temel olarak bir grafik metodu olan  

 

g.drawString("Java sinifina hosgeldiniz!",10,10); 

 

metodunu kullanarak pencere ortamēna aktardēk. bu metodda kullanēlan 10,10 deyimi yazēnēn grafik ortamēndaki 

x ve y koordinatlarēnē gºstermektedir. y koordinatē yukardan aĸaĵē doĵru tanēmlanmēĸtēr. 

html kodunda  

<applet code="HosgeldinizApplet.class" width=200 height=50 > 

komutu html'e compile edilmiĸ olan  HosgeldinizApplet.class dosyasēnēn gºsterilmesini istemektedir. ķ¿phesiz 

aynē komut ­ok daha kompleks bir html dosyasēnēn i­inde de aynē gºrevi gºrmek amacēyla kullanēlabilirdi. 

Programē ­alēĸtērmak i­in   

 

javac Hosgeldiniz2t.java  

appletviewer Hosgeldiniz2.html  

 

komutlarēnē konsolda (veya editºr ortamēnda tanēmlayarak) vermemiz yeterlidir. Elbette Hosgeldiniz2.html 

dosyasēnēn yukarēda belirtildiĵi gibi hazērlanmēĸ olmasē da gerekir. Fakat Konsol programlarēndan farklē olarak 

sonucu konsol yerine Applette (browser programēnda) gºr¿r¿z. Aynē sonucu appletviewer deyimini 

kullanmadan herhangi bir browser programē ­aĵērarak da elde edebiliriz. Browser programēnda sonucu 

gºrebilmek i­in ºnce programē a­mamēz sonra da HosgeldinizApplet.html dosyasēnē bularak a­mamēz gerekir. 

¢ēktē gºr¿nt¿s¿ aĸaĵēdaki gibi olacaktēr. 



 

ķekil 1.6 Hosgeldiniz1.html dosyasēnēn Appletviewer programēyla gºsterilmesi 

 

 
 

ķekil 1.7 Hosgeldiniz1.html dosyasēnēn Firefox browser  programēyla gºsterilmesi 

 
import javax.swing.*;  

import java.awt.*;  

deyimleri java k¿t¿phanesindeki JApplet ve pencere(swing sēnēfē) sēnēf grafik programlarēnē programēmēza 

aktarēr. 

  

public class Hosgeldiniz2 extends JApplet deyimi Hosgeldiniz2 isimli sēnēfē (class) yaratēr. Bu sēnēf t¿m 

Applet sēnēfēnēn bir devamē olarak tanēmlanmaktadēr (extends JApplet) diĵer bir deyimle JApplet sēnēfēnēn b¿t¿n 

metotlarē extends deyimiyle HosgeldinizApplet sēnēfēmēzēn i­ine kopyalanmēĸtēr. 

  

public void paint(Graphics g) deyimi appletin grafik olarak ­izilmesini saĵlar. Bu Metot Graphics sēnēfē g 

nesnesini girdi olarak kullanēr. Metotun ­ēktēsē yoktur.  

 

g.drawString("Java sinifina hos geldiniz!",10,10); Bu terim Appletin x =10, y=10 noktasēna Java sinifina 

hos geldiniz! Yazēsēnē ­izer. DrawString Grafik sēnēfē g nesnesine ait bir metotdur.  

 

Bu programda temel grafik k¿t¿phanesi olarak java swing k¿t¿phanesi kullanēlmēĸtēr. ayrēca konsol 

programlarēndan farklē olarak bu programda main metodunun kullanēlmadēĵēna da dikkat ediniz. bir program 

hem applet hem de konsol olarak da oluĸturulabilir, yani hem main metodu olabilir hem de applet (html) 

ortamēnda ­alēĸabilir. 

 

Aynē iĸi yapmak i­in bir ­ok deĵiĸik program yazdēk. Bazēlarēmēz buna ne gerek vardē, tek bir ĸekilde bu iĸi 

halledemezmi idik diyebilirler. Haklēdērlarda. Fakat modern bilgisayar dillerinde kullanēcēlarē da gºz ºn¿ne 

almak durumundayēz. Ve daha burada belirtmediĵimiz pek ­ok farklē ĸekillerde de yapabiliriz. Aynē iĸi daha 

renkli ve ­eĸitli ĸekillerde yapmamēz temel olarak program kullanēcēlarēna daha ­eĸitli alternatifler sunabilir. 

Aynē zamanda diĵer programlama alternatiflerine gºre daha ¿st¿n bir ­alēĸma ortamē yaratabilir. 

 

ķimdi de programēmēza bir basamak daha ekleyelim ve program kullanēcēlara  isimlerini sorsun, yani ekrandan 

bir veri girelim. Bunu yapmak i­in ilk tanēmlayacaĵēmēz program konsol ortamēnda ­alēĸan Hosgeldiniz3.java 

programē olacaktēr. Bu programēn ­ēktēsē dos konsol ortamēnda ĸekil 1.6 da gºr¿lmektedir. Program ekranda 

isminizi giriniz yazacak, ve ekranda isim girildikten sonra  

 

java sēnēfēna hosgeldiniz! isim  

 

­ēktēsēnē verecektir. 

 

Program 1.9  Hosgeldiniz3.java programē  



import java.io.*; 

 

class Hosgeldiniz3 { 

     public static void main (String args[]) throws IOException 

     {  

     BufferedReader cin=new BufferedReader(new InputStreamReader(System.in)); 

     System.out.println("isminizi giriniz : "); 

     String isim=new String(cin.readLine()); 

     System.out.println("Java Sinifina Hos Geldiniz! "+isim); 

     cin.close(); 

     }  

}  

 

ķekil 1.8 Hosgeldiniz3.java  dosyasēnēn sonu­larēnēn dos ­ēktēsē  kullanarak gºr¿lmesi 

============================= 

C:\co\java\prog>java Hosgeldiniz2 

isminizi giriniz : 

Turhan 

Java Sinifina Hos Geldiniz! Turhan 

C:\co\java\prog> 

============================= 

 

Bu programda okuma iĸlemini yapmaki­in ºnce  

     BufferedReader cin=new BufferedReader(new InputStreamReader(System.in)); 

Deyimini kullanarak bir okuma kanalē a­tēk, sonra      

     System.out.println("isminizi giriniz : "); 

     String isim=new String(cin.readLine()); 

Deyimindeki  cin.readLine() komutuyla ismi cin kanalēndan okuyarak isim deĵiĸkenine aktardēk. 

ķimdi de swing k¿t¿phanesindeki JOptionPane.showInputDialog() kullanarak girdi penceresi a­an ve ­ēktē 

penceresine     JoptionPane.showMessageDialog() kullanarak mesajē yazan Hosgeldiniz1SW.java programēnē 

gºreceĵiz. 

 

Program 1.10  Hosgeldiniz1SW.java programē  

import javax.swing.JOptionPane;  

class Hosgeldiniz4  

{    public static void main (String args[])  

     {  

     String isim=JOptionPane.showInputDialog("Lutfen isminizi giriniz :"); 

     JOptionPane.showMessageDialog(null,"Java Sinifina Hos Geldiniz! "+isim, 

     "Hosgeldiniz1SW programi",JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE); 

     System.exit(0); 

     }  

}  

 

 

Bu programē ­alēĸtērmak i­inde 

  

javac Hosgeldiniz4.java  

komutuyla bu programē derlememiz ve  

java Hosgeldiniz4 

komutuyla ­alēĸtērmamēz gerekecektir. Program girdi ve ­ēktē pencereleri ĸekil 1.9ve ķekil 1.10 da verilmiĸtir. 

 

ķekil 1.9 Hosgeldiniz4.java  dosyasēnēn pencere popup girdi   penceresi 



 
 

ķekil 1.9 Hosgeldiniz4.java  dosyasēnēn ­ēktē   penceresi 

 
 

ķekil 1.8 Hosgeldiniz1SW.java  dosyasēnēn pencere popup ­ēktē   penceresi 

 

JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE komutu ise bilgi (information) mesajē penceresi a­ēlacaĵēnē 

belirtmiĸtir. (grafikteki i harfi ï information ï bilgi kelimesinin baĸ harfidir). Bu alanda kullanabileceĵimiz diĵer 

alternatifler ĸunlardēr : 

 

JOptionPane.ERROR_MESSAGE        : hata mesajē 

JoptionPane.WARNING_MESSAGE   : uyarē mesajē 

JoptionPane.QUESTION_MESSAGE  : soru mesajē 

JoptionPane.PLAIN_MESSAGE          : sade (ikonsuz) mesaj 

 

1.4 TAMSAYI VE GER¢EK SAYI DEĴĶķKENLER VE MATEMATĶK ĶķLEMLER 

Programlama dillerinde rakamlar bilgisayar belleĵinin temel depolama birimlerine yazēlērlar. Temel bilgisayar 

bellek birimi bit olarak adlandērēlēr. Bir bilgisayar belleĵindeki tek bir transistºrden oluĸmuĸtur. Bu transistºrden 

akēm ge­iyorsa tansistºr¿n veya bitin bellek deĵeri 1 (bir) veya true (doĵru) olarak alēnēr. Eĵer akēm ge­miyor 

veya d¿ĸ¿k d¿zeyde bir akēm ge­iyorsa transistºr¿n bellek deĵeri 0 (sēfēr) veya false(yanlēĸ) olarak alēnēr. 

Bilgisayar bit birimleri bir araya gelerek bilgisayar temel deĵiĸken t¿rlerini yazabileceĵimiz bir sistem 

oluĸtururlar. Deĵiĸken t¿r¿ bilgisayar tarafēndan bilinmelidir, ­¿nk¿ aynē bit topluluĵu bir harfi 

simgeleyebileceĵi gibi bir rakamē da simgeleyebilir. Java dilinde Tablo 1.1 de gºr¿len temel deĵiĸken t¿rleri 

mevcuttur.   

Tablo 1.1  Java Temel Deĵiĸken t¿rleri  

Deĵiĸken T¿r¿ T¿rk­e karĸēlēĵē Bit b¿y¿kl¿ĵ¿ Sēnēr Deĵerleri 

boolean Mantēk deĵiĸkeni 1 true(doĵru) , false(yanlēĸ) 

char harf deĵiĸkeni 16 '\u0000' den '\uFFFF' 

byte tam sayē deĵiĸkeni 8 -128 den 127 e 

short tam sayē deĵiĸkeni 16 -32768 den 32767 e 

int tam sayē deĵiĸkeni 32 -2157483648 den 2147483647 e 

long tam sayē deĵiĸkeni 64 -9223372036854775808 den   

9223372036854775808 e 

float Ger­ek sayē deĵiĸkeni 32 -3.40292347e+38 den   

3.40292347e+38 e 

double Ger­ek sayē deĵiĸkeni 64 -1.7976931348623157e+308 den   

1.7976931348623157e+308 e 

 

ķimdi bu temel deĵiĸken t¿rlerini daha detaylē inceleyelim:  



4ÁÍ ÓÁÙą ÄÅøÉĥËÅÎ ÔİÒÌÅÒÉ ɉÂÙÔÅȟ ÓÈÏÒÔȟÉÎÔȟÌÏÎÇɊ  

Tam sayē deĵiĸkenler hafēzada iĸgal ettikleri yere gºre byte(8 bit), short(16 bit), int(32 bit) ve long(64 bit) adēnē 

alērlar. Bir bitlik hafēzaya sadece iki rakamēn (0 veya 1) yazēlabileceĵi gºz ºn¿ne alēnērsa ºrneĵin sekiz bitlik 

byte t¿r¿ tamsayē deĵiĸkenine 256 sayē (ikili sayē eĸiti 11111111) yazēlabileceĵi ortaya ­ēkar. Bitlerden biri + 

veya - iĸareti i­in kullanēldēĵēndan byte deĵiĸkeninin sēnēr deĵerleri -128den 127 e kadardēr (toplam 256 sayē). 

Tamsayē deĵiĸken t¿rleri i­inde en fazla kullanēlan int t¿r¿d¿r. Aĸaĵēdaki k¿­¿k program par­acēĵēnda int t¿r¿ 

ilktamsayi deĵiĸkenine 32 rakamē y¿klenecektir.  

int ilktamsayi;   

ilktamsayi=32;  

bu iki satērlēk program par­acēĵē tek bir satēr olarak  

int ilktamsayi=32;  

ĸeklinde de yazēlabilirdi. Javadaki tamsayē deĵiĸken t¿rleri + ve ï deĵeri alabilen t¿rlerdir. ¥rneĵin byte 

deĵiĸken t¿r¿ ï128 den +127 e kadar toplam 256 sayē kullanabilir. Burada C ve C++ gibi dillerde mevcut 

bulunan unsigned deyiminin (byte deĵiĸkenini 0 256 arasēnda tanēmlayabilir) javada mevcut bulunmadēĵēnē 

belirtelim. 15 sayēsēnē bilgisayar ortamēnda byte t¿r¿ deĵiĸken olarak oluĸturmak istersek her bir bitin 

bilgisayardaki konumu tablodaki gibi oluĸur : 

+/- 2
6 

2
5 

2
4 

2
3 

2
2 

2
1 

2
0 

+ 64 32 16 8 4 2 1 

0 0 0 0 1 1 1 1 

Ger­ek sayē deĵiĸken t¿rleri (float, double,long double)  

Ger­ek sayē sistemleri de 0 ve 1 bitleri kullanēlarak oluĸturulabilir. Ger­ek sayēlarēn tamsayēdan k¿­¿k kēsēmlarē 

2 li tabanda eksi ¿stler kabul edilerek oluĸturulur. ¥rnek olarak 16 bitlik ger­ek bir sayēyē ikili sistemdeki 

bilgisayar belleĵinde ĸu ĸekilde gºsterebiliriz : 

 Tablo 1.4.1 ger­ek sayē 22.625e-17 yazēlmasēnda kullanēlan onlu ve ikili sayēlarēn bellekte ger­ek sayē 

organizasyonu ºrneĵi 

+/- 2
4
 2

3
 2

2
 2

1
 2

0
 2

-1
 2

-2
 2

-3
 2

-4
 +\- 2

4
 2

3
 2

2
 2

1
 2

0
 

+ 16 8 4 2 1 0.5 0.25 0.125 0.0625    - 16 8 4 2 1 

0 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 1 
 

Yukarēda 16 bitle temsil edilen sayē : +16+4+2+0.5+0.125)*10
-(16+1)

 = 22.625e-17 rakamēdēr. Ger­ek sayē 

deĵiĸkende yeterli hassasiyeti saĵlayabilmek i­in genelde 64 bit uzunluĵundaki double deĵiĸken t¿r¿ kullanēlēr. 

Javadaki Matematik k¿t¿phaneleri de double deĵiĸken t¿r¿ i­in tanēmlanmēĸtēr. Aĸaĵēdaki k¿­¿k program 

par­acēĵēnda double t¿r¿ ilkgercekdegisken deĵiĸkenine 22.625e-7 sayēsēnē y¿kl¿yoruz.  

double ilkger­ekdegisken;  

ilkgerceldegisken=22.625e-17;  

eĵer 64 bit double sayē hassaslēĵē yetmezse long double kullanēlabilir.  Bu deĵiĸken t¿r¿ 128 bit boyutundadēr. 

Javadaki tamsayē deĵiĸkenler i­in tanēmlanan aritmetik iĸlemler ĸunlardēr: 

Javadaki temel aritmetik iĸlemler ĸunlardēr :  

+ toplama  

- ­ēkarma  

* ­arpma  

/ bºlme  

% tamsayēlar i­in bºlmede kalan (mod¿l)  

¥rneĵin bir toplama iĸlemi: 



int degisken1=3; 

int degisken2=6; 

int toplam=degisken1+degisken2;  

 

ķeklinde yapēlabilir. ¥rnek programēmēzda iki integer tam sayēyē grafik ortamēndan okunduktan sonra toplanarak 

sonu­lar yazēlacaktēr. Grafik ortamēnda rakam okumak i­in JOptionPane sēnēfē kullanēlmēĸtēr. Okuma eylemi 

showInputDialog deyimiyle yapēlmaktadēr. 

 

Program 1.4.1 BPIH1E5.java programē 

import javax.swing.*; 

 

public class BPIH1E5 

{  

     // main metodu 

     public static void main( String args[] ) 

     {           

        int number1; // birinci integer    

        int number2; // ikinci integer  

        int toplam; // toplam rakam 

        number1 = Integer.parseInt(JOptionPane.showInputDialog("ilk tamsayēsē gir:")); 

        number2 = Integer.parseInt(JOptionPane.showInputDialog("ikinci tamsayēsē gir:")); 

        toplam = number1 + number2; // sayēlarē topla 

        JOptionPane.showMessageDialog(null,"Toplam ="+toplam ); // toplamē gºster 

     } // main metodu sonu 

 

} //  BPIH1E5 sēnēfē sonu 

 

Ger­ek sayē deĵiĸkenlerin aritmetik iĸlemleri tam sayē deĵiĸkenlerin aritmetik iĸlemlerine benzer. Tek farkē kalan 

iĸleminin bulunmamasēdēr. ¦stte tamsayē olarak yaptēĵēmēz toplama iĸlemini ger­ek sayēlar i­in yinelersek : 

Program 1.4.2 BPIH1E5A.java program 

import javax.swing.*; 

 

public class BPIH1E5A 

{  

     // main metodu 

     public static void main( String args[] ) 

     {           

        double number1; // birinci ger­ek sayē    

         double number2; // ikinci ger­ek sayē 

         double toplam; // toplam rakam 

        number1 = Double.parseDouble(JOptionPane.showInputDialog("ilk ger­ek sayēyē gir:")); 

        number2 = Double.parseDouble(JOptionPane.showInputDialog("ikinci ger­ek sayēyē gir:")); 

        toplam = number1 + number2; // sayēlarē topla 

        JOptionPane.showMessageDialog(null,"Toplam ="+toplam ); // toplamē gºster 

     } // main metodu sonu 

 

} //  BPIH1E5A sēnēfē sonu 

 

ķimdi de bir fonksiyon hesabē yapalēm y=f(x)=x
2
+2x-2 verilmiĸ olsun. Ekrandan girilecek bir x rakanē i­in y 

deĵerini hesaplayalēm 

 

Program 1.4.3 BPIH1E5A.java program 

import javax.swing.*; 

 



public class BPIH1E6 

{  

     // main metodu 

     public static void main( String args[] ) 

     {           

        double x = Double.parseDouble(JOptionPane.showInputDialog(" x = :")); 

        double y=x*x+2.0*x-2; 

        JOptionPane.showMessageDialog(null," x ="+x+" y = "+y ); // sonucu gºster 

     } // main metodu sonu 

 

 

 
 

 
 

Java ve C dillerinde temel aritmetik iĸlemlerinin yanē sēra bu iĸlemlerin kēsaltēlmēĸ sembolleri de olduk­a sēk 

kullanēlēr. Bu iĸlemler :  

++  bir ilave et  

--   bir ­ēkar  

+= saĵ taraftaki rakamē ilave et  

-=  saĵ taraftaki rakamē ­ēkar  

*= saĵ taraftaki rakamla ­arp  

/=  saĵ taraftaki rakama bºl  

%= saĵ taraftaki rakama bºl¿p kalanēnē al iĸlemleridir.  

++  ve -- iĸlemleri deĵiĸkenden ºnce veya sonra gelebilir. Bu iki ĸeklin deĵiĸken tek baĸlarēna kullanēldēĵēnda bir 

farklēlēklarē yoktur, fakat ikinci bir deĵiĸkenle birlikte tek bir deyimde kullanēldēklarēnda ikinci deĵiĸkenin deĵeri 

deĵiĸir. Aĸaĵēdaki iki program par­acēĵēna gºz atalēm.  

 

 ++ iĸlemcisinin deĵiĸkenden sonra kullanēlmasē    

int a=2;  

int c;  

c=a++; // a nēn deĵeri 3 c nin deĵeri 2 

 

 ++ iĸlemcisinin deĵiĸkenden ºnce kullanēlmasē    



int a=2;  

int c;  

c=++a; // a nēn deĵeri 3 c nin deĵeri 3 

a deĵiĸkeninin deĵeri baĸlangē­ta 2 ise gºr¿ld¿ĵ¿ gibi hem ++a iĸleminde hem de a++ iĸleminde deĵeri 3 e 

­ēkmaktadēr. Ancak c deĵiĸkeninin deĵeri c=a++ iĸleminde 2 olarak kalērken (ºnce deĵeri y¿kle sonra arttēr), 

c=++a iĸleminde 3 olmaktadēr(ºnce arttēr, sonra deĵeri y¿kle). ++ ve -- iĸlemleri genelde tam sayē deĵiĸkenler 

i­in kullanēlēr.  

Program 1.4.5 da aritmetik iĸlemleri gºsteren bir program verilmiĸtir. Bu programēn sonu­larē da altta  

verilmektedir. Programē basamak basamak takip ederek sonu­larēn doĵruluĵunu elde hesaplayarak kontrol 

edebilirsiniz. 

Program 1.4.5 : Aritmetik1.java aritmetik iĸlem ºrneĵi   

import java.io.*;  

public class Aritmetik1  

{ public static void main(String[] args)  

{  

int sayi1=1;  

int sayi2=2;  

sayi1+=sayi2;  

System.out.println("sayi1+= : "+ sayi1);  

sayi1-=sayi2;  

System.out.println("sayi1-= : "+ sayi1);  

sayi1*=sayi2;  

System.out.println("sayi1*= : "+ sayi1);  

sayi1/=sayi2;  

System.out.println("sayi1/= : "+ sayi1);  

}  

}  

 

Aritmetik1 sēnēfēnēn sonu­larē  

sayi1+= : 3  

sayi1-= : 1  

sayi1*= : 2  

sayi1/= : 1 

1.5 STRING, CHAR VE BOOLEAN TĶPĶ DEĴĶķKENLER VE ĶķLEMLERĶ 

String nesne tipi deĵiĸkeni  

String deĵiĸkeni yazē yazdērma iĸleri i­in kullanēlēr. Nesne t¿r¿ deĵiĸkendir. Java dilinde char deĵiĸken t¿r¿ 

kullanēlarak tanēmlanmēĸ bir nesne tipi deĵiĸkendir. Aĸaĵēdaki k¿­¿k program par­acēĵēnda bu deĵiĸken t¿r¿n¿n 

kullanēlmasēnē gºr¿yoruz.  

String a="ali";  

String c="veli";  

String d;  

d=a+b; // d nin deĵeri "ali veli" 

System.out.println(d); // bu satēr ali veli ­ēktēsē verir 

   

String t¿r¿ sabitler her zaman " iĸaretleri arasēna yazēlērlar ve + iĸaretiyle bir araya getirilebilirler.  

 

String t¿r¿ deĵiĸkenleri tanēmlamak i­in aynē zamanda  

   

String a=new String("ali"); 

String c=new String("veli");  



String d=new String();  

d=a+b; // d nin deĵeri "ali veli"  

System.out.println(d); // bu satēr ali veli ­ēktēsē verir 

Formunu da kullanabiliriz. Ķkinci verdiĵimiz form iĸlem olarak ilk verilenin tamamen aynēdēr. 

 

String t¿r¿ bir deĵiĸkenin toplam boyutu length() at metoduyla belirlenebilir. ¥rneĵin 

String a=new String("ali"); 

int x=a.length(); 

x deĵiĸkenine 3 deĵerini y¿kleyecektir. 

 

Program 1.5.1 : BPIH1E7.java String tipi deĵiĸken iĸlem ºrneĵi   

import javax.swing.*; 

 

public class BPIH1E7 

{  

     // main metodu 

     public static void main( String args[] ) 

     {           

        String s1 = "Java Programlama diline hoĸ geldiniz ";  

        String s2=JOptionPane.showInputDialog(" isminizi giriniz :"); 

        String s3="\n Umarēm ders sonunda uzman bir programcē olursunuz"; 

        String s4=s1+s2+s3; 

        JOptionPane.showMessageDialog(null,s4); // sonucu gºster 

     } // main metodu sonu 

 

} //  BPIH1E7 sēnēfē sonu 

 

 

String tipi deĵiĸkenlerde de ekleme yapmak i­in + deyimi yerine += deyiminin kullanēlmasē m¿mk¿nd¿r. 

Program 1.5.2 : BPIH1E8.java String tipi deĵiĸken iĸlem ºrneĵi   

import javax.swing.*;// program uses class JOptionPane in swing library 

 

class BPIH2E8 

 {    // main metod 

      public static void main(String args[]) 

      {  

          int sayi1,sayi2; 

          int toplam,fark,carpim,bolum,kalan; 

          sayi1=2; 

          sayi2=3; 

          toplam = sayi1+sayi2; 

          fark = sayi1-sayi2; 

          carpim = sayi1*sayi2; 

          bolum=sayi1/sayi2; 

          kalan=sayi1%sayi2; 

          String s=sayi1+" +  "+sayi2+" = "+toplam+"\n"; 

          s+=sayi1+" -  "+sayi2+" = "+fark+"\n"; 

          s+=sayi1+" x  "+sayi2+" = "+carpim+"\n"; 



          s+=sayi1+" /  "+sayi2+" = "+bolum+"\n"; 

          s+=sayi1+" %  "+sayi2+" = "+kalan+"\n"; 

          JOptionPane.showMessageDialog(null,s); 

       }// main metodu sonu 

 }  

 

 

Char (Harf) tipi deĵiĸkenler 

Harf (char) tipi deĵiĸkenler bilgisayarda harfleri tanēmlayan temel deĵiĸkenlerdir. ¦stte incelediĵimiz String tipi 

deĵiĸkenlerde bu t¿r deĵiĸkenlerin bir­oĵunun bir araya gelmesiyle oluĸur. Java char tipi deĵiĸkenlerin 

tanēmlanmasēnda uluslararasē harf tanēmlama standartē olan Unicode standartēnē kullanēr. Unicode harf standart  

sistemi 4 hegzagonal (16 sayēlē) sayēdan oluĸur. 16lē sayē sistemlerinin onlu ve ikili sayē sistemleriyle iliĸkisi 

Tablo 1.5.1 de verilmiĸtir.  

Tablo 1.5.1 Heksagonal(16 tabanlē), 10 tabanlē ve binary(iki tabanlē syē sistemlerinin eĸdeĵer deĵerleri  

Heksagonal 

(a6 taban) 

10tabanlē 2 tabanlē (binary) 

0 0 0000 

1 1 0001 

2 2 0010 

3 3 0011 

4 4 0100 

5 5 0101 

6 6 0110 

7 7 0111 

8 8 1000 

9 9 1001 

A 10 1010 

B 11 1011 

C 12 1100 

D 13 1101 

E 14 1110 

F 15 1111 

 

ISO Unicode standartlarēnda '\u0041' kodu 'A' harfi anlamēna gelir. Veya '\u03E1' kodu 'a' harfini tanēmlar. ISO 

Unicode karakter setinin ilk iki rakamē sēfēr olduĵunda ASCII karakter kodunu tanēmlar. Unicode hakkēnda daha 

ayrēntēlē bilgi i­in 

 http: \\unicode.org  

internet adresini ziyaret edebilirsiniz. Aĸaĵēdaki k¿­¿k program par­acēĵē char tipi A1, A2 ve alpha1,alpha2 

deĵiĸkenlerine A ve a harflerini y¿klemektedir.  

char A1,A2;  

char alpha1,alpha2;  

A1='\u0041';  



A2='A';   

alpha1='\u03E1';  

alpha2='a';  

Burada ĸunu kaydedelim alpha1 deĵiĸkenini her ortamda doĵru olarak gºrebiliriz, fakat alpha2 deĵiĸkeni bazē 

ortamlarda doĵru olarak gºr¿lmeyebilir.  Tablo 1.5.2 de sēk kullanabileceĵimiz bazē Unicode kodlarē 

listelenmiĸtir. Karekter kodlarē  kullanēlarak yazmada ­eĸitli kontrol iĸlemleri de ºrneĵin bir harf geri gitme, satēr 

baĸē yapma, tab pozisyonuna gitme gibi. Harf deĵiĸkenleri String deĵiĸkenleriyle toplama iĸlemi yoluyla rahat­a 

birleĸtirilebilir. Bu arada bazē karekterlerin konsol ortamēnda gºr¿lme zorluĵu olabileceĵini de belirtelim , ancak 

grafik ortamēnda her zaman doĵru olarak gºsterileceklerdir. Bu y¿zden deĵiĸik harfler gºsterirken grafik ortam 

­ēktēsēnē tercih etmeniz tavsiye edilir. Ķlk ºrnek programēmēzda   bazē T¿rk­e harflerin toplanarak birleĸtirerek 

yazēlmasēnē gºrmekteyiz. Ķkinci program yunan karekterlerini listelemektedir. ¦­¿nc¿ programda T¿rk­e harfler 

yer almakta, son ºrnek programda ise matematik denklemler yazēlmaktadēr. 

Program 1.5.3 characterA.java program 

import java.io.*;  

import javax.swing.*; 

 

class harfA 

 {  

      public static void main(String args[]) 

      {  

          char b1,b2,b3,b4,b5,b6; 

          b1='¿'; 

          b2='ĵ'; 

          b3='­'; 

          b4='a'; 

          b5='b'; 

          b6='c'; 

          String s=""+b1+b2+b3+b4+b5+b6; 

           JOptionPane.showMessageDialog(null,s,"harf iĸlem",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

       }  

 }  

 

 

 

Table 1.5.2 Some unicode character tables  



  



  

 



 

 

 



Program 1.5.4 harfB.java programē 

import java.io.*; //java girdi cikti sinifini cagir 

import javax.swing.*; 

class harfB 

 {  

      public static void main(String args[]) 

      {   //Yunan Harfleri 

          char b1,b2,b3,b4,b5,b6,b7,b8,b9,b10,b11,b12,b13,b14; 

          char b15,b16,b17,b18,b19,b20,b21,b22,b23,b24; 

          String s="Yunan Alfabesi \n"; 

          b1='\u03B1';  // alfa 

          b2='\u03B2';  // beta 

          b3='\u03B3';  // gamma 

          b4='\u03B4';  // delta 

          b5='\u03B5';  // epsilon 

          b6='\u03B6';  // fi 

          b7='\u03B7';  // eta 

          b8='\u03B8';  // teta 

          b9='\u03B9';  // ypsilon 

          b10='\u03BA'; // kappa 

          b11='\u03BB'; // lambda 

          b12='\u03BC'; // m¿ 

          b12='\u03BD'; // n¿ 

          b13='\u03BE'; // ksi 

          b14='\u03BF'; // o 

          b15='\u03C0'; // pi   

          b16='\u03C1'; // ro 

          b17='\u03C2'; //   

          b18='\u03C3'; //  

          b19='\u03C4'; //    

          b20='\u03C5'; //  

          b21='\u03C6'; //  

          b22='\u03C7'; //    

          b23='\u03C8'; //  

          b24='\u03C9'; //          

          

s+=""+b1+b2+b3+b4+b5+b6+b7+b8+b9+b10+b11+b12+b13+b14+b15+b16+b17+b18+b19+b20+b21+b22+b23+b24; 

           JOptionPane.showMessageDialog(null,s,"======Yunan Alfabesi======",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

       }  

 }  

 

 

Program 1.5.5 harfC.java programē 

import java.io.*;  

import javax.swing.*; 



class harfC 

 {    public static void main(String args[]) 

      {  

          char b1,b2,b3,b3a,b4,b5,b6,b7,b7a,b8,b9,b9a,b10,b11,b12,b13,b14,b15,b15a,b16,b17,b18,b19,b20; 

          char b21,b22,b23,b24,b25,b25a,b26,b27,b27a,b28,b29,b30,b31,b32,b33; 

          String s="T¿rk alfabesi\n"; 

          b1='\u0061';   //a 

          b2='\u0062';   //b 

          b3='\u0063';   //c 

          b3a='\u00E7';  //­ 

          b4='\u0064';   //d 

          b5='\u0065';   //e 

          b6='\u0066';   //f 

          b7='\u0067';   //g 

          b7a='\u011F';  //ĵ 

          b8='\u0068';   //h 

          b9a='\u0131';  //ē 

          b9='\u0069';   //i 

          b10='\u006A';  //j 

          b11='\u006B';  //k 

          b12='\u006C';  //l 

          b13='\u006D';  //m 

          b14='\u006E';  //n 

          b15='\u006F';  //o 

          b15a='\u00F6'; //º  

          b22='\u0070';  //p 

          b23='\u0071';  //q 

          b24='\u0072';  //r 

          b25='\u0073';  //s  

          b25a='\u015F'; //ĸ  

          b26='\u0074';  //t 

          b27='\u0075';  //u 

          b27a='\u00FC'; //¿ 

          b28='\u0076';  //v 

          b29='\u0077';  //w 

          b30='\u0078';  //x 

          b31='\u0079';  //y 

          b33='\u007A';  //z 

          s+=""+b1+b2+b3+b3a+b4+b5+b6+b7+b7a+b8+b9+b9a+b10+b11+b12+b13+b14+b15+b15a+b22+b23+b24+b25+b25a+b26+b27+b27a+b28+b29+b30+b31+b33; 

          JOptionPane.showMessageDialog(null,s,"======T¿rk Alfabesi======",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

     }  

 }  

 

 

 



Program 1.5.6 harfD.java program 

import java.io.*; //java girdi cikti sinifini cagir 

import javax.swing.*; 

class harfD 

 {  

      public static void main(String args[]) 

      {  

          char b1,b2; 

          b1='\u0394';   //b¿y¿k harf delta 

          b2='\u00B2';   //kare iĸareti 

          String s=""+b1+"T ="+b1+"x"+b2+" + "+b1+"y"+b2; 

          JOptionPane.showMessageDialog(null,s," harf programlama",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

       }  

 }  

 

 

Program 1.5.7 characterE.java program 

import java.io.*; //java girdi cikti sinifini cagir 

import javax.swing.*; 

class harfE 

 {  

      public static void main(String args[]) 

      {  

          char b1,b2; 

          b1='\u222B';   //integral 

          b2='\u00B2'; 

          char b4='\u221E'; 

          String s=""+b1+"(x"+b2+"+ y"+b2+") dx"; 

          JOptionPane.showMessageDialog(null,s,"harf programē",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

       }  

 }  

 

 



boolean deĵiĸken t¿r¿  

 

boolean deĵiĸken t¿r¿ mantēk iĸlemlerinde kullanēlēr. Sadece true veya false deĵerleri alēr. true doĵru false yanlēĸ 

anlamē taĸēr. Mantēk deĵiĸkenlerine doĵrudan true veya false deĵerleri y¿klenebileceĵi gibi diĵer deĵiĸkenleri 

mantēk iĸlemlerini kullanarak karĸēlaĸtērarakta deĵerleri programlarēn i­inde hesaplanabilir.  Aĸaĵēdaki k¿­¿k 

program par­asē mantēk deĵiĸkeni ilk mantēk deĵiskenini tanēmlamakta ve doĵru deĵerini bu deĵiĸkene 

y¿klemektedir.  

boolean ilkmantēkdegiskeni;  

ilkmantikdegiskeni=true;   

Tam sayē ve ger­ek deĵiĸkenlerin aritmetik iĸlemlerde kullanēlabildiĵi gibi boolean deĵiĸkenler de mantēksal 

iĸlemlerde kullanēlabilirler.  Mantēksal iĸlem iĸlemcileri ĸunlardēr :  

Tablo 1.5.3 Java dilindeki mantēksal iĸlemler ve anlamlarē 

Mantēksal Ķĸlemci Anlamē 
&&  Ve 
|| Veya 
>  B¿y¿kt¿r 

< K¿­¿kt¿r 

== Eĸittir 
>= b¿y¿k ve eĸittir 

<= k¿­¿k ve eĸittir 
! Deĵildir 

!= eĸit deĵildir 
 

Mantēksal iĸlemleri pekiĸtirmek amacēyla Program 1.18 de bir ºrnek verilmiĸtir.   

Program 1.5.8 :  Java mantēksal iĸlemleri ºrnek problemi booleanvar.java  

import javax.swing.*; 

public class booleanvar 

{  public static void main(String[] args) 

         {  

         boolean b1,b2; 

         b1=true; 

         b2=false; 

         String s="b1 : "+ b1+" b2 : "+b2+"\n"; 

         s+="b1 && b2 "+ (b1&&b2)+"\n"; 

         s+="b1 || b2 "+ (b1||b2)+"\n"; 

         int sayi1,sayi2; 

         sayi1=1; 

         sayi2=2; 

         s+="sayi 1 : "+sayi1+"\n"; 

         s+="sayi 2 : "+sayi2+"\n"; 

         b1=(sayi1 > sayi2); 

         s+=sayi1+" > "+sayi2+" "+ b1+"\n"; 

         b1=(sayi1 < sayi2); 

         s+=sayi1+" < "+sayi2+" "+ b1+"\n"; 

         b1=(sayi1 == sayi2); 

         s+=sayi1+" == "+sayi2+" "+ b1+"\n"; 

         b1=(sayi1 >= sayi2); 

         s+=sayi1+" >= "+sayi2+" "+ b1+"\n"; 

         b1=(sayi1 <= sayi2); 

         s+=sayi1+" <= "+sayi2+" "+ b1+"\n"; 

         b1=(sayi1 != sayi2); 



         s+=sayi1+" != "+sayi2+" "+ b1; 

         JOptionPane.showMessageDialog(null,s); 

         }  

}  

 

Aĸaĵēda bu ºrnek problemin (Program 1.5.8) sonucunu verilmektedir. Satēr satēr programē takip ederek 

sonucularē kontrol ediniz.  

 

Stringin alt metodu equals() karĸēlaĸtērma yapar. ¥rneĵin 

 

String a=new String("ali");  

boolean y=a.equals(ñaliò); 

boolean z=a.equals(ñveliò); 

 

y boolean deĵiĸkenine true deĵerini, z boolean deĵiĸkenine false deĵerini  y¿kleyecektir. 

 

1.6 JAVA NESNESĶ OLARAK TANIMLANMIķ TEMEL DEĴĶķKENLER  

 

Java nesne temelli bir dildir. Javadaki t¿m deĵiĸken t¿rlerinin nesne kºkenli eĸdeĵerleri mevcuttur. Bunun 

yanēnda temel deĵiĸken t¿rleri arasēnda yer almayan ¿st bºl¿mde yer verdiĵimiz String gibi sadece nesne kºkenli 

olarak tanēmlanmēĸ deĵiĸken t¿rleri de mevcuttur. ķimdi bunlarēn bir kēsmēnē biraz daha detaylē inceleyelim. 

 

Integer nesne tipi deĵiĸkeni 

Integer deĵiĸkeni, string deĵiĸkeni gibi 

   

Integer i;  

i=new Integer(3); 
veya 

Integer i=new Integer(3); 

 

ķeklinde tanēmlanabilir. Integer tanēmē  String deĵiĸkeni ¿zerinden de tanēmlanabilir. ¥rneĵin 

 

String s=ò15ò; 

Integer i=new Integer(s); 
 

Tanēmē 15 deĵerini y¿kler. Integer deĵerini int deĵerine (temel deĵiĸken) ­evirebiliriz.  

 

int x;  

Integer  y=new Integer(3); 



x=y.Integer.IntegerValue(); 
 

String deĵerini int deĵerine direkt olarak ­evirmek i­inse 

 

String s=ò15ò; 

int x=Integer.parseInt(s); 
 

kullanēlēr. 

 

int tipi (temel) deĵiĸkeni String deĵiĸkenine deĵiĸtirmek i­in 

   

int x=3; 

String s=Integer.toString(x);  

 

kullanēlēr. 

 

Double nesne tipi deĵiĸkeni 

Double deĵiĸkeni kullanēm olarak Integer deĵiĸkeninden bir farkē yoktur. Aynē tanēmlamalar Integer yerine 

Double kullanēlarak yapēlabilir. Deĵiĸkenler 

   

Double  x; 

X=new Double(3.66e5); 
veya 

Double x=new Double(3.66e5); 
ķeklinde tanēmlanabilir. Double tanēmē  String deĵiĸkeni ¿zerinden de tanēmlanabilir. ¥rneĵin 

 

String s=ò15.66e-3ò; 

Double x=new Double(s); 
 

Tanēmē 15.66*10
-3
 deĵerini y¿kler. Double deĵerini double deĵerine (temel deĵiĸken) ­evirebiliriz.  

 

double x;  

Double  y=new Double(15.66e-3); 

x=y.Double.doubleValue(); 
 

int x;  

Double  y=new Double(15.66e3); 

x=y.Double.intValue(); 
 

String deĵerini double (temel deĵiĸken) deĵerine direkt olarak ­evirmek i­inse 

 

String s=ò15.25ò; 

double x=Double.parseDouble(s); 
 

Ķĸlemi kullanēlabilir. 

 

double tipi (temel) deĵiĸkeni String deĵiĸkenine deĵiĸtirmek i­in 

   

double x=3.75; 

String s=Double.toString(x);  

 

kullanēlēr. 

 

diĵer nesne temelli deĵiĸken t¿rleri 

 

Object, Long, Float, Boolean, Character, Vector gibi diĵer nesne tipi deĵiĸken t¿rleri de mevcuttur. Object nesne 

tipi t¿m bu deĵiĸken nesne tiplerini i­inde barēndēran genel bir tiptir. T¿m nesne tipi deĵiĸkenlerin bizim i­in 

temel avantajē alt metodlarēnē kullanarak iĸlemler ger­ekleĸtime olasēlēklarēdēr. Fakat bu t¿r deĵiĸkenler temel 

deĵiĸken t¿rlerine gºre daha ­ok hafēza yeri iĸgal ettiklerinden mecbur kalēnmadēk­a da kullanēlmamalēdērlar.  

 



Program 1.4.2 yi biraz deĵiĸtirerek yazarsak 

Program 1.6.1 BPIH1E5A.java programē 

import javax.swing.*; 

 

public class BPIH1E5B 

{  

     // main metodu 

     public static void main( String args[] ) 

     {           

        double number1; // birinci ger­ek sayē    

         double number2; // ikinci ger­ek sayē 

         double toplam; // toplam rakam 

        String s1=JOptionPane.showInputDialog("ilk ger­ek sayēyē gir:"); 

        number1 = Double.parseDouble(s1); 

        String s2=JOptionPane.showInputDialog("ikinci ger­ek sayēyē gir:"); 

        number2 = Double.parseDouble(s2); 

        toplam = number1 + number2; // sayēlarē topla 

        String s3="Toplam ="+toplam; 

        JOptionPane.showMessageDialog(null,s3 ); // toplamē gºster 

     } // main metodu sonu 

 

} //  BPIH1E5B sēnēfē sonu 

 

Veya String deĵiĸkenini ºnce Double deĵiĸkenine sonra da double deĵiĸkenine dºn¿ĸt¿rebiliriz. 

Program 1.6.2 BPIH1E5A.java programē 

mport javax.swing.*; 

 

public class BPIH1E5C 

{  

     // main metodu 

     public static void main( String args[] ) 

     {           

        double number1; // birinci ger­ek sayē    

        double number2; // ikinci ger­ek sayē 

        double toplam; // toplam rakam 

        String s1=JOptionPane.showInputDialog("ilk ger­ek sayēyē gir:"); 

        Double n1=new Double(s1); 

        number1 = n1.doubleValue(); 

        String s2=JOptionPane.showInputDialog("ikinci ger­ek sayēyē gir:"); 

        Double n2=new Double(s2); 

        number2 = n2.doubleValue(); 

        toplam = number1 + number2; // sayēlarē topla 

        String s3="Toplam ="+toplam; 

        JOptionPane.showMessageDialog(null,s3 ); // toplamē gºster 

     } // main metodu sonu 

 

} //  BPIH1E5B sēnēfē sonu 

 

 

1.7 FĶNAL TERĶMĶ VE SABĶTLER 

Java dilinde deĵiĸken yerine sabit kullanmak istersek tanēmēn baĸēna final sºzc¿ĵ¿n¿ getiririz. Final olarak 

tanēmlanan sabitlerin bir kere deĵerleri verildikten sonra deĵiĸtirilemez.¥rneĵin  



final double pi=3.14159; 

pi sabitini tanēmlar. 

Program 1.7.1 BPIH1E7.java programē ve hata gºsteren ­ēktēsē 

public class BPIH17 

{    public static void main( String args[] ) 

     { final double PI=3.141592653589793; 

       PI=2*PI;  

     } // main metodu sonu 

}  

 

---------- Capture Output ---------- 

> "C: \turhan\java\bin\javac.exe" BPIH17.java 

BPIH17.java:6: error: cannot assign a value to final variable PI 

       PI=2*PI;  

       ̂  

1 error 

 

> Terminated with exit code 1. 

 

Programda sabit olarak tanēmladēĵēmēz PI sayēsē daha sonra 2 ile ­arpēlmaya ­alēĸēlmēĸ ve hata vermiĸtir.  

1.8 JAVA DĶLĶNDE BĶT KOMUTLARI VE ĶķLEMLERĶ  

 

Bit iĸlemi doĵrudan doĵruya bitler ¿zerinde yapēlan iĸlemlerdir. Bit iĸlemleri genellikle veri transferi 

(bilgisayardan bilgisayara veya ­eĸitli kontrol sistemlerinde) iĸlemlerinde kullanēlēr. Javadaki bit iĸlemleri Tablo 

1.4 de verilmiĸtir. 

 

Tablo 1.4 Java dilindeki bit iĸlemleri ve anlamlarē 

Bit Ķĸlemci Anlamē 

&  AND ve 

| OR veya 

^  XOR  

~ Ters bit (NOT) 

>> Bir bit saĵa kay 

<< Bir bit sola kay 

 

Bit iĸleminde ne olduĵuna bir ºrnekle bakalēm. 

int x=7; 

x=x<<1; 

bit iĸleminde x deĵiĸkeninin bit yapēsē  sola doĵru bir bit kaydērēlmēĸtēr. 7 deĵerinin bit eĸdeĵeri 

00000000000000000000000000000111 

ĸeklindedir. Sola doĵru bir bit kaydēĵēmēzda 

00000000000000000000000000001110 

bit yapēsē oluĸacaktēr. Bu yapēnēn int karĸēlēĵē 14 d¿r.  

 

int x=7; 

x=x<<1; 

x=~x; 

iĸlemi 

11111111111111111111111111110001 

 

deĵerini verecektir. 

 

K¿­¿k bir programda bit iĸlemlerinin bazēlarēnē kullanalēm. 



 

Program 1.8.1 :  Java bit  iĸlemleri ºrnek problemi bit islemi.java  

class bitislemi{ 

     public static void main (String args[]) 

     {  

     int x=7; 

     System.out.println("x = "+x); 

     x= x<<1; 

     System.out.println("x = "+x); 

     x= x<<1; 

     System.out.println("x = "+x); 

     x= x>>2; 

     System.out.println("x = "+x); 

     x= ~x; 

     System.out.println("x = "+x); 

     }  

}  

bu programēn sonucu 

x = 7 

x = 14 

x = 28 

x = 7 

x = -8 

 

ĸeklinde olacaktēr. ¢ēkan sonu­larēn bit eĸdeĵerlerini kontrol ediniz. Bit iĸlemleri aslēnda bilgisayarēn ve digital 

elektronik devrelerin temel iĸlemleridir. Bu iĸlemler assembler dillerinin de temel iĸlemlerini teĸkil ederler. 

1.9 JAVA DĶLĶNĶN TEMEL KOMUTLARI : IF KOMUT YAPISI 

Bilgisayar dillerinde deĵiĸkenlerden ve iĸlemlerden sonraki en temel yapē temel dil komutlarēdēr. ķimdi bu 

komut yapēlarēna tek tek gºz atalēm. Ķlk yapēmēz if - elseif - else mantēksal karĸēlaĸtērma yapēsēôdēr. Bu yapē 

programda karar mekanizmalarēnē oluĸturmak i­in kullanēlēr. Temel yapēsē :  

 

if( boolean deĵiĸken yada sabit)  

        { boolean degiĸken veya sabitin deĵeri true olduĵunda yapēlan iĸlemler} 

 else if( boolean deĵiĸken yada sabit)  

        { boolean degiĸken veya sabitin deĵeri true olduĵunda yapēlan iĸlemler}  

else  

        { yukardaki boolean deĵiĸken vede sabitlerin hi­biri true deĵerine eĸit deĵilse  yapēlacak olan 

iĸlemler} 

   

else if yapēsē probleme gºre istenilen sayēda olabilir, if ve else yapēsē sadece bir tane olarak kullanēlēr.  

if yapēsē java ve C dillerinde kēsaltēlmēĸ (kompozit) bir ĸekilde de yazēlabilir bu form 

  

deĵiĸken adē = if(  boolean deĵiĸken yada sabit  ?  boolean true ise deĵiĸken deĵeri  :   boolean false ise 

deĵiĸken deĵeri ); 

 

ĸeklindedir. K¿­¿k bir ºrnek programla if-elseif-else  yapēsēnēn ­alēĸmasēnē inceleyebiliriz.  

   

Program 1.9.1 :  if yapēsēnē gºsteren ifyapisi.java programē   

import javax.swing.JOptionPane; 

  

class ifyapisi  

{  

     public static void main (String args[])  

     {  

     String s1=JOptionPane.showInputDialog("Ogrencinin notunu giriniz (0-100) : "); 

     int not=Integer.parseInt(s1); 



     String s; 

        if( not >= 90)    { s="A";} 

        else if(not >=75) { s="B";} 

        else if(not >=60) { s="C";} 

        else if(not >=50) { s="D";} 

        else if(not >=40) { s="E";} 

        else              { s="F";} 

        s=" ¥ĵrencinin notu = "+s; 

        JOptionPane.showMessageDialog(null,s); 

     }  

}  

 
 

If yapēsēna boolean deĵiĸkenleri direk olarak yazarsak 

 

Program 1.9.2 :  if yapēsēnē gºsteren ifyapisi1.java programē   

import javax.swing.JOptionPane; 

  

class ifyapisi1  

{  

     public static void main (String args[])  

     {  

     String s1=JOptionPane.showInputDialog("Ogrencinin notunu giriniz (0-100) : "); 

     int not=Integer.parseInt(s1); 

     String s; 

     Boolean b1,b2,b3,b4,b5; 

     b1=not >= 90; 

     b2=not >=75; 

     b3=not >=60; 

     b4=not >=50; 

     b5=not >=40; 

        if(b1)      { s="A";}  

        else if(b2) { s="B";} 

        else if(b3) { s="C";} 

        else if(b4) { s="D";} 

        else if(b5) { s="E";} 

        else        { s="F";} 

        JOptionPane.showMessageDialog(null,s,"Ogrenci notu",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

     }  

}  

 

Bu program birinci programla aynēdēr. 

 

Program 1.9.3 :  if yapēsēnē gºsteren if2.java programē   

import javax.swing.JOptionPane; 

public class if2  

{   

public static void main (String args[])  

{                                        

 double x=1.245; 

 double y=3.235;  

 String s1="";  

 if(x<y)  



 { s1=x+" deĵeri "+y+" deĵerinden k¿­¿kt¿r";} 

 else if(x>y) 

 { s1=x+" deĵeri "+y+" deĵerinden b¿y¿kt¿r";} 

  else if(x==y) 

 { s1=x+" deĵeri "+y+" deĵerine eĸittir";} 

  JOptionPane.showMessageDialog(null,s1); 

 } }  

 

Aĸaĵēdaki program par­asēnda a degiskeninin degeri : true yazēsēnē yazdēracaktēr.  

   

boolean a=true;  

if(a)  

{System.out.println("a degiĸkeninin deĵeri : true");}  

else  

{System.out.println("a degiĸkeninin deĵeri : false");} 

  

if - elseif - else yapēlarē i­ i­e girmiĸ yapēlar veya basit mantēklarēn &&  (ve), || (veya) iĸlemleriyle baĵlanmasēyla 

daha kompleks mantēksal ĸartlar oluĸturulabilir.  

 

Ķ­ i­e ge­miĸ if yapēsē kullanēlarak mantēksal kontrol prosesi alttaki programda a­ēklanmēĸtēr :  

 

 Ķ­ i­e ge­miĸ if yapēsē : 

Program 1.9.3 :  i­ i­e ge­miĸ if yapēsēnē gºsteren if3.java programē   

import javax.swing.JOptionPane; 

public class if3 

{   

public static void main (String args[])  

{                                         

 String s1="";  

 double x = 7.0;  

 double y = 3.0;  

if(x > 5)  

{    if(y > 5)        { s1="x ve y besten buyuktur.";}  

      else if(y==5) { s1="x besten buyuktur ve y bese esittir.";}  

      else               { s1="x besten buyuktur ve y besten kucuktur.";}  

}  

else  

{    if(y > 5)         { s1="x besten kucuktur veya esittir ve y 5 den buyuktur.";}  

      else if(y==5) { s1="x besten kucuktur veya esittir ve y bese esittir.";}  

      else                { s1="x besten kucuktur veya esēttēr ve y besten kucuktur.";}  

}  

JOptionPane.showMessageDialog(null,s1); 

}  



}  

 

 
 

Burada ise  && terimiyle baĵlanmēĸ bir program par­acēĵē gºr¿yorsunuz.  

   

 && (ve) deyimiyle baĵlanmēĸ if yapēsē   

 

Program 1.9.4 :  i­ i­e ge­miĸ if yapēsēnē gºsteren if4.java programē   

import javax.swing.JOptionPane; 

public class if4 

{   

public static void main (String args[])  

{                                         

 String s1="";  

 double x = 7.0;  

 double y = 3.0;  

if(x>5 && y>5)         { s1="x ve y beĸten b¿y¿kt¿r.";}  

else if(x>5 && y==5)   { s1="x beĸten b¿y¿kt¿r ve y ve beĸe eĸittir.";}  

else if(x>5 && y<5)    { s1="x beĸten b¿y¿kt¿r ve y beĸten k¿­¿kt¿r.";}  

else if(x<5 && y>5)    { s1="x beĸten k¿­¿kt¿r ve y 5 ten b¿y¿kt¿r.";}  

else if(x < 5 && y==5) { s1="x beĸten k¿­¿kt¿r ve y beĸe eĸittir";}  

  

JOptionPane.showMessageDialog(null,s1); 

}  

}  

 

 
 

Yukarēdaki program par­acēklarēndan da gºrebildiĵimiz gibi her t¿rl¿ kompleks mantēĵē bilgisayar 

programlarēna aktarmamēz m¿mk¿nd¿r. If - else if - else yapēlarē programlamada en ­ok kullanēlan mantēk 

aktarēmē yapē taĸlarēdēr. Bu bºl¿m¿ bitirmeden ºnce komposit if yapēsēna da bir ºrnek verelim 

Program 1.9.4 :  kompozit if yapēsēnē gºsteren if5.java programē   

import javax.swing.JOptionPane; 

  

class if5 

{  

     public static void main (String args[])  

     {  

     int not=Integer.parseInt(JOptionPane.showInputDialog("Ogrencinin notunu giriniz (0-100) : ")); 

     String s=(not >= 50 ? "ge­tiniz tebrikler" : "malesef sēnēfta kaldēnēz" ); 

     JOptionPane.showMessageDialog(null,s); 

     }}  



 

 
 

Bir sonraki ºrnekte kēsmi devamlē bir fonksiyonu kompozit if yapēsēyla tanēmlayalēm 

import javax.swing.JOptionPane; 

  

class if6 

{  

     public static void main (String args[])  

     {  

     double x=Double.parseDouble(JOptionPane.showInputDialog(" x = ")); 

     double y=(x <= 5 ? 2.0*x+5.0 : 3.0*x*x ); 

     JOptionPane.showMessageDialog(null," x = "+x+" y = "+y); 

     }  

}  

 
 

Bir sonraki alēĸtērmada String t¿r¿ deĵiĸkenler karĸēlaĸtērēlmaktadēr.  

 

Program 1.9.5 :  String tipi deĵiĸkenlerde karĸēlaĸtērmayē gºsteren if_String .java programē   

import java.io.*; //java girdi cikti sinifini cagir  

import javax.swing.JOptionPane; 

  

class if_String  

{  

public static void main(String args[])  

 {  

 // rengi tahmin et 

 String s1; 

 String s=JOptionPane.showInputDialog(" Bir renk giriniz = "); 

 boolean b1=s.equals("kērmēzē"); 

 if(b1) {s1="  Doĵru renk kērmēzēydē";}  

 else   {s1="  Girdiĵiniz renk kērmēzē deĵil sizin renginiz :  "+s;} 

 JOptionPane.showMessageDialog(null,s1); 

}  

}  

 

 
 



Aynē programēn kompozit if ile yazēlmēĸ versiyonu: 

Program 1.9.6:  String tipi deĵiĸkenlerde kompozit if yapēsē ile karĸēlaĸtērmayē gºsteren 

kompozit_if_String.java  programē   

import java.io.*; //java girdi cikti sinifini cagir  

import javax.swing.JOptionPane; 

  

class kompozit_if_String  

{  

public static void main(String args[])  

 {  

 // rengi tahmin et 

 String s=JOptionPane.showInputDialog(" Bir renk giriniz = "); 

 boolean b1=s.equals("kērmēzē"); 

 String s1=(b1 ? "Doĵru renk kērmēzēydē" : "  Girdiĵiniz renk kērmēzē deĵil sizin renginiz :  "+s);  

 JOptionPane.showMessageDialog(null,s1); 

}  

}  

 

1.10 JAVA DĶLĶNĶN TEMEL KOMUTLARI : WHILE, DO-WHILE, FOR ,SWITCH -CASE  

TEKRARLAMA KOMUT YAPILARI  

 

WHĶLE VE DO-WHILE TEKRARLAMA YAPIS I  

 

While en ­ok kullanēlan tekrarlama yapēlarēndan biridir. ( ) i­indeki boolean terim true (doĵru) olduĵu s¿rece 

yeniden iĸlemi dºnd¿r¿r. Eĵer programda boolean iĸlemini sonu­landēracak bir ifade yoksa sonsuza dek veya 

program baĸka bir yºntemle durdurulana dek devam eder. 

  

while( boolean deĵiĸken yada sabit)  

{ boolean degiĸken veya sabitin deĵeri true olduĵunda yapēlan iĸlemler} 
 

 

ºrneĵin : 

  

while(true)  

{ System.out.println("Bu yazē surekli olarak tekrar edecektir");}  

 

yapēsē sonsuz bir dºng¿ oluĸturur. Aĸaĵēdaki program yapēsē ise sayē 1000 den b¿y¿k veya 1000 e eĸit olduĵunda 

durur.  

  

int sayē=2;  

while(sayē <= 1000)  

{ sayē *= 2; } 

 

While tekrarlama yapēsē bazen biraz daha farklē bir yapē i­inde verilebilir. Aĸaĵēda gºsterilen bu yeni yapē, bir 

ºnceki while yapēsēna gºre daha ender kullanēlar.do..while yapēsēnēn while yapēsēndan temel farkē, dºng¿n¿n 

i­ine en az bir kere girilme zorunluĵunun olmasēdēr.  

   

do  

{  

boolean degiĸken veya sabitin deĵeri true olduĵunda yapēlan iĸlemler.   

Bu paranteze boolean deĵerinin ne olduĵuna bakēlmaksēzēn en az bir kere girilir  



}  

while( boolean deĵiĸken yada sabit) 

 

Program 1.10.1 While tekrarlama yapēsē 

import javax.swing.*; 

 

public class while1 

{  

    public static void main(String args[]) 

    {  

    int saydirici=1; 

    String s=""; 

   while(saydirici <= 10)  

   { s=s+saydirici+" "; 

     saydirici++; 

   }  

    JOptionPane.showMessageDialog(null,s, 

    "while yapēsē",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

    }  

}  

 

 
 

Program 1.10.2 Do-while tekrarlama yapēsē 

Ķmport javax.swing.*; 

 

public class dowhile1 

{  

    public static void main(String args[]) 

    {  

    int saydirici=1; 

    String s=""; 

   do   

   { s=s+saydirici+" "; 

     saydirici++; 

   } while(saydirici <= 10); 

    JOptionPane.showMessageDialog(null,s, 

    "do-while yapēsē",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

    }  

}  

 

 

Bir sonraki ºrnekte eksponensiyel fonksiyon seri ile hesaplanacaktēr. 
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Program 1.10.3 BPIH4E8B.java  

import javax.swing.*; // program poweres class Scanner 

 

public class BPIH4E8C 

{  

     public static void main( String args[] ) 

     {             

        // sayē e = 2.718... 

        // exp(x) = 1 + x /1! + x2 / 2! + x3 / 3! + x4 / 4! + .. 

        String s;  

        double x=Double.parseDouble(JOptionPane.showInputDialog("x = "));  

        double power=1; 

        double exponent=1; 

        double factorial=1; 

        double sayi=1; 

        while(sayi<=200) 

        {  

        factorial*=sayi; 

        power*=x; 

        exponent+=power/factorial; 

        sayi++; 

        }  

        s="exp("+x+") = "+exponent; 

        JOptionPane.showMessageDialog(null,s,"while dºng¿ yapēsē ile ekponensiyel ¿s 

hesabē",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

     }  

}  

 

FOR TEKRARLAMA YAPISI  

 

For tekrarlama yapēsē  genellikle sayēlarē belli bir d¿zen i­inde arttērmak i­in kullanēlēr. Genel yapēsē aĸaĵēda 

gºsterilmiĸtir.programlamadaki sayē saydērmaya dºn¿k uygulamalarda en fazla kullanēlan yapēdēr.  

  

for tekrarlama yapēsē    

for(baslangē­ deĵerleri ; boolean deĵiĸken veya sabiti ; tekrarlama deĵiĸkeni artēĸē)  

{ boolean deĵiĸken veya sabiti true (doĵru) olduĵunda yapēlan iĸlemler } 

 

Program 1.10.4 : birden 100 e kadar sayēlarē yazdēran  for1.java import java.io.*;   

import javax.swing.*; 

 

public class for1 

{  

    public static void main(String args[]) 

    {  



    String s=""; 

   for(int saydirici=1;saydirici <= 10; saydirici++)   

   { s=s+saydirici+" "; }  

    JOptionPane.showMessageDialog(null,s, 

    "for yapēsē",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

    }  

}  

 

 
 

ķimdi de 1 den 10 a kadar sayēlarēn toplamēnē ve ortalamasēnē hesaplayalēm :  

 

Program 1.10.5 Do-while tekrarlama yapēsē 

import javax.swing.*; 

 

public class for2 

{  

    public static void main(String args[]) 

    {  

    double toplam=0,ortalama; 

    int saydirici; 

    for(saydirici=1;saydirici <= 10; saydirici++)   

    { toplam+=saydirici; } 

    ortalama=toplam/10; 

    String s="toplam = "+toplam+" ortalama = "+ortalama; 

    JOptionPane.showMessageDialog(null,s, 

    "for yapēsē",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

    }  

}  

 

 
 Bir sonraki eksersizde grafik ekranē ve * kullanarak for yapēsēyla ilkel bir grafik sistemi yaratacaĵēz.  

 

Program 1.10.6 BPIH4E5B.java : an example of for loop 

import javax.swing.*; // program uses class Scanner 

 

public class BPIH4E5B 

{ 

     public static void main( String args[] ) 

     {             

        int x1;   

        int x2;  

        int y=0;                      

        x1=Integer.parseInt(JOptionPane.showInputDialog("ilk sayēyē giriniz: ")); // read number 

        x2=Integer.parseInt(JOptionPane.showInputDialog("ikinci sayēyē giriniz: "));  // read number        

        String yēldiz="*"; 

        String bosluk=" ";  



        String toplam=yēldiz; 

        String s="";  

        for(int x=x1;x<=x2;x++)  

        {   y=x*x+2*x+1;   

            for(int i=0;i<y;i++)  

            { toplam = bosluk+toplam;} 

            s+=toplam+"\n";  

            toplam=yēldiz; 

        } 

        JOptionPane.showMessageDialog(null,s,"yēldēz ­izimi",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

     }  

} 

 

 
 

Pi sayēsēnēn hesaplanmasēnda seri ­ºz¿m¿ kullanēlabilir p=3.141592653589793, Aĸaĵēda verilen seriyi 

kullanarak pi sayēsēnē hesaplayēnēz. ä
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Program 1.10.7 BPIH4E6.java : an example of for loop 

import javax.swing.*; // program uses class Scanner 

 

public class BPIH4E6B 

{  

     // main method begins execution of Java application 

     public static void main( String args[] ) 

     {             

        //pi = 4 - 4/3 + 4/5 -4/7+4/9-4/11+...+ 

        String s;  

        int i; 

        double pi=0; 

        int artieksi=-1; 

        for(i=1;i < 100000;i++) 

        {  

        artieksi*=-1; 

        pi+=4/(2.0*i-1.0)*artieksi; 

        }  



        s="pi = "+pi; 

        JOptionPane.showMessageDialog(null,s,"pi sayēsē hesabē",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

     } // end method main 

}  

 
 

Bir sonraki ºrnekte faktºriyel hesabē yapēlacaktēr. Faktoriyel form¿l¿ 

n!=n*(n -1)*(n-2)é.4.3.2.1 4!= 4*3*2*1 3!=3*2*1 

 

Program 1.10.8 BPIH4E7B.java : an example of for loop 

import javax.swing.*;  

 

public class BPIH4E7B 

{  

     public static void main( String args[] ) 

     {             

        // faktoriyel hesabē 

        String s;  

        long factorial=1; 

        int number=Integer.parseInt(JOptionPane.showInputDialog("Enter a number: ")); // read number 

        for(int i=1;i <=number;i++) 

        {  

        factorial*=i; 

        }  

        s=""+number+"! = "+factorial; 

        JOptionPane.showMessageDialog(null,s,"faktoriyel hesabē",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

     }  

}  

 

 
 

Bir sonraki ºrnekte eksponensiyel fonksiyon seri ile hesaplanacaktēr. 
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Program 1.10.9 BPIH4E8B.java  

import javax.swing.*; // program poweres class Scanner 

 

public class BPIH4E8B 



{  

     public static void main( String args[] ) 

     {             

        // sayē e = 2.718... 

        // exp(x) = 1 + x /1! + x2 / 2! + x3 / 3! + x4 / 4! + .. 

        String s;  

        double x=Double.parseDouble(JOptionPane.showInputDialog("x = "));  

        double power=1; 

        double exponent=1; 

        double factorial=1; 

        for(double sayi=1;sayi<=200;sayi++) 

        {  

        factorial*=sayi; 

        power*=x; 

        exponent+=power/factorial; 

        }  

        s="exp("+x+") = "+exponent; 

        JOptionPane.showMessageDialog(null,s,"ekponensiyel ¿s hesabē",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

     }  

}  

 
 

Baĸka bir seri hesabē daha yapalēm: 
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Program 1.10.10 BPIH4E13B.java  

import javax.swing.*;  

 

public class BPIH4E13B 

{  

     public static void main( String args[] ) 

     {             

        // e = 2.718... 

        // ln(x) = (x-1) - (x-1)^2/2+(x-1)^3/3+(x-1)^4/4.. 

        // x<2 bºlgesinde ge­erlidir; 

        String s;  

        double x=Double.parseDouble(JOptionPane.showInputDialog(" x = "));  

        double power=1; 

        double ln=0; 

        double xm1=x-1;; 

        int plusminus=-1; 

        for(double n=1;n<=10000000;n++) 

        {  

     plusminus*=-1; 

     power*=xm1; 



        ln+=plusminus*power /n;      

        }  

        s="ln("+x+") = "+ln; 

        JOptionPane.showMessageDialog(null,s,"doĵal logaritma hesabē ",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

     }  

}  

 

 
 

Bir sonraki ºrnekte bir fonksiyon ­eĸitli x deĵerleri i­in hesaplanacaktēr. 

Program 1.10.11 BPIH4E9B.java  

import javax.swing.*; // program uses class Scanner 

 

public class BPIH4E9B 

{  

     public static void main( String args[] ) 

     {             

        double x1;  

        double x2;   

        double dx;       

        double y; 

        x1=Double.parseDouble(JOptionPane.showInputDialog("Enter first double: ")); // read number 

        x2=Double.parseDouble(JOptionPane.showInputDialog("Enter last double: ")); // read number 

        dx=Double.parseDouble(JOptionPane.showInputDialog("Enter increment step: ")); // read number  

        String s=""; 

        for( double x=x1;x<=x2; x+=dx) 

        { y=5.67*x*x+ 2.25*x-3.25; 

          s+="x = "+x+" y = "+y+"\n"; 

        }  

        JOptionPane.showMessageDialog(null,s,"function calculation",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); //display 

x and y 

     }  

}  

 



 
 

Loop yapēlarē kullanēlarak char deĵiĸkeni de seĵiĸtirilebilir 

 

Program 1.10.12 BPIH4E12B.java : an example of for loop 

import java.io.*; //java girdi cikti sinifini cagir 

import javax.swing.*; 

 

class BPIH4E12B 

 {    public static void main(String args[]) 

      {  

          String s=""; 

          for(char b='\u0061';b<='\u007A';b++) 

          {s+=b+" ";}  

          JOptionPane.showMessageDialog(null,s,"======harf listesi======",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

     }  

 }  

 

 
 

 



SWITCH - CASE YAPISI  

 

Switch case yapēsē ­eĸitli alternatifler i­eren bir tablodan se­me yapma t¿r¿ iĸlerde kullanēlēr. Temel yapē: 

 

switch - case yapēsē: 

 

switch( degiĸken ismi)  

{  

case deĵiĸkenin alacaĵē deger :  

bu deĵer oluĸtuĵunda yapēlacak iĸlemler  

break; // bu deyim dºng¿n¿n bitmesini saĵlar.  

case deĵiĸkenin alacaĵē baĸka bir deĵer :  

bu deĵer oluĸtuĵunda yapēlacak iĸlemler  

break; // bu deyim dºng¿n¿n bitmesini saĵlar.  

................  

default :  

eĵer yukarēdaki case kutularēndan hi­birine girilemediyse  

yapēlacak iĸlemler  

break;  

} 

 

ĸeklindedir. Switch yapēsēndan sonra deĵiĸken ismi gelir. Her case deyiminden sonra ise deĵiĸkenin alacaĵē yeni 

bir deĵer alternatifi verilir. Eĵer switch yapēsēnda verilen alternatif hi­bir case bloĵunda tanēmlanmamēĸsa 

default bloĵuna gider ve buradaki iĸlemler ger­ekleĸtirilir. Case ve default bloklarē break deyimi ile sona erer. 

break deyimi herhangi bir dºng¿ yapēsēndan dºng¿ bitmeden ­ēkma amacēyla da kullanēlabilir. break yapēsēyla 

dºng¿n¿n dēĸēna ­ēkma amacēyla diĵer dºng¿ yapēlarēnda da kullanēlabilir (if, for while gibi), fakat bu t¿r break 

kullanēlarak dºng¿ dēĸēna   ­ēkēlmasē  yapēsal programlama teknikleri tarafēndan tavsiye edilmez. Bilgisayar 

listelerini yapēsallēktan uzaklaĸtērēp, spagetti programlama dediĵimiz karmakarēĸēk programlamaya yol a­abilir. 

Dºng¿ yapēlarēndan standart kontrollarē yoluyla ­ēkēlmasē tavsiye edilir. 

  

int i=0;  

while(true)  

{  

i++; 

if(i==3) break;  

System.out.println("Bu yazē uc kere tekrar edecektir");}  

 

 

Program 1.27 de verilen switchApplet.java proĵramē switch deyiminin nasēl kullanēldēĵēnē gºstemektedir. 

Programcēlara gºre kullanēlma sēklēĵē deĵiĸebildiĵi varsayēlsa bile, switch yapēsē ĸu ana kadar bahsedilen yapēlar 

i­inde en az kulanēlanēdēr.  

 

Program 1.10.13 switch-case tekrarlama yapēsē 

import javax.swing.JOptionPane; 

  

class switchcaseyapisi  

{  

     public static void main (String args[])  

     {int Asayisi=0,Bsayisi=0,Csayisi=0,Dsayisi=0,Esayisi=0,Fsayisi=0;   

  for(int i=0;i<10;i++) 

  {  

     String not=JOptionPane.showInputDialog("¥ĵrencinin notunu giriniz (a,b,c,d,e,f) : "); 

     switch(not)  

     {  case "A": case "a": {Asayisi++;break;} 



        case "B": case "b": {Bsayisi++;break;} 

        case "C": case "c": {Csayisi++;break;} 

        case "D": case "d": {Dsayisi++;break;} 

        case "E": case "e": {Esayisi++;break;} 

        case "F": case "f": {Fsayisi++;break;} 

     }  

     }  

     String s="A = "+Asayisi+"\n"; 

     s+=      "B = "+Bsayisi+"\n"; 

     s+=      "C = "+Csayisi+"\n"; 

     s+=      "D = "+Dsayisi+"\n"; 

     s+=      "E = "+Dsayisi+"\n"; 

     s+=      "F = "+Fsayisi+"\n"; 

     JOptionPane.showMessageDialog(null,s);     

 }  

}  

 

  

 

1.11 ARĶTMETĶK ĶķLEMLERDE DEĴĶķKEN T¦R¦ DEĴĶķTĶRME (CASTĶNG) OPERASYONU 

 

C veya C++ dilinde bir deĵiĸken t¿r¿nden deĵiĸkeni diĵer deĵiĸken t¿r¿nden deĵiĸkene direk olarak atama 

m¿mk¿nd¿r. ºrneĵin 

  

char a='x';  

int b=a; 

 

iĸlemi c++ da ge­erli bir iĸlemdir. Javada ise bu iĸlem hata verir. fakat aynē islem 

 

char a='x';  

int b=(int)a;  

 

ĸeklinde ger­ekleĸtirilebilir (int) deyimi orijinal olarak char olarak tanēmlanan a deĵiĸkeninin deĵerini int t¿r¿ne 

dºn¿ĸt¿rm¿ĸ sonra da int t¿r¿nden b deĵiĸkenine y¿klemiĸtir. Bu dºn¿ĸ¿m iĸlemlerini t¿m deĵiĸken t¿rleri i­in 

kullanabiliriz, yalnēz burada programcēnēn ­ok dikkatli olmasē ve deĵiĸken t¿rlerini, ve sēnērlarēnē iyi tanēmasē 

gerekmektedir. Deĵiĸken t¿rlerini deĵiĸtirirken bazē bilgiler kaybolacaĵē gibi hi­ istemediĵimiz bir sonuca 

ulaĸma olasēlēĵēmēz da mevcuttur.  

Program 1.11.1cast iĸlemi   

import javax.swing.*; 

 

class cast 

{  

public static void main(String arg[]) 

{  

char a='x';  



int b=(int)a;  

String s=" a = "+a+" b = "+b; 

JOptionPane.showMessageDialog(null,s,"======cast iĸlemi======",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

}  

}  

 
1.12 SAYI DEĴĶL VE SONSUZ SONU¢LARI 

 

Java ger­ek sayē deĵiĸken t¿rleri sayē deĵil (NaN) ve artē sonsuz (Pozitif infinity) ve eksi sonsuz(negative 

infinity) sonu­larē verebilirler. sayē deĵil (NaN) sonucu sēfēr bºl¿ sēfēr, sēfēr ­arpē sonsuz gibi iĸlemlerden ­ēkar. 

sonsuz iĸlemi ise sayi bºl¿ sēfēr gibi iĸlemlerden ­ēkar. Bu iĸlemler sadece float ve double deĵiĸkenleri i­in 

tanēmlēdēr. Tamsayē deĵiĸkenler sēfēra bºl¿nemezler. 

 

1.13 EKSERSĶZLER 

 

EX 1. Konsol alanēnda ñMerhaba benim ismimò ve sizin isminizi yazacak bir bilgisayar programē geliĸtiriniz.  

public class BPIH1CEX2 

{ 

public static void main( String args[] ) 

{ 

System.out.println( "Merhaba benim ismim Ali!" );  

}  

}  

 

EX 2. Grafik ortamēnda Merhaba benim ismim sonra isminizi yazacak bir program yazēnēz. 

import javax.swing.*;// program uses class JOptionPane in swing library 

public class BPIH1CEX3 

{ 

// main method begins execution of Java application 

public static void main( String args[] ) 

{ 

JOptionPane.showMessageDialog(null, "Merhaba benim ismim Ali!"); 

} // end method main 

} // end class BPIH1E3 

 

EX 3. Grafik ortamēnda ºnceisminizi giriniz sonra ñMerhaba benim ismimò ve sonra isminizi yazacak programē 

yazēnēz 

import javax.swing.*;// program uses class JOptionPane in swing library 

 

public class BPIH1CEX3 

{ 

public static void main( String args[] ) 

{           

String isim=JOptionPane.showInputDialog("isminizi giriniz: ");  

JOptionPane.showMessageDialog(null,"Merhaba benim ismim  "+isim+"!" );  



} }  

 

EX 4. Ekrandan(konsol) iki deĵiĸken girecek ve bunlarē bºlecek bir program yazēnēz. 

import java.util.Scanner;  

public class BPIH1CEX4 

{ 

public static void main( String args[] ) 

{ 

Scanner input = new Scanner( System.in );             

int number1;  

int number2;  

int division;  

System.out.print( "ilk tamsayēyē giriniz: " );  

number1 = input.nextInt(); // read first number from user 

System.out.print( "ikinci tamsayēyē giriniz: " );  

number2 = input.nextInt(); // read second number from user 

division = number1/number2;  

System.out.prinln( "Bºlme deĵeri = ñ+ division );  

}  

}  

 

EX 5. Grafik ortamda ikisayē giriniz ve bunlarēn bºl¿m¿n¿ ­ēktē olarak  

import java.util.Scanner; // program uses class Scanner 

import java.util.Locale;  

 

public class BPIH1CEX5 

{ 

// main method begins execution of Java application 

public static void main( String args[] ) 

{ 

// create Scanner to obtain input from command window 

Scanner input = new Scanner( System.in ); 

Locale us=new Locale("US"); 

input.useLocale(us);             

double number1; double number2;  

double division;  

System.out.print( "ilk sayēyē giriniz: " );  

number1 = input.nextDouble();  

System.out.print( "ikinci sayēyē giriniz: " );  

number2 = input.nextDouble();  

division = number1/number2;  

System.out.prinln(ñbºlme = ñ+ division );  

}  

 

}  

 

EX 6.  Aĸaĵēdaki ­ēktēyē grafik ortamēnda oluĸturan bir program yazēnēz 

  

EX 7.  Aĸaĵēdaki programē yazēnēz, derleyiniz ve ­alēĸtērēnēz 

public class doubleA1 



{        public static void main(String[] args)  

         {  

      double A=1; 

      A++; 

      double A1=A; 

      A1+=3; 

      double A2=A1;       

      A2--; 

      double A3=A2; 

      A3*=5; 

      System.out.println("A="+A+"A1="+A1+"A2="+A2+"A3="+A3); 

         }  

}  

 

EX 8.  Aĸaĵēdaki kodu ­alēĸtērēn ve nerede hata olduĵunu a­ēklayēnēz.  

import java.io.*; //java girdi cikti sinifini cagir 

import javax.swing.*; 

 

class finalC 

 {    public static void main(String args[]) 

      {  

         final double pi = 3.141592653589793; 

          double b=4*pi; 

          pi=2*pi; 

          String s="b = "+b+" pi = "+pi; 

          JOptionPane.showMessageDialog(null,s,"final deyimi",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

     }  

 }  

 

EX 9. Boolean tipi deĵiĸken kullanarak AND(&&), ve OR(||) tablolarē oluĸturunuz. 

  true && true  = true  

  true && false = false 

  false && true = false 

  false && false = false 

 

true || true  = true 

true || false = true 

false || true = true 

false || false = false 

­ēktēlarē grafik ortamēnda alēnēz. (JOptionPane.showMessegeDialog) 

 

EX10. Bir renk se­ini(String tipi deĵiĸken) . Eĵer renk siyah, kahverengi, gri veya beyazsa soĵuk bir renk 

se­tiniz, eĵer renk sarē, yeĸil, kērmēzē ise sēcak bir renk se­tiniz yazdērēnēz.  

 

EX 11. 4 sayē giriniz, bu sayēlarēn ortalamasēnē hesaplayēnēz. Eĵer her sayē ortalama sayēdan k¿­¿kse sēnēfta 

kaldēn, b¿y¿kse ge­tin yazdērēnēz. 

EX 12) 0 dan 100 e kadar tek sayēlarēn  (1,3,5,7,9é.99) while dºng¿s¿ kullanarak ortalamasēnē alan 

bir program yazēnēz 



EX13 )  ä
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 deĵerine eĸit olduĵu iddia edilmektedir, kanētlayēnēz. 

EX14 )  2

1
)(

x
xfy == , fonksiyonunu xôin 1 den 20 óe kadar deĵerlerini do-while dºng¿s¿ ile 

hesaplayacak bir program yazēnēz. 

 

PROBLEMLER   

 

HW 1 double tipi x deĵiĸkenini grafik ekranēndan giren ve  y=x*x+2*x+2  fonksiyonunu hesaplayan, x ve y nin 

deĵerini ekrana grafik ortamēnda yazdēran bir program yazēnēz 

import javax.swing.*;// program uses class JOptionPane in swing library 

 

public class BPIH1HW1 

{  

     // main metodu  

     public static void main( String args[] ) 

     {           

        double x;     

        double y;  

        x=Double.parseDouble(JOptionPane.showInputDialog(" x (double) deĵiĸkenini giriniz : ")); 

        y=x*x+2*x+2; 

        JOptionPane.showMessageDialog(null,"x = "+x+" y = "+y ); //  x ve y deĵerlerini gºster 

     } // metodunun sonu 

 

} // BPIH1HW1 sēnēfēnēn sonu 

 

HW 2 int tipi x deĵiĸkenini konsol ekranēndan giren ve  y=x*x+2/x+2  fonksiyonunu hesaplayan, x ve y nin 

deĵerini ekrana konsol ortamēnda yazdēran bir program yazēnēz 

import java.util.Scanner;  

 

public class BPIH1HW2 

{  

     // main mmetodu 

     public static void main( String args[] ) 

     {  

         // Scanner okuma kanalē a­ 

        Scanner input = new Scanner( System.in );             

        int x;  

        int y; 

        System.out.print( "x (integer) =  " ); // ekrana yaz 

        x = input.nextInt(); // x deĵerini ekrandan oku 

        y=x*x*x+2/x+1; 

        System.out.println( "x = "+x+" y = "+y); // x ve y deĵerini gºster 



     } // end method main 

 

} //  BPIH1HW2 sēnēfē sonu 

 

---------- Capture Output ---------- 

> "C: \turhan\java\bin\javaw.exe" BPIH1HW2 

x (integer) =  2 

x = 2 y = 10 

 

> Terminated with exit code 0. 

 

HW3 Konsol ortamēnda satērbaĸē da yaparak(\n) aĸaĵēdaki metni yazdērēnēz 

ñMerhaba benim ismim (Your name).  Ķlk defa bilgisayar dersi alēyorumò 

ñbilgisayar dili, ºzellile  Java dili, ºĵrenmek ­ok g¿zel bir ĸeyò 

HW4 Grafik ­ēktē ortamēnda ortamēnda satērbaĸē da yaparak(\n) aĸaĵēdaki metni yazdērēnēz 

ñMerhaba benim ismim (Your name).  Ķlk defa bilgisayar dersi alēyorumò 

ñbilgisayar dili, ºzellile  Java dili, ºĵrenmek ­ok g¿zel bir ĸeyò 

HW 5 ISO Unicode karekter kodlarē (char) kullanarak aĸaĵēdaki metni grafik ortamēnda yazdērēnēz  

 

JOptionPane.showMessageDialog metodu kullanēlacaktēr. 

The name of the program and class will be BPIH2HW1.java 

HW6  Aĸaĵēdaki programē inceleyiniz 

import java.io.*; //java girdi cikti sinifini cagir 

import javax.swing.*; 

 

class star 

 {    public static void main(String args[]) 

      {  

         final String yēldēz = "*"; 

          String s1=yēldēz+"\n"; 

          String s2="   "+s1; 

          String s3="   "+s2; 

          String s4="   "+s3; 

          String s=s1+s2+s3+s4; 

          JOptionPane.showMessageDialog(null,s,"yēldēz grafiĵi",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

     }  

 }  

 

Program ­ēktēsē aĸaĵēdaki gibi olmalēdēr : 



 

Programē yazarak java ortamēnda ­alēĸtērēnēz. ķimdi programē aĸaĵēdaki girdiyi verecek ĸekilde deĵiĸtiriniz 

 

HW7.  Aĸaĵēdaki programē yazēnēz, derleyiniz ve ­alēĸtērēnēz 

import javax.swing.JOptionPane; 

 

public class intA1 

{        public static void main(String[] args)  

         {  

      int A=1; 

      A++; 

      int A1=A; 

      A1+=3; 

      int A2=A1;       

      A2--; 

      int A3=A2; 

      A3*=5; 

      int A4=A3; 

      A4/=5; 

                    String s="A = "+A; 

                    s+=" A1 = "+A1; 

                    s+=" A2 = "+A2; 

                    s+=" A3 = "+A3; 

                    s+=" A4 = "+A4; 

                   String s1="Tamsayē ve String String toplama"; 

                  JOptionPane.showMessageDialog(null,s,s1,JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

         }  

}  

 

HW8.  Aĸaĵēdaki programē yazēnēz, derleyiniz ve ­alēĸtērēnēz 

import javax.swing.JOptionPane; 

import java.util.Locale; 

 



public class BPIH2HW4A 

{  

     // main method begins execution of Java application 

     public static void main( String args[] ) 

     {  Locale us=new Locale("US");           

        double T1; 

        double T2; //    

        double dT; // sum of number1 and number2 

        String a1="Ķlk sēcaklēĵē giriniz "+'\u000B'+"C : ";  

        T1 = Double.parseDouble(JOptionPane.showInputDialog(a1)); 

        String a2="Ķkinci sēcaklēĵē giriniz "+'\u000B'+"C : ";  

        T2 = Double.parseDouble(JOptionPane.showInputDialog(a2)); 

        dT = T1 - T2; // sēcaklēk farkē 

        String s1="T1 = %4.1f"+'\u00B0'+"C \n"; 

        String s2="T1 = %4.1f"+'\u00B0'+"C \n"; 

        String s3='\u0394'+"T = %4.1f"+'\u00B0'+"C \n"; 

        String s=s1+s2+s3; 

        String s4=String.format(us,s,T1,T2,dT ); 

        JOptionPane.showMessageDialog(null,s4); // sonucu gºster 

     } // metodun sonu 

 

} // BPIH2HW4A sēnēfēnēn sonu 

 

 

HW9 ) Ekrandan iki ger­ek sayē giriniz. Sayēlarē karĸēĸaĸtērēnēz ve sonu­larēnē ekrana yazdērēnēz. 

¥rneĵin eĵer girilen sayēlar 1.23 ve 2.34 ise  

1.23 < 2.34  true 

1.23 > 2.34 false 

1.23 == 2.34 false  

Sonucunu elde edin 

HW10 )  Bir ºĵrencinin ismini, ºdev notunu, vize notunu ve final notunu ºĵrenin ve ge­me notunu 

hesaplayarak yazdērēn  

Ge­me notu = 0.25*ºdev notu + 0.3*vize notu+0.4*final notu 

Eĵer ge­me notu 60 ēn altēnda ise kaldē, ¿st¿nde ise ge­ti yazdērēn.  

HW11 )  Bir isim girin, eĵer isim Mehmet, Ahmet, H¿seyin, Ali veya veli ise, Tebrikler ºzel 

­ekiliĸimizde birmilyon TL kazandēnēz yazdērēnēz. T¿m diĵer isimler i­in ¿zg¿n¿z ­ekiliĸte kaybettiniz 

yazdērēnēz.  

 



HW12) While dºng¿s¿ kullanarak ­ēktēda gºsterilen karekter dizinini yazdērēnēz. 

 
 

HW13)  for dºng¿s¿ kullanarak verilen A dizinini hesaplayēnēz 
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  Note : b=(2.0*k)*(2.0*k); deĵiĸken dºn¿ĸ¿m¿n¿ yaparak form¿l¿n yazēlēmēnē kolaylaĸtērabilirsiniz. 

import javax.swing.*;  

 

public class BPIH4HW2 

{  

     public static void main( String args[] ) 

     {             

        String s;  

        double n; 

        double A=2.0; 

        double b=1.0; 

        for(double k=1.0;k < 100000000.0;k++) 

        {  

     b=(2.0*k)*(2.0*k);        

        A*=b/(b-1); 

        }  

        s="A = "+A; 

        System.out.println(s); 

        JOptionPane.showMessageDialog(null,s,"pi hesabē",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

     }  

}  

 

 
HW14) ln(x) hesaplamak i­in verilen seri form¿llerinden birisi 
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import javax.swing.*; 

 

public class BPIH4HW3 



{  

     public static void main( String args[] ) 

     {             

        // ln(x) = 1+y^2/3+y^4/5+y^6/7+...   y=(x-1)/(x+1) 

        String s;  

        double x=Double.parseDouble(JOptionPane.showInputDialog(" x = ")); // sayēyē oku 

        double us=1; 

        double ln=1; 

        double y=(x-1)/(x+1); 

        int plusminus=-1; 

        double n=1; 

        do 

        {  

     us*=y*y; 

        ln+=us /(2.0*n+1.0);      

        n++; 

        } while(n<=10000000); 

        ln*=2*y;  

        s="ln("+x+") = "+ln; 

        JOptionPane.showMessageDialog(null,s,"doĵal logaritma hesabē",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

     }  

}  

 



B¥L¦M 2 : SINIF KAVRAMINA GĶRĶķ VE  METODLAR  

 

2.1 JAVA API K¦T¦PHANESĶ  

Ger­ek problemlerin boyutlarē genelde birinci bºl¿mde gºrd¿ĵ¿m¿z problemlere gºre ­ok daha b¿y¿kt¿r. Bu 

y¿zden genelde programlar k¿­¿k par­alara bºl¿nerek daha kolaylēkla anlaĸēlēr ĸekle getirilmeye ­alēĸēlēr. Buna 

bºl par­ala ve yºnet tekniĵi de diyebiliriz. Bu k¿­¿k par­alara javada metot adi verilir. Diĵer bilgisayar 

dillerinde subroutine, fonksiyon gibi adlara da raslēyoruz. Java programlarē yeni metotlarē i­eren java 

sēnēflarēyla(class) java sēnēf k¿t¿phanelerinde yer alan metotlarēn birleĸmesinden oluĸur. Java k¿t¿phanesinde 

matematik iĸlemlerinden grafik, ses, giriĸ ­ēkēĸ iĸlemleri, yanlēĸ kontrolu gibi bir­ok konularda yazēlmēĸ metotlar 

mevcuttur. Java metotlar kolleksiyonu Java API (Application Programming Interphase-Uygulama Program 

Aray¿z¿) adēnē alir. Java sēnēf k¿t¿phanesi adi da verilir. ķ¿phesiz bunun dēĸēnda java metodlar 

kolleksiyonlarēnēn olduĵu ­eĸitli diĵer k¿t¿phaneler de mevcutur. 

Java API k¿t¿phanelerinin bazēlarē ĸunlardēr : 

java.applet : (java applet paketi) Java applet paketi applet grafik ortamēnē saĵlar (grafik programlarēnēn 

internet browser programlarē aracēlēĵēyla gºr¿nt¿lenebilmesinin temellerini oluĸturur.). Bu sēnēfa paralel olarak 

Java 1.2 de grafik applet aray¿z birimi javax.swing.JApplet geliĸtirilmiĸtir. 

java.awt : (java window ara­larē paketi) Bu sēnēf grafik aray¿zleri tanēmlamaya yara. Java 1.2 de paralel sēnēf 

javax.swing geliĸtirilmiĸtir. 

java.awt.color: renk tanēmlar 

java.awt.datatransfer: bilgisayarēn ge­ic hafēzasēyla java programē arasēnda bilgi akēĸēnē saĵlar. 

java.awt.dnd : ekle ve ­alēĸtēr t¿r¿ programlar arasēnda ge­iĸ yapabilen paketlerden oluĸur. 

java.awt.event : grafik programlama  ortamēyla kullanēcē arasēndakiiliĸkiyi saĵlar. ¥rneĵin grafik penceresinde 

return tuĸuna basēldēĵēnda veya farenin d¿ĵmesine basēldēĵēnda ne yapēlmasē gerektiĵini belirler. Java.awt ve 

javax.swing sēnēflarēnēn ikisiyle de kullanēlēr.  

java.awt.font : yazē fontlarē ve bu fontlarēn deĵiĸtirilmesiyle ilgili programalrē i­erir. 

java.awt.geom : iki boyutlu geometrik ĸekilleri tanēmlar. 

java.awt.im : java programlarēna ­ince, japonca ve kore dilinde girdi girebilmek i­in tanēmlanmēĸ bir 

arabirimdir. 

java.awt.image :  java gºr¿nt¿ iĸleme paketi 

java.awt.image.renderable : bir program i­indeki resimleri depolama ve deĵiĸtirme i­in gerekli olan 

programlarē i­erir. 

java.awt.print : java programlarēndan yazēcēlara yazēm i­in bilgi aktaran paketleri i­erir. 

java.beans : java fasulyeleri paketi, bu paketin detaylarē i­in ilgili bºl¿m¿ inceleyiniz. 

java.beans.beancontext : tekrar kullanēlabilen ve otomatik olarak birleĸtirilebilen program par­acēklarē 

tanēmlar. 

java.io : dosya ve ekrandan girdi ve ­ēktē yapmak i­in gerekli program paketleri tanēmlanēr. 

java.lang : bu paket bir­ok temel program i­erir Bunlardan biri olan Math paketi aĸaĵēda a­ēklanacaktēr. Lang 

paketi java programlarēnca otomatik olarak kullanēlēr. Ķmport deyimiyle iave edilmesi gerekmez. 



java.lang.ref : bu paket java programēyla garbage collector (­ºp toplayēcēsē) denilen otomatik kullanēlmayan 

hafēza temizleme programēyla iliĸkiyi saĵlar. 

java.lang.reflect :  bu paketteki programlar java programēnēn ­aĵrēldēĵēnda i­inde bulunan deĵiĸken ve metotlarē 

dinamik olarak tespit etmesinive kullanma izni almasēnē saĵlar. 

java.math : bu sēnēf deĵiĸebilir hassasiyette arimetik iĸlemler yapmak i­in gereken tanēmlarē ve sēnēflarē i­erir. 

java.net : aĵ iĸlemlerinde kullanēlan ­eĸitli paketleri tanēmlar 

java.rmi , java.rmi.activation, java.rmi.dgc, java.rmi.registry, java.rmi.server: programlarēn ve metodlarēn 

uzaktan ­alēĸabilmeleri i­in gerekli tanēmlamalarē i­erir. 

java.security, java.security.acl, java.security.cert, java.security.interfaces, java.security.spec : g¿venlikle 

ilgili programlar demetini i­erir. 

java.sql : database programēyla java programlarēnē baĵlantēsēnē saĵlar. 

java.text : sayē karekter ve string tarih gibi iĸlemlerle ilgili programlar demeti i­erir. ¥rneĵin ­ok dilli 

programlar yazmayē saĵlayan internalisation paketi bu paket i­inde yer alēr. 

java.util :  bu sēnēf tarih ve zamanla ilgili fonksiyonlar, tesad¿fi sayē ¿reticileri, StringTokenizer gibi 

programlarē barēndērēr. 

java.util.jar  bu paket java programlarēnē paketlemeye yarēyan jar yapēlarēnē tanēmlamada gerekli olan 

programlarē tanēmlar. 

java.util.zip : bu paket programlarē sēkēĸtērmaya yarayan programlarē tanēmlar. 

Java.accessibility : bu paket ºz¿rl¿lerin kullanabileceĵi ara ¿niteler tanēmlar. Ekran okuyucular ve ekran 

b¿y¿te­leri gibi. 

javax.swing : grafik kullanēcē arabirimi tanēmlar. Bu sēnēftakitanēmlar aracēlēĵēyla ekrandan grafik ortamēnda 

veri transferi kolaylēkla yapēlabilir. 

javax.swing.borders : grafik arabirimi sēnēr yaratēmēnda ­eĸitli sēnēr ĸekilleri yaratmakta kullanēlēr. 

Javax.swing.colorchooser : renk se­imi i­in tanēmlanmēĸ grafik kullanēcē arabirimini tanēmlar.    

Java API dosyalarēndaki metotlarin sadece isimlerinin listesi yaklaĸēk 200 sayfa boyutunda bir liste tuttuĵundan 

burada sadece yeri geldiĵine programlarē kullanērken ºrneklerde gerekli API isimlerini gºreceĵiz. ķu ana kadar 

kullandēĵēmēz java programlarēnda java.applet, java.awt, java.io javax.swing, javax.swing.JOptionPane gibi bazē 

API paketlerini kullandēk. Java swing (javax.swing) grafik pencere(window) ortamēnda programlama i­in gerekli 

girdi ­ēktē grafik ortamlarēnē i­erir. java.io paketi javaya dēĸarēdan(dosya,ekran v.b) bilgi giriĸ ­ēkēĸēnē ayarlar. 

Java metodlarēnēn tamamēnēn listesini (Ķngilizce olarak) Java dok¿man k¿t¿phanesindeki api alt gurubunda 

bulabilirsiniz. Java dºk¿man k¿t¿hanesi  

http://docs.oracle.com/javase/6/docs/api/ 

 adresinden detaylē olarak incelenebilir veya kendi bilgisayarēnēza aktarēlabilir. G¿n¿m¿zde k¿t¿phanenin t¿m 

detaylarēna internet ortamēnda eriĸilebildiĵinden bilmediĵiniz bir k¿t¿phanenin detaylē bilgilerine arama 

motorlarēndan sorarak ta anēnda ulaĸabilirsiniz. 

Java dilinde en ­ok kullanēlan API sēnēflarēndan birisi  Math sēnēfēdēr. Bu sēnēf(class) java.lang paketinde yer alēr. 

Java.lang paketi java programē a­ēlērken otomatik olarak ­aĵērēlēr. B¿t¿n diĵer paketler import  deyimi 

kullanēlarak programa ilave edilirler. Math sēnēfēnda tanēmlanan metotlarēn bazēlarē ķekil 2.1 de listelenmiĸtir. 

Tablodaki x veya y deĵiĸkenleri double deĵiĸken t¿r¿ndendir. Math sēnēfēnda(class) iki tane de sabit 

http://docs.oracle.com/javase/6/docs/api/


tanēmlanmēĸtēr. Bu sabitlerden birisi Math.PI 3.14159265358979323846 (pi) sayēsēna eĸittir. Diĵeri Math.E 

2.7182818284590452354 (e) sayēsēna eĸittir.  

 

Tablo 2.1  Math sēnēfēnda(class) ­alēĸan metotlardan bazēlarē  

Metot Tanēm ¥rnek 

abs(x) x deĵiĸekeninin mutlak deĵeri  

t¿rk­esi : Mutlak . x deĵeri double, float ve int 

olarak tanēmlanmēĸtēr 

Math.abs(9.2) = 9.2   

Math.abs(-9.2) = 9.2  

ceil(x)  x degiĸkenini bir ¿st tamsayēya dºn¿ĸt¿r¿r (t¿rk­esi 

: tavan)  

Math.ceil(9.2) = 10  

Math.ceil(-9.8) = -9 

floor(x) x deĵiĸkenini bir alt tamsayēya dºn¿ĸt¿r¿r. (t¿rk­esi 

: taban) 

Math.floor(9.2) = 9  

Math.floor(-9.8) = -10 

cos(x) x in trigonometrik cos¿nis¿  (x radyan ) Math.cos(1.0)=0.54030230568 

sin(x) x in trigonometrik sin¿s¿  

(x radyan cinsinden tanēmlanmēĸtēr.) 

Math.sin(1.0)=0.8414709840709 

tan(x) x in trigonometrik tanjantē  (x radyan ) Math.tan(1.0)=1.557040724655 

acos(x) x in trigonometrik cos¿nis¿n¿n tersi  (sonu­  radyan 

) 

Math.acos(0.54030230568)=1.0 

asin(x) x in trigonometrik sin¿s¿   (sonu­  radyan ) Math.asin(0.8414709840709)=1.0 

atan(x)  

atan2(x,y)  

x in trigonometrik tanjantē  (sonu­  radyan ) 4.0*Math.atan(1.0)=3.14159265359  

4.0*Math.atan2(1.0,1.0)=3.14159265359 

exp(x) xe e(2.7182818284590452354) nin x inci kuvveti Math.exp(1.0) =2.718281828459  

Math.exp(2.0) =7.389056098931 

expm1(x) 1-xe  Math.expm1(1.0) =1.718281828459  

Math.expm1(2.0) =6.389056098931 

log(x) e tabanēna gºre logaritma Math.log(2.718281828459)=1.0 

log10(x) 10 tabanēna gºre logaritma Math.log(10.0)=1.0 

log1p(x) (x+1) in  e tabanēna gºre logaritmasē Math.log(1.718281828459)=1.0 

pow(x,y) x in y inci kuvveti Math.pow(3,2)=9.0 

max(x,y) x ve y nin b¿y¿k olanē. x deĵeri double, float ve int 

ve long olarak tanēmlanmēĸtēr 

Math.max(2.3,12.7)=12.7 

min(x,y) x ve y nin k¿­¿k olanē. x deĵeri double, float ve int 

ve long olarak tanēmlanmēĸtēr 

Math.min(2.3,12.7)=2.3 

random() Raslantēsal sayē (0 ile 1 arasinda) Math.random() = 0 ila bir arasēnda her 

sayē ­ēkabilir 

scalb(x,n) x*2
n
 deĵerini hesaplayarak dºner burada x double 

veya float olabilir n int t¿r¿ deĵiĸkendir 

Math.scalb(3.0,2)=12.0 

signum(x) Double veya float tipi x deĵiĸkeninin iĸaretini dºner 

eĵer x o ise 0, 0 dan b¿y¿kse 1, 0 dan k¿­¿kse -1 

deĵerini verir 

Math.signum(-2)=-1, Math.signum(0)=0.0 

sinh(x) x in hiperbolik sin¿s¿  Math.sinh(1.0)= 1.175201 

tanh(x) x in hiperbolik tanjantē   Math.tanh(1.0)= 0.761594 

acosh(x) x in hiperbolik cos¿nis¿n¿n tersi   Math.acosh(1.543081)=1.0 

asinh(x) x in in hiperbolik sin¿s¿n¿n tersi  Math.asinh(1.175201)=1.0 

Program 2.1 de Math sēnēfēndaki metotlarē kullanan Matematik1 sēnēfēnē gºr¿yoruz.  

Program 2.1  Math sēnēfēnda(class) ­alēĸan metotlardan bazēlarēnē gºsteren matematik1.java programē  

import javax.swing.JOptionPane; // giriĸ ­ēkē 

 



class matematik1 

{  

     public static void main (String args[]) 

     {  

     double x,y; 

     String s=""; 

     x=Double.parseDouble(JOptionPane.showInputDialog 

     ("Bir ger­ek sayē giriniz : ")); 

     y=Double.parseDouble(JOptionPane.showInputDialog 

     ("Ķkinci bir ger­ek sayē giriniz : ")); 

 

     s +="Statik Matematik k¿t¿phanesi Math de \n"; 

     s+="en cok kullanilan metodlar :\n" ; 

     // Math.abs(3.2)=3.2   Math.abs(-3.2)=3.2 

     s+="Math.abs("+x+") = "+Math.abs(x)+"\n"; 

     // Math.ceil(9.2)=10   Math.ceil(-9.8)=-9 

     // Math.ceil(x) x den buyuk en k¿­¿kk tam sayēya yuvarlar 

     s+="Math.ceil("+x+") = "+Math.ceil(x)+"\n"; 

     // Math.floor(9.2)=9   Math.floor(-9.8)=-10 

     // Math.floor(x) x den k¿­¿k en buyuk tam sayēya yuvarlar 

     s+="Math.floor("+x+") = "+Math.floor(x)+"\n"; 

     // Trigonometrik fonksiyonlar sin(x) cos(x) tan(x)   x:radyan 

     // Math.PI  pi sayisi 

     s += "Math.PI         = "+Math.PI+"\n"; 

     s += "Math.sin("+x+") = "+Math.cos(x)+"\n"; 

     s += "Math.cos("+x+") = "+Math.sin(x)+"\n"; 

     s += "Math.tan("+x+") = "+Math.tan(x)+"\n"; 

     //Trigonometrik fonksiyonlar asin(y) acos(y) atan(y) 

     // asin,acos,atan : radyan 

     s += "Math.asin("+y+") = "+Math.acos(y)+"\n"; 

     s += "Math.acos("+y+") = "+Math.asin(y)+"\n"; 

     s += "Math.atan("+y+") = "+Math.atan(y)+"\n"; 

     // Math.log(x)  dogal logaritma (e) tabanēnaa gore 

     // Math.E       e sayisi = 2.718281828... 

     s += "Math.E = "+Math.E+"\n"; 

     s += "Math.log("+x+") = "+Math.log(x)+"\n"; 

     // Math.pow(x,y) x in y inci kuvveti 

     s += "Math.pow("+x+","+y+" ) = "+Math.pow(x,y)+"\n"; 

     // Math.exp(x) Math.E=e=2.718281828.. in x inci kuvveti 

     s += "Math.exp("+x+" ) = "+Math.exp(x)+"\n"; 

     // Math.sqrt(x) x in kare koku 

     s += "Math.sqrt("+x+" ) = "+Math.sqrt(x)+"\n"; 

     // Maximum - minimum functions 

     // Math.max(x,y)   Math.min(x,y) 

     s += "Math.max("+x+","+y+" ) = "+Math.max(x,y)+"\n"; 

     s += "Math.min("+x+","+y+" ) = "+Math.min(x,y)+"\n"; 

     JOptionPane.showMessageDialog(null,s, 

     "Math k¿t¿phanesi iĸlemleri",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

     }  

}  

 



 

ķekil 2.1 matematik1SW.java programēnēn ­ēktēsē 

2.2 METOTLAR  

Metotlar java programlarēnēn ana par­alarēdēr. Metotlar sēnēflarēn(class) i­inde yer alan k¿­¿k program 

par­acēklarēdēr. Metotlarēn ­oĵunda deĵiĸken parametreler metotlar ve sēnēflar arasēnda iletiĸimi saĵlarlar. Ayrēca 

her metotun kendine ºzg¿ deĵiĸkenleri de vardēr. Metot yapēsēnēn ana sebebi programlarē mod¿ler hale 

getirmektir. Aynē zamanda aynē program par­acēĵēnēn tekrarlanmasēnē ºnlemeyi de saĵlar. Her metot ­aĵrēldēĵē 

proĵram par­acēĵēna belli bir deĵiĸkeni aktarabilir. Metotlarēn tanēmlarēnda aktardēklarē deĵiĸken t¿r¿ tanēmlanēr. 

Eĵer metot hi­bir deĵiĸken aktarmēyorsa void sºzc¿ĵ¿yle tanēmlanēr. Metotlarēn genel tanēmē aĸaĵēdaki gibidir. 

Parantez i­indeki terimler kullanēlmēyabilir.  

 

Genel Metot tanēmē  

(public) (static) sēnēf deĵiĸken t¿r¿ sēnēf ismi( sēnēf deĵiĸken girdi listesi)  

{  

sēnēf i­inde ge­erli degiĸken tanēmlarē  

Metotun ana gºvdesi  

return metot ­ēktē deĵiĸkeni  

}  

 

¥rnek olarak aĸaĵēdaki metotu verebiliriz :  

Public static double metotornegi(int x,double y)  

{  

double z = 3.5;  

double f ;  

f = z*x*x+y;   



return f;   

} 

Bu metotdaki x ve y ger­ek (double) deĵiĸkenleri metotun girdi deĵiĸkenleridir. z ve f deĵiĸkenleri metotun yerel 

deĵiĸkenleridir ve bu metot dēĸēnda tanēmlarē yoktur. Metot f deĵiĸkeninin deĵerini ­ēktē olarak metotun dēĸina 

aktarmaktadēr. Eĵer yukarēdaki metot aynē sēnēfēn i­indeki baĸka bir metotda veya main metotunda aĸaĵēdaki gibi 

bir ºrnekte kullanēlērsa,  

double z = 2.5;  

double r ;  

int i = 3;   

r = metotornegi(i,z);   

System.out.println(ñr = ñ+r);   

   

r = 34 sonucuna ulaĸēlēr. ķimdi metodlarēn statik metot olarak kullanēlmasēnē gºrelim.  

   

Program 2.2.1 :  metotornegi1.java programēnda kare statik metotunun kullanēlmasē  

import javax.swing.*; 

 public class metotornegi1  

 {  

 public static double kare(double x)  

 { return x*x; }  

 public static void main(String[] args) 

 { double sayi=Double.parseDouble(JOptionPane.showInputDialog("Bir ger­ek sayē giriniz : "));   

   JOptionPane.showMessageDialog(null,"girilen sayēnēn karesi : "+kare(sayi));  

 }  

 }  

 

 

ķekil 2.2.1 metotornegi1.java programēnda kare metotunun kullanēlmasē  

Programda tanēmlanan public static double kare(double x) metotu,  public static void main(String[] args) 

metotundaki  

JOptionPane.showMessageDialog(null,"girilen sayēnēn karesi : "+kare(sayi));  

iĸleminde ­aĵērēlmēĸtēr. Bilgisayar kare(sayi) ifadesini gºrd¿ĵ¿nde metotun i­ine gider, orada tanēmlanan t¿m 

iĸlemleri yaptēktan sonra return  kelimesinin karĸēsēndaki iĸlemleri ­aĵērēldēĵē yere geri iletir. Metotorneĵi1 java 

programēnda ­aĵērēlan kare(sayi) metotunda sadece sayēnēn kendisiyle ­arpēmē return kelimesinin karĸēsēna 

yazēldēĵēndan, kare(sayē) ifadesi sayē*sayē ifadesiyle eĸdeĵerdir. Burada kare metotundandaki deĵiĸken adēnēn 

sayē deĵil x olarak verildiĵini de burada not edelim. Sayē deĵiĸkeni metotun giriĸinde x degiĸkenine y¿klenir. 

Gerekli iĸlemler metotda yapēldēktan sonra sadece metotun sonu­larē return deyimiyle metodun deĵiĸken t¿r¿ 

olarak (bu metod i­in double ) geri dºner.   

Bu iĸlemi iki ayrē java programēnda (sēnēfēnda) da ger­ekleĸtirebilirdik. Bir sonraki ºrneĵimizde birinci 

programēmēzda kare metodu tanēmlanacak, ikinci programēmēzda ise ­aĵrēlacaktēr. 

Program 2.2.2 :  metotornegi1A.java programēnda kare statik metotunun tanēmlanmasē 



import javax.swing.*; 

 public class metotornegi1A  

 {  

 public static double kare(double x)  

 {  return x*x;  }  

 }  

 

Program 2.2.3 :  metotornegi1B.java programēnda kare statik metotunun kullanēlmasē 

import javax.swing.*; 

 public class metotornegi1B  

 {   

 public static void main(String[] args) 

 {  

 double sayi=Double.parseDouble(JOptionPane.showInputDialog("Bir ger­ek sayē giriniz : "));   

 JOptionPane.showMessageDialog(null,"girilen sayēnēn karesi : "+metotornegi1A.kare(sayi));  

 }  

 }  

 

Gºr¿ld¿ĵ¿ gibi metodornegi1A sēnēfēnda tanēmlanan public static double kare(double x) metodunu, 

metotornegi1B sēnēfēnda ­aĵērērken metotornegi1A.kare(sayi) ifadesi kullanēlmēĸtēr. Burada ºnce sēnēfēn ismi 

sonra da nokta(.) iĸaretiyle ayrēlmēĸ olarak metodun ismi kullanēlarak ­aĵrēlmēĸtēr. Bu ­aĵrē ĸekli sadece static 

olarak ­aĵrēlan metodlar i­in ge­erlidir. 

 

2.3 NESNE (OBJECT) TANIMI VE METOTLARDA KULLANIMI  

 

Birinci bºl¿mde temel deĵiĸken t¿rlerini (double,int,boolean v.b.) nasēl tanēmladēĵēmēzē gºrm¿ĸt¿k. Nesne tipi 

programlamanēn en ºnemli ºzelliĵi kendi deĵiĸken t¿rlerimizi yaratabilmemizdir. Ķlerideki bºl¿mlerde kendi 

deĵiĸken t¿rlerimizi sēnēf (class) yapēsēnē kullanarak nasēl yaratacaĵēmēzē daha detaylē olarak inceleyeceĵiz. Bu 

bºl¿mde nesnelerin program i­indeki tanēmlanmasēna gºz atalēm. Daha ºnce tanēmladēĵēmēz bazē programlarda 

nesne tanēmlarē zaten ge­miĸti. ¥rneĵin daha ºnceki programlarēmēzda bilgi okutmak i­in kullandēĵēmēz  

 

Scanner input = new Scanner( System.in );             

 

Terimi Scanner sēnēfēndan(class) input  nesnesini tanēmlar. Nesne(object) tanēmē yaparken aynē metotlarda olduĵu 

gibi deĵiĸken veya nesneleri girdi olarak tanēmlamamēz m¿mk¿nd¿r.  

Diĵer bir ºrnek olarak yine daha ºnceki ºrnek problemde kullandēĵēmēz  

Locale us=new Locale("US");           

Deyimini verebiliriz. Bu  deyim Locale sēnēfēndan us nesnesini tanēmlamaktadēr. Bu sēnēf formatlama iĸleminde kullanēlacak 

standartlarē belirler (ºrneĵin ger­ek sayēyē . veya , ile ayērma gibi)  

Bu ºrneklerde de gºr¿ld¿ĵ¿ gibi Nesne tanēmē ĸu ĸekilde yapēlmaktadēr:  

 

Sēnēf (class)_ismi     nesne(object)_ismi;  

nesne(object)_ismi = new Sēnēf (class)_ismi(deĵiĸken veya nesne girdi listesi)  

veya 



Sēnēf(class)_ismi    nesne(object_ismi= new Sēnēf (class) ismi(deĵiĸken veya nesne girdi listesi)  

Nesne tanēmēnē daha iyi anlamak i­in metotornegi1A sēnēfēnē yazdēĵēmēz programē biraz deĵiĸtirerek 

metotornegi2 ve metotornegi2A sēnēflarēnē olusturalēm.  

Program 2.3.1 :  metotornegi2.java programēnda kare statik metotunun kullanēlmasē 

import javax.swing.*; 

 public class metotornegi2  

 {  

 public double kare(double x)  

 {  

 return x*x;  

 }  

 }  

Gºr¿ld¿ĵ¿ gibi bu programda kare metodunun tanēmēnda static sºzc¿ĵ¿ kullanēlmamēĸtēr. ķimdi bu metodu 

ikinci bir programda ­aĵēralēm. 

 

Program 2.4 : metotornegi2A.java programēnda kare metotunun kullanēlmasē  

  

import javax.swing.*; 

 public class metotornegi2A  

 {  

 public static void main(String[] args) 

 {  

 double sayi=Double.parseDouble(JOptionPane.showInputDialog("Bir ger­ek sayē giriniz : "));   

 metotornegi2 nesne1=new metotornegi2(); 

 JOptionPane.showMessageDialog(null,"girilen sayēnēn karesi : "+nesne1.kare(sayi));  

 }  

 }  

   

Metotornegi2.java programēnda bir sēnēf(class) yaratēlmēĸtēr. Motodºrnegi2A sēnēfēnda kare metodu 

kullanēlacaktēr. Bunun i­in ºnce metodornegi2 sēnēfēndan nesne1 nesnesi yartēlmēĸ ve kare metodu bu nesne1 

nesnesi referans alēnarak  nesne1.kare(sayi) ĸeklinde ­aĵērēlmēĸtēr. Kare metotunu ­aĵērērken bu yerin adresini 

kullanēr. Metotornegi1.java programēnda kare(sayē) dogrudan kullanēlmēĸtē. ¢unku kare metotu aynē 

sēnēfēn(class) i­inde tanēmlanmēĸtē. Metotornegi1B.java ve metod2A.java programēnda ise kare metotu ayrē bir 

sēnēf(class) ta tanēmlandēĵēndan yerinin tanēmlanmasē gerekir. Bu bizim kendi odamēzēn yatak odasēnē 

tanēmlarken sadece yatak odasē dememizle baska bir evin yatak odasēnē tanēmlarken Ahmet beyin evinin yatak 

odasē dememiz gibidir. Metotlar statik olarak da tanēmlanabilirler. Statik olarak tanēmlanan metotlar nesne 

kullanēlmadan direk olarak sēnēf(class) adlarē kullanēlarak ­aĵērēlabilirler. metotornegi1A.kare(sayi) ºrneĵinde 

olduĵu gibi. Dinamik olarak tanēmlanan metodlarda ise ºnce bir nesne yaratmamēz ve metodu bu nesne 

¿zerinden tanēmlamamēz gerekir. 

 

metotornegi2 nesne1=new metotornegi2(); 

double y=nesne1.kare(sayi)  

 

2.4 METOTLARIN KENDĶ KENDĶNĶ ¢AĴIRMASI (RECURSION)  

 

Bazē problemlerin ­ºz¿m¿nde bir metotun kendi kendini ­aĵērmasē yararlē olabilir. Java bir metotun kendi 

kendini ­aĵērmasēna izin verir. Burada dikkatli olunmasē gereken nokta  bu kendi kendine ­aĵērēlma dºng¿s¿n¿n 

sonsuza kadar s¿rmesinin bir kontrol yapēsē kullanēlarak  engellenmesidir. Kendi kendini ­aĵēran programlarda 

mutlaka bir dºng¿ ­ēkēĸ ĸartē tanēmlanmalēdēr.  

file:///C:/co/java/prog/metodornegi3.java


Program 2.4.1 de daha ºnce de gºrd¿ĵ¿m¿z faktoriyeli ana metotumuz olan main i­inde hesaplayan faktoriyel 

programēnē gºrmekteyiz. Program 2.4.2 de faktoriyel hesabē for dºng¿s¿ kullanēlarak faktoriyel metotonda 

ger­ekleĸtirilmektedir. 

Program 2.4.1 : Metot kullanēlmadan (main metotunun i­inde) faktoriyel hesaplayan faktoriyel.java 

programē   

import javax.swing.JOptionPane; 

 

class faktoriyel 

{  

  public static void main(String args[]) 

  {  

  int faktoriyel=1; 

  int faktoriyelsayi; 

  faktoriyelsayi=Integer.parseInt(JOptionPane.showInputDialog("Bir tam sayē giriniz : ")); 

  for(int sayi=1;sayi<=faktoriyelsayi;sayi++) 

  { faktoriyel*=sayi;}  

  String s=faktoriyelsayi+" faktoriyel: "+faktoriyel; 

  JOptionPane.showMessageDialog(null,s,     "Metod ºrneĵi faktoriyelSW.java ", 

  JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

  System.exit(0); 

  }  

}  

  

Program 2.4.2 : Metot kullanarak (faktori yel metotunun i­inde) faktoriyel hesaplayan faktoriyel1.java 

programē   

import javax.swing.JOptionPane; 

 

class faktoriyel1 

{  

public static long faktoriyel(int x) 

{  long faktoriyel=1; 

   for(int sayi=1;sayi<=x;sayi++) 

   { faktoriyel*=sayi;}  

   return faktoriyel; 

}  

public static void main(String args[]) 

{  int faktoriyelsayi; 

   faktoriyelsayi=Integer.parseInt(JOptionPane.showInputDialog("Bir tam sayē giriniz : ")); 

   String s=faktoriyelsayi+" faktoriyel: "+faktoriyel(faktoriyelsayi); 

   JOptionPane.showMessageDialog(null,s,"Metod ºrneĵi faktoriyel1.java ",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

   System.exit(0); 

}  

}  

 

Program 2.13 : kendi kendini ­aĵēran (recursive) faktoriyel metotunu kullarak faktoriyel hesaplayan 

Faktoriyel2.java programē  

  

import javax.swing.JOptionPane; 

 

class faktoriyel2 

{  



  public static long faktoriyel(int x) 

  {  

   if( x <= 1 ) 

      return 1; 

   else 

      return x * faktoriyel( x - 1); 

  }  

 

public static void main(String args[]) 

{  int faktoriyelsayi; 

   faktoriyelsayi=Integer.parseInt(JOptionPane.showInputDialog("Bir tam sayē giriniz : ")); 

   String s=faktoriyelsayi+" faktoriyel: "+faktoriyel(faktoriyelsayi); 

   JOptionPane.showMessageDialog(null,s, "kendi kendini ­aĵēran (recursive) Metod ºrneĵi faktoriyel2SW.java 

", 

   JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

}  

}  

 

Verilen 3 programda da ­ēktēlar aynēdēr. 

 

5! = 5 * 4! = 4 * 3! = 3 * 2! = 2 * 1! = 1  

faktoriyel metotu 1 e ulastēĵēnda tekrar kendisini ­aĵērmēyacaĵēndan geriye doĵru yaptēĵē hesaplarē gºndermeye 

baĸlēyacaktēr.  

1 = (2*1!(=1)) = 2 = (3 * 2!(=2)) = 6= (4*3!(=6))=24= (5*4!(24))=120= 5!(=120)  

sonu­ 120 olarak ana programa gºnderilecektir. Kendi kendini ­aĵēran metodlar mutlak bir gereksinim 

olmadēk­a tercih edilmez. Bu t¿r programlamada hem sonsuz dºng¿lerin gºr¿lmesi daha g¿­ olabilir, hem de  

for, while gibi dºng¿ler kullanēlarak programlamaya gºre programlar daha yavaĸ ­alēĸēr. Ger­ek uygulamalarda 

kendi kendini ­aĵēran programlar genellikle bir dºng¿ yapēsē kurmadan ­ok tek kerelik ­aĵērmalarē 

ger­ekleĸtirmek i­in kullanēlērlar. 

2.5 AYNI ADLI METOTLARI N BĶR ARADA KULLANILMASI (OVERLOADĶNG)  

Java aynē adlē metotlarēn aynē sēnēf i­erisinda kullanēlmasēna izin verir. Aynē sēnēfta(class) kullanēlan metotlarēn 

girdi deĵiĸkenlerinin deĵiĸken t¿rlerinin veya deĵiĸken sayēlarēnēn farklē olmasē gerekir. Java aynē isimli ve ayni 

degiĸken t¿rl¿ iki metotu birbirinden ayēramaz. ¥rneĵin 

  

Public double Bmetodu(double Adeĵiĸkeni)  

Ve  

Public double Bmetodu(double Bdeĵiĸkeni)  

Veya  

Public int Bmetodu(double Cdeĵiĸkeni)  

 



Java tarafindan ayērt edilemez , Fakat 

  

Public double Cmetodu(double Adeĵiĸkeni)  

Ve  

Public double Cmetotu(int Bdeĵiĸkeni)  

veya  

Public double Cmetotu(double Adeĵiĸkeni, double Bdeĵiĸkeni)  

 

Java tarafēndan ayērt edilir ve birlikte aynē sēnēfēn (class) i­inde yer alabilir. Eĵer birbirinin tam olarak eĸiti 

metotlar deĵiĸik sēnēflarda yer alēyorsa bunun herhangi bir sakēncasē yoktur. Program 2.5.1'de metotornegi3.java 

programē gºr¿lmektedir. Bu programda daha ºnceki programlarda da kullandēĵēmēz kare metotunu int ve double 

girdi deĵiĸkenleriyle iki kere aynē sēnēfēn i­erisinde tanēmlayacaĵēz. 

   

  Program 2.5.1 : metotornegi3.java programē  

import javax.swing.*; 

 public class metotornegi3  

 {  

 public double kare(double x)  

 { return x*x; }  

 public int kare(int x)  

 { return x*x; }  

 }  

 

  Program 2.5.2 : metotornegi3A.java programē 

import javax.swing.*; 

 public class metotornegi3A  

 {  

 public static void main(String[] args) 

 {  

 double sayi=2.3; 

 int sayi1=2; 

 metotornegi3 y=new metotornegi3(); 

 String s="double sayēnēn karesi = "+y.kare(sayi)+"\n"; 

 s+="int sayēnēn karesi ="+y.kare(sayi1)+"\n";  

 JOptionPane.showMessageDialog(null,s);  

 }  

 }  

 

 

 

Ķkinci bir ºrnek daha verelim. Bu ºrneĵimizde exponent fonksiyonu (e sayēsēnēn ¿s fonksiyonu) double ve 

integer olarak aynē programda tanēmlanmaktadēr. 

Program 2.5.3 : metotornegi4.java programē 

import javax.swing.*; 

 public class metotornegi4 

 {  

public double exp(double x) 
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    {  

        double faktoriyel=1; 

        double us=1; 

        double exponent=1; 

        for(double i=1;i<=300;i++) 

        {  

          faktoriyel*=i; 

          us*=x; 

          exponent+=us/faktoriyel; 

        }  

    return exponent; 

    }  

 

// int giriĸli exp metodu 

public double exp(int x) 

    {  

        double exponent=1.0; 

        for(int i=1;i<=x;i++) 

        {  

          exponent*=Math.E; 

        }  

    return exponent; 

    }  

 

 }  

 

  Program 2.5.4 : metotornegi4A.java programē 

import javax.swing.*; 

 public class metotornegi4A  

 {  

 public static void main(String[] args) 

 {  

 double sayi=2.3; 

 int sayi1=2; 

 metotornegi4 y=new metotornegi4(); 

 String s="double sayēnēn eksponenti = "+y.exp(sayi)+"\n"; 

 s+="int sayēnēn eksponenti ="+y.exp(sayi1)+"\n";  

 JOptionPane.showMessageDialog(null,s);  

 }  

 }  

 

 
 

Aynē adlē metodlarēn birlikte kullanēlmasēna son bir ºrnek, alttaki programēmēzda 

JOptionPane.showMessageDiaolg k¿t¿phane ­ēktē metodu  iki ayrē print metoduna dºn¿ĸt¿r¿lm¿ĸt¿r. 

import java.io.*; //java girdi cikti sinifini cagir 

import javax.swing.*; 

class BPIE2_1 

 {   public static String charstring(char x1,char x2) 

     {String s="";  

          int i=0; 

          if(x2>x1)  
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          {  

          for(char b=x1;b<=x2;b++) 

          {s+=b+" "; 

           i++; 

          // ker 20 harfte bir alt satēra ge­  

          if(i%20==0){s+="\n";}  

          }  

          }  

          else 

          {  

          for(char b=x1;b>=x2;b--) 

          {s+=b+" "; 

          i++; 

          if(i%20==0){s+="\n";}            

          }  

          }  

       return s;    

     }  

 

     public static void print(String s,String baslik) 

     { JOptionPane.showMessageDialog(null,s,baslik,JOptionPane.PLAIN_MESSAGE);   } 

  

     public static void print(String s) 

     { JOptionPane.showMessageDialog(null,s,"     ",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE);    }  

        

  public static void main(String args[]) 

     {  print(charstring('\u0390','\u03FF'),"char (harf) dizini"); } 

 }  

 

 
 

2.6 METOT (METHOD) VE SINIF(CLASS)  DEĴĶķKENLERĶ 

Metotlarēn i­inde kullanēlan deĵiĸkenler sadece metotlara aittir. O metotun dēĸēnda tanēmlarē yoktur. Eĵer 

deĵiĸkenler metotlarēn dēĸēnda sēnēf(class) deĵiĸkenleri olarak tanēmlanērsa metota da aynen aktarēlērlar. Sēnēf 

deĵiĸkeniyle aynē isimde bir deĵiĸken mettotta da tanēmlanmēĸsa bu deĵiĸken metotun i­inde kullanēlan metotun 

deĵiĸkenidir.  

Program 2.6.1 :  metotvesinifdeg.java programēnda metot deĵiĸkenlerinin sēnēfa aktarēlmasē    

import javax.swing.*; 

 

public class metotvesinifdegiskeni 

{  

//Buradaki deĵiĸkenler t¿m sēnēfa aittir 

double x; 



int y; 

public void metot1() 

{x=5.5; 

 y=6; 

}  

 

public void metot2() 

{JOptionPane.showMessageDialog(null,"x="+x+"y="+y);} 

}  

 

import javax.swing.*; 

 

public class metotvesinifdegiskeni1 

{  

public static void main(String s[]) 

{ metotvesinifdegiskeni z=new metotvesinifdegiskeni(); 

  z.metot1(); 

  z.metot2(); 

}  

 

}  

 

 
 

Metodun i­inde kullanēlan yerel deĵiĸkenler diĵer smetodlara aktarēlmazlar, aktarēlmaya ­alēĸēldēĵēnda hata 

verirler. 

 

import javax.swing.*; 

 

public class metotvesinifdegiskeniA 

{  

//Buradaki deĵiĸkenler t¿m sēnēfa aittir 

 

public void metot1() 

{   double x; 

    int y; 

    x=5.5; 

    y=6; 

}  

 

public void metot2() 

{JOptionPane.showMessageDialog(null,"x="+x+"y="+y);} 

}  

 

---------- Capture Output ---------- 

> "C:\turhan\java\bin\javac.exe" metotvesinifdegiskeniA.java 



metotvesinifdegiskeniA.java:15: error: cannot find symbol 

{JOptionPane.showMessageDialog(null,"x="+x+"y="+y);} 

                                         ^ 

  symbol:   variable x 

  location: class metotvesinifdegiskeniA 

metotvesinifdegiskeniA.java:15: error: cannot find symbol 

{JOptionPane.showMessageDialog(null,"x="+x+"y="+y);} 

                                                ^ 

  symbol:   variable y 

  location: class metotvesinifdegiskeniA 

2 errors 

 

> Terminated with exit code 1. 

 

Bir metodun i­inde sēnēf deĵiĸkeniyle aynē adda bir deĵiĸken kullanēlēyorsa metod deĵiĸkeni deĵer alēr, sēnēf 

deĵiĸkeni deĵiĸmez. 

import javax.swing.*; 

 

public class metotvesinifdegiskeni2 

{  

//Buradaki deĵiĸkenler t¿m sēnēfa aittir 

double x; 

int y; 

public void metot1() 

{double x=5.5; 

 double y=6; 

}  

 

public void metot2() 

{JOptionPane.showMessageDialog(null,"x="+x+"y="+y);} 

}  

 

import javax.swing.*; 

 

public class metotvesinifdegiskeni2A 

{  

public static void main(String s[]) 

{metotvesinifdegiskeni2 z=new metotvesinifdegiskeni2(); 

z.metot1(); 

z.metot2(); 

}  

 

}  

 

 
 



2.7 ALISTIRMALAR   

1.  Programda verilen metodlarēn sonu­larēnē Math k¿t¿phanesindeki eĸdeĵerleriyle karĸēlaĸtērarak 

hata analizi yapēnēz. (bunun i­in gerekli ­ēktē programēnē yazēnēz) 

 

Program 2.7.1 metod.java ­eĸitli matematiksel dizi ºrnekleri 

import javax.swing.*; 

public class metod 

{  

  

public static double exp(double x) 

{   

double factorial=1; 

double power=1; 

double exp=0; 

for(int k=1;k<200;k++) 

{exp+=power/factorial; 

 power*=x; 

 factorial*=k; 

}  

return exp; 

}   

 

public static double ln(double x) 

{  

double X=(x-1.0)/(x+1.0); 

double ln=X; 

double power=X; 

double K=1; 

for(int k=2;k<100;k++) 

{   power*=X*X;  

    K=2.0*k-1.0;  

 ln+=power/K; 

}  

ln*=2.0; 

return ln; 

}  

 

public static double sin(double x) 

{int isaret=1; 

 double pow=x; 

 double fact=1; 

 int n=1; 

 double sin=0; 

 for(int k=1;k<100;k++) 

 {  

  sin+=pow/fact*isaret; 

  pow*=x*x;  

  n=2*k+1; 

  fact*=n*(n-1); 

  isaret*=-1; 

 }  

 return sin;  

}  

 

public static double sinh(double x) 

{  

 double pow=x; 



 double fact=1; 

 int n=1; 

 double sinh=0; 

 for(int k=1;k<100;k++) 

 {  

  sinh+=pow/fact; 

  pow*=x*x;  

  n=2*k+1; 

  fact*=n*(n-1); 

 }  

 return sinh;  

}  

 

public static double cos(double x) 

{int isaret=1; 

 double pow=1; 

 double fact=1; 

 int n=1; 

 double cos=1; 

 for(int k=1;k<100;k++) 

 {  

  pow*=x*x;  

  n=2*k; 

  fact*=n*(n-1); 

  isaret*=-1; 

  cos+=pow/fact*isaret; 

 }  

 return cos;  

}  

public static double cosh(double x) 

{  

 double pow=1; 

 double fact=1; 

 int n=1; 

 double cosh=1; 

 for(int k=1;k<100;k++) 

 {  

  pow*=x*x;  

  n=2*k; 

  fact*=n*(n-1); 

  cosh+=pow/fact; 

 }  

 return cosh;  

}  

 

public static double sqrt(double x) 

{return exp(0.5*ln(x));} 

 

public static double pow(double a,double x) 

{return exp(x*ln(a));} 

 

public static double quadpolyroot1(double a,double b,double c) 

{ //y=f(x)=a*x*x+b*x+c=0  

double delta=b*b-4*a*c; 

double x1=0; 

if(delta<0) System.out.println("Roots are complex"); 

else  { x1=(-b+sqrt(delta))/(2*a);} 

return x1; 



}  

 

public static double quadpolyroot2(double a,double b,double c) 

{ //y=f(x)=a*x*x+b*x+c=0  

double delta=b*b-4*a*c; 

double x2=0; 

if(delta<0) System.out.println("Roots are complex"); 

else { x2=(-b-sqrt(delta))/(2*a);} 

return x2; 

}  

 

  

public static void main(String arg[]) 

{  

//f(x)=exp(x) 

double x=Double.parseDouble(JOptionPane.showInputDialog("x=")); 

 

System.out.println("exp("+x+")="+exp(x)); 

System.out.println("ln("+x+")="+ln(x)); 

System.out.println("sqrt("+x+")="+sqrt(x)); 

System.out.println("cosh("+0+")="+cosh(Math.PI/2.0)); 

System.out.println("cosh("+0+")="+Math.cosh(Math.PI/2.0)); 

}  

 

}   

 

2.  Math k¿t¿phanesindeki Math.random() metotunu kullanarak static zar metotunu yazēnēz. Bu metotu H4A1a 

sēnēfēnda(class) tanēmlayiniz.  

Not : 1-den 6 ya kadar tesad¿fi (random) sayēlarē 1+(int)(Math.random()*6) form¿l¿ ile hesaplayabiliriz.  

Program 2.7.2 H4A1a.java ve  static int zar metodu 

public class H4A1a 

{  

  public static int zar() 

  {  

  return 1+(int)(Math.random()*6); 

  }  

}  

 

 H4A1b sinifinda(class) java konsol ana metotu (public void main) yazarak zar degerini yazdiriniz.  

Program 2.7.3 H4A1b.java 

import javax.swing.*;  

class H4A1b  

{  

public static void main (String args[])  

{  

JOptionPane.showMessageDialog(null,"zar degeri : "+H4A1a.zar());  

}  

}  



  

 H4A1c sinifinda java konsol ana metotunda (public void main) metotunda y¿z(100) kere zar attērarak 

ortalamasēnē hesaplayēnēz.  

Not : for veya while dºng¿s¿ kullanabilirsiniz. 

Program 2.7.4  H4A1c.java 

import javax.swing.*;  

class H4A1c  

{  

//yuz zarin ortalamasi  

public static void main (String args[]) 

{  

double ortalama;  

double toplam=0;  

for(int sayi=0;sayi<100;sayi++)  

{  

toplam+=H4A1a.zar();  

}  

ortalama=toplam/100.0;  

JOptionPane.showMessageDialog(null,"100 zarin ortalamasi = "+ortalama);  

}  

}  

 

H4A1d sinifinda java konsol ana metotunda (public void main) bin(1000) kere zar attērarak her rakamēn kac 

kere geldigini bulunuz ve yazdērēnēz.  

Not : switch ï case deyimi bu t¿r programlar i­in idealdir  

Program 2.7.5  H4A1d.java 

public class H4A1d 

{  

//bin zar atiminda her zar kac kere gelir  

public static void main (String args[])  

{  

int zardegeri;  

int zar1,zar2,zar3,zar4,zar5,zar6;  

int zaratimsayisi=0;  

zar1=0;  



zar2=0;  

zar3=0;  

zar4=0;  

zar5=0;  

zar6=0;  

while(zaratimsayisi<1000)  

{  

zardegeri=H4A1a.zar();  

switch(zardegeri)  

{  

case 1:  

zar1++;  

break;  

case 2:  

zar2++;  

break;  

case 3:  

zar3++;  

break;  

case 4:  

zar4++;  

break;  

case 5:  

zar5++;  

break;  

case 6:  

zar6++;  

break;  

}  

zaratimsayisi++;  

}  

System.out.println("toplam zar 1 sayisi : "+zar1);  

System.out.println("toplam zar 2 sayisi : "+zar2);  

System.out.println("toplam zar 3 sayisi : "+zar3);  

System.out.println("toplam zar 4 sayisi : "+zar4);  

System.out.println("toplam zar 5 sayisi : "+zar5);  

System.out.println("toplam zar 6 sayisi : "+zar6);  

}  

}  

 

toplam zar 1 sayisi : 169 

toplam zar 2 sayisi : 165 

toplam zar 3 sayisi : 165 

toplam zar 4 sayisi : 146 

toplam zar 5 sayisi : 178 

toplam zar 6 sayisi : 177 

 

3. fibonachiltesti.java programēnē inceleyiniz. Programēn kendi kendini ­aĵēran (recursive) versiyonu 

yerine dºng¿ kulllanan versiyonunu geliĸtiriniz. Fibonacci serisi Fn=Fn-1+Fn-2  baĸlangē­ deĵerleri  F0=0 

ve F1=1. Form¿l¿yle tanēmlanēr. Seri Lakabē Fibonacci (filius Bonaccio , Bonaccionun oĵlu teriminden 

gelmektedir) Pisalē Leonardo tarafēndan ilk defa oluĸturulmuĸtur. Fibonacci 102 yēlēnda yazdēĵē Liber 



Abaci isimli kitabēnda bu seriyi vermiĸtir. Seri daha ºnce de Hintliler tarafēndan bilinmekte ve 

kullanēlmaktaydē. 

Program 2.7.6 fibonachi testi 

import javax.swing.*;  

class fibonachitesti 

{  

public static long fibonachi(long sayi)  

{  

if(sayi <=0) return 0;  

else if(sayi ==1) return 1;  

else return fibonachi(sayi - 1)+fibonachi(sayi - 2);  

}   

  

 

//yuz zarin ortalamasi  

public static void main (String args[]) 

{  

int n=Integer.parseInt(JOptionPane.showInputDialog("n = "));  

JOptionPane.showMessageDialog(null,"fibonachi("+n+") = "+fibonachi(n));  

}  

  

}  

 

  

4. Doĵal logaritma seri a­ēlēmē olarak :  
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Form¿l¿ ile verilmiĸtir: 

 

Program 2.7.7  BPIE2_4.java : doĵal logaritmayē statik metod olarak hesaplayan bir program. 

import javax.swing.*; // program poweres class Scanner 

 

public class BPIE2_4 

{  

public static double log(double x) 

{  

// ln(x) = 1+y^2/3+y^4/5+y^6/7+...   y=(x-1)/(x+1)               

double power=1; 

double ln=1; 



double y=(x-1)/(x+1); 

double n=1; 

do 

{ power*=y*y;  

ln+=power /(2.0*n+1.0);      

n++; 

} while(n<=100000); 

ln*=2*y;  

return ln; 

}  

// main metodunun baĸlangēcē  

public static void main( String args[] ) 

{             

String s;  

double x=Double.parseDouble(JOptionPane.showInputDialog("ger­ek bir sayē giriniz : ")); // read number 

s="log("+x+") = "+log(x)+"   "+"Math (matematik k¿t¿phanesi) ="+Math.log(x); 

System.out.println(s); 

JOptionPane.showMessageDialog(null,s,"doĵal(e sayēsē tabanēna gºre) logaritma 

hesabē",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

} // main metodunun sonu 

} // BPIE2_4 sēnēfēnēn sonu 

 

Sonu­lar hesapladēĵēmēz serinin doĵruluĵunu gºrebilmek amacēyla Math k¿t¿phanesiyle de karĸēlaĸtērēldē. 

 

 

 
Hesaplamadaki hatalarē azaltmak i­in b¿y¿k sayēlarē k¿­¿k sayēlara dºn¿ĸt¿rerek hesaplayabiliriz. 

¥rneĵin: 

ln(123.456)=ln(1.23456*10
2
)= ln(1.23456)+ln(10

2
)= ln(1.23456)+2*ln(10)= 

ln(1.23456)+2*2.302585092994046 

ln(1234.56)= ln(1.23456)+3*2.302585092994046 

ln(12345.6)= ln(1.23456)+4*2.302585092994046 

 

Bu ºzelliĵi kullanan ikinci bir program yazalēm:  

 

Program 2.7.8 BPIE2_4A.java : doĵal logaritmayē statik metod olarak rakam d¿zelmesiyle birlikte 

hesaplayan bir program. 



import javax.swing.*; // program poweres class Scanner 

 

public class BPIH5E14 

{  

public static double log(double x) 

{  

// ln(x) = 1+y^2/3+y^4/5+y^6/7+...   y=(x-1)/(x+1) 

// 

double ln10=2.302585092994046; 

int m=0; 

int j=1; 

double z=x;  

j=(int)z;          

while(j>0)  

{        

if(j>0) {x=z;m++;}  

z=x/10; 

j=(int)z;     

}  

x=z; 

 

double power=1; 

double ln=1; 

double y=(x-1)/(x+1); 

double n=1; 

do 

{  

power*=y*y; 

ln+=power /(2.0*n+1.0);      

n++; 

} while(n<=100000); 

ln*=2*y;  

ln+=m*ln10; 

return ln; 

}  

// main method begins execution of Java application 

public static void main( String args[] ) 

{             

String s;  

double x=Double.parseDouble(JOptionPane.showInputDialog("Enter a real number: ")); // read number 

s="log("+x+") = "+log(x)+"   "+"Math library ="+Math.log(x); 

JOptionPane.showMessageDialog(null,s,"natural logarithm calculation",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

} // end method main 

} // end class BPIH4E1 

 

 
 



 
 

 
 

5. Burada vereceĵimiz ºrnek program   String tipi deĵiĸken kullanarak bir fonksiyon ­izmektedir. 

import javax.swing.*; 

 

class BPIE2_5 

 {   public static String boskarakter(int bosluk,char x1) 

     {String s="";           

          for(int i=0;i<bosluk;i++) 

          {s+=" ";}  

          s+=x1+"\n"; 

          return s;    

     }  

      

     public static int y(int x) 

     {return x*x;}  

      

     public static void  plot(int x1,int x2,char c1) 

     { String s=""; 

       for(int x=x1;x<=x2;x++) 

       {s+=boskarakter(y(x),c1);} 

       print(s);  

     }  

        

    public static void print(String s) 

   { JOptionPane.showMessageDialog(null,s,"     ",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE);} 

    

    public static void main(String args[]) 

    {   plot(-10,10,'*');  } 

 }  
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A    serisini ve bu seriyi kullanarak   )(. AsqrtMathA==p sayēsēnē hesaplayan bir 

statik metod yazēnēz. 

 

7. Tamsayē x1 den x2 ye kadar olan sayēlarēn ortalamasēnē alacak bir statik metod yazēnēz ve 

sonu­larē ­ēktē olarak alēnēz.   

 

8.  Ger­ek sayē fonksiyonu 2

1
)(

x
xfy == i xin 1 den 20 ye kadar deĵerleri i­in hesaplayēnēz. 

Bu hesabuē yaparken y yi statik bir fonksiyon olarak tanēmlayēnēz.  

 

2.8 PROBLEMLER 

1. Bir k¿renin hacmini hesaplayacak bir  program yazēnēz. K¿renin hacmi k¿reHacmi isimli metot tarafēndan 

hesaplansēn. Program k¿renin yari­apēnē sorsun ve yarē­ap girildiĵinde yeni k¿re hacmi ekranda gºsterilsin.  

2.  Bir dik ¿­genin hipoten¿s¿n¿ hesaplayan bir program yazēnēz. Program dik ¿­genin iki dik girsin ve 

hipotenus metotuyla hesaplansēn ve sonucu yazdērsēn.  

Not : Dik ¿­genin hipoten¿s¿ :  

Hipoten¿s = Math.sqrt(dikkkenar1*dikkenar1+dikkenar2*dikkenar2);  

3. iki kenar ve aralarēndaki a­ē (derece cinsinden ) verildiĵinde ¿­genin ¿­¿nc¿ kenarēnē hesaplayacak  

public static double ucgenkarsēkenar(double birinciyan, double ikinciyan, 

double aciderece) 

metodunu yazēnēz. 



not:karsikenar=Math.sqrt(birinciyan*birinciyan+ikinciyan*ikinciyan-

2*birinciyan*ikinciyan*Mathd.cosd(aradakia­ē derece));  

bu metodu H3OD5_2000 sēnēfē JoptionPane konsol programē main metodunda kullanēnēz (iki yan kenar ve 

aradaki a­ē derece cinsinden verilecek, ¿­¿nc¿ kenar hesaplanarak yazēlacak)  

4. Maths sēnēfēnda static double exp(double x)  metodunu yazēlmēĸtē. Bu metodu baĸka bir sēnēf i­inde 

­aĵērarak ekrandan girilen bir x deĵeri i­in sonucu hesaplattēr. 

5 .  Math k¿t¿phanesinde aĸaĵēdaki metotlar tanēmlanmēĸtēr.  

public static native double sin(double a)  

a radyan cinsinden  

public static native double cos(double a)  

a radyan cinsinden  

public static native double tan(double a)  

a radyan cinsinden  

public static native double asin(double a)  

sonu­ deĵeri : -pi/2 den  pi/2 ye kadar.  

public static native double acos(double a)  

sonu­ deĵeri 0 dan piô ye kadar  

public static native double atan(double a)  

sonu­ deĵeri : -pi/2 den  pi/2 ye kadar.  

public static native double atan2(double a,  

                                   double b)  

sonu­ deĵeri : -pi den pi ye kadar  

bu metotlarēn hepsi radyan cinsinden tanēmlēdēr. Bu metotlarēn derece eĸitlerini tanēmlamak istiyoruz. Mathd 

sēnēfē yaratarak, bu sēnēfta  

public static double sind(double a)  

a derece cinsinden  

public static double cosd(double a)  

a derece cinsinden  

public static double tand(double a)  

a derece cinsinden  

public static double asind(double a)  

sonu­ deĵeri : -90 dan  90 dereceye kadar.  

public static double acosd(double a)  

sonu­ deĵeri 0 dan 180 dereceye kadar  

public static double atand(double a)  

sonu­ deĵeri : -90 dan  90 a kadar.  

public static double atan2d(double a,  

                                   double b)  

sonu­ deĵeri : -180 den 180 dereceye kadar  

statik metotlarēnē oluĸturunuz. Bu programa derece cinsinden bir girdi giriniz ve hesaplanmēĸ sin,cos,tan 

deĵerlerini yazdērēnēz.  

not :  

derece=radyan/Math.PI*180; 

Bir konsol programē oluĸturunuz.  Bu programa 0-1 arasēnda bir girdi giriniz. Mathd sēnēfēndan atand,acosd ve 

asind statik metotlarēnē  kullanarak bu metotlarēn sonu­larēnē konsol ortamēnda ­ēktēya yazdērēnēz.  

6. kendi kendini ­aĵēran (recursive), tabanēn kuvvetinci kuvvetini hesaplayacak ( taban^kuvvet, 2^3=8 gibi)  

public static pow(double taban, double kuvvet)  

file:///C:/co/java/prog/Mathd.java
file:///C:/co/java/prog/Mathd.java


 metotunu, konsol programē olarak yazēnēz. main metotunda dēĸarēdan bir sayē okuyarak bu metot yardēmēyla 

sonucu hesaplayēnēz.   

7.  dºng¿ yapēsēyla hesap yapan, tabanēn kuvvetinci kuvvetini hesaplayacak ( taban^kuvvet, 2^3=8 gibi)  

public pow(double taban, double kuvvet)  

H3OD4a sēnēfēnda yazēnēz. H3OD4 sēnēfēnda bir program oluĸturarak H3OD4a sēnfēndaki  pow metotu 

yardēmēyla verilen bir sayēnēn verilen bir kuvvetini hesaplayēnēz. ve  ­ēktē olarak yazdērēnēz.  

class H3OD4a 

{  

 

public static double kuvvet(double a,double b)  

{  

double k=1.0; 

if(b<0) 

{  

  for(int i=0;i<(int)(-b);i++) 

  {k*=a;}  

  k=1.0/k; 

}  

else if(b==0) 

{  

   k=1.0; 

}  

else if(b>0) 

{  

  for(int i=1;i<=(int)b;i++) 

  {k*=a;}  

}  

  return k; 

}  

 

}  

 

8. iki kenar ve aralarēndaki a­ē (derece cinsinden ) verildiĵinde ¿­genin ¿­¿nc¿ kenarēnē hesaplayacak  

public static double ucgenkarsēkenar(double birinciyan, double ikinciyan,  double aciderece)  

metotunu yazēnēz.  

not : karsikenar=Math.sqrt(birinciyan *birinciyan+ikinciyan*ikinciyan -

2*birinciyan*ikinciyan*Mathd.cosd(aradakia­ē derece));  

bu metotu H3OD5 sēnēfē konsol programē main metotunda kullanēnēz (iki yan kenar ve aradaki a­ē derece 

cinsinden verilecek, ¿­¿nc¿ kenar hesaplanarak yazēlacak)  

9. Hata fonksiyonu erf(x) aĸaĵēdaki form¿lle tanēmlanabilir. 

Bu form¿l¿ hesaplayacak olan statik erf metodunu yazēnēz ve bir ºrnekte deneyiniz. 

10. Bir konsol programē yazēnēz. Text sēnēfē kullanarak dēĸarēdan x deĵerini,celcius,  fahrenheight cinsinden 

girilen deĵerin celcius eĸitini hesaplasēn. Bunun i­in 

C=5/9*(F-32) 

form¿l¿n¿ kullanabilirsiniz. 

Ķkinci metot, fahrenheight, derece celcius cinsinden girilen deĵerin fahrenheight eĸdeĵerini hesaplasēn. 
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11. Bir  program yazēnēz. Bu programēn i­indeki kubunhacmi metodu k¿b¿n hacmini hesaplasēn. Ana metodda 

(main) kullanēcēya k¿b¿n kenar uzunluĵunu sorsun ve hacmini versin.  

12. mesafe metodunu yazēnēz. Bu metod iki noktanēn (x1,y1) ve (x2,y2) arasēndaki mesafeyi hesaplasēn. Bu 

metodu bir konsol test programēnda deneyin. 

 

 

13. Bir tam sayē eĵer kendisinden baĸka bir tam sayēyla bºl¿nemiyorsa, asal sayē adēnē alēr. ¥rneĵin 2,3,5,7,11.. 

Asal sayēlarē bulan bir metot yazēnēz. Bu metotu bir applette kullanarak 1 den 1000 e kadar olan sayēlar 

arasēndaki asal sayēlarē belirleyiniz. 

14. ¦­ (ger­ek veya tamsayē) sayēnēn arasēndan minimum olanē bulan minimum3 metodunu yazēnēz ve bir 

konsol programēnda test ediniz 

15. ¦­ sayēnēn (ger­ek veya tamsayē) arasēndan maksimum olanē bulan maksimum3 metodunu yazēnēz ve bir 

konsol programēnda test ediniz 

 

17. tekmi isimli boolean bir metot yazēnēz. bu metot eĵer girilen sayē tekse true deĵeri, sayē ­iftse false deĵeri 

versin. Bu metodu bir programda test ediniz. 

18. k¿renin hacmini hesaplayan hacim(double x) metodunu i­eren k¿re  programēnē olusturunuz. Bu program 

k¿renin yarē­apēnē sorsun, ve sonu­ olarak hacim metodunda hesaplanan k¿renin hacmini versin. 

19. Komĸu kenarlē birbirine dik iki y¿zeyin ēĸēnēm ĸekil faktºr¿n¿ ana metod i­inde hesaplayan bir versiyonu 

aĸaĵēda verilmiĸtir. Burada verilen hesaplamayē bir metoda dºn¿ĸt¿r¿n¿z. 

 

import java.io.*; //java girdi cikti sinifini cagir 

import javax.swing.*; 

 

class isinim 

 {    public static void main(String args[]) 

      {  

          double X=0.5; 

          double Y=1.0; 

          double Z=1.0; 

          double PI=Math.PI; 

          double H=Z/X; 

          double W=Y/X; 

2
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          double Fij=1/(PI*W)*(W*Math.atan(1/W)+H*Math.atan(1/H)-  

         Math.sqrt(H*H+W*W)*Math.atan(1/Math.sqrt(H*H+W*W))+        

0.25*Math.log((1+W*W)*(1+H*H)/(1+W*W+H*H)*Math.pow((W*W*(1+W*W+H*H)/(1+W*W)/(W*W+H

*H)),(W*W))*Math.pow((H*H*(1+W*W+H*H)/(1+H*H)/(W*W+H*H)),(H*H))));  

          String s="Fij="+Fij; 

          JOptionPane.showMessageDialog(null,s,"ēĸēnēm ĸekil faktºr¿",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

     }  

 }  

 

20. Ķki zar atēldēĵēnda gelen zarlar iki ile onikiarasēnda olacaktēr. Her bir rakamēn gelme olasēlēĵēnē hesaplayēnēz 

ve olasēlēk daĵēlēmēnē inceleyiniz. Bunun i­in yukarda verdiĵimiz zar metodunu kullanan bir statik metod 

yazēnēz 

 

21. Program 5.1.9 Alēĸtērma 5 de string deĵiĸkenini kullanarak satēr grafiĵi ­izme ºrneĵi gºrm¿ĸt¿k. 

Aynē yºntemi kullanarak alttaki ĸekli oluĸturan bir metod yazēnēz ve ­alēĸtērēnēz. 

 

 

 

 

 

 

 



B¥L¦M 3 . SINIF (CLASS) YAPILARINA GĶRĶķ  

 

3.0 STANDART KAVRAMLARIN T¦RK¢E KARķILIKLARI  

 

Class :  sēnēf ana nesne kºkenli programlama elemanē.  

Object : nesne sēnēf (Class) yapēlarē bilgisayar belleĵinde bir iĸlem i­in kullanēldēĵēnda aldēklarē (ºzel) isim.  

new     : sēnēflarēn kurucu metotunu ­aĵērēp nesne tanēmēnē ve bilgisayar adreslerini oluĸturan deyim  

Method: metot sēnēflarēn i­indeki iĸlevsel program par­acēklarē  

Constructor : Kurucu metot  nesne ilk defa oluĸturulurken hangi sēnēf deĵiĸkenlerinin hangi deĵerleri alacaĵēnē 

belirleyen metot  

 

3.1 SINIF YAPISININ GENEL TANIMI  

 

ķu na kadarki b¿t¿n programlarēmēzda sēnēf(class) yapēsēnē kullandēk. Fakat tam olarak sēnēflarēn ne olduĵunu ve 

neler yapabileceklerini anlatmadēk. Sēnēf yapēsēnēn en onemli ozelliĵi yeni bir deĵiĸken t¿r¿ tanēmlēyor olmasēdēr. 

ķu ana kadar programlarēmēzē tanēmlamak amacēyla ­eĸitli sēnēflar tanēmladēk. Bu bºl¿mde sēnēflarēn deĵiĸken 

t¿r¿ olarak tanēmlamasēnē ve kullanmasēnē gºreceĵiz. Sēnēf (Class) deyince herhangi bir nesnenin genel 

tanēmlanmasēnē anlēyoruz. Bu sēnēflardan deĵiĸkenler tanēmlandēklarēnda nesneleri oluĸtururlar. ¥rneĵin kalem 

dediĵimizde genel bir sēnēfē anlatēyoruz. Alinin cebindeki kērmēzē kalem ise belirli bir nesnedir. Sēnēfēn genel 

tanēmē ĸu ĸekilde yapēlabilir :  

class sēnēfēn_ismi  

{  

//sēnēfa ait deĵiĸken listesi  

deĵiĸken_t¿r¿ deĵiĸken_ismi;  

deĵiĸken_t¿r¿ deĵiĸken_ismi;  

.........  

//sēnēfa ait metot listesi  

degiĸken t¿r¿ metotadē(metot girdi deĵiĸken listesi)  

{  

//metotun i­indeki hesaplanan iĸlemler  

return ­ēktē_deĵiĸkeni;  

}  

..............  

}  

 

 

Sēnēf (class) tanēmēnda metotlarēn (veya deĵiĸkenlerin) bulunmasē ĸart deĵildir. Bulunduklarē takdirde bunlar o 

sēnēfa ait veya sinifin ¿yesi metotlar olarak d¿ĸ¿n¿l¿r. Ķlk sēnēf ºrneĵi olarak i­inde hi­bir metotun yer almadēĵē 

bir kutu sēnēfē tanēmlēyalēm. Bir kutuyu ¿­ geometrik boyutu (eni,boyu,y¿ksekliĵi) cinsinden tanēmlayabiliriz.  

class Kutu  

{  

double en;  

double boy;  

double yukseklik;  

} 

 

 

¦stte bahsettiĵimiz gibi sēnēf yeni bir deĵiĸken t¿r¿ yaratēr. Yukardaki sēnēfēn yarattēĵē deĵiĸken t¿r¿n¿n adē 

Kutuôdur. Kutu deĵiĸkenini baĸka bir proĵramda tanēmlarken bu deĵiĸken t¿r¿nden bir nesne yaratēlēr. ¥rneĵin  

 

Kutu kutu1= new Kutu();   

 



kutu1, kutu t¿r¿nde tanēlanmēĸ bir nesnedir. Bu nesnenin kendisinin de en boy ve y¿kseklik olmak ¿zere ¿­ alt 

deĵiĸkeni mevcuttur. Eĵer bir programda kutu1 deĵiĸkeni tanēmlanmēĸsa, bu deĵiĸkenin alt degiĸkenlerine ĸu 

ĸekilde ulaĸēlabilir :  

kutu1.en=1.0;  

ķimdi Kutu sēnēfēndan nesneyi kullanacak ufak bir kututestē sēnēfē oluĸturalēm ve Kutu sēnēfēnē bu sēnēfta 

kullanalēm.  

Program 3.1 : sēnēf  ºrneĵi, Kutu sēnēfē  tanēmlayan kututesti.java programē  

import javax.swing.JOptionPane; // giriĸ ­ēkēĸ 

 

class Kutu 

{  

double en; 

double boy; 

double yukseklik; 

}  

 

class kututesti 

{  

   public static void main(String args[]) 

   {  

   double hacim; 

   String s=""; 

   Kutu kutu1=new Kutu(); 

   kutu1.en=10.0; 

   kutu1.boy=20.0; 

   kutu1.yukseklik=30.0; 

   hacim=kutu1.en*kutu1.boy*kutu1.yukseklik; 

   s=s+"Kutunun hacmi : "+hacim+"\n"; 

   JOptionPane.showMessageDialog(null,s, 

     "sēnēf yapēsē: kututesti1",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

     System.exit(0);} 

}  

   

Bu programēn adēnēn kututesti.java olmasē zorunludur. ¢¿nki ana metot(main) kututesti sēnēfēnda tanēmlanmēĸtēr. 

Fakat programē javac terimiyle bilgisayar diline ­evirdiĵimizde iki tane sēnēf(class) dosyasēnēn oluĸtuĵunu 

gºr¿r¿z. Birisi Kutu.class diĵeride kututesti.class. Ana program kututesti olduĵu i­in bu programēn iĸletimi  

java kututesti  

deyimini kullanarak yapēlēr. Program iĸletildiĵinde  

 
Sonucunu verir. kutu1 nesnesi yaratēldēĵēnda bilgisayar belleĵinde kutu1 i­in bir adres tanēmlanēr. New Kutu() 

deyimi verildiĵinde ise bilgisayarēn belleginde en,boy ve y¿kseklik deĵiĸkenleri i­in yer ayrēlēr ve bu yerlerin 

adresleriyle kutu1 nesnesinin adresi arasēnda baĵlantē saĵlanēr. Bunu grafik olarak anlatalēm :  

Tablo 3.1  Nesne adreslerinin bilgisayar belleĵindeki yerleri ve yerleĸmesi 

Deyim Bilgisayar ana nesne belleĵi Nesne alt hafēza belleĵi 

Kutu kutu1; null Mevcut deĵil 

kutu1=new Kutu(); 

  

 

 

kutu1 adresi (ºrneĵin:  23436A3F) 

en  

Boy 

Y¿kseklik 

 

Kutu1 



Not: null terimi bilgisayar beleĵinin boĸ olduĵunu gºsterir. Yukardaki grafikte ilk olarak  

 

Kutu kutu1;   

 

tanēmē yapēldēĵēnda bilgisayar belleĵinde 1 byte boyutunda bir yer tanēmlar. Ve bu yere boĸ anlamēna gelen null 

degerini y¿kler. Ķkinci durumda ise (kutu1=new Kutu() tanēmēnda) kutu1 nesne adresindeki kutuda 

en,boy,y¿kseklik deĵiĸkenlerinin adresleri kaydedilmiĸtir. Bu adres aracēlēĵēyla en boy ve y¿kseklik 

deĵiĸkenlerine kutu1 degiĸkeni ¿zerinden ulaĸēlabilir. Diĵer deyimle en,boy,y¿kseklik kutu1 nesnesinin alt 

deĵiĸkenleridir.  

 

3.2 KURUCU ( CONSTRUCTOR ) METOT  

Ķkinci bir programda Kutu sēnēfē iki nesne tanēmlama gereĵi duyduĵumuzu varsayalēm. Buna ºrnek olarak 

Program 3.2 de kututesti1.java programē tanēmlanmēĸtēr. 

 

Program 3.2 : Kurucu metot ºrneĵi, Kutu sēnēfē iki nesne tanēmlayan kututesti1.java programē  

 

class kututesti1 

{  

   public static void main(String args[]) 

   {  

   double hacim; 

   Kutu kutu1=new Kutu(); 

   String s=""; 

   kutu1.en=10.0; 

   kutu1.boy=20.0; 

   kutu1.yukseklik=30.0; 

   hacim=kutu1.en*kutu1.boy*kutu1.yukseklik; 

   s+="Birinci kutunun hacmi : "+hacim+"\n"; 

   Kutu kutu2=new Kutu(); 

   kutu2.en=5.0; 

   kutu2.boy=10.0; 

   kutu2.yukseklik=15.0; 

   hacim=kutu2.en*kutu2.boy*kutu2.yukseklik; 

   s+="Ķkinci kutunun hacmi : "+hacim+"\n"; 

   JOptionPane.showMessageDialog(null,s, 

     "Kutu testi 1",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

     System.exit(0); 

   }  

}  

   

Bu programēn ­ēktēsē : 

     

 

Bu programda Kutu sēnēfēndan kutu1 ve kutu2 deĵiĸkenleri tanēmlanmēĸtēr. Bu basit programda bile en,boy ve 

y¿kseklik deĵikenlerini iki defa ­aĵērmak program listesinin uzamasēna sebep olmuĸtur. Ger­ek uygulamalarda 

ise ­ok daha y¿ksek sayēda deĵiĸken i­eren sēnēflar oluĸturulabilir ve bu sēnēflarda oluĸturulan toplam nesne 

sayēsē da ­ok fazla olabilir. Bu y¿zden nesneyi ilk tanēmlarken aynē zamanda deĵiĸkenlerinin deĵerlerini de 

tanēmlayabilirsek, ­ok daha okunaklē ve kēsa bir bilgisayar listesiyle aynē iĸi yapabiliriz. Bu iĸ i­in kurucu 

(constructor) adē verilen metotlar kullanēlēr. Kurucu metotlarē diĵer metotlardan biraz farklēdēr. ¥nce metot 



ºn¿ne metot deĵiĸken t¿r¿ gelmez ve metot dēĸēna hi­bir deĵiĸken gºndermezler. Ķsimleri de herzaman 

sēnēf(class) ismiyle aynē olur. Program 3.1 deki programē kurucu (constructor) metotu kullanarak tekrar yazalēm. 

  

Program 3.3 : Kurucu metot ºrneĵi,  Kutu sēnēfē iki nesneyi kurucu(constructor) metotu yardēmēyla 

tanēmlayan kututesti2.java programē  

  

import javax.swing.JOptionPane; // giriĸ ­ēkēĸ 

 

class Kutu 

{  

double en; 

double boy; 

double yukseklik; 

 

//kurucu metod kutu 

Kutu(double e,double b,double y) 

{  

en=e; 

boy=b; 

yukseklik=y; 

}  

 

}  

 

class kututesti2 

{  

   public static void main(String args[]) 

   {  

   double hacim; 

   String s=""; 

   Kutu kutu1=new Kutu(10.0,20.0,30.0); 

   hacim=kutu1.en*kutu1.boy*kutu1.yukseklik; 

   s+="kutu1\'in hacmi : "+hacim+"\n"; 

   Kutu kutu2=new Kutu(5.0,10.0,15.0); 

   hacim=kutu2.en*kutu2.boy*kutu2.yukseklik; 

   s+="kutu2\'nin hacmi : "+hacim; 

      JOptionPane.showMessageDialog(null,s, 

     "Kutu testi 2",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

   System.exit(0); 

}  

}  

  

 
Bu program bir ºncekinin aynē sonucu verir. Fakat burada bir ºnceki programda yapēlan  

 

Kutu kutu1=new Kutu();   

 

Tanēmē yerini  

 

Kutu kutu1=new Kutu(10.0,20.0,30.0);  
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Tanēmēna bērakmēĸ ve kututesti2 sēnēfē yazēlērken en ,boy y¿kseklik deĵiĸkenlerinin yeniden tanēmlanmasē 

ihtiyacēnē ortadan kaldērmēĸtēr.  

 

3.3 DĶĴER METOTLAR  

 

Tekrar yukarēda incelediĵimiz kutu sēnēfēnē gºz ºn¿ne alalēm. Hacim bir kutunun ºzellikleri arasēnda yer alēr, ve 

her zaman kutunun hacminin hesaplanmasē gerekebilir. Bu y¿zden hacim iĸlemini Kutu sēnēfēnēn i­inde 

tanēmlamak daha ideal olacaktēr. Program 3.4 deki kutuornegi3.java programēnda hacim hesaplarēnē yapan hacim 

metotu Kutu sēnēfēnēn i­inde tanēmlanmēĸtēr. 

  

Program 3.4 : Kurucu metot ºrneĵi,  Kutu sēnēfē iki nesneyi kurucu(constructor) metotu yardēmēyla 

tanēmlayan ve hacmi hacim() metotuyla hesaplayan kututesti3.java programē  

import javax.swing.JOptionPane; // giriĸ ­ēkēĸ 

 

class Kutu 

{  

double en; 

double boy; 

double yukseklik; 

 

//kurucu metod kutu 

Kutu(double e,double b,double y) 

{  

en=e; 

boy=b; 

yukseklik=y; 

}  

 

//bu metot kutunun hacmini hesaplar 

double hacim() 

{ 

return en*boy*yukseklik;  

} 

 

}  

 

class kututesti3 

{  

   public static void main(String args[]) 

   {  

   double hacim; 

   String s=""; 

   Kutu kutu1=new Kutu(10.0,20.0,30.0); 

   s+="kutu1\'in hacmi : "+kutu1.hacim()+"\n"; 

   Kutu kutu2=new Kutu(5.0,10.0,15.0); 

   s+="kutu2\'nin hacmi : "+kutu2.hacim(); 

      JOptionPane.showMessageDialog(null,s, 

     "Kutu testi 3",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

   System.exit(0); 

   }  

}  

 

 

Program ­ēktēsē yine aynē olacaktēr. 



 
 

Bir ºnceki bºl¿mde metot yazēmē konusunda anlattēklarēmēzēn hepsini buraya ilave edebiliriz. Sēnēfēn i­inde her 

t¿rl¿ metodu yazarak ­alēĸtērma hakkēna sahibiz. Ek olarak sēnēf tanēmē tam olarak yapēldēĵē i­im artēk sēnēf 

deĵiĸkenleri ile interaktif olarak ­alēĸan dinamik metodlarē da daha iyi anlama olasēlēĵē oluĸtu. 

 

Program 3.5 : ­eĸitli metodlarēn sēnēf i­inde kullanēldēĵē metot ºrneĵi,  Kutu sēnēfē iki nesneyi 

kurucu(constructor) metotu yardēmēyla tanēmlayan ve hacmi hacim() metotuyla hesaplayan cikti ve yaz 

metodlarēyla ­ēktē alan kututesti4.java programē  

import javax.swing.JOptionPane; // giriĸ ­ēkēĸ 

 

class Kutu 

{  

double en; 

double boy; 

double yukseklik; 

 

//kurucu metod kutu 

Kutu(double e,double b,double y) 

{  

en=e; 

boy=b; 

yukseklik=y; 

}  

 

//bu metot kutunun hacmini hesaplar 

double hacim() 

{return en*boy*yukseklik;} 

 

//bu metod kutu sēnēfē i­in ­ēktē hazērlar 

public String cikti(String s1) 

{String s=s1+"\n"+"en = "+en+"boy="+boy+"y¿kseklik="+yukseklik+"\n"; 

s+="kutu\'nun hacmi : "+hacim()+"\n"; 

return s; 

}  

public static void yaz(String s,String s2) 

{JOptionPane.showMessageDialog(null,s,s2,JOptionPane.PLAIN_MESSAGE);} 

 

}  

 

class kututesti4 

{  

   public static void main(String args[]) 

   {  

   double hacim; 

   Kutu kutu1=new Kutu(10.0,20.0,30.0); 



   Kutu kutu2=new Kutu(5.0,10.0,15.0); 

   String s=kutu1.cikti("kutu1")+kutu2.cikti("kutu2"); 

   Kutu.yaz(s,"Kutu1 ve kutu 2 nin hacimleri"); 

   }  

}  

 

 
Son programēmēzda yaz metodunu static cikti metodunu dinamik olarak tanēmladēk. 

 

3.4 THIS DEYĶMĶNĶN KULLANIMI  

 

Bazen bir metotun i­inde o metotun ait olduĵu sēnēftan yaratēlacak nesneyi veya o nesnenin bir alt deĵiĸkenini 

tanēmlamak gerekir. Nesne daha tanēmlanmadēĵindan direk olarak nesne ismini kullanamayēz. Bunun yerina java 

this deyimini kullanēr. This deyimi bilhassa sēnēfa ait deĵiĸken isimlerinin aynēsē metotda kullanēlmēĸsa da iĸe 

yarar. Bu durumda t¿m sēnēfa ait deĵiĸkenler this.deĵiĸken_ismi komutuyla ­aĵērēlabilir 

 

Program 3.4.1 :  metotvesinifdeg3.java programēyla ve this deyimi yardēmēyla metotun i­inde yerel ve 

sēnēfa ait deĵiĸkenlere ulaĸēm.  

import javax.swing.*;  

  

public class metotvesinifdeg3 

{  

//buradaki degiskenler tum sinifa aittir  

double x ;  

int y ;  

void metot1() //metota hi­ bir deĵiĸken girmiyor  

{  

double x;  

int y;  

x=5.5;  

y=6;  

//tum sinifa at degiskenler this kelimesi ile birlikte kullanilabilirler  

String s="metot1 in degiskenleri this ile ulasim : x = "+this.x+" y = "+this.y+"\n";  

s+="metot1 in ic degiskenleri : x = "+x+" y = "+y; 

JOptionPane.showMessageDialog(null,s);  

}  

public void metod2()  

{  

x = 2.5;  

y = 3;  

metot1();  

}  
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public static void main(String arg[]) 

{ metotvesinifdeg3 w=new metotvesinifdeg3(); 

 w.metod2(); 

}  

}  

 

 
 

Sēnēfa ait her deĵiĸkeni baĸēna this. getirerek kullanabiliriz. Fakat this kullanēmē mutlaka gerekli deĵilse 

kullanēlmamasē tavsiye edilir.  

 

¥rneĵin yukarēdaki kurucu metot kutu  

   

//kurucu metot kutu   

kutu(double en,double boy,double yukseklik)  

{  

this.en=en;  

this.boy=boy;  

this.yukseklik=yukseklik;   

} 

 

ĸeklinde this deĵiĸkenini kullanarak da yazēlabilirdi. Burada girdi deĵiĸkeni ile sēnēf deĵiĸkeninin adē aynē 

verilmiĸtir. This sol taraftaki deĵiĸkenin sēnēf deĵiĸkeni olduĵunu bilgisayara bildirmektedir.  

 

Bir sonraki ºrnekte bir robot sēnēfē tanēmlanmēĸtēr. ¢eĸitli kurucu metodlarla roborun ilk pozisyonu ve adē 

tanēmlanmēĸtēr. Robotu belli yºnlere dºnd¿ren ve ilerleten ek metodlar mevcuttur. Dºrd¿nc¿ kurucu metodda 

girdi deĵiĸkeni olarak robot sēnēfēndan r1 deĵiĸkenini kullandēĵēmēzē not edelim. 

Program 3.4.2  robot.java : a simple class application 

public class robot 

{  

  public String name; 

  public double R; 

  public double theta; 

  public robot(String is) {R=0;theta=0;name=is;} 

  public robot(String is,double Ri) {name=is;R=Ri;theta=0;} 

  public robot(String is,double Ri,double theta_angle) {name=is;R=Ri;theta=theta_angle*Math.PI/180.0;} 

  public robot(robot r1) {name=r1.name;R=r1.R;theta=r1.theta;}  

  public void  kuzeye_don() {theta=Math.PI/2.0;} 

  public void  guneye_don() {theta=3.0*Math.PI/2.0;} 

  public void  batiya_don() {theta=Math.PI;} 

  public void  doguya_don() {theta=Math.PI;} 

  public void  don(double angle) {theta+=angle*Math.PI/180.0;} 

  public void  ilerle()  {R+=1;} 

  public void  ilerle(double Ri)  {R+=Ri;} 

  public void  geri_git()  {R-=1;} 

  public void  geri_git(double Ri)  {R-=Ri;}  

  public String cikti() 



  { String s="------------"+name+"--------------------\n";     

    s+="karteziyen koordinatlar x = "+R*Math.sin(theta)+" y = "+R*Math.cos(theta)+" \n"; 

    s+="polar koordinatlar R = "+R+" teta a­ēsē = "+theta*180/Math.PI+" \n";return s; }      

}  

 

Program 3.4.3  robottest.java : a test program for class robot : a simple class application 

import javax.swing.*;public  

class robottest 

{  public static void main(String args[]) 

   {robot R2D2=new robot("aRtuDitu"); 

    robot z2=new robot("ali",1.0,90.0); 

    robot z3=new robot(R2D2); 

    String s=""; 

    R2D2.kuzeye_don();R2D2.ilerle();s+=R2D2.cikti(); 

    R2D2.batiya_don();R2D2.ilerle(2.0);s+=R2D2.cikti(); 

    z2.doguya_don();z2.ilerle(3.0);s+=z2.cikti(); 

    z2. guneye_don();z2.ilerle();s+=z2.cikti(); 

    s+="kopye robot z3 : "+z3.cikti(); 

    JOptionPane.showMessageDialog(null,s, "robot sēnēfē testi",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

   }  

}  

 

 

Bir sonraki sēnēf ºrneĵimizde kompeks sayēlar tanēmlanmaktadēr. Kompleks sayēlar iki alt bileĸeni olan sayēlardēr 

saysanalisayēGerçeksayēsanalsayēGerçekz _*__*1_ +=-+= , burada   1-=i  deĵeinin 

kēsaltēlmēĸ yazēlēĸēdēr.  

 



 

Ilk tanēmlanacak kompleks1 sēnēfēnda sadece ger­ek ve sanal sayēlar tanēmlandē 

Program 3.4.4 kompleks1.java : a simple class application 

public class kompleks1 

{ public double gercek; 

  public double sanal; 

}  

 

Program 3.4.5  kompleks1test.java : a test program for class complex1 : a simple class application 

import javax.swing.*; 

public class kompleks1test 

{  public static void main(String args[]) 

   {kompleks1 z1=new kompleks1(); 

    z1.gercek=2.0; 

    z1.sanal=3.25; 

    String s="kompleks sayē = "+z1.gercek+" + i*"+z1.sanal+" \n"; 

    kompleks1 z2=new kompleks1(); 

    z2.gercek=1.1; 

    z2.sanal=2.0; 

    s+="kompleks sayē = "+z2.gercek+" + i*"+z2.sanal+" \n"; 

    kompleks1 z3=new kompleks1(); 

    z3.gercek=z1.gercek+z2.gercek; 

    z3.sanal=z1.sanal+z2.sanal;  

    s+="kompleks sayēlarēn toplamē = "+z3.gercek+" + i*"+z3.sanal+" \n"; 

   JOptionPane.showMessageDialog(null,s, "kompleks1 sēnēfē testi",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

   }  

}  

 

Kompleks1 sēnēfē kullanēlērken yapēlan iĸlemlerin b¿y¿k bir kēsmē yine main metodunda yapēldē. Sēnēf kavramēna 

ge­memizin temel nedeni bir sēnēfēn kendine ait t¿m iĸlemleri i­erisinde barēndērdēĵē deĵiĸkenler ve metodlar 

¿zerinden yapmasēdēr. Bu y¿zden toplama iĸlemini sēnēfēn i­ine taĸēmamēz daha doĵru bir programlama 

oluĸturacaktēr. 

Program 3.4.6  complex3.java : a simple class application 

public class kompleks3 

{ public double gercek; 

  public double sanal;   

  public kompleks3(double g,double s) 

  {gercek=g; 

   sanal=s; 

  }  

  public kompleks3(kompleks3 s1) 

  {gercek=s1.gercek; 

   sanal=s1.sanal; 

  }  



  public void topla(kompleks3 s1) 

  {gercek+=s1.gercek; 

   sanal+=s1.sanal; 

  }  

  public  static kompleks3 topla(kompleks3 s1,kompleks3 s2) 

  {kompleks3 z3=new kompleks3((s1.gercek+s2.gercek),(s1.sanal+s2.sanal)); 

   return z3; 

  }  

   public String toString() 

  { String s=+gercek+" + i*"+sanal+" \n"; 

    return s; 

  }    

}  

 

Ķki deĵiĸik test programē tanēmlanmēĸtēr. Birinci program kompleks3testôte dinamik topla metodu kullanēlarak 

toplama yapēlmēĸtēr.  

 

Program 3.4.7complex3test.java : a simple class application 

import javax.swing.*; 

public class kompleks3test 

{  public static void main(String args[]) 

   { kompleks3 z1=new kompleks3(2.0,3.5); 

     kompleks3 z2=new kompleks3(1.1,2.0); 

     kompleks3 z3=new kompleks3(z2); 

     z3.topla(z1); 

     String s="z1 = "+z1.toString()+"z2 = "+z3.toString()+"toplam z3 = "+z3.toString(); 

   JOptionPane.showMessageDialog(null,s, "kompleks3 sēnēfē testi",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

   }  

}  

 

Ķkinci test programē kompleks3est1 de ise statik topla metodu kullanēlmēĸtēr.  Burada z1 z2 ve z3 olarak 3 tane 

kompleks deĵiĸken tanēmlanmēĸ, statik olarak z1 ve z2 deĵerleri toplanarak z3 deĵerine atanmēĸtēr. 

 

Program 3.4.8 kompleks3test1.java : sēnēf uygulama ºrneĵi 

import javax.swing.*; 

public class kompleks3test1 

{  public static void main(String args[]) 

   { kompleks3 z1=new kompleks3(2.0,3.5); 

     kompleks3 z2=new kompleks3(1.1,2.0); 

     kompleks3 z3=kompleks3.topla(z1,z2); 

     String s="z1 = "+z1.toString()+"z2 = "+z3.toString()+"total z3 = "+z3.toString(); 

    JOptionPane.showMessageDialog(null,s, "kompleks3 sēnēfē testi",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

   }  

}  

 



Son ºrneĵimiz bir ĸirket programē olacak. Bu program ĸirketin hesabēnē incelemektedir (­ok basit olarak) 

Program 3.4.9 sirket.java : sēnēf uygulama ºrneĵi 

public class sirket 

{ public String isim; 

  public double sermaye,satis_tutari,kar; 

  public int islem; 

  //bu metod bir sirket muhasebesi tanēmlar   

 

  //kurucu metod 

  public sirket(String is,double Ri)  

  {isim=is; 

  sermaye=Ri; 

  satis_tutari=Ri; 

  kar=0; 

  islem=0; 

  }  

    

  public void satin_al(double x)  

  {satis_tutari-=x; 

   islem++; 

   if(satis_tutari<=0)  

     {System.out.println("sirket is broken "+islem);} 

  }  

   

  public void  sat(double x)  

  {satis_tutari+=x; 

   kar=satis_tutari-sermaye; 

   islem++; 

  }  

   

  public String hesap() 

  { String s="------------"+isim+"--------------------\n";  

  if(satis_tutari<=0)  

     s+="ķirket iflas etti !!!!! \n"; 

  else 

     s+=" sermaye = "+sermaye+" TL\n"; 

     s+=" satēĸ tutarē = "+satis_tutari+" TL\n"; 

     s+=" kar = "+kar+" TL\n"; 

     s+=" iĸlem sayēsē = "+islem+" \n"; 

  return s;  

  }        

}  

 

Program 3.4.10 sirkettest.java : sēnēf uygulama ºrneĵi 

import javax.swing.*; 

 

public class sirkettest 

{  public static void main(String args[]) 

   {  

   sirket T=new sirket("Defne A.ķ.",1.0e6); 

   for(int i=0;i<100;i++) {T.satin_al(100);T.sat(400);} 



   String s=T.hesap(); 

    

   sirket A=new sirket("Ali Limited ķirketi",1000.0); 

   for(int i=0;i<100;i++) {A.satin_al(100);A.satin_al(90);} 

   s+=A.hesap(); 

    

   JOptionPane.showMessageDialog(null,s, "sirkettesti",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

   }  

}  

 

3.5 SINIF DEĴĶķKENLERĶNĶN DIķ D¦NYADAN GĶZLENMESĶ  

 

Yukarda incelediĵimiz kutu metodu. Program 3.5 de daha detaylē yazēlmēĸtēr. Burada en boy ve y¿kseklik 

deĵiĸkenleri private olarak tanēmlanmēĸtēr. Private olarak tanēmlanan deĵiĸkenlere dēĸarēdan direk olarak 

 

Kutu x=new Kutu(3.0,5.0,7.0); 

x.en=8.0; 

  

gibi direk ulaĸēm mevcut deĵildir. Bu deĵiĸkenlere ulaĸēm (deĵerlerini deĵiĸtirme veya ­aĵērma) ancak ulaĸēm 

metodlarē adēnē verdiĵimiz metodlar aracēlēĵēyla yapēlabilir. 

 

Program 3.5.1 : Kurucu metot ºrneĵi,  Kutu sēnēfē iki nesneyi kurucu(constructor) metotu yardēmēyla 

tanēmlayan ve hacmi hacim() metotuyla hesaplayan ve diĵer metod tanēmlarēnēn da bulunduĵu 

kututesti4.java programē.  

import javax.swing.JOptionPane; // giriĸ ­ēkēĸ 

 

class Kutu 

{  

private double en; 

private double boy; 

private double yukseklik; 

 

//kurucu metod kutu 

Kutu(double e,double b,double y) 

{  

en=e; 

boy=b; 



yukseklik=y; 

}  

 

//sēnēf deĵiĸkenlerini deĵiĸtirme set metodu 

public void setKutu(double e,double b,double y) 

{  

en=e; 

boy=b; 

yukseklik=y; 

}  

 

//sēnēf deĵiĸkenlerine ulaĸma (get) metotlarē 

public double getEn() 

{return en;} 

 

public double getBoy() 

{return boy;} 

 

public double getTukseklik() 

{return yukseklik;} 

 

//bu metot kutunun hacmini hesaplar (iĸlem- hesap) metodu 

public double hacim() 

{  

return en*boy*yukseklik; 

}  

 

//string ­ēktē metodu 

public String toString() 

{  

  return("en = "+en+" boy = "+boy+" y¿kseklik = "+yukseklik+"\n"+ 

         "Hacim = "+hacim()+"\n"); 

}  

 

}  

 

class kututesti5 

{  

   public static void main(String args[]) 

   {  

   double hacim; 

   String s=""; 

   Kutu kutu1=new Kutu(10.0,20.0,30.0); 

   s+=kutu1.toString(); 

   Kutu kutu2=new Kutu(5.0,10.0,15.0); 

   s+=kutu2.toString(); 

      JOptionPane.showMessageDialog(null,s, 

     "Kutu testi 5",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

   }  

}  

 

Bu programēn ­ēktēsē : 
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ķekil 3.4 kututesti4.java 

 

Ķkinci bir ºrnek olarak dºrtiĸlemhesapmakinasi sēnēfēna bakalēm. Burada da sēnēf deĵiĸkenleri protected olarak 

tanēmlanmēĸtēr. Aĸaĵēda dort iĸlem (toplama cēkarma carpma bolme yapan dortislemhesapmakinasi sēnēfēnē 

gºr¿yorsunuz.  

 

Program 3.5.2 :  dºrtislemhesapmakinasi.java programē ve sēnēf deĵiĸkenlerinin deĵerlerinin metot 

kullanēlarak deĵiĸtirilmesi    

public class dortislemhesapmakinasi   

{   

 //sēnēf deĵiĸkenleri x sonuc hafiza  

 protected double x,sonuc,hafiza;   

 // kurucu metot dortislemhesapmakinesi   

 public dortislemhesapmakinasi(double y)   

 {   

 //constructor   

 sonuc=y;  

 hafiza=0;  

 }   

// ikinci bir kurucu metot dortislemhesapmakinesi   

 public dortislemhesapmakinasi()   

 {  sonuc=0; hafiza=0; }   

 public double topla(double x)   

 {   sonuc+=x;  return sonuc;  }   

 public double cikar(double x)   

 {  sonuc-=x;  return sonuc;   }   

 public double carp(double x)   

 {   sonuc*=x;  return sonuc;  }   

 public double bol(double x)   

 {  sonuc/=x; return sonuc;  }   

 //bu metotla sonuc deĵeri deĵiĸtirilir   

 public void gir(double x)   

 {  sonuc=x;  }  

 public double oku()  

 {  

 return sonuc;  

 } public void C()  

 { sonuc=0; }  

 public void M(double x)  

 { //hafēzaya al; 

  hafiza=x;  

 }  

 public double MR()  

 { //hafēzayē ­agēr  

 return hafiza;  



 }  

 public void MTopla(double x)  

 {  

 hafiza+=x;  

 }   

   

 public void Mcikar(double x)  

 {  

 hafiza-=x;  

 }   

 public double isaretdegistir()  

 {  

 sonuc=-sonuc;  

 return sonuc;  

 }  

   

 public String cikti()  

 {  

 return ""+sonuc;  

 }  

 public String MtoString()  

 {  

 return ""+hafiza;  

 }  

 }  

 

 

   

Bu sēnēfta (class) sēnēf deĵiĸkeni sonuc deĵerlerinin deĵiĸtirilmesi i­in gir  metotu yazēlmēĸtēr. Bunun sebebi 

programlarda sēnēfa ait deĵiĸkenlere dēĸarēdan direk ulaĸēmēn ºnlenmesini saĵlamaktēr. Ķyi programlama 

ĸartlarēndan birisi sēnēfēn deĵiĸkenlerine sadece o sēnēfēn metotlarē ¿zerinden ulaĸmaktēr. Herkese serbest ulaĸēm 

verilmez. Hatta bunu saglamak i­in deĵiĸkenlerin baĸēna sadece bu sēnēfa aittir dēĸarēdan kullanēlamaz 

anlamēndaki private sºzc¿g¿ getirilebilir. private sºzc¿ĵ¿ yerine ancak dēĸarda bu sēnēftan yaratēlana yeni 

sēnēflar (akraba sēnēflar) kullanabilir, yabancē sēnēflar kullanamaz anlamēndaki protected sºzc¿ĵ¿ de sēk olarak 

kullanēlēr. Protected sºzc¿g¿ aynē directorydeki diĵer dosyalarē da (public) gibi kabula eder, fakat baĸka 

direktorylerdeki dosyalar i­in private olarak davranēr. 

dortislemhesapmakinasi.java programēnēn x, sonuc ve hafēza deĵiĸkenleri i­in protected  sºzc¿ĵ¿ 

kullandēĵēmēz i­in  

 

dortislemhesapmakinasi h = new dortislemhesapmakinasi();  

h.sonuc = 2.0;  

 

ĸeklinde ulaĸēlamaz. Aynē iĸlemi yapmak i­in aĸaĵēdaki ¿­ yoldan birini kullanabiliriz.  

 

dortislemhesapmakinasi h = new dortislemhesapmakinasi();  

h.gir(2.0);  

 

veya  

 

dortislemhesapmakinasi h = new dortislemhesapmakinasi(2.0);  

ĸeklinde sonu­ deĵiĸkenine 2.0 deĵeri atanēr.  

 

Hafiza deĵiĸkeninin deĵerinin deĵiĸtirilmesi i­in ise :  

h.M(3.0);  

metotu ­aĵērēlēr.  



Program 3.5.3:  dºrtislemhesapmakinasi    programēônē kullanan test programē  

import javax.swing.*; 

public class dortislemhesapmakinasitest  

{  

public static void main(String arg[]) 

{  

 dortislemhesapmakinasi d=new dortislemhesapmakinasi(2.0); 

 d.topla(3.0); 

 d.carp(1.5); 

 JOptionPane.showMessageDialog(null,d.cikti());  

}  

}  

 

 

 

Sēnēf deĵiĸkenlerinin dēĸ d¿nyadan gizlenmesi ni­in gereklidir?  Bunun en ºnemli sebebi program g¿venliĵinin 

saĵlanmasēdēr. Deĵiĸkenlere dēĸarēdan direk m¿dahale edilebilirse, deĵerleri de deĵiĸtirilebilir. ¥rneĵin 

deĵiĸkeni bir banka hesabē veya ĸirketin ºzel hesabē olarak d¿ĸ¿nebiliriz. Dēĸ d¿nyadan gizlenmemiĸ bir 

deĵiĸkenin deĵeri deĵiĸtirilebilir. Private veya protected deĵiĸkenler ise ancak metotlar ¿zerinden deĵiĸtirilebilir, 

burada yeterli g¿venlik ºnlemlerini almak m¿mk¿nd¿r.  Bir banka hesabē programē verelim 

Program 3.5.3 :  bankahesabi.java programē ve sēnēf deĵiĸkenlerinin deĵerlerinin metot kullanēlarak 

deĵiĸtirilmesi    

import javax.swing.*; 

public class bankahesabi 

{  

private String bankahesapno; 

private int sifre; 

private int sayi; 

 

public bankahesabi(String an,int c) 

{  

bankahesapno=an; 

sifre=c; 

sayi=0; 

}  

public String output() 

{ while(sayi<3) 

  {  sayi++; 

  int c1=Integer.parseInt(JOptionPane.showInputDialog("ĸifreyi giriniz = ")); 

  {if(c1==sifre) return bankahesapno; 

  }  

  }  

  return "yanlēĸ ĸifre girildi"; 

}  

}  

Program 3.6 :  bankahesabitesti.java programē ve sēnēf deĵiĸkenlerinin deĵerlerinin metot kullanēlarak 

deĵiĸtirilmesi    

 

public class bankahesabitesti 

{    



public static void main(String arg[]) 

{  

 bankahesabi isim=new bankahesabi("123A4B5",12345); 

 System.out.println(isim.output()); 

}  

}  

 
---------- Capture Output ---------- 

> "D:\java\bin\javaw.exe" bankahesabitesti 

123A4B5 

> Terminated with exit code 0. 

  

Gºr¿ld¿ĵ¿ gibi bºyle bir programda hesap numarasēnē a­ēk olarak veremezdik, Deĵiĸken deĵerini ancak ĸifreyi 

bilen ger­ek m¿ĸteriye a­abiliriz. 

 

3.6 ALIķTIRMALAR 

 

1.  Program 3.4.6  kompleks3.java da  kompleks  sayēlar tanēmlanmēĸtē.  Ķki kompleks sayēnēn ­arpēmē  

z1=Re1+i*Im1 ve  z2= z1=Re2+i*Im2  kompleks sayēlar olsun: 

z1*z2=(Re1*Re2-Im1*Im2) + i*(Re1*Im2+Re2*Im1) olarak yazēlabilir. Toplama iĸlemine paralel 

olarak kompleks3.java sēnēfēna ­arpma iĸlemini ekleyiniz. 

  public void carp(kompleks3 s1)   

  public  static kompleks3 carp(kompleks3 s1,kompleks3 s2) 

ve metodlarēnēzē bir test programēnda test ediniz. 

 

2 .  Ķki boyutlu karteziyen koordinat sisteminde nokta bu iki boyutu ¿zerinden ifade edilebilir. ¥rneĵin 

P1(x1,y1)   x ekseninde x1 y ekseninde y1 boyutuna sahip noktayē belirlemektedir. Bir nokta sēnēfē 

yazarak kurucu metodlar ve ­ēktē metodlarēyla nokta noktayē belirleyebilelim. Bir test metodu yazēp 

noktamēzē sēnēfa girip ­ēktē metoduyla yazdēralēm.   

 

3. Program 3.5.1  de verilen kutu sēnēfēna private olarak String tipi renk deĵiĸkenini ekleyin ve renk 

deĵiĸkenini okuyacak ve deĵer atayacak renngioku ve rengigir metodlarēnē oluĸturunuz.  

public String  rengioku() {éé.} 

public void write_color(String col) {éé.} 

4. Yukardaki banka hesabē programēnē biraz daha geliĸtirerek ger­ek bir banka hesabēnda olan ĸifre 

deĵiĸtirme ve hesap balansē alma kēsēmlarēnē verdil programē inceleyiniz 

 

import javax.swing.*; 

 

public class bankahesabi1 

{  

 private String isim; 

 private int bankahesapno; 

 private String sifre; 

 private int sifre_deneme; 

 private static int maximum_sifre_deneme=3; 

 private double hesap_para_miktari; 



  

public bankahesabi1(String iisim,int i_bankahesapno,String i_sifre,double pgir) 

 {isim=iisim; 

  bankahesapno=i_bankahesapno; 

  sifre=i_sifre; 

  hesap_para_miktari=pgir; 

  sifre_deneme=0; 

 }  

  

 public String hesabi_goster() 

 { String s1="null"; 

   String sifre_oku; 

   int bankahesapno_oku=Integer.parseInt(JOptionPane.showInputDialog("hesap numarasē = ")); 

   while(sifre_deneme<maximum_sifre_deneme) 

   {  

   sifre_oku=JOptionPane.showInputDialog("sifre = ");    

   if(sifre_oku.equals(sifre) ){sifre_deneme=0;return yaz();}  

   else{sifre_deneme++;JOptionPane.showMessageDialog(null,"sifreniz hatalē l¿tfen tekrar deneyiniz","Hatalē 

sifre",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE);} 

   }  

   return s1; 

 }  

  

 public String sifreyi_degistir() 

 {String s1="ĸifreyi deĵiĸtir : "; 

  String sifre_oku; 

  while(sifre_deneme<maximum_sifre_deneme) 

  {  

  sifre_oku=JOptionPane.showInputDialog("ĸifre = ");    

  if(sifre_oku.equals(sifre) ) 

  {  

   String newsifre1=JOptionPane.showInputDialog("yeni ĸifrenizi giriniz  = "); 

   String newsifre2=JOptionPane.showInputDialog("yeni ĸifrenizi tekrar giriniz  = "); 

   if(newsifre1.equals(newsifre2)) 

   {sifre=newsifre2;s1="ĸifreniz baĸarēyla deĵiĸtirildi";break;} 

   else 

   {JOptionPane.showMessageDialog(null,"girdiĵiniz 2 ĸifre aynē deĵil ","yanlēĸ yeni ĸifre giriĸi 

",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE);s1="sifre change failuare";} 

      sifre_deneme=0; 

  }  

  else 

  {JOptionPane.showMessageDialog(null,"ĸifreniz hatalē l¿tfen yeniden deneyiniz","yanlēĸ ĸifre giriĸi 

",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

  sifre_deneme++;s1="ĸifre  hatasē"; 

  }  

 }  

 return s1; 

 }  

  

 private String yaz() 

 {String s="Hesap ismi = "+isim+"\n"; 

  s+="Banka hesap numarasē = "+bankahesapno+"\n"; 

  s+="Hesaptaki para miktarē = "+hesap_para_miktari+" T.L.\n";  

  return s;  

 }  

  

}  

 



import javax.swing.*; 

 

public class bankahesabitesti1 

{  

public static void main(String arg[]) 

{  

bankahesabi1 h1=new bankahesabi1("ali veli",12345,"a1234*",100000.0); 

JOptionPane.showMessageDialog(null,h1.sifreyi_degistir(),"Banka hesap numarasē : ",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

JOptionPane.showMessageDialog(null,h1.hesabi_goster(),"Bank hesap bilgileri : ",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

}}  

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 
 

3.7 PROGRAMLAR 

1) nokta.java ve ucgen.java   sēnēflarē verilmiĸ. Uchen sēnēfē ¿­genin alanēnē ve ­evresini hesaplamak 

i­in yazēlmēĸ bir sēnēftēr. Ancak ­evresinin hesap form¿l¿n¿n girilmesi unutulmuĸ. Doĵru form¿l¿ 

girerek sēnēfē tamamlayēnēz ve bir test programēnda ­alēĸtērēnēz.  Nokta sēnēfē ve ¿­gen sēnēfē d¿zlem 

koordinat sisteminde tanēmlanmēĸtēr. 

 

public class nokta 

{  

public double xi,xj; 

 

public nokta() 

{  

xi=0; 

xj=0; 

}  

 

public nokta(double yi,double yj) 

{  

xi=yi;  

xj=yj;  

}  

 



public nokta(nokta y) 

{  

xi=y.xi; 

xj=y.xj; 

}  

 

public void noktaGir(double yi,double yj) 

{  

xi=yi;  

xj=yj;  

}  

 

public void noktaGir(nokta y) 

{  

xi=y.xi; 

xj=y.xj; 

 

}  

 

public void topla(nokta y) 

{  

 xi+=y.xi; 

 xj+=y.xj; 

}  

 

public static nokta topla(nokta y1,nokta y2) 

{  

nokta x=new nokta(y1); 

x.topla(y2); 

return x; 

}  

 

public void fark(nokta y) 

{  

 xi-=y.xi; 

 xj-=y.xj; 

}  

 

public static nokta fark(nokta y1,nokta y2) 

{  

nokta x=new nokta(y1); 

x.fark(y2); 

return x; 

}  

 

public nokta noktaOku() 

{  

return this; 

}  

 

public double R(nokta y) 

{  

//iki nokta arasēndaki mesafe 

return Math.sqrt((xi-y.xi)*(xi -y.xi)+(xj-y.xj)*(xj -y.xj)); 

}  

 

public double R() 

{  



 

public class ucgen 

{  

nokta p1,p2,p3; 

public ucgen(double p1i,double p1j,double p2i,double p2j,double p3i,double p3j) 

{  

p1=new nokta(p1i,p1j); 

p2=new nokta(p2i,p2j); 

p3=new nokta(p3i,p3j); 

}  

public ucgen(nokta p1i,nokta p2i,nokta p3i) 

{  

p1=p1i; 

p2=p2i; 

p3=p3i; 

}  

 

public double alan() 

{  

double A=0.5*((p1.xi*p2.xj-p2.xi*p1.xj)+(p3.xi*p1.xj-p1.xi*p3.xj)+(p2.xi*p3.xj-p3.xi*p2.xj)); 

return A; 

}  

public double cevre() 

{  

double C=0; 

return C; 

}  

}  

 

 

2)  nokta3D ve kuvvet sēnēflarē kuvvet ve moment dºn¿ĸ¿mlerini yapmak i­in oluĸturulmuĸtur. 

Kuvvey sēnēfē kuvvetin 3 boyutlu etki noktasē, ¿­ boyutlu kuvvet ve moment komponentlerini 

kapsamaktadēr. Bu sēnēf yardēmēyla bir kuvvet veya kuvvet ­iftini yeni bir noktaya taĸēyabiliriz. 

Programlar ve bir ºrnek program verilmiĸtir. 

n1(1,1,1) noktasēnda F1(1,1,1) ve M1(0,0,0)  ve 

n2(1,2,3) noktasēnda F2(1,0,0) ve M2(0,0,0) kuvvet-moment ­ifti verilmiĸse, bu ­iftin n3(0,0,0) 

noktasēndaki toplam etkisini hesaplayēnēz. 

public class nokta3D 

{  

public double xi,xj,xk; 

 

public nokta3D() 

{  

xi=0; 

xj=0; 

xk=0; 

}  



 

public nokta3D(double yi,double yj,double yk) 

{  

xi=yi;  

xj=yj;  

xk=yk; 

}  

 

public nokta3D(nokta3D y) 

{  

xi=y.xi; 

xj=y.xj; 

xk=y.xk; 

}  

 

public void noktaGir(double yi,double yj,double yk) 

{  

xi=yi;  

xj=yj;  

xk=yk; 

}  

 

public void noktaGir(nokta3D y) 

{  

xi=y.xi; 

xj=y.xj; 

xk=y.xk; 

}  

 

public void topla(nokta3D y) 

{  

 xi+=y.xi; 

 xj+=y.xj; 

 xk+=y.xk; 

}  

 

public static nokta3D topla(nokta3D y1,nokta3D y2) 

{  

nokta3D x=new nokta3D(y1); 

x.topla(y2); 

return x; 

}  

 

public void fark(nokta3D y) 

{  

 xi-=y.xi; 

 xj-=y.xj; 

 xk-=y.xk; 

}  

 

public static nokta3D fark(nokta3D y1,nokta3D y2) 

{  

nokta3D x=new nokta3D(y1); 

x.fark(y2); 

return x; 

}  

 

public nokta3D noktaOku() 



{  

return this; 

}  

 

public double R(nokta3D y) 

{  

//iki nokta arasēndaki mesafe 

return Math.sqrt((xi-y.xi)*(xi -y.xi)+(xj-y.xj)*(xj -y.xj)+(xk-y.xk)*(xk-y.xk)); 

}  

 

public double R() 

{  

//koordinat merkezi ile nokta arasēndaki mesafe 

return Math.sqrt(xi*xi+xj*xj+xk*xk); 

}  

 

public double cosai() 

{  

//noktanēn i ekseniyle yaptēĵē a­ēnēn cosin¿s¿ 

return xi/R(); 

}  

 

public double cosaj() 

{  

//noktanēn j ekseniyle yaptēĵē a­ēnēn cosin¿s¿  

return xj/R(); 

}  

 

public double cosak() 

{  

//noktanēn k ekseniyle yaptēĵē a­ēnēn cosin¿s¿ 

return xk/R(); 

}  

 

public boolean esittir(nokta3D v) 

{  

boolean b=((xi==v.xi)&&(xj==v.xj)&&(xk==v.xk)); 

return b; 

}  

 

public boolean buyuktur(nokta3D v) 

{  

  return (this.R()>v.R()); 

}  

 

public boolean kucuktur(nokta3D v) 

{  

  return (this.R()<v.R()); 

}  

 

public String cikti() 

{  

 String s=""; 

   s+=xi+" i ";  

 if(xj>=0 ) 

    s+="+ "+xj+" j"; 

 else if(xj<0) 

    s+="- "+Math.abs(xj)+" j"; 



 if(xk>=0 ) 

    s+="+ "+xk+" k"; 

 else if(xk<0) 

    s+="- "+Math.abs(xk)+" k"; 

 return s; 

}  

}  

 

public class kuvvet 

{ nokta3D n;       // etki noktasē 

  double Fi,Fj,Fk; // Kuvvet komponentleri 

  double Mi,Mj,Mk; // Moment komponentleri 

 

public kuvvet() 

{  

n=new nokta3D(); 

Fi=0; 

Fj=0; 

Fk=0; 

Mi=0; 

Mj=0; 

Mk=0; 

}  

public kuvvet(double yi,double yj,double yk, 

              double Ffi,double Ffj,double Ffk, 

              double Mfi,double Mfj,double Mfk) 

{  

n=new nokta3D(yi,yj,yk); 

Fi=Ffi; 

Fj=Ffj; 

Fk=Ffk; 

Mi=Mfi;  

Mj=Mfj;  

Mk=Mfk;  

}  

 

public kuvvet(nokta3D n1,double Ffi,double Ffj,double Ffk, 

                         double Mfi,double Mfj,double Mfk) 

{  

n=new nokta3D(n1); 

Fi=Ffi; 

Fj=Ffj; 

Fk=Ffk; 

Mi=Mfi;  

Mj=Mfj;  

Mk=Mfk;  

}  

 

public kuvvet(kuvvet F) 

{  

n=new nokta3D(F.n); 

Fi=F.Fi; 

Fj=F.Fj; 

Fk=F.Fk; 

Mi=F.Mi;  

Mj=F.Mj;  

Mk=F.Mk; 



}  

 

public void tasi(nokta3D n1) 

{ //kuvveti uygulama noktasēnē deĵiĸtirir 

  //momentler deĵiĸir kuvvetler aynē kalēr 

double di=n1.xi-n.xi; 

double dj=n1.xj-n.xj; 

double dk=n1.xk-n.xk; 

Mi=Mi+(dj*Fk -dk*Fj); 

Mj=Mj -(di*Fk-dk*Fi); 

Mk=Mk+(di*Fj -dj*Fj);  

n=n1; 

}  

 

public static kuvvet  tasi(nokta3D n1,kuvvet F1) 

{ //kuvveti uygulama noktasēnē deĵiĸtirir 

  //momentler deĵiĸir kuvvetler aynē kalēr 

kuvvet F=new kuvvet(F1); 

double di=n1.xi-F.n.xi; 

double dj=n1.xj-F.n.xj; 

double dk=n1.xk-F.n.xk; 

F.Mi=F.Mi+(dj*F.Fk-dk*F.Fj); 

F.Mj=F.Mj-(di*F.Fk-dk*F.Fi); 

F.Mk=F.Mk+(di*F.Fj-dj*F.Fj); 

F.n=n1; 

return F; 

}  

 

public void topla(kuvvet F) 

{ // iki kuvvet toplanēyor, uygulama noktasē il kuvvetin uygulama noktasē 

  // momentler de taĸēnēyor 

nokta3D n=new nokta3D(F.n); 

double di=F.n.xi-n.xi; 

double dj=F.n.xj-n.xj; 

double dk=F.n.xk-n.xk; 

Mi=Mi+(dj*Fk -dk*Fj); 

Mj=Mj -(di*Fk-dk*Fi); 

Mk=Mk+(di*Fj -dj*Fj);  

Fi+=F.Fi; 

Fj+=F.Fj; 

Fk+=F.Fk; 

}  

 

public static kuvvet topla(kuvvet F1,kuvvet F2) 

{ // iki kuvvet toplanēyor, uygulama noktasē ilk kuvvetin uygulama noktasē 

  // momentler de taĸēnēyor 

kuvvet F3=new kuvvet(F1); 

double di=F3.n.xi-F2.n.xi; 

double dj=F3.n.xj-F2.n.xj; 

double dk=F3.n.xk-F2.n.xk; 

F3.Mi+=(dj*F2.Fk-dk*F2.Fj); 

F3.Mj-=(di*F2.Fk-dk*F2.Fi); 

F3.Mk+=(di*F2.Fj-dj*F2.Fj); 

F3.Fi+=F2.Fi; 

F3.Fj+=F2.Fj; 

F3.Fk+=F2.Fk; 

return F3; 

}  



 

public double F() 

{  

// Toplam kuvvet komponenti 

return Math.sqrt(Fi*Fi+Fj*Fj+Fk*Fk); 

}  

public double M() 

{  

// Toplam moment komponenti 

return Math.sqrt(Mi*Mi+Mj*Mj+Mk*Mk);  

}  

 

public String Fcikti() 

{  

 String s=""; 

   s+=Fi+" i "; 

 if(Fj>=0 ) 

    s+="+ "+Fj+" j";  

 else if(Fj<0) 

    s+="- "+Math.abs(Fj)+" j"; 

 if(Fk>=0 ) 

    s+="+ "+Fk+" k"; 

 else if(Fk<0) 

    s+="- "+Math.abs(Fk)+" k"; 

 return s; 

}  

public String Mcikti() 

{  

 String s=""; 

   s+=Mi+" i "; 

 if(Mj>=0 )  

    s+="+ "+Mj+" j";  

 else if(Mj<0) 

    s+="- "+Math.abs(Mj)+" j"; 

 if(Mk>=0 ) 

    s+="+ "+Mk+" k"; 

 else if(Mk<0) 

    s+="- "+Math.abs(Mk)+" k"; 

 return s; 

}  

 

public String Pcikti() 

{ return n.cikti();} 

 

public String cikti() 

{ return "P = "+Pcikti()+" F = "+Fcikti()+" M = "+Mcikti();} 

 

}  

 

public class kuvvettest1 

{  

public static void main(String arg[]) 

{  

nokta3D n1=new nokta3D(0.0,0.0,0.0); 

nokta3D n2=new nokta3D(2.0,0.0,0.0); 

nokta3D n3=new nokta3D(4.0,0.0,0.0); 

kuvvet F1=new kuvvet(n2,0.0,0.0,1.0,0.0,0.0,0.0); 



kuvvet F2=new kuvvet(n3,0.0,0.0,-1.0,0.0,0.0,0.0); 

F1.tasi(n1); 

F1.topla(F2); 

System.out.println(F1.cikti()); 

}  

 

}  

 

---------- Capture Output ---------- 

> "C:\turhan\java\bin\javaw.exe" kuvvettest1 

P = 0.0 i + 0.0 j+ 0.0 k F = 0.0 i + 0.0 j+ 0.0 k M = 0.0 i + 2.0 j+ 0.0 k 

 

> Terminated with exit code 0. 

 

public class kuvvettest 

{  

public static void main(String arg[]) 

{  

nokta3D n1=new nokta3D(0.0,0.0,0.0); 

nokta3D n2=new nokta3D(2.0,0.0,0.0); 

kuvvet F=new kuvvet(n2,0.0,0.0,1.0,0.0,0.0,0.0); 

F.tasi(n1); 

System.out.println(F.cikti()); 

}}  

 

---------- Capture Output ---------- 

> "C:\turhan\java\bin\javaw.exe" kuvvettest 

P = 0.0 i + 0.0 j+ 0.0 k F = 0.0 i + 0.0 j+ 1.0 k M = 0.0 i + 2.0 j+ 0.0 k 

> Terminated with exit code 0. 

 

3) Program 3.4.2  robot.java de ­eĸitli yºnlere hareket edebilen bir robot tasarlamēĸtēk ĸimdi roborumuzu daha 

esnek hale getirebilmek i­in kuzeybatē, kuzeydoĵu, gºeybatē, g¿neydoĵu yºnlerine de dºnebilmesini saĵlamak 

istiyoruz. Bunu saĵlayacak ek metodlarē geliĸtiriniz. Ve bir test metodunda deneyiniz.  

 

4) bayagikesir sēnēfē tanēmlanmēĸtēr ve kullanēmēnē gºsteren k¿­¿k bir bayagikesirtest proogramē verilmiĸtir. 

Yeni bir test programē oluĸturarak aĸaĵēdaki bayaĵēkesir iĸlemini hesaplattērēnēz. 
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//===========================================  

// bayagikesir sinifi tanimi  

// Dr. Turhan Coban  

//===========================================  

import java.io.*;  

// sinif bayagikesir  

// bu sinif bayagikesir sayilarin matematik  

// islemlerini tanimlar  

//  

class bayagikesir {  

    // sinif degiskenleri  

    int   pay;  



    int   payda;  

    // kurucu metotlar  

 

public bayagikesir()  

{  

pay=0;  

payda=1;  

}  

 

public bayagikesir(int npay,int npayda)  

{  

pay=npay;  

payda=npayda;  

}  

 

public bayagikesir(int tamsayi,int npay,int npayda)  

{  

payda=npayda;  

pay=npay+tamsayi*npayda;  

}  

  

public bayagikesir(int numer)  

{  

pay=numer;  

payda=1;  

}  

public bayagikesir(bayagikesir c )  

{  

pay=c.Pay();  

payda=c.Payda();  

}  

    // giriĸ- ­ēkēĸ metodlarē 

   

public int enbuyukortakbolen()  

{  

int n=pay;  

int m=payda;  

// iki tam sayinin en buyuk ortak bolenini hesaplar  

if(n==0)  

   return m;  

if(m==0)  

   return n;  

while(m != n)  

{  

  if(n>m)  

     n=n-m;  

  else  

     m=m-n;  

}  

return n;  

}  

 

public void sadelestir()  

{  

//sadelestir  

int isaret=1;  

if(pay<0)  

{   

 isaret=-isaret;  

 pay=-pay;  



}  

if(payda<0)  

{  

 isaret=-isaret;  

 payda=-payda;  

}  

if(payda==0) {pay=0;payda=1;}  

int ebob=enbuyukortakbolen();  

ebob=Math.abs(ebob);  

pay=isaret*pay/ebob;  

payda=payda/ebob;  

}  

 

public int Pay()  

{  

return pay;  

}  

 

public int Payda()  

{  

return payda;  

}  

 

public void payGir(int r)  

{  

pay=r;  

}  

 

public void paydaGir(int i)  

{  

payda=i;  

}  

public void bayagikesirGir(bayagikesir sag)  

{  

pay=sag.Pay();  

payda=sag.Payda();  

}  

 

public void bayagikesirGir(int nr,int ni)  

{  

pay=nr;  

payda=ni;  

}  

 

public void bayagikesirGir(int nr)  

{  

pay=nr;  

payda=1;  

}  

 

public void bayagikesirGir(double d)  

{  

// tam sayinin bayagikesir esitini y¿kle  

// eh birazcēk yaklaĸēm var tabi 

bayagikesirGir((int)d*10000,10000);  

sadelestir();  

}  

 

public double toDouble()  

{  



//bayagikesir sayinin gercek sayi esidi  

return ((double)pay/(double)payda);  

}  

 

public static bayagikesir BayagikesireCevir(double d)  

{   

// tam sayinin bayagikesir esiti  

// eh birazcēk yaklaĸēm var tabi 

bayagikesir b=new bayagikesir();  

b.bayagikesirGir((int)d*10000,10000);  

b.sadelestir();  

return b;  

}  

   

public void topla(bayagikesir  sag)  

{  

//ikinci bir bayagikesirle topla  

pay = pay*sag.Payda() + sag.Pay()*payda;  

payda = payda*sag.Payda();  

sadelestir();  

}  

 

public void topla(int sag)  

{  

//bir gercek sayēyla topla 

pay = pay + sag*payda;  

sadelestir();  

}  

 

public void cikar(bayagikesir  sag)  

{  

//ikinci bir bayagikesirle topla  

pay = pay*sag.Payda() - sag.Pay()*payda;  

payda = payda*sag.Payda();  

sadelestir();  

}  

 

public void cikar(int sag)  

{  

//bir gercek sayēyla topla 

pay = pay - sag*payda;  

sadelestir();  

}  

 

public void carp(bayagikesir sag )  

{  

//bir bayagikesir sayiyla carp  

pay = pay*sag.Pay();  

payda = payda*sag.Payda();  

sadelestir();  

}  

 

public void carp(int sag )  

{  

//bir gercek sayiyla carp  

pay = pay*sag;  

sadelestir();  

}  

 

public void bol(bayagikesir sag )  



{  

//bir bayagikesir sayēyla bºl 

pay = pay*sag.Payda();  

payda = payda*sag.Pay();  

sadelestir();  

}  

 

public void bol(int sag )  

{  

//bir pay sayēyla bºl 

payda = payda*sag;  

sadelestir();  

}  

 

public static bayagikesir topla(bayagikesir sol, bayagikesir sag)  

{  

 // iki bayagikesir sayēnēn toplamēnē return deyimiyle bayagikesir olarak  

 // aktarēr  

 int r1= sol.Pay() * sag.Payda() + sag.Pay() * sol.Payda();  

 int i1= sol.Payda()* sag.Payda();  

 bayagikesir sonuc;  

 sonuc=new bayagikesir(r1,i1);  

 sonuc.sadelestir();  

 return sonuc;  

}  

 

public static bayagikesir topla(bayagikesir sol, int sag)  

{  

 // bir bayagikesir ve bir Pay sayēnēn  toplamēnē return deyimiyle bayagikesir olarak  

 // aktarēr  

 int r1=sol.Pay() + sag*sol.Payda();  

 int i1=sol.Payda();  

 bayagikesir sonuc;  

 sonuc=new bayagikesir(r1,i1);  

 sonuc.sadelestir();  

 return sonuc;  

}  

 

public static bayagikesir topla(int sol, bayagikesir sag)  

{  

 // bir bayagikesir ve bir Pay sayēnēn   toplamēnē return deyimiyle bayagikesir olarak  

 // aktarēr 

 int r1=sag.Pay() + sol*sag.Payda();  

 int i1=sag.Payda();  

 bayagikesir sonuc;  

 sonuc=new bayagikesir(r1,i1);  

 sonuc.sadelestir();  

 return sonuc;  

}  

//===================================  

 

public static bayagikesir cikar(bayagikesir sol, bayagikesir sag)  

{  

 // iki bayagikesir sayēnēn farkēnē return deyimiyle bayagikesir olarak  

 // aktarēr  

 int r1= sol.Pay() * sag.Payda() - sag.Pay() * sol.Payda();  

 int i1= sol.Payda()* sag.Payda();  

 bayagikesir sonuc;  

 sonuc=new bayagikesir(r1,i1);  

 sonuc.sadelestir();  



 return sonuc;  

}  

 

public static bayagikesir cikar(bayagikesir sol, int sag)  

{  

 // bir bayagikesir ve bir Pay sayēnēn toplamēnē return deyimiyle bayagikesir olarak  

 // aktarēr  

 int r1=sol.Pay() - sag*sol.Payda();  

 int i1=sol.Payda();  

 bayagikesir sonuc;  

 sonuc=new bayagikesir(r1,i1);  

 sonuc.sadelestir();  

 return sonuc;  

}  

 

public static bayagikesir cikar(int sol, bayagikesir sag)  

{  

 // bir bayagikesir ve bir Pay sayēnēn toplamēnē return deyimiyle bayagikesir olarak  

 // aktarēr  

 int r1=sag.Pay() - sol*sag.Payda();  

 int i1=sag.Payda();  

 bayagikesir sonuc;  

 sonuc=new bayagikesir(r1,i1);  

 sonuc.sadelestir();  

 return sonuc;  

}  

 

//===================================  

public static bayagikesir carp(bayagikesir sol, bayagikesir sag)  

{ // iki bayagikesir sayēnēn carpimini aktar  

 bayagikesir sonuc;  

 sonuc=new bayagikesir(sol.Pay()*sag.Pay(),sol.Payda()*sag.Payda());  

 sonuc.sadelestir();  

 return sonuc;  

}  

 

public static bayagikesir carp(bayagikesir sol, int sag)  

{ // bir bayagikesir ve bir double sayinin carpimini aktar  

 bayagikesir sonuc;  

 sonuc=new bayagikesir(sol.Pay()*sag,sol.Payda());  

 sonuc.sadelestir();  

 return sonuc;  

}  

 

public static bayagikesir carp(int sol, bayagikesir sag)  

{ // bir bayagikesir ve bir double sayinin carpimini aktar  

 bayagikesir sonuc;  

 sonuc=new bayagikesir(sag.Pay()*sol,sag.Payda());  

 sonuc.sadelestir();  

 return sonuc;  

}  

 

public static bayagikesir bol(bayagikesir sol, bayagikesir  sag)  

{ // iki bayagikesir sayinin bºl¿mlerinii aktar  

 double a=sag.Pay()*sag.Pay()+sag.Payda()*sag.Payda();  

 bayagikesir sonuc;  

 sonuc=new bayagikesir((int)(sol.Pay()*sag.Payda()),(int)(sol.Payda()*sag.Pay()));  

 sonuc.sadelestir();  

 return sonuc;  

}  



 

public static bayagikesir bol(bayagikesir sol, int  sag)  

{ // bayagikesir sayēyē double sayēya bol  

 bayagikesir sonuc;  

 sonuc=new bayagikesir(sol.Pay(),(sol.Payda()*sag));  

 sonuc.sadelestir();  

 return sonuc;  

}  

 

public boolean kucuktur(bayagikesir sol,bayagikesir sag)  

{  

// less then karĸēlaĸtērmasē of two bayagikesir numbers  

return (sol.toDouble() < sag.toDouble());  

}  

  

public boolean kucuktur_esittir(bayagikesir sol,bayagikesir sag)  

{  

// less then and esittir karĸēlaĸtērmasē of two bayagikesir numbers  

return (sol.toDouble() <= sag.toDouble());  

}  

  

public boolean buyuktur(bayagikesir sol,bayagikesir sag)  

{  

// buyuktur then karĸēlaĸtērmasē of two bayagikesir numbers  

return sol.toDouble()>sag.toDouble();  

}  

  

public boolean buyuktur_esittir(bayagikesir sol,bayagikesir  sag)  

{  

// buyuktur then and esittir karĸēlaĸtērmasē of two bayagikesir numbers  

return sol.toDouble() >= sag.toDouble();  

}  

   

public boolean esittir(bayagikesir sol,bayagikesir sag)  

{  

// esittir karĸēlaĸtērmasē of two bayagikesir numbers  

return sol.toDouble() == sag.toDouble();  

}  

  

public boolean esit_degildir(bayagikesir sol,bayagikesir  sag)  

{  

// not esittir karĸēlaĸtērmasē of two bayagikesir numbers  

return sol.toDouble() != sag.toDouble();  

}  

  

public static String cikti(bayagikesir  value)  

{  

String b="";  

if(Math.abs(value.Payda())!=1)  

  {  

    b=b+"( "+value.Pay()+" / "+value.Payda()+" )";  

  }  

else  

  {  

    b=b+value.Pay()+" ";  

  }  

return b;  

}  

  

public String cikti()  



{  

// yazima hazēr bayagikesir formda String deĵiskeni iletir.  

String b="";  

if(Math.abs(Payda())!=1)  

  {  

    b=b+"( "+pay+" / "+Payda()+" )";  

  }  

else  

  {  

    b=b+Pay()+" ";  

  }  

return b;  

}  

}  

 

import javax.swing.*; 

public class bayagikesirtest 

{  

public static void main(String arg[]) 

{  

bayagikesir b1=new bayagikesir(1,2); 

bayagikesir b2=new bayagikesir(3,1,4); 

String s1="ilk bayagikesir = "+b1.cikti()+"\n"; 

s1+="ikinci bayagikesir = "+b2.cikti()+"\n"; 

s1+="toplam = "+bayagikesir.topla(b1,b2).cikti()+"\n"; 

s1+="fark = "+bayagikesir.cikar(b1,b2).cikti()+"\n"; 

s1+="­arpēm = "+bayagikesir.carp(b1,b2).cikti()+"\n"; 

s1+="bºl¿m = "+bayagikesir.bol(b1,b2).cikti()+"\n"; 

JOptionPane.showMessageDialog(null,s1); 

}  

}  

 

 
 

5) Nokta sēnēfēnē kullanarak dikdortgen sēnēfēnē yaratēnēz. Dikdºrtgen iki noktayla tanēmlanēr. Dikdortgen 

sēnēfēnēn kurucu metotunu, ­evresini hesaplayan ­evre metotunu, Alanēnē hesaplayan alan metotonu, dikdortgeni 

tanēmlayan iki noktayē String deĵiĸkeni olarak tanēmlayan cikti metotunu ve gerekli olan diĵer metotlarē tanēmla.  

dikdortgentesti sēnēfē oluĸturarak bu sēnēfēn i­inde cokguzelbirdikdortgen isimli bir nesne oluĸtur be bu 

nesnenin baslangē­ ve bitiĸ noktalarēyla boyunu yazdēr. Girdi deĵerlerini program i­inde sabit olarak tanēmla.  

6) Nokta sēnēfēnē kullanarak doĵru sēnēfēnē yaratēnēz. Doĵru iki noktayla tanēmlanēr. . Doĵru sēnēfēnēn kurucu 

metotunu, uzunluĵunu hesaplayan uzunluk metotunu, doĵruyu tanēmlayan iki noktayē String deĵiĸkeni olarak 

tanēmlayan cikti metotunu ve gerekli olan diĵer metotlarē tanēmla.  dogrutesti sēnēfē oluĸturarak bu sēnēfēn i­inde 

cokguzelbirdikdogru isimli bir nesne oluĸtur be bu nesnenin baslangē­ ve bitiĸ noktalarēyla boyunu yazdēr. 

Girdi deĵerlerini program i­inde sabit olarak tanēmla.  

7. Alēĸtērma 4 te verilen bankahesabi1 programēna para yatērma ve para ­ekme metodu ekleyiniz. 



B¥L¦M 4 : SINIFLARI BĶR ARADA KULLANMA, SINIF NESNELERĶNĶN DĶĴER SINIFLARDA 

SINIF DEĴĶķKENĶ OLARAK KULLANILMASI (COMPOSITION), KALITIM (INHERITANCE)  

 

4.1 SINIF NESNELERĶNĶN DĶĴER BĶR SINIFTA KULLANILMASI (COMPOSITION)  

 

Bir ºnceki bºl¿m¿m¿zde sēnēf nesnelerinin diĵer sēnēflarda sēnēf deĵiĸkeni olarak kullanēlmasēnē gºrm¿ĸt¿k.  

¥rneĵin nokta sēnēfēnē ¿­gen sēnēfēnēn sēnēf deĵiĸkeni olarak kullanarak ¿­gen sēnēfēnē yaratmēĸtēk. Bu ºrnekte 

¿­gen sēnēfē 3 tane nokta sēnēfē deĵiĸkenini kºĸe noktalarē olarak tanēmlamēĸ ve ¿­geni yaratmēĸtēk. Yeni bir 

ºrnek problem olarak yine aynē nokta temel programēnē kullanarak bir daire ve sonra bir silindir tanēmlayacaĵēz. 

Daire merkez noktasē ve ­apē ile, silindir bir daire (merkez noktasē, ­apē) ve y¿ksekliĵi ile tanēmlanacaktēr. 

Burada noktayla ilgili matematiksel tanēmlar yapmadēĵēmēz i­in tanēmē biraz daha basit tuttuk, ama daha ºnceki 

nokta sēnēfēnē hi­ deĵiĸtirmeden kullanabilirdik. 

 

Program 4.1.1 Nokta1 sēnēfē 

public class nokta1 

{  

public double xi,xj; 

 

public nokta1() 

{  

xi=0; 

xj=0; 

}  

 

public nokta1(double yi,double yj) 

{  

xi=yi;  

xj=yj;  

}  

 

public nokta1(nokta y) 

{  

xi=y.xi; 

xj=y.xj; 

}  

 

public double alan() 

{return 0.0;} 

 

public double hacim(){return 0.0;} 

 

public String cikti() 

{  

 String s=""; 

   s+=xi+" i "; 

 if(xj>=0 ) 

    s+="+ "+xj+" j"; 

 else if(xj<0) 

    s+="- "+Math.abs(xj)+" j "; 

 return s; 

}  

public String isim(){return "nokta";} 

}  

 

Program 4.1.2 daire sēnēfē 

public class daire 

{  

    public double yaricap; 

    public nokta1 p; 

     



    public daire() 

    {   p=new nokta1(0.0,0.0); 

        yaricapgir(0.0);} 

 

    public daire(double r, double a, double b) 

    {  p=new nokta1(a,b); 

       yaricapgir(r); 

    }  

     

    public daire(double r, nokta1 n) 

    {  p=new nokta1(n.xi,n.xj); 

       yaricapgir(r); 

    }  

     

    public daire(daire c) 

    {  p=new nokta1(c.p.xi,c.p.xj); 

       yaricapgir(c.yaricap); 

    }  

         

    public void yaricapgir(double r) 

    {   if(r >= 0.0) 

            yaricap=r; 

        else 

            yaricap=0.0; 

    }  

     

 

    public double alan() 

    {return Math.PI*yaricap*yaricap;} 

    public double hacim(){return 0.0;} 

    public String cikti() 

    { return "Merkez = "+p.cikti()+" yarē­ap = "+yaricap;} 

     

    public String isim(){return "daire";} 

}  

 

Program 4.1.3 silindir sēnēfē 

public class silindir  

 {  

 protected double yukseklik; 

 protected daire c; 

 

 public silindir() 

 {c=new daire(0.0,0.0,0.0); 

  yukseklikgir(0);} 

 

 public silindir( double h,daire d) 

 {c=new daire(d); 

  yukseklik=h; 

 }  

  

 public silindir( double h, double r, double a, double b) 

 {c=new daire(r,a,b); 

  yukseklik=h; 

 }  

  

 public void yukseklikgir (double h ) 

 { if(h>=0) yukseklik=h; 

   else yukseklik=0;  

 }  



 

 public double alan() 

 {return 2*c.alan()+2*Math.PI*c.yaricap*yukseklik;}  

 

 public double hacim(){return c.alan()*yukseklik;} 

 

 public String cikti() 

 {return c.cikti()+" y¿kseklik = "+yukseklik;} 

 

 public String isim(){return "silindir";} 

}  

 

Program 4.1.3 nokta1, daire, silindir sēnēflarēnē bir arada kullanan test programē 

import javax.swing.*; 

 

class nokta1dairesilindirtest1 

{  

   public static void main(String args[]) 

   {  

   nokta1 n1=new nokta1(1.0,2.0); 

   daire  d1=new daire(3.0,n1); 

   daire  d2=new daire(4.0,2.0,3.0); 

   silindir s1=new silindir(5.0,d1); 

   silindir s2=new silindir(5.0,3.0,1.0,2.0); 

   String s=n1.isim()+" "+n1.cikti()+"\n "+ 

   d1.isim()+" "+d1.cikti()+"\n "+ 

   d2.isim()+" "+d2.cikti()+"\n "+ 

   s1.isim()+" "+s1.cikti()+"\n "+ 

   s2.isim()+" "+s2.cikti()+"\n "; 

   JOptionPane.showMessageDialog(null,s, 

     "sēnēflar: nokta1 daire silindir i­ i­e ­aĵrēlarak bir araya getirildi",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

     System.exit(0);} 

}  

 

 
 

Burada ¿­ sēnēfēmēz nokta1, daire ve silindir i­ i­e birbirinden t¿retilerek tanēmlanmēĸtēr. Bunu oluĸturmak i­in 

her sēnēfē diĵer sēnēfēn i­inde sēnēf deĵiĸkeni olarak tanēmladēk. 

 

Sēnēflarēn birlikte kullanēlmasēna bir ºrnek daha verelim. Ķlk sēnēfēmēz olarak bir ara­ tanēmlama sēnēfē yaratalēm. 

 

Program 4.1.4 arac sēnēfē 

import javax.swing.*; 

 

public class arac  

{  

//ge­erli ra­ tipleri bus,truck,minitruck,minivan,auto   

public String aractipi; 



public String brandName; 

public double power; //KW olarak 

public String renk; 

public double agirlik;            //y¿ks¿z net aĵērlēk 

//kurucu metodlar 

 

public arac() 

{aractipi="tanēmlanmadē"; 

brandName="tanēmlanmadē"; 

power=0; 

renk="tanēmlanmadē"; 

agirlik=0; 

}  

 

public arac(String i_aractipi,String i_brandName,double i_motor,String i_renk,double i_agirlik) 

{//arac tipleri "otob¿s","kamyon","kamyonet","minib¿s","otomobil","tēr","motosiklet","bisiklet","yol dēĸē ara­" 

//if not define as "tanēmlanmadē"  

if(i_aractipi.equals("kamyon") ||  

   i_aractipi.equals("kamyonet") ||  

   i_aractipi.equals("otob¿s")|| 

   i_aractipi.equals("minib¿s")|| 

   i_aractipi.equals("otomobil") ||  

   i_aractipi.equals("motosiklet") ||  

   i_aractipi.equals("bisiklet") ||  

   i_aractipi.equals("tēr") ||  

   i_aractipi.equals("yol dēĸē ara­") 

   ) 

{aractipi=i_aractipi;} 

else 

{aractipi="tanēmlanmadē";} 

brandName=i_brandName; 

power=i_motor; 

renk=i_renk; 

agirlik=i_agirlik;  

}  

 

public arac(arac A) 

{//gerekli tanēmlarē yap 

aractipi=A.aractipi; 

brandName=A.brandName; 

power=A.power; 

renk=A.renk; 

agirlik=A.agirlik; 

}  

 

public void define_arac(String i_aractipi,String i_brandName,double i_motor,String i_renk,double i_agirlik) 

{//arac type "otob¿s","kamyon","kamyonet","minib¿s","otomobil","tēr" 

//if not define as "tanēmlanmadē"  

if(i_aractipi.equals("kamyon") ||  

   i_aractipi.equals("kamyonet") ||  

   i_aractipi.equals("otob¿s")|| 

   i_aractipi.equals("minib¿s")|| 

   i_aractipi.equals("otomobil") ||  

   i_aractipi.equals("motosiklet") ||  

   i_aractipi.equals("bisiklet") ||  

   i_aractipi.equals("tēr") ||  

   i_aractipi.equals("yol dēĸē ara­") 

   ) 

{aractipi=i_aractipi;} 

else 



{aractipi="tanēmlanmadē";} 

brandName=i_brandName; 

power=i_motor; 

renk=i_renk; 

agirlik=i_agirlik; 

}  

 

public String cikti() 

{String s1=""; 

s1+="aracēn tipi : "+aractipi+"\n"; 

s1+="Aracēn markasē : "+brandName+"\n"; 

s1+="Motor g¿c¿ : "+power+" KW\n"; 

s1+="renk : "+renk+"\n"; 

s1+="aĵērlēk : "+agirlik+" kg\n"; 

return s1;//gerekli tanēmlarē yap 

}  

 

public void ciktipenceresi() 

{  

String s1="arac sēnēfē ­ēktē penceresi";  

JOptionPane.showMessageDialog(null,cikti(),s1, JOptionPane.PLAIN_MESSAGE);  

}  

   

}  

 

Bu sēnēfē deĵiĸik ara­larē tanēmlamak i­in kullanabiliriz. 

 

Program 4.1.5 aractesti1 sēnēfē 

import javax.swing.*; 

class aractesti1 

{  

 

public static void ciktipenceresi(String s) 

{  

String s1="arac sēnēfē test penceresi";  

JOptionPane.showMessageDialog(null,s,s1, JOptionPane.PLAIN_MESSAGE);  

}  

  

public static void main(String args[]) 

{  

arac k1=new arac("kamyon","MAN",200.0,"kērmēzē",15000); 

arac o1=new arac("otob¿s","Mersedes-Chrysler",300.0,"beyaz",10000); 

arac a=new arac(); 

String s=k1.cikti()+"\n"+o1.cikti()+"\n"+a.cikti(); 

ciktipenceresi(s); 

}  

 

}  



 
 

Ara­ sēnēfndaki deĵiĸik ara­ tipleri alt sēnēf deĵiĸkenleri oluĸturularak tanēmlanabilir. 

 

Program 4.1.6 minibus sēnēfē sēnēfē 

 

public class minibus  

{  

arac v;  

 

public minibus(String i_marka,double i_motor,String i_renk,double i_agirlik) 

{v=new arac("minib¿s",i_marka,i_motor,i_renk,i_agirlik);} 

 

public minibus() 

{ v=new arac(); 

  v.aractipi="minib¿s"; 

}  

public minibus(minibus A) 

{v=new arac(A.v); 

 v.aractipi="minib¿s"; 

}  

 

}  

 

Program 4.1.7 otobus sēnēfē sēnēfē 

 

public class otobus  

{  

arac v;  

 

public otobus(String i_marka,double i_motor,String i_renk,double i_agirlik) 

{v=new arac("otob¿s",i_marka,i_motor,i_renk,i_agirlik);} 

 

public otobus() 

{ v=new arac(); 



  v.aractipi="otob¿s"; 

}  

public otobus(otobus A) 

{v=new arac(A.v); 

 v.aractipi="otob¿s"; 

}  

 

}  

 

Program 4.1.8 otobus sēnēfē sēnēfē 

public class kamyon  

{  

arac v;  

 

public kamyon(String i_marka,double i_motor,String i_renk,double i_agirlik) 

{v=new arac("kamyon",i_marka,i_motor,i_renk,i_agirlik);} 

 

public kamyon() 

{ v=new arac(); 

  v.aractipi="kamyon"; 

}  

public kamyon(kamyon A) 

{v=new arac(A.v); 

 v.aractipi="kamyon"; 

}  

 

}  

 

Ara­ sēnēfēndan t¿rettiĵimiz bu sēnēf bir test programēnda kullanacak olursak 

Program 4.1.9 aractesti2 sēnēfē 

import javax.swing.*; 

class aractesti2 

{  

 

public static void ciktipenceresi(String s) 

{  

String s1="arac sēnēfē test penceresi";  

JOptionPane.showMessageDialog(null,s,s1, JOptionPane.PLAIN_MESSAGE);  

}  

  

public static void main(String args[]) 

{  

kamyon k1=new kamyon("MAN",200.0,"kērmēzē",15000); 

otobus o1=new otobus("Mersedes-Chrysler",300.0,"beyaz",10000); 

minibus mb1=new minibus("BMC",70,"mavi",1070); 

String s=k1.v.cikti()+"\n"+o1.v.cikti()+"\n"+mb1.v.cikti(); 

ciktipenceresi(s); 

}  

 

}  

 



 
 

Gºr¿ld¿ĵ¿ gibi alt sēnēflarē ¿st sēnēflarē sēnēf deĵiĸkeni olarak tanēmlama ile oluĸturabiliriz. 

 

4.2 SINIF NESNELERĶNĶN BĶRBĶRĶNDEN KALITIM YOLUYLA T¦RETĶLMESĶ (INHERITANCE) 

 

Mevcut sēnēflardan yeni sēnēflar t¿retmenin tek yolu sēnēf deĵiĸkeni olarak ekleyeceĵimiz sēnēftan nesne 

kullanmak deĵildir. Diĵer ºnemli bir metod da sēnēflarē birbirinden t¿retmektir. Bir sēnēfē diĵer sēnēftan t¿retmek 

i­in extends kelimesini kullanēyoruz.  ¥rneĵin  

public class nokta2 extends nokta1 gibi 

extends sºzc¿ĵ¿ sēnēf i­indeki t¿m metod ve sēnēf deĵiĸkenlerini yeni metoda kopyeler. 

 

Program 4.2.1 nokta1 sēnēfēndan extends (kalētēm) yoluyla t¿retilmiĸ nokta2 sēnēfē 
 

public class nokta2 extends nokta1 

{public nokta2() 

{super();} 

 

public nokta2(double yi,double yj) 

{super(yi,yj);} 

 

public nokta2(nokta y) 

{super(y);} 

 

}  

 

Program 4.2.2 nokta2 sēnēfē test programē nokte2test 

import javax.swing.*;  

 

class nokta2test 

{  

   public static void main(String args[]) 

   {  

   nokta2 n1=new nokta2(1.0,2.0); 



   String s=n1.isim()+" "+n1.cikti()+"\n "; 

   JOptionPane.showMessageDialog(null,s, 

     "nokta1 den extends yoluyla t¿retilmiĸ nokta2 sēnēfē testi",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

     System.exit(0);} 

}  

 

Programdan da gºr¿ld¿ĵ¿ gibi nokta2 de direk olarak yazēlmamēĸ cikti() metodu nokta1 sēnēfēndan geldiĵi i­in 

direk olarak kullanēlabilmiĸtir. Kurucu metodlar tekrar yazēlmēĸ, ancak tam tanēm yerine sadece s¿per 

metodunun kullanēmēyla yetinilmiĸtir. S¿per metodu extends yoluyla t¿retilen metoddur (burada nokta1 metodu) 

 

ķimdi de daha ºnce sēnēf deĵiĸkenleri (nesne) yoluyla aktarēm yaparak oluĸturduĵumuz daire ve silindir 

sēnēflarēnēn extends ile oluĸturulmaĸ benzerleri daire1 ve silindir1 sēnēflarēnē inceleyelim. 

Program 4.2.3 nokta1 sēnēfēndan extends ile t¿retilen daire1 sēnēfē 

public class daire1 extends nokta1 

{  

    public double yaricap; 

    // bu sēnēfta xi ve xj olmak ¿zere   

    // iki tane daha sēnēf deĵiĸkeni var 

    public daire1() 

    {   super(0.0,0.0); 

        yaricapgir(0.0);} 

 

    public daire1(double r, double a, double b) 

    {  super(a,b); 

       yaricapgir(r); 

    }  

    public daire1(daire1 d) 

    {  super(d.xi,d.xj); 

       yaricapgir(d.yaricap); 

    }  

    public daire1(double r, nokta1 n) 

    {  super(n); 

       yaricapgir(r); 

    }  

     

         

    public void yaricapgir(double r) 

    {   if(r >= 0.0) 

            yaricap=r; 

        else 

            yaricap=0.0; 

    }  

     

 

    public double alan() 

    {return Math.PI*yaricap*yaricap;} 

    public double hacim(){return 0.0;} 

    public String cikti() 

    { return "Merkez = "+super.cikti()+" yarē­ap = "+yaricap;} 

     

    public String isim(){return "daire";} 

}  

 

Program 4.2.4 daire1 sēnēfēndan extends ile t¿retilen silindir1 sēnēfē 

public class silindir1 extends daire1 

 {  

 protected double yukseklik; 

 

 public silindir1() 

 {super(0.0,0.0,0.0); 



  yukseklikgir(0);} 

 

 public silindir1( double h,daire1 d) 

 {super(d); 

  yukseklik=h; 

 }  

  

 public silindir1( double h, double r, double a, double b) 

 {super(r,a,b); 

  yukseklik=h; 

 }  

  

 public void yukseklikgir (double h ) 

 { if(h>=0) yukseklik=h; 

   else yukseklik=0;  

 }  

 

 public double alan() 

 {return 2*super.alan()+2*Math.PI*yaricap*yukseklik;}  

 

 public double hacim(){return super.alan()*yukseklik;} 

 

 public String cikti() 

 {return super.cikti()+" y¿kseklik = "+yukseklik;} 

 

 public String isim(){return "silindir";} 

}  

 

Program 4.2.5 nokta1,daire1 ve silindir1 sēnēflarē test programē   

import javax.swing.*; 

 

class nokta1daire1silindir1test2 

{  

   public static void main(String args[]) 

   {  

   nokta1 n1=new nokta1(1.0,2.0); 

   daire1  d1=new daire1(3.0,n1); 

   daire1  d2=new daire1(4.0,2.0,3.0); 

   silindir1 s1=new silindir1(5.0,d1); 

   silindir1 s2=new silindir1(5.0,3.0,1.0,2.0); 

   String s=n1.isim()+" "+n1.cikti()+"\n "+ 

   d1.isim()+" "+d1.cikti()+"\n "+ 

   d2.isim()+" "+d2.cikti()+"\n "+ 

   s1.isim()+" "+s1.cikti()+"\n "+ 

   s2.isim()+" "+s2.cikti()+"\n "; 

   JOptionPane.showMessageDialog(null,s, 

     "sēnēflar: nokta1 daire silindir extends ile bir araya getirildi",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

     System.exit(0);} 

}  

 



 
 

Temel sonu­ bir ºnceki nokta1-daire-silindir sēnēflarē uygulamasē ile aynēdēr. Extends yoluyla elde edilen 

sēnēflarda nesne yoluyla elde edilen metodlara gºre bir yeni ºzellik daha mevcuttur, bu da indirek referans 

kullanabilme ºzelliĵidir. Extends yoluyla baplanan sēnēflardaki deĵiĸkenler birbirine eĸitlenerek indirek referans 

¿zerinden kullanēlabilirler. 

 

Program 4.2.6 nokta1,daire1 ve silindir1 sēnēflarē test programē (indirek referans kullanēmē ile)   

import javax.swing.*; 

 

class nokta1daire1silindir1test3 

{  

   public static void main(String args[]) 

   {  

     

   nokta1 n1=new nokta1(1.0,2.0); 

   daire1  d1=new daire1(3.0,n1); 

   daire1  d2=new daire1(4.0,2.0,3.0); 

   silindir1 s1=new silindir1(5.0,d1); 

   silindir1 s2=new silindir1(5.0,3.0,1.0,2.0); 

   nokta1 n2,n3,n4,n5; 

   n2=d1; 

   n3=d2; 

   n4=s1; 

   n5=s2; 

   String s=n1.isim()+" "+n1.cikti()+"\n "+ 

   n2.isim()+" "+n2.cikti()+"\n "+ 

   n3.isim()+" "+n3.cikti()+"\n "+ 

   n4.isim()+" "+n4.cikti()+"\n "+ 

   n5.isim()+" "+n5.cikti()+"\n "; 

   JOptionPane.showMessageDialog(null,s, 

     "indirek referans kullanēmē",JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

     System.exit(0);} 

}  

 

Sonu­ bir ºnceki programla aynēdēr. Bu programda daire1 ve silindir1 sēnēfē nesneleri nokta1 sēnēfēna y¿klenerek 

(indirek referans ¿zerinden) kullanēlmēĸtēr. Bu ºzellik bize daha yazēlmamēĸ sēnēflar ¿zerinden programlama 

olasēlēĵē saĵlar. 

Bir ºnceki bºl¿mdeki ikinci ºrneĵimizde ara­ sēnēfēndan kamyon, kamyonet ve minib¿s sēnēflarēnē t¿retmiĸtik. 

ķimdi benzer sēnēflarē extends yoluyla t¿retelim. 

Program 4.2.7 extends yoluyla ara­ sēnēfēndan t¿retilmiĸ kamyon1 sēnēfē   

public class kamyon1 extends arac 

{  

 

public kamyon1(String i_marka,double i_motor,String i_renk,double i_agirlik) 

{super("kamyon",i_marka,i_motor,i_renk,i_agirlik);} 

 

public kamyon1() 



{ super(); 

  aractipi="kamyon"; 

}  

public kamyon1(kamyon1 A) 

{super(A); 

}  

 

}  

 

Program 4.2.8 extends yoluyla ara­ sēnēfēndan t¿retilmiĸ otobus1 sēnēfē   

public class otobus1 extends arac 

{  

 

public otobus1(String i_marka,double i_motor,String i_renk,double i_agirlik) 

{super("otob¿s",i_marka,i_motor,i_renk,i_agirlik);} 

 

public otobus1() 

{ super(); 

  aractipi="otob¿s"; 

}  

public otobus1(otobus1 A) 

{super(A); 

}  

 

}  

 

Program 4.2.9 extends yoluyla ara­ sēnēfēndan t¿retilmiĸ minibus1 sēnēfē   

public class minibus1 extends arac 

{  

public minibus1(String i_marka,double i_motor,String i_renk,double i_agirlik) 

{super("minib¿s",i_marka,i_motor,i_renk,i_agirlik);} 

 

public minibus1() 

{ super(); 

  aractipi="minib¿s"; 

}  

public minibus1(minibus1 A) 

{super(A); 

}  

 

}  

 

Program 4.2.10 extends yoluyla ara­ sēnēfēndan t¿retilmiĸ sēnēflarēn testi 

import javax.swing.*; 

class aractesti3 

{  

 

public static void ciktipenceresi(String s) 

{  

String s1="arac sēnēfē test penceresi";  

JOptionPane.showMessageDialog(null,s,s1, JOptionPane.PLAIN_MESSAGE);  

}  

  

public static void main(String args[]) 

{  

kamyon1 k1=new kamyon1("MAN",200.0,"kērmēzē",15000); 

otobus1 o1=new otobus1("Mersedes-Chrysler",300.0,"beyaz",10000); 

minibus1 mb1=new minibus1("BMC",70,"mavi",1070); 

String s=k1.cikti()+"\n"+o1.cikti()+"\n"+mb1.cikti(); 

ciktipenceresi(s); 



}  

 

}  

 
 

Burada da indirek referanslama m¿mk¿nd¿r. 

 

Program 4.2.10 extends yoluyla ara­ sēnēfēndan t¿retilmiĸ sēnēflarēn ve indirek referanslamanēn testi 

import javax.swing.*; 

class aractesti4 

{  

 

public static void ciktipenceresi(String s) 

{  

String s1="arac sēnēfē test penceresi";  

JOptionPane.showMessageDialog(null,s,s1, JOptionPane.PLAIN_MESSAGE);  

}  

  

public static void main(String args[]) 

{  

kamyon1 k1=new kamyon1("MAN",200.0,"kērmēzē",15000); 

otobus1 o1=new otobus1("Mersedes-Chrysler",300.0,"beyaz",10000); 

minibus1 mb1=new minibus1("BMC",70,"mavi",1070); 

arac a1,a2,a3; 

a1=k1; 

a2=o1; 

a3=mb1; 

String s=a1.cikti()+"\n"+a1.cikti()+"\n"+a3.cikti(); 

ciktipenceresi(s); 

}  

 

}  

Sonu­ bir ºnceki programēn aynēsēdēr. Son bir ºrnek olarak bir kitap ºrneĵi verelim. ¥nce genel bir kitap sēnēfē 

oluĸturalēm. 

 



Program 4.2.11 kitap sēnēfē 

public class kitap 

{  

String isim; 

String yazar; 

String kitap_turu; 

String dil; 

 

public kitap(String kisim,String kyazar,String kkitap_turu,String kdil) 

{isim=kisim; 

 yazar=kyazar; 

 kitap_turu=kkitap_turu; 

 dil=kdil;  

}  

 

public kitap(kitap k) 

{isim=k.isim; 

 yazar=k.yazar; 

 kitap_turu=k.kitap_turu; 

dil=k.dil; 

}  

 

public String cikti() 

{  

String s="isim = "+isim+"\n"; 

s+="yazar = "+yazar+"\n"; 

s+="kitap t¿r¿ = "+kitap_turu+"\n"; 

s+="kitap dili = "+dil+"\n"; 

return s; 

}}  

 

Program 4.2.12roman sēnēfē 

public class roman extends kitap 

{  

public roman(String kisim,String kyazar,String klanguage) 

{ super(kisim,kyazar,"roman",klanguage);} 

}  

Program 4.2.13 siir sēnēfē 
 

public class siir extends kitap 

{  

public siir(String kisim,String kyazar,String klanguage) 

{ super(kisim,kyazar,"ĸiir",klanguage);} 

 

}  

 

Program 4.2.14 ansiklopedi sēnēfē 
 

public class ansiklopedi extends kitap 

{  

public ansiklopedi(String kisim,String kyazar,String klanguage) 

{ super(kisim,kyazar,"ansiklopedi",klanguage);} 

 

}  

 

Program 4.2.15 kitaptest1 sēnēfē 

import javax.swing.*; 

class kitaptest1 

{  

public static void ciktipenceresi(String s) 



{  

String s1="kitap sēnēfē ­ēktē penceresi";  

JOptionPane.showMessageDialog(null,s,s1, JOptionPane.PLAIN_MESSAGE);  

}  

  

public static void main(String args[]) 

{  

kitap dergi=new kitap("Bilim ve Teknik","T¦BĶTAK","dergi","Turkish"); 

roman r1=new roman("It is all quiet in the westen front ","Erich Maria Reamarque","Ķngilizce"); 

kitap r2=new kitap("The God Delusion","Richard Dawkins","roman","Ķngilizce"); 

siir  s1=new siir("Human lanscapes from my country","Nazēm Hikmet","Ķngilizce ve T¿rk­e"); 

ansiklopedi a1=new ansiklopedi("Encyclopedia Britannica","Ķngilizce"); 

String s=dergi.cikti()+"\n"+r1.cikti()+"\n"+r2.cikti()+"\n"+s1.cikti()+"\n"+a1.cikti(); 

ciktipenceresi(s); 

}  

}  

 
 

Buradan da gºr¿lebileceĵi gibi genel kitap t¿r¿n¿ veya ondan t¿retilmiĸ sēnēflarē kitap bilgisine eriĸmek i­in 

kullanabiliyoruz. Bura da da indirek referanslama yapēlabilir. 

 

import javax.swing.*; 

class kitaptest2 

{  

public static void ciktipenceresi(String s) 

{  



String s1="kitap sēnēfē ­ēktē penceresi";  

JOptionPane.showMessageDialog(null,s,s1, JOptionPane.PLAIN_MESSAGE);  

}  

  

public static void main(String args[]) 

{  

kitap dergi=new kitap("Bilim ve Teknik","T¦BĶTAK","dergi","Turkish"); 

roman r1=new roman("It is all quiet in the westen front ","Erich Maria Reamarque","Ķngilizce"); 

kitap r2=new kitap("The God Delusion","Richard Dawkins","roman","Ķngilizce"); 

siir  s1=new siir("Human lanscapes from my country","Nazēm Hikmet","Ķngilizce ve T¿rk­e"); 

ansiklopedi a1=new ansiklopedi("Encyclopedia Britannica","Ķngilizce"); 

kitap k1,k2,k3,k4,k5; 

k1=dergi; 

k2=r1;  

k3=r2;  

k4=s1; 

k5=a1; 

 

String s=k1.cikti()+"\n"+k2.cikti()+"\n"+k3.cikti()+"\n"+k4.cikti()+"\n"+k5.cikti(); 

ciktipenceresi(s); 

}  

}  

 

4.3 ALIķTIRMALAR 

1. Kutu1 sēnēfē verilmiĸ, bu sēnēfē kullanarak demiryolu vagonu sēnēfē yazēlacaktēr. Bu sēnēfē kutu sēnēfēnē 
sēnēf deĵiĸkeni olarak kullanarak yaratēnēz. Ve test ediniz. 

public class kutu1 

{  

public String isim; 

public double en,boy,yukseklik; 

public String renk; 

public double dara; 

public double netagirlik; 

public double toplamagirlik; 

public kutu1(String isimi,double eni,double boyi,double yuksekliki,String renki,double 

darai,double netagirliki) 

{isim=isimi; 

 en=eni; 

 boy=boyi; 

 yukseklik=yuksekliki; 

 renk=renki; 

 dara=darai; 

 netagirlik=netagirliki; 

 toplamagirlik=dara+netagirlik; 

}  

public double hacim() 

{ return en*boy*yukseklik;} 

}  

 

2. Kutu1 sēnēfē verilmiĸ, bu sēnēfē kullanarak demiryolu vagonu sēnēfē yazēlacaktēr. Bu sēnēfē kutu sēnēfēnē 
kalētēm yoluyla (extends) kullanarak yaratēnēz ve test ediniz. 

3. nokta1 sēnēfēndan yola ­ēkarak sēnēf deĵiĸkeni tanēmlama yoluyla tanēmlanan daire sēnēfēndan yine sēnēf 

deĵiĸkeni tanēmlama yoluyla koni sēnēfēnē tanēmlayēnēz ve test ediniz. 

4. nokta1 sēnēfēndan yola ­ēkarak kalētēm (extends) yoluyla tanēmlanan daire1 sēnēfēndan yine sēnēf 

deĵiĸkeni tanēmlama yoluyla koni1 sēnēfēnē tanēmlayēnēz ve test ediniz. 

5. ¦­ boyutlu uzayda iki tane nokta3D noktasē ve yarē­ap tanēmlayarak 3 boyutlu uzayda bir silindir 
tanēmlayēnēz. 

6. Uzayda dºrt tane nokta3D sēnēfē nokta bir ¿­gen prizma tanēmlar. Bu prizmayē tanēmlayanve hacmini 
hesaplayan bir sēnēfē sēnēf deĵiĸkeni kullanarak tanēmlayēnēz ve hacmini hesaplayēnēz. Bir test programē 

yazarak test ediniz.  



Not: ¿­gen prizmanēn hacmi: 
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1111
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xkxjxi
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V =
  

Det determinant anlamēndadēr. 

7. Uzayda dºrt tane nokta3D sēnēfē nokta bir ¿­gen prizma tanēmlar. Bu prizmayē tanēmlayanve hacmini 

hesaplayan bir sēnēfē kalētēm (extends)  kullanarak tanēmlayēnēz ve hacmini hesaplayēnēz. Bir test 

programē yazarak test ediniz. 

 



5 BOYUTLU DEĴĶķKENLER 

5.1 BOYUTLU DEĴĶķKENLERĶN GENEL TANIMI  

Boyutlu deĵiĸkenler birden fazla aynē t¿r deĵiĸkeni (veya nesneyi)  bir gurup olarak bir arada 

bulunduran deĵiĸken t¿rleridir. Guruptaki her deĵiĸkene bir indeks deĵiĸkeni ¿zerinden ulaĸēlabilir. 

Genel olarak boyutlu deĵiĸken java ortamēnda ĸuĸekilde tanēmlanēr: 

Deĵiĸken_t¿r¿ deĵiĸken_adē[];  

 veya 

Deĵiĸken_t¿r¿[] deĵiĸken_adē; 

Tanēmlamaya ºrnek verecek olursak: 

 

int ayin_gunleri[];   veya 

int[]  ayin_gunleri;   

Bu tanēm sadece deĵiĸkenin boyutlu deĵiĸken olduĵunu gºsterir, toplam boyutunun ne olduĵunu 

i­ermez. Boyut verisini tanēmlamak i­in : 

Degisken_adi=new Degisken_t¿r¿[deĵiĸken boyutu];  

Tanēmēnē yapmamēz gerekir. ¥rneĵin : 

ayin_gunleri =new int[7];  

Bu tanēmdan sonra alt deĵiĸkenlere indeks ¿zerinden ulaĸabiliriz. 

ayin_gunleri [0]=31; 

ayin_gunleri [1]=28; 

Burada indeks deĵiĸkenini daima 0 dan baĸladēĵēnē ºzellikle not edelim. Bu kavramē k¿­¿k bir 

program ºrneĵinin i­inde sunalēm. 

Program 5.1.1 boyutlu deĵiĸken ºrneĵi boyut1a.java 

import java.io.*; 

class boyut1a 

{  

public static void main(String args[] ) 

{  

int ayin_gunleri[]; 

ayin_gunleri=new int[12]; 

ayin_gunleri[0]=31; 

ayin_gunleri[1]=28; 

ayin_gunleri[2]=31; 

ayin_gunleri[3]=30; 

ayin_gunleri[4]=31; 

ayin_gunleri[5]=30; 

ayin_gunleri[6]=31; 

ayin_gunleri[7]=31; 

ayin_gunleri[8]=30; 

ayin_gunleri[9]=31; 

ayin_gunleri[10]=30; 

ayin_gunleri[11]=31; 

System.out.println("Nisan ayē "+ayin_gunleri[3]+" g¿n ­eker"); 

}  

}  

Program ­ēktēsē 

---------- Capture Output ---------- 

> "D:\java\bin\javaw.exe" boyut1a 

Nisan ayē 30 g¿n ­eker 



 

> Terminated with exit code 0. 

> Terminated with exit code 0. 

 

Boyutlu deĵiĸkeniilk defa tanēmlarken boyut ve deĵerler bir arada b¿y¿k paratez{} kullanēlarak 

verilebilir. 

Deĵiĸken_t¿r¿ deĵiĸken_adē[]={deger_0,deger_1,..,deger_n}; 

Burada deĵiĸken boyutunun ayrēca tanēmlanmadēĵēna dikkati ­ekelim. Program b¿y¿k parantez 

i­indeki virg¿lle ayrēlmēĸ deĵiĸkenleri sayarak boyutlu deĵiĸkenin boyutunu kendisi tayin eder. 

Bir ºrnek verecek olursak 

int  ayin_gunleri[]={31,28,31,30,31,30,31,31,30,31,30,31}; 

¿stteki programēn bu ĸekle getirilerek verilmiĸ eĸdeĵeri alttadēr. : 

Program 5.1.2 boyutlu deĵiĸken ºrneĵi boyut1b.java 

import java.io.*; 

class boyut1b 

{  

public static void main(String args[] ) 

{  

int ayin_gunleri[]={31,28,31,30,31,30,31,31,30,31,30,31}; 

System.out.println("Nisan ayē "+ayin_gunleri[3]+" g¿n ­eker"); 

}  

}  

 

Programēn ­ēktēsē bir ºnceki programla aynē olacaktēr. Boyutlu deĵiĸkenlere indeksler ¿zerinden 

ulaĸtēĵēmēzdan dºng¿ yalarēyla birlikte kullanēlmak i­in ideal bir form oluĸtururlar.  Bir sonraki 

program verilen sayēlarēn ortalamasēnē hesaplamaktadēr.  

5.1.3  mat1.java for dºng¿s¿ kullanarak ortalama hesaplayan bir ºrnek 

class mat1 

{  

public static void main(String args[]) 

{  

int sayi[]={10,5,7,9,11,13,14,18}; 

double toplam=0; 

int i; 

for(i=0;i<sayi.length;i++) 

{  

toplam+=sayi[i]; 

}  

System.out.println("Ortalama = "+toplam/sayi.length); 

}  

}  

¢ēktē ĸu ĸekilde gºr¿necektir : 

---------- Capture Output ---------- 

> "D:\java\bin\javaw.exe" mat1 

Ortalama = 10.875 

 

> Terminated with exit code 0. 

 

Elbette aynē sonuca for dºng¿s¿ yerine while dºng¿s¿ kullanarak ta ulaĸabilirdik. 

 



5.1.4  math2.java while dºng¿s¿ kullanarak ortalama hesaplayan bir ºrnek 

class mat2 

{  

public static void main(String args[]) 

{  

int sayi[]={10,5,7,9,11,13,14,18}; 

double toplam=0; 

int i=0; 

while(i<sayi.length) 

{  

toplam+=sayi[i]; 

i++; 

}  

System.out.println("Ortalama = "+toplam/sayi.length); 

}  

}  

 

Sonu­lar bir ºnceki programla aynēdēr. ķimdi de iki boyutlu iki deĵiĸkeni  toplayalēm:  

5.1.5  math3.java iki iki boyutlu deĵiĸkeni toplayan bir ºrnek 

class mat3 

{  

public static void main(String args[]) 

{  

int sayi1[]={10,5,7,9,11,13,14,18}; 

int sayi2[]={11,3,8,5,9,12,7,20}; 

int sayi3[]=new int[sayi1.length]; 

double toplam=0; 

int i=0; 

while(i<sayi1.length) 

{  

sayi3[i]=sayi1[i]+sayi2[i]; 

System.out.println("sayi["+i+"] = "+sayi3[i]); 

i++; 

}}}  

 

Bu iĸlemi yaparken ­ēktē deĵiĸkenlerinin daha d¿zenli olmasē i­in ĸekil verme iĸlemi olan format 

iĸlemi kullanabiliriz.  

5.1.6  math4.java iki iki boyutlu deĵiĸkeni toplayan ve formatlayarak yazdēran bir ºrnek 

import javax.swing.*; 

import java.util.Locale; 

class mat4 

{  

 public static String output(int a[]) 

 {  

 Locale tr=new Locale("TR"); 

 int x=25; 

 String s1=""; 

   for(int i=0;i<a.length;i++) 

    { s1+=String.format(tr," %10d ",a[i]);} 

   s1+="\n"; 



   return s1; 

 }  

 

public static void main(String args[]) 

{  

int sayi1[]={10,5,7,9,11,13,14,18}; 

int sayi2[]={11,3,8,5,9,12,7,20}; 

int sayi3[]=new int[sayi1.length]; 

double toplam=0; 

int i=0; 

 

while(i<sayi1.length) 

{  

sayi3[i]=sayi1[i]+sayi2[i]; 

i++; 

}  

String s1="sayi1 =\n"+output(sayi1)+"\n sayi2 =\n"+output(sayi2)+"\n sayi3 =\n"+output(sayi3); 

String s="boyutlu deĵiĸken toplama"; 

JOptionPane.showMessageDialog(null,s1,s,JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

}  

}  

 

 
 

Tablo 8.1.1 Format yapēlarē 

óbô veya óBô genel 

óhô veya óHô genel  

ósô veya óSô String  

ócô veya óCô harf deĵiĸkeni 

ódô on basamak (desimal) tam sayē deĵiĸkeni (integer) 

óoô sekiz basamak (octal) tam sayē deĵiĸkeni (integer) 

óxô 16 basamak integer (hexadecimal) tam sayē deĵiĸkeni (integer) 

óeô veya óEô bilimsel ger­ek sayē (eksponent ile birlikte verilir)  

ófô veya óFô ger­ek sayē 

ógô veya óGôger­ek sayē sayēnēn b¿y¿kl¿ĵ¿ne gºre f veya e gibi davranēr 

óaô veya óAô ger­ek sayē 



ótô veya óTô zaman 

 

 

ķ¿phesiz boyutlu deĵiĸkenleri diĵer deĵiĸken t¿rleri i­in de aynē ĸekilde kullanabiliriz 

5.1.7 ayingunleri.java dºng¿ yapēlarē kullanarak boyutlu deĵiĸkenlere ulaĸēlmasē 

mport java.io.*; 

import javax.swing.*; 

class ayingunleri { 

public static int ay(String s) 

{  

 

String ay[]={"ocak","ĸubat","mart","nisan","mayēs","haziran","temmuz", 

            "aĵustos","eyl¿l","ekim","kasēm","aralēk"};  

int i; 

int j=-1; 

for(i=0;i<12;i++) 

{if(s.equals(ay[i])) {j=i;break;}}               

return j; 

}    

public static void main(String args[] )  

{ int ayin_gunleri[]={31,28,31,30,31,30,31,31,30,31,30,31};    

String s="Ayēn g¿nleri : \n";  

String s2="nisan"; 

int i=ay(s2);     

s+=s2+" ayē "+ayin_gunleri[i]+" g¿n ­eker \n";  

String s1="Boyutlu deĵiĸken ºrneĵi"; 

JOptionPane.showMessageDialog(null,s,s1,JOptionPane.PLAIN_MESSAGE);  

}  

}  

 
 

5.3 GELĶķMĶķ FOR D¥NG¦ YAPISI 

Javaônēn son versiyonlarēnda geliĸmiĸ ve kullanēlmasē daha kolay bir for yapēsē verilmiĸtir. Kiĸisel 

olarak ben eski yapēyē kullanmaya devam edecek olsam da bu yeni yapēyē da size ºĵretmemiz 

gerekiyor. Bu for yapēsē ºzellikle boyutlu deĵiĸkenlerle birlikte kullanēlma gayesiyle oluĸturulmuĸtur. 

 

5.3.1   ForTest.java standart for dºng¿s¿n¿n boyutlu deĵiĸkenlerle kullanēmē 

public class ForTest 

 {  

 public static void main( String args[] ) 

 {  

 int boyut[] = { 87, 68, 94, 100, 83, 78, 85, 91, 76, 87 }; 

 int toplam = 0; 

     for ( int i=0;i<boyut.length;i++)  

      {toplam += boyut[i];}  

 



    System.out.println( "toplam = "+toplam ); 

 } // main metodunun sonu 

 }  

 

Geliĸmiĸ for yapēsēnē kullanarak aynē dºng¿y¿ kurabiliriz. 

 

5.3.2   ForTest1.java geliĸmiĸ for dºng¿s¿n¿n boyutlu deĵiĸkenlerle kullanēmē 

public class ForTest1 

 {  

 public static void main( String args[] ) 

 {  

 int boyut[] = { 87, 68, 94, 100, 83, 78, 85, 91, 76, 87 }; 

 int toplam = 0; 

    for ( int sayi:boyut) 

      {toplam += sayi;} 

 

    System.out.println( "toplam = "+toplam ); 

 } // end main 

 }  

 

¥rnektende gºr¿ld¿ĵ¿ gibi geliĸmiĸ for dºng¿s¿ 

    for ( int sayi:boyut) 

      {toplam += sayi;} 

Standart dºng¿ ise 

     for ( int i=0;i<boyut.length;i++)  

      {toplam += boyut[i];}  

Formundaydē. Bu yeni yapēyē kullanmanēn elbetteki artē ve eksileri mevcuttur. Standart yapēyē t¿m 

programcēlar rahatlēkla anlayabilirken, geliĸmiĸ for yapēsēnē anlayamayabilirler. Bilgisayar 

programlama dilleri de insan dilleri gibi konuĸucularēn dili anlamasēnē gerektirir.  

 

5.4 NESNELERĶN  BOYUTLU YAPILARI 

Boyut kavramē basit deĵiĸkenlere uygulandēĵē gibi nesne tipi deĵiĸkenlere de uygulanabilir. Sēnēf 

nesnelerinin boyutlu deĵiĸken olarak kullanēlmasēna ºrnek olarak Kutu sēnēfēnē verelim. 

5.4.1  Kutu.java sēnēfē  

public class Kutu 

{  

private double en; 

private double boy; 

private double yukseklik; 

 

//kurucu metod kutu 

Kutu(double e,double b,double y) 

{  

en=e; 

boy=b; 

yukseklik=y; 

}  



 

//sēnēf deĵiĸkenlerini deĵiĸtirme set metodu 

public void setKutu(double e,double b,double y) 

{  

en=e; 

boy=b; 

yukseklik=y; 

}  

 

//sēnēf deĵiĸkenlerine ulaĸma (get) metotlarē 

public double getEn() 

{return en;} 

 

public double getBoy() 

{return boy;} 

 

public double getTukseklik() 

{return yukseklik;} 

 

//bu metot kutunun hacmini hesaplar (iĸlem- hesap) metodu 

public double hacim() 

{  

return en*boy*yukseklik; 

}  

 

//string ­ēktē metodu 

public String toString() 

{  

  return("en = "+en+" boy = "+boy+" y¿kseklik = "+yukseklik+"\n"+ 

         "Hacim = "+hacim()+"\n"); 

}  

 

}  

 

 

5.4.2  Kutu sēnēfēnē boyutlu deĵiĸken olarak kullanan Kututest1 sēnēfē 

import java.io.*; 

import javax.swing.*; 

class Kututest1 

{  

public static void main(String args[] )  

{    Kutu x[]=new Kutu[4];  

     x[0]=new Kutu(1.1,2.2,3.3); 

     x[1]=new Kutu(1.23,2.11,3.12); 

     x[2]=new Kutu(2.5,2.11,3.0); 

     x[3]=new Kutu(2.5,2.11,3.1); 

  String s1="boyutlu deĵiĸken ºrneĵi "; 



  String s=""; 

  for(int i=0;i<x.length;i++) 

    {s+="kutu indeksi = "+i+"\n"+x[i].toString();} 

  JOptionPane.showMessageDialog(null,s,s1,JOptionPane.PLAIN_MESSAGE);  

}  

}  

 
 

Nesne t¿r¿ boyutlu deĵiĸkenlerin basit boyutlu deĵiĸkenlerden temel farkē nesne tipi deĵiĸkenlerin 

boyutlarē tanēmlandēktan sonra her bir alt boyutun kurucu metodlar kullanēlarak tanēmlanmasē 

gerekmesidir. Ķkinci ºrneĵimizde boyutlu ger­ek sayē deĵiĸkeni vektºr sēnēfēnēn tanēmēnda 

kullanacaĵēz.  

 

5.4.3  vektor sēnēfē 

import java.util.Locale; 

public class vektor 

 {    

 public double V[]; 

 //kurucu metodlar 

 public vektor(double Vi[]) 

 { V=new double[Vi.length]; 

   input_vektor(Vi);  

 }  

  

 public vektor(vektor Vi) 

 { V=new double[Vi.V.length]; 

   input_vektor(Vi.V);  

 }  

  

 public vektor(int n) 

 { V=new double[n]; 

   for(int i=0;i<n;i++) 

  { V[i]=0.0;}  

 }   

  

 public void input_vektor(double Vi[]) 



 {   for(int i=0;i<V.length;i++) 

    {V[i]=Vi[i];}  

 }  

  

 public static vektor topla(vektor V1,vektor V2) 

 {  

 //  

 int n=V1.V.length; 

 vektor V3=new vektor(n); 

  for(int i=0;i<n;i++) 

    {V3.V[i]=V1.V[i]+V2.V[i];}   

 return V3;     

 }  

  

 public static vektor topla(double[] V1,double[] V2) 

 {  

 // 

 int n=V1.length; 

 vektor M=new vektor(n); 

  for(int i=0;i<n;i++) 

    {M.V[i]=V1[i]+V2[i];}   

 return M;     

 }  

  

 public void topla(vektor V1) 

 {  

 //   

 int n=V.length; 

  for(int i=0;i<n;i++) 

    {V[i]+=V1.V[i];}  

 }       

  

 public void topla(double [] B) 

 {  

 //   

 int n=V.length; 

  for(int i=0;i<n;i++) 

    {V[i]+=B[i];}       

 }  

  

 public static String cikti(vektor M) 

 { int n=M.V.length; 

   String s=""; 

  for(int i=0;i<n;i++) 

    {s+=M.V[i]+" ";}  

 s+="\n"; 

 return s; 

 }  

  

 public String cikti() 

 {  Locale tr=new Locale("TR");  

 int n=V.length; 

    String s1=""; 

    for(int i=0;i<n;i++) 

    { s1+=String.format(tr," %10.5f ",V[i]);}  

   s1+="\n"; 

 return s1; 

 } //    



  

 }//  

 

5.4.4  vektor sēnēfēnē kullanan test programē vektortest  

import javax.swing.*; 

class vektortest {  

public static void main(String args[] )  

{ double A[]={1.0,2.0,3.0,4.0};  

  double B[]={1.0,1.0,1.0,1.0};  

  vektor M1=new vektor(A);  

  vektor M2=new vektor(B);  

  M1.topla(M2);   

  String s="iki vektºr¿n toplamē : \n"+M1.cikti();  

  String s1="class vektor"; 

  JOptionPane.showMessageDialog(null,s,s1,JOptionPane.PLAIN_MESSAGE);  

} }  

 

 
 

Bu arada ­ēktēnēn T¿rk­e ger­ek deĵiĸken ayracē  olan virg¿lle ayrēldēĵēnē not edelim, ­¿nki double 

deĵiĸkenler vektºr sēnēfēnda T¿rk­e formatēnda tanēmlandē.  ¦­¿nc¿ ºrnek olarak daha ºnce 

tanēmladēĵēmēz kitap sēnēfēnē kullanarak k¿t¿phane sēnēfēnē yaratalēm: K¿t¿phane doĵal olarak bir ­ok 

kitabēn bir arada olduĵu bir yerdir 

 

5.4.5 kutuphane sēnēfē  

public class kutuphane 

{  

String isim; 

int kitap_sayisi; 

kitap katalog[]; 

 

public kutuphane(String kismi,kitap kkatalog[]) 

{isim=kismi; 

 kitap_sayisi=kkatalog.length; 

 katalog=new kitap[kitap_sayisi]; 

 for(int kitap_number=0;kitap_number<kitap_sayisi;kitap_number++) 

 {katalog[kitap_number]=kkatalog[kitap_number];} 

}  

 

 

 public String cikti() 

 {   String s="kutuphane ismi : "+isim+"\n"; 

     s+="Toplam kitap sayēsē : "+kitap_sayisi+"\n\n"; 

     for(int kitap_number=0;kitap_number<kitap_sayisi;kitap_number++) 

     {s+=katalog[kitap_number].cikti()+"\n";}    

     return s; 

 }  

}  



 

5.4.6  Kutuphane sēnēfēnē kullanan test programē kutuphanetest 

import javax.swing.*; 

class kutuphanetest1 

{  

public static void ciktipenceresi(String s) 

{  

String s1="kutuphane sēnēfē ­ēktē penceresi";  

JOptionPane.showMessageDialog(null,s,s1, JOptionPane.PLAIN_MESSAGE);  

}  

  

public static void main(String args[]) 

{  

  

kitap b[]=new kitap[5]; 

b[0]=new kitap("Bilim ve Teknik","T¦BĶTAK","magazine","Turkish"); 

b[1]=new roman("It is all quiet in the westen front ","Erich Maria Reamarque","Ķngilizce"); 

b[2]=new kitap("The God Delusion","Richard Dawkins","fiction","Ķngilizce"); 

b[3]=new siir("Human lanscapes from my country","Nazēm Hikmet","Ķngilizce and Turkish"); 

b[4]=new ansiklopedi("Encyclopedia Britannica","Ķngilizce"); 

kutuphane l=new kutuphane("izmir milli k¿t¿phanesi",b); 

String s=l.cikti(); 

ciktipenceresi(s); 

}}  

 

 

Bu son ºrnekte kitaplarē tanēmlarken roman siir ve ansiklopesi sēnēflarēnē da kullandēĵēmēzē not edelim. 

Bunun temel sebebi extend ile t¿retildiklerinden kitap sēnēfē ¿zerinden referansla i(indirek referansla) 

kullanēlabilmeleridir. Yine benzer bir ºrnek gecen bºl¿m¿m¿zde verilen ara­ sēnēfēna da uyarlanabilir. 

 

5.4.7  vehicle_register class that use vehicle class as an array object variable  

public class arac_kayit 

{  

String isim; 

int arac_sayisi; 

arac liste[]; 

 

public arac_kayit(String kisim,arac kliste[]) 

{isim=kisim; 

 arac_sayisi=kliste.length; 

 liste=new arac[arac_sayisi]; 

 for(int i=0;i<arac_sayisi;i++) 

 {list e[i]=kliste[i];}  

}  

 

 public String cikti() 

 {   String s="ara­ kayēt istasyonu adē : "+isim+"\n"; 

     s+="Toplam arac sayēsē : "+arac_sayisi+"\n\n"; 

     for(int i=0;i<arac_sayisi;i++) 

     {s+=liste[i].cikti()+" \n";}    

     return s; 

 }  

 



}  

 

 
 

5.4.8 An example program utilises vehicle class and vehicle_registration class  

import javax.swing.*; 

class aractest1 

{  

 

public static void ciktipenceresi(String s) 

{  

String s1="ara­ sēnēfē ­ēktē penceresi";  

JOptionPane.showMessageDialog(null,s,s1, JOptionPane.PLAIN_MESSAGE);  

}  

  

public static void main(String args[]) 

{  

arac v[]=new arac[3]; 

v[0]=new kamyon1("MAN",200.0,"kērmēzē",15000); 

v[1]=new otobus1("Mersedes-Chrysler",300.0,"beyaz",10000); 



v[2]=new minibus1("BMC",70,"mavi",1070); 

arac_kayit vr=new arac_kayit("izmir ara­ istasyonu",v); 

String s=vr.cikti()+"\n"; 

ciktipenceresi(s); 

}  

 

}  

 

 
 

  

5.5 NESNE VE DEĴĶķKENLERĶN ¢OK  BOYUTLU KULLANIMI 

 

¢ok boyutlu deĵiĸkenler birden fazla boyutlu olarak d¿ĸ¿n¿lebilir. Bu durumda ºrneĵin iki boyutlu 

sistemi vekr¿n vektºr¿ gibi d¿ĸ¿nebiliriz. 

 

5.5.1  boyut2D sēnēfē 

import javax.swing.*; 

import java.util.Locale; 

 

 public class boyut2D   

 {  

 public static void main(String[] args) 

 {  

     int a1[][]={{1,2,3},{4,5,6}};  

     int a2[][]={{1,2},{4}};  



     String s="2D boyut ­ēktē : "; 

     String s1="a1 =\n"+cikti(a1); 

     s1+="a2 = \n"+cikti(a2); 

     JOptionPane.showMessageDialog(null,s1,s,JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

}  

 public static String cikti(int a[][]) 

 {  

 Locale tr=new Locale("TR"); 

 int x=25; 

 String s1=""; 

   for(int i=0;i<a.length;i++) 

   {  for(int j=0;j<a[i].length;j++) 

    { s1+=String.format(tr," %10d ",a[i][j]);} 

   s1+="\n"; 

   }  

   return s1; 

 }}  

 

 
 

Aynē kavram sēnēflara da uygulanabilir. Ķki boyutlu matrisleri i­eren matris sēnēfē tanēmlanmēĸtēr 

 

5.4.2  matris sēnēfē  

import java.util.Locale; 

public class matris 

 {  

   

 public double A[][]; 

 //constructor methods 

 public matris(double Ai[][]) 

 { A=new double[Ai.length][Ai[0].length]; 

   matris_gir(Ai);  

 }  

  

 public matris(matris M) 

 { A=new double[M.A.length][M.A[0].length]; 

   matris_gir(M.A);  

 }  

  

 public matris(int n,int m) 

 { A=new double[n][m]; 

   for(int i=0;i<n;i++) 

  { for(int j=0;j<m;j++) 



    {A[i][j]=0.0;}  

     }   

 }  

  

 public void matris_gir(double Ai[][]) 

 {   for(int i=0;i<A.length;i++) 

  { for(int j=0;j<A[0].length;j++) 

    {A[i][j]=Ai[i][j];}  

     }  

 }  

  

 public static matris topla(matris M1,matris M2) 

 {  

 // 

 int n=M1.A.length; 

 int m=M1.A[0].length; 

 matris M3=new matris(n,m); 

  for(int i=0;i<n;i++) 

  { for(int j=0;j<m;j++) 

    {M3.A[i][j]=M1.A[i][j]+M2.A[i][j];}  

     }   

 return M3;     

 }  

  

 public static matris topla(double[][] A1,double[][] A2) 

 {  

 // 

 int n=A1.length; 

 int m=A1[0].length; 

 matris M=new matris(n,m); 

  for(int i=0;i<n;i++) 

  { for(int j=0;j<m;j++) 

    {M.A[i][j]=A1[i][j]+A2[i][j];}  

     }   

 return M;     

 }  

  

 public void topla(matris M1) 

 {  

 //   

 int n=A.length; 

 int m=A[0].length; 

  for(int i=0;i<n;i++) 

  { for( int j=0;j<m;j++) 

    {A[i][j]+=M1.A[i][j];}  

     }       

 }  

  

 public void topla(double [][] B) 

 {  

 //   

 int n=A.length; 



 int m=A[0].length; 

  for(int i=0;i<n;i++) 

  { for(int j=0;j<m;j++) 

    {A[i][j]+=B[i][j];}  

     }       

 }  

  

 public static String cikti(matris M) 

 { int n=M.A.length; 

   int m=M.A[0].length; 

   String s=""; 

  for(int i=0;i<n;i++) 

  { for(int j=0;j<m;j++) 

    {s+=M.A[i][j]+" ";}  

  s+="\n"; 

  }  

 return s; 

 }  

  

 public String cikti() 

 {  Locale tr=new Locale("TR"); 

 int n=A.length; 

   int m=A[0].length; 

   String s1=""; 

   for(int i=0;i<n;i++) 

   {  for(int j=0;j<m;j++) 

    { s1+=String.format(tr," %10.5f ",A[i][j]);} 

   s1+="\n"; 

   }  

 return s1; 

 } //end of method cikti     

  

 }//matris sēnēfēnēn sonu 

 

5.5.3  iki matrisi toplayan ºrnek program 

import javax.swing.*; 

class matristest {  

public static void main(String args[] )  

{ double A[][]={{1.0,2.0},{3.0,4.0}};  

double B[][]={{1.0,1.0},{1.0,1.0}};  

matris M1=new matris(A);  

String s="ilk matris = \n"+M1.cikti();  

matris M2=new matris(B);  

s+="ikinci matris = \n"+M1.cikti();  

M1.topla(M2);   

s+="iki matrisin toplamē : \n"+M1.cikti();  

String s1="­ok boyut ºrneĵi matris sēnēfē testi"; 

JOptionPane.showMessageDialog(null,s,s1,JOptionPane.PLAIN_MESSAGE);  

} }  

 



 
 

Bir sonraki ºrnek programda ­ok boyutlu double tip deĵiĸkenler ºnce matris sēnēfēna y¿klenip sonra 

toplanmaktadēr. 

 

5.5.4  Ķki matrisi toplayan ºrnek 

import javax.swing.*; 

class matristest1 {  

public static void main(String args[] )  

{ double A[][]={{1.0,2.0},{3.0,4.0}};  

double B[][]={{1.0,1.0},{1.0,1.0}};  

matris M[]=new matris[3]; 

M[0]=new matris(A);  

M[1]=new matris(B); 

M[2]=matris.topla(M[0],M[1]); 

String s="ilk matris = \n"+M[0].cikti();  

s+="ikinci matris = \n"+M[1].cikti();   

s+="iki matrisin toplamē : \n"+M[2].cikti();  

String s1="­ok boyut ºrneĵi matris sēnēfē testi"; 

JOptionPane.showMessageDialog(null,s,s1,JOptionPane.PLAIN_MESSAGE);  

} }  

 

Sonu­ bir ºnceki ºrneĵin aynēdēr. 

 

5.6 BOYUTLU DEĴĶķKENLERDE BOYUT DEĴĶķTĶRME 

Boyutlu deĵiĸkenlerin boyutlarē ilk tanēmlamalarēnda belirtildiĵinden normal olarak deĵiĸtirilemez. Ancak 

indirek yollarla boyutun deĵiĸtirilmesi m¿mk¿nd¿r. Bu yol ºnce yeni boyutta bir boyutlu deĵiĸken tanēmlamak, 

sonra boyutlu deĵiĸkenin i­erisindeki deĵerleri bu yeni deĵiĸkene aktarmak ve sonra orijinal boyutlu deĵiĸkenin 

adresini yeni oluĸturulan boyutlu deĵiĸken adresiyle deĵiĸtirmek ĸeklinde yapēlēr. 

double a[]={3.0,5.0,7.0} 

double b[]=new double[4]; 

for(int i=0;i<a.length;i++)  

    {b[i]=a[i];}  

a=b; 

program par­acēĵēnda a deĵiĸkeninin boyutu ¿­ten 4 e deĵiĸtirilmiĸtir. Daha detaylē bir ºrnekle boyut 

deĵiĸtirmeyi inceleyelim. 

  Program 5.6.1 :  boyutlu deĵiĸtirme  ºrnegi : doubleBoyut.java  

public class doubleBoyut 

{  



  //sēnēf deĵiĸkenleri 

  public double a[]; 

  public int length; 

 

  public doubleBoyut(double x[] ) 

  {  

  length=x.length; 

  a=new double[length]; 

     for(int i=0;i<length;i++) 

       a[i]=x[i];  

  }  

 

  public doubleBoyut(int n) 

  {  

  a=new double[n]; 

  length=a.length; 

  }  

 

  public void boyutEkle(int n) 

  {  

  if(n>0) 

     {  

     int z=a.length+n; 

     double[] b=new double[z]; 

     for(int i=0;i<a.length;i++) 

       {b[i]=a[i];}  

     a=b; 

     length=a.length; 

     }  

  }  

 

  public void boyutEkle() 

  {  

  boyutEkle(1); 

  }  

 

  public void boyutAzalt(int n) 

  {  

  int z=a.length-n; 

    if(z>1) 

    {  

    double[] b=new double[a.length-n]; 

    for(int i=0;i<z;i++) 

       b[i]=a[i];  

    a=b; 

    }  

    else 

    {  

    double[] b=new double[1]; 

    b[0]=a[0]; 

    a=b; 

    }  



    length=a.length; 

  }  

 

  public void boyutAzalt() 

  {  

  boyutAzalt(1); 

  }  

 

  public double getValue(int i) 

  {  

  return a[i]; 

  }  

 

  public double[] getValue() 

  {  

  return a; 

  }  

 

  public void setValue(double x,int i) 

  {  

  a[i]=x; 

  }  

 

  public void setValue(double[] x ) 

  {  

  length=x.length; 

  a=new double[length]; 

  for(int i=0;i<length;i++) 

     {  

     a[i]=x[i];  

     }  

  }  

 

  public String cikti(int i) 

  {  

    return ""+a[i]; 

  }  

 

  public String cikti() 

  {  

  String s=""; 

  for(int i=0;i<length;i++) 

    {  

    s+=a[i]+" "; 

    }  

    s+="\n"; 

    return s; 

  }  

}  

 

DoubleBoyut sēnēfēnda boyutu deĵiĸtirilebilen deĵiĸken (nesne) tanēmladēk. Bu deĵiĸkeni boyutDegistir sēnēfēnda 

test edelim : 

 



  Program 5.6.2 :  boyutlu deĵiĸtirme  testi  : doubleBoyut sēnēfēnē kullanan boyutDegistir.java  

import javax.swing.JOptionPane; 

 

public class boyutDegistir 

{  

  public static void main(String args[]) 

  {  

  double x[]={3.1,5.3,7.0,9.7,11.0,11.5,12.3}; 

  doubleBoyut y=new doubleBoyut(x); 

  String s="Orijinal boyutlu ("+y.length+") double : \n"; 

  s+=y.cikti(); 

  y.boyutEkle(3); 

  s+="3 eklenmiĸ boyutlu ("+y.length+")double : \n"; 

  s+=y.cikti(); 

  y.boyutAzalt(5); 

  s+="5 azaltēlmēĸ boyutlu ("+y.length+")double : \n"; 

  s+=y.cikti(); 

  JOptionPane.showMessageDialog(null,s, 

  "boyutlu deĵiĸken boyut deĵiĸtirme eksersizi", 

  JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

  System.exit(0); 

  }  

}  

 

Program ­ēktēsē :  

 

 
 

5.6 ALIķTIRMALAR  

1 : double t¿r¿ bir boyutlu deĵiĸken oluĸturarak verileri toplama 

public class array1 

{  

public static void main(String arg[]) 

{  

double x[]=new double[3]; 

x[0]=1.2; 

x[1]=2.3; 

x[2]=3.1; 

double total=0; 

for(int i=0;i<x.length;i++) 



{total+=x[i];  

System.out.println("x["+i+"] = "+x[i]);  

}  

System.out.println("total="+total); 

}  

}  

 

---------- Capture Output ---------- 

"D:\java\bin\javaw.exe" array1 

x[0] = 1.2 

x[1] = 2.3 

x[2] = 3.1 

total=6.6 

> Terminated with exit code 0. 

 

2 : double t¿r¿ bir boyutlu deĵiĸken oluĸturarak verileri toplama 

public class array2 

{  

public static void main(String arg[]) 

{  

double x[]={1.2,2.3,3.3}; 

double total=0; 

for(int i=0;i<x.length;i++) 

{total+=x[i];  

System.out.println("x["+i+"] = "+x[i]); 

}  

System.out.println("total="+total); 

}  

}  

 

---------- Capture Output ---------- 

"D:\java\bin\javaw.exe" array2 

x[0] = 1.2 

x[1] = 2.3 

x[2] = 3.3 

total=6.8 

 

> Terminated with exit code 0. 

 

3 : String t¿r¿ bir boyutlu deĵiĸken oluĸturmak 

public class array3 

{  

public static void main(String arg[]) 

{  

String x[]={"Ali "," Veli"," 49 "," elli"};  

String s=""; 

for(int i=0;i<x.length;i++) 

{s+=x[i];  



System.out.println("x["+i+"] = "+x[i]); 

}  

System.out.println("s="+s); 

}  

}  

 

---------- Capture Output ---------- 

"D:\java\bin\javaw.exe" array3 

x[0] = Ali  

x[1] =  Veli 

x[2] =  49  

x[3] =  elli 

s=Ali  Veli 49  elli 

 

> Terminated with exit code 0. 

 

4 : Box3 sēnēfē bir boyutlu deĵiĸken oluĸturmak 

public class box3 

{  

public double length; 

public double width; 

public double height; 

public String color; 

public box3(double l,double w,double h,String s) 

{  

length=l; 

width=w; 

height=h; 

color=s; 

}  

public double volume() 

{ return height*width*length;} 

 

public String output() 

{ return "volume = "+volume()+"color = "+color;} 

}  

 

public class array4 

{  

public static void main(String arg[]) 

{  

box3 x[]=new box3[2]; 

x[0]=new box3(1.2,2.3,2.5,"yellow"); 

x[1]=new box3(1.1,1.3,1.5,"blue"); 

String s=""; 

for(int i=0;i<x.length;i++) 

{  

System.out.println("volume of x["+i+"] = "+x[i].volume()); 

}  



}  

}  

 

---------- Capture Output ---------- 

"D:\java\bin\javaw.exe" array4 

volume of x[0] = 6.8999999999999995 

volume of x[1] = 2.1450000000000005 

> Terminated with exit code 0. 

 

5 : complex sēnēfē boyutlu deĵiĸkenini oluĸturmak 

public class complex 

{  

public double real; 

public double imag; 

public complex(double r,double i) 

{real=r;imag=i;} 

//static addition of two complex variable result returns as complex 

public static complex add(complex z1,complex z2) 

{complex z3=new complex((z1.real+z2.real),(z1.imag+z2.imag)); 

return z3; 

}  

//dynamic addition to a complex variable into the value of the class 

public void add(complex z1) 

{real+=z1.real; 

imag+=z1.imag; 

}  

 

public String output() 

{String s=real+" +i*"+imag; 

return s; 

}  

}  

 

public class array5 

{  

public static void main(String arg[]) 

{  

complex x[]=new complex[2]; 

x[0]=new complex(1.2,2.3); 

x[1]=new complex(1.1,1.3); 

complex z=complex.add(x[0],x[1]); 

System.out.println(z.output()); 

}  

}  

 

---------- Capture Output ---------- 

"D:\java\bin\javaw.exe" array4 

volume of x[0] = 6.8999999999999995 



volume of x[1] = 2.1450000000000005 

> Terminated with exit code 0. 

 

6 : complex sēnēfē boyutlu deĵiĸkenle hesap 

public class array6 

{  

public static void main(String arg[]) 

{  

complex x[]=new complex[2]; 

x[0]=new complex(1.2,2.3); 

x[1]=new complex(1.1,1.3); 

x[0].add(x[1]); 

System.out.println(x[0].output()); 

}  

}  

 

---------- Capture Output ---------- 

"D:\java\bin\javaw.exe" array4 

volume of x[0] = 6.8999999999999995 

volume of x[1] = 2.1450000000000005 

> Terminated with exit code 0. 

 

7 : boyutlu deĵiĸken katsayēlarē olan polinom sēnēfē f yi oluĸturmak 

public class f 

{// General polynomial function 

// y=a[0]+a[1]*x+a[2]*x^2+... 

public double a[]; 

public f(double ia[]) 

{int n=ia.length; 

a=new double[n]; 

for(int i=0;i<n;i++) {a[i]=ia[i];}  

}  

public double func(double x) 

{  

int n=a.length; 

double ff=a[n-1]; 

for(int i=n-2;i>=0;i--) 

{ff=ff*x+a[i];}  

return ff; 

}  

}  

 

public class array7 

{  

public static void main(String arg[]) 

{  

double a[]={1.0,2.0,3.0}; 

f z=new f(a); 



for(double x=0;x<=10;x+=1) 

{ System.out.println("x="+x+"y="+z.func(x));} 

}  

}  

 

---------- Capture Output ---------- 

"D:\java\bin\javaw.exe" array7 

x=0.0y=1.0 

x=1.0y=6.0 

x=2.0y=17.0 

x=3.0y=34.0 

x=4.0y=57.0 

x=5.0y=86.0 

x=6.0y=121.0 

x=7.0y=162.0 

x=8.0y=209.0 

x=9.0y=262.0 

x=10.0y=321.0 

 

> Terminated with exit code 0. 

 

 

8 )  10 sayēlē bir double deĵiĸken seti tanēmlayēnēz ve ortalamalarēnē hesaplattērēnēz 

double x[]={1.2,3.3,4.76,é.,1.7465}; 

9)   complex sēnēfēnē kullanarak  z[0]=1+2i , z[1]=1.2+3i, z[2]=0.2+0.1i, z[3]=1+i  sayēlarēnēn 

karelerini hesaplattērēnēz 

complex z[]=new complex[4]; 

 z[0]=new complex(1.0,2.0); 

é 

z[3]= new complex(1.0,1.0); 

daha sonra hepsini ekleyerek karekºklerini hesaplayēnēz. 

import java.io.*; 

import java.text.*; 

import java.util.Locale; 

import java.util.*; 

 

import javax.swing.*; // giriĸ ­ēkēĸ 

 

// class complex 

//   complex number abstraction 

// 

class complex { 

    // constructors 

public complex() 

{  

nreal=0; 

nimag=0; 

}  

     

public complex(double nre,double nim) 

{  

nreal=nre; 



nimag=nim; 

}  

 

public complex(int nre,int nim) 

{  

nreal=(double)nre; 

nimag=(double)nim; 

}  

     

public complex(double numer) 

{  

nreal=numer; 

nimag=0; 

}  

 

public complex(complex value ) 

{  

nreal=value.real(); 

nimag=value.imaginary(); 

}  

 

// accessor functions 

 

public double real()  

{  

//return real part of the complex number  

return nreal; 

}  

 

public double imaginary()  

{  

//return imaginary part of the complex number   

return nimag; 

}  

 

public double R()  

{  

// Return radius of polar coordinate equivalent of complex number  

return Math.sqrt(nreal*nreal+nimag*nimag); 

}  

 

public double theta() 

{  

// Return angle of polar coordinate equivalent of complex number in radian 

return Math.atan2(nimag,nreal); 

}  

 

public double dtheta() 

{  

// Return angle of polar coordinate equivalent of complex number in degree 

return Math.atan2(nimag,nreal)*180.0/Math.PI; 

}  

     

    // assignments 

public void assign(complex right) 

{  

nreal=right.real(); 

nimag=right.imaginary(); 



}  

 

public void add(complex  right) 

{  

nimag = nimag + right.imaginary(); 

nreal = nreal + right.real(); 

}  

 

public void add(double  nr1) 

{  

nreal = nreal+nr1; 

}  

 

public void add(double  nr1,double ni1) 

{  

nreal = nreal+nr1; 

nimag = nimag + ni1; 

}  

 

public void substract(complex right) 

{  

nimag = nimag - right.imaginary(); 

nreal = nreal - right.real(); 

}  

 

public void multiply(complex right ) 

{  

nreal = nreal*right.real() - nimag*right.imaginary(); 

nimag = nreal*right.imaginary() +  nimag*right.real(); 

}  

 

public void divide(complex right ) 

{  

double a=nreal*nreal+nimag*nimag; 

nreal = ( nreal*right.real() +  nimag*right.imaginary())/a; 

nimag = (-nreal*right.imaginary() +  nimag*right.real())/a; 

}  

 

public static complex add(complex left, complex right) 

{ // return sum of two complex numbers 

 double r1=(left.real() + right.real()); 

 double i1=(left.imaginary() + right.imaginary()); 

 complex result; 

 result=new complex(r1,i1); 

 return result; 

}  

 

public static complex add(complex left, double right) 

{ // return sum of two complex numbers 

 double r1=(left.real() + right); 

 double i1=left.imaginary(); 

 complex result; 

 result=new complex(r1,i1); 

 return result; 

}  

public void conjugate() 

{nimag*=-1; 

}  



 

public static complex conjugate(complex z) 

{complex z1=new complex(z.real(),-z.imaginary()); 

return z1; 

}  

 

public static complex substract(complex left, complex right) 

{ // return substraction of two complex numbers 

 complex result; 

 result=new complex((left.real() - right.real()), 

                (left.imaginary() - right.imaginary())); 

 return result; 

}  

 

public static complex multiply(complex left, complex right) 

{ // return multiplication of two complex numbers 

 complex result; 

 result=new complex 

 ((left.real()*right.real() - left.imaginary()*right.imaginary()), 

  (left.real()*right.imaginary() + left.imaginary()*right.real())); 

return result; 

}  

 

public static complex multiply(complex left, double  right) 

{complex result; 

 result=new complex((left.real()*right),(left.imaginary()*right)); 

 return result; 

}  

 

public static complex divide(complex left, complex  right) 

{ // return division of two complex numbers 

 double a=right.real()*right.real()+right.imaginary()*right.imaginary(); 

 complex result; 

 result=new complex 

 ((left.real()*right.real()  + left.imaginary()*right.imaginary())/a, 

  (-left.real()*right.imaginary() + left.imaginary()*right.real())/a); 

 return result; 

}  

public static complex divide(complex left, double  right) 

{ // return division of a complex number to a real number 

 complex result; 

 result=new complex((left.real()/right),(left.imaginary()/right)); 

 return result; 

}  

 

public static complex pow(complex left, double right) 

{ / / return sum of two complex numbers 

 double Rad,th; 

 Rad=Math.pow(left.R(),right); 

 th=right*left.theta(); 

 complex result; 

 result =new complex((Rad*Math.cos(th) ), 

                (Rad*Math.sin(th) )  ); 

 return result; 

}  

public static complex exp(complex left) 

{ // exp(x+i*y) 

 complex result; 



 result =new complex((Math.exp(left.real())*Math.cos(left.imaginary()) ), 

                     (Math.exp(left.real())*Math.sin(left.imaginary()) )); 

 return result; 

}  

 

public static complex exp(double left) 

{ // exp(i*left) imaginary exponent 

 complex result; 

 result =new complex(Math.cos(left), 

                     Math.sin(left) ); 

 return result; 

}  

 

public static complex sqrt(complex left) 

{  

return pow(left,0.5); 

}  

 

public static double abs(complex left) 

{  

return left.R(); 

}  

 

public boolean smaller(complex left,complex right) 

{  

// less then comparison of two complex numbers 

return (left.R() < right.R()); 

}  

 

public boolean smaller_equal(complex left,complex right) 

{  

// less then and equal comparison of two complex numbers 

return (left.R() <= right.R()); 

}  

 

public boolean greater(complex left,complex right) 

{  

// greater then comparison of two complex numbers 

return left.R() > right.R(); 

}  

 

public boolean greater_equal(complex left,complex  right) 

{  

// greater then and equal comparison of two complex numbers 

return left.R() >= right.R(); 

}  

 

 

public boolean equal(complex left,complex right) 

{  

// equal comparison of two complex numbers 

return left.R() == right.R(); 

}  

 

public boolean not_equal(complex left,complex  right) 

{  

// not equal comparison of two complex numbers 

return left.R() != right.R(); 



}  

 

public static String toString(double left, int w, int d) 

// converts a double to a string with given width and decimals. 

{  

 NumberFormat df=NumberFormat.getInstance(Locale.US); 

 df.setMaximumFractionDigits(d); 

    df.setMinimumFractionDigits(d); 

    df.setGroupingUsed(false); 

    String s = df.format(left); 

    while (s.length() < w) 

      s = " " + s; 

    if (s.length() > w) 

    {  

        s = ""; 

        for (int i=0; i<w; i++) 

          s = s + "-"; 

    }  

    return s; 

}  

 

public static String toString(double left) 

{// converts a double to a string with a constant width and constant decimals. 

  return toString(left,15,10);} 

 

public static String toString(complex  value) 

{  

String b=""; 

if(Math.abs(value.imaginary())!=1) 

  {  

  if(value.imaginary() >= 0) 

    b=b+"("+toString(value.real())+" + "+toString(value.imaginary())+"i )"; 

  else 

    b=b+"("+toString(value.real())+" - "+toString(-value.imaginary())+"i )";  

  }  

else 

  {  

  if(value.imaginary() >= 0) 

    b=b+"("+toString(value.real())+" + i )"; 

  else 

    b=b+"("+toString(value.real())+" - i )"; 

}  

return b; 

}  

 

public String toString() 

{  

String b=""; 

if(Math.abs(imaginary())!=1) 

  {  

  if(imaginary() >= 0) 

    b=b+"("+toString(real())+" + "+toString(imaginary())+"i )"; 

  else 

    b=b+"("+toString(real())+" - "+toString(-imaginary())+"i )";  

  }  

else 

  {  

  if(imaginary() >= 0) 



    b=b+"("+toString(real())+" + i )"; 

  else 

    b=b+"("+toString(real())+" - i )";  

}  

return b; 

}  

    public static complex toComplex(String s) 

     {  

  //bu metod compleks sayēyē ekrandan okur. 

  //StringTokanizer k¿t¿phane sēnēfē bir stringi c¿mlelere ayērēr     

     String s1=JOptionPane.showInputDialog(s);         

     StringTokenizer token=new StringTokenizer(s1); 

     int n=token.countTokens()-1; 

     int m=n+1; 

     double a[]=new double[m]; 

     int j=0;            

     while(token.hasMoreTokens()) 

     {  

     Double ax=new Double(token.nextToken()); 

     a[j++]=ax.doubleValue(); 

     }  

     complex b=new complex(a[0],a[1]); 

     return b;  

     }  

    // data areas 

    public double   nreal; 

    public double   nimag; 

 

                };  

 

10 )  3 boyutlu karteziyen koordinat sisteminde tanēmlanan nokta3D P(1,1,1); P(1,2,1), P(1,0,0) and 

P(2,1,2).  Noktalarēnē tanēmlayēnēz. Bu noktalar arasēndaki toplam mesafeyi hesaplayēnēz.  

nokta3D P[]=new nokta3D[4]; 

P[0]= new nokta3D(1.0,1.0,1.0); 

é 

P[3]= new nokta3D(2.0,1.0,2.0); 

 

11)Tavla oyunu iki zar atarak oynanēr. Tek bir zar atēmēnda her zarēn olasēlēĵē 1/6 dēr. Ancak 2 zar 

atēldēĵēnda iki zarēn toplamē deĵiĸik zar kombinasyonlarēndan etkileneceĵi i­in deĵiĸir. 2 gelme 

olasēlēĵē 1/6*1/6=1/36=0.0277777777 iken 3 gelme olasēlēĵē ([1 2] veya [2 1] zarlarēnēn toplamē 3 

edeceĵinden 1/6*1/6+1/6*1/6=0.0555555 dir. 

 



 

2 zar atma ihtimali
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0,2
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iki zar atēĸta sayēlarēn daĵēlēmē 

zar 

toplamē 
        

  zar kombinasyonu ihtimal   zar frekansē 

0   0   0 

1   0   0 

2 11 0,027778 1/36 1 

3 12 21 0,055556 2/36 2 

4 22 13 31 0,083333 3/36 3 

5 14 41 23 32 0,111111 4/36 4 

6 33 15 51 42 24 0,138889 5/36 5 

7 16 61 25 52 34 43 0,166667 6/36=1/6 6 

8 44 26 62 35 53  0,138889 5/36 5 

9 26 63 45 54 0,111111 4/36 4 

10 55 46 64 0,083333 3/36 3 

11 56 65 0,055556 2/36 2 

12 66 0,027778 1/36 1 

13   0   0 

14   0   0 

15   0   0 

  Toplam 1   36 

Bu durumu ger­ek zar atarak ve gelen zarlarēn istatistiĵini hesaplayarak gºrelim.  

public class zaristatistigi 

{  

//­ift zar atēldēĵēnda her zarēn gelme olasēlēĵēnē  

//zar atarak hesaplar 

  public static int zar()  

  {  

  return 1+(int)(Math.random()*6);  

  }  

  public double[] zaryuzdesi() 

  {  

  double n=6000000; 

  double gelensayi[]=new double[13]; 



  int sayi=0; 

  for(int i=0;i<n;i++) 

  {  

  sayi=zar()+zar();    

  for(int j=2;j<=12;j++) 

  {if(sayi==j) gelensayi[j]++; } 

  }  

  for(int j=2;j<=12;j++) 

  {gelensayi[j]/=n; }    

  return gelensayi; 

  }  

  public String cikti() 

  {  

  String s="zar y¿zdeleri : \n"; 

  double yuzde[]=zaryuzdesi(); 

  for(int j=2;j<=12;j++) 

  {s+="zar toplamē : "+j+"y¿zde deĵeri : "+yuzde[j]+"\n"; }   

  return s;   

  }  

 

}  

 

import javax.swing.*; 

class zartest1 

{  

public static void ciktipenceresi(String s) 

{  

String s1="zar testi penceresi";  

JOptionPane.showMessageDialog(null,s,s1, JOptionPane.PLAIN_MESSAGE);  

}  

  

public static void main(String args[]) 

{  

zaristatistigi x=new zaristatistigi();  

ciktipenceresi(x.cikti()); 

}}  

  



 
12) Bir ºnceki bºl¿mde kitap eksersizinden kitaplarēn ­ēktēsēnē elde etmek i­in s String 

deĵiĸkenine tek tek ilave etmemiz gerekmiĸti. Boyutlu deĵiĸken kullanarak aynē iĸi dºng¿ 

deĵiĸkenleri kullanarak da yapabiliriz. ¥rnek problemi inceleyiniz. 

import javax.swing.*; 

class kitaptest3 

{  

public static void ciktipenceresi(String s) 

{  

String s1="kitap sēnēfē ­ēktē penceresi";  

JOptionPane.showMessageDialog(null,s,s1, JOptionPane.PLAIN_MESSAGE);  

}  

  

public static void main(String args[]) 

{  

kitap dergi=new kitap("Bilim ve Teknik","T¦BĶTAK","dergi","Turkish"); 

roman r1=new roman("It is all quiet in the westen front ","Erich Maria Reamarque","Ķngilizce"); 

kitap r2=new kitap("The God Delusion","Richard Dawkins","roman","Ķngilizce"); 

siir  s1=new siir("Human lanscapes from my country","Nazēm Hikmet","Ķngilizce ve T¿rk­e"); 

ansiklopedi a1=new ansiklopedi("Encyclopedia Britannica","Ķngilizce"); 

kitap k[]=new kitap[5];  

k[0]=dergi;  

k[1]=r1;  

k[2]=r2;  

k[3]=s1; 

k[4]=a1; 

String s="";  

for(int i=0;i<k.length;i++)  

{s+=k[i].cikti()+" \n";}  

ciktipenceresi(s); 

}  

}  



 

5.8 PROBLEMLER  

1)  aĸaĵēda iki metrisi ­arpmak i­in bir metod tanēmlanmēĸtēr. Bu metodu matris sēnēfēna ekleyerek iki 

matrisi ­arpacak bir ºrnek program yazēnēz. 

public static double[][] carp(double[][] left,double[][] right) 

{  

//iki matrisin ­arpēmē 

int ii,jj,i,j,k;  

int m1=left[0].length; 

int n1=left.length; 

int m2=right[0].length; 

int n2=right.length; 

double[][] b; 

b=new double[m1][n2]; 

 if(n1 != m2) 

 {  

 System.out.println("inner matrix dimensions must agree"); 

 for(ii=0;ii<n1;ii++) 

   {  

   for(jj=0;jj<m2;jj++) 

     b[ii][jj]=0;  

   }  

   return b; 

 }  

 for(i=0;i<m1;i++) 

   {  

   for(j=0;j<n2;j++) 

     {  

     for(k=0;k<n1;k++) 

     b[i][j]+=left[i][k]*right[k][j];  

     }  

   }  

return b; 

//end of multiply of two matrices 

}  

 

 

2.  complex sēnēfēnē kullanarak   z[0]=1+2i , z[1]=1.2+3i, z[2]=0.2+0.1i, z[3]=1+i  sanal sayēlarēnē 

­arpēnēz. 

complex z[]=new complex[4]; 

 z[0]=new complex(1.0,2.0); 

é 

z[3]= new complex(1.0,1.0); 

 

3 iki vektºr¿ ­arpacak bir metod oluĸturunuz. 

public static double[] carp(double[] left,double[] right)  bir ºrnek progrmda kullanarak sonu­larē 

kontrol ediniz. 

 

4. Bayagikesir sēnēfē tanēmlanmēĸtē.  [İ]; 1[3/4];[5/8] ve [3/7] bayaĵē kesir deĵerlerini bir boyutlu 

bayagikesir deĵiĸkenine y¿kledikten sonra ortalamalarēnē hesaplayacak bir program geliĸtiriniz. 

 

5. 3 zar attēĵēnēzda zarlarēn y¿zdesinin ne ĸekilde deĵiĸtiĵini bir bilgisayar programē aracēlēĵēyla 

irdeleyiniz. (alēĸtērma 4 ¿ inceleyiniz) 



6 ABSTRACT SINIFLAR, INTERFACE, ĶNDĶREK REFERANS KULLANIMI 

 

6.1 ABSTRACT SINIFL AR 

 

¥nceki bºl¿mlerimizde extends kelimesini kullanarak bir sēnēfēn diĵer sēnēftan t¿retilmesini 

gºrm¿ĸt¿k.  Aynē zamanda t¿retme zincirinde kºk teĸkil eden sēnēfēn t¿m t¿retilen sēnēflar i­in referans 

olarak kullanēlabileceĵini de gºrd¿k. Daha yazēlmamēĸ olan sēnēflarē bir indirek referans sēnēfē 

¿zerinden ifade ederek programlarēn yazēlmasē programcēlēkta olduk­a yararlēdēr. Bu y¿zden sadece 

yeni sēnēf veya sēnēflarēn t¿retilmesinde bir kºk sēnēf rol¿ oynamasē ama­lanan, ­ok az bir i­erik 

taĸēyan sēnēf yapēlarē kullanēlabilir.  Extends sºzc¿ĵ¿ ile t¿retilen sēnēf dizisinde kºk sēnēf rol¿ 

oynayacak sēnēfa abstract sēnēf adēnē veriyoruz. Abstract sēnēfēn tanēmē ĸu ĸekildedir: 

 

abstact class class_name 

{ 

class variable list 

class method list 

} 

Bu yapēnēn i­inde sēnēf abstract olduĵu gibi metodlar da abstract (boĸ) olarak verilebilir.  Eĵer metod 

abstract olarak tanēmlanmēĸsa bu sēnēftan extend yoluyla t¿retilen sēnēfta bu metodun tanēmēnēn 

yapēlmasē ĸarttēr. Bir ºrnek abstract sēnēf tanēmlayalēm: 

 

Program 6.1.1  Abstract sēnēf sekil 

public abstract class sekil 

{ public double alan(){return 0.0;} 

  public double hacim() {return 0.0;} 

  public abstract String isim(); 

  public abstract String cikti(); 

}  

 

Bu sēnēfta isim ve cikti metodlarēnēn  abstract olduĵunu not edelim. Bir baĸka abstract sēnēf ºrneĵi f_x 

sēnēfē 

Program 6.1.2  Abstract class f_x  

abstract class f_x 

{ abstract double func(double x);} 

 

Bu sēnēfēn i­inde de verilmiĸ olan tek metod func abstract olarak tanēmlanmēĸtēr (metodun i­i boĸtur). 

Bu asēl metodun bu sēnēftan t¿retilmiĸ sēnēf i­inde tanēmlanacaĵē anlamēna gelir. Sēnēflarēn birbirinden 

t¿retilmesini gºstermek i­in sekil sēnēfēndan nokta3 sēnēfēnē t¿retelim. Nokta3 sēnēfēndan daire3 ve 

daire3 swēnēfēndan silindir3 sēnēfēnē t¿retelim. Bºylece birbirinden t¿remiĸ sekil->nokta3-> 

 

Program 6.1.3   ĸekil sēnēfēndan t¿retilmiĸ nokta3 sēnēfē 

public class nokta3 extends sekil 

{  

public double xi,xj; 

 

public nokta3() 

{  

xi=0; 

xj=0; 

}  

 



public nokta3(double yi,double yj) 

{  

xi=yi;  

xj=yj;  

}  

 

public nokta3(nokta1 y) 

{  

xi=y.xi; 

xj=y.xj; 

}  

 

public double alan() 

{return 0.0;} 

 

public double hacim(){return 0.0;} 

 

public String cikti() 

{  

 String s=""; 

   s+=xi+" i "; 

 if(xj>=0 ) 

    s+="+ "+xj+" j"; 

 else if(xj<0) 

    s+="- "+Math.abs(xj)+" j "; 

 return s; 

}  

public String isim(){return "nokta";} 

}  

 

Program 6.1.4   nokta3 sēnēfēndan t¿retilmiĸ daire3 sēnēfē  

public class daire3 extends nokta3 

{  

    public double yaricap; 

    // bu sēnēfta xi ve xj olmak ¿zere   

    // iki tane daha sēnēf deĵiĸkeni var 

    public daire3() 

    {   super(0.0,0.0); 

        yaricapgir(0.0);}  

 

    public daire3(double r, double a, double b) 

    {  super(a,b); 

       yaricapgir(r); 

    }  

    public daire3(daire1 d) 

    {  super(d.xi,d.xj); 

       yaricapgir(d.yaricap); 

    }  

    public daire3(double r, nokta1 n) 

    {  super(n); 

       yaricapgir(r); 

    }  

     

    public void yaricapgir(double r) 

    {   if(r >= 0.0) 

            yaricap=r; 

        else 

            yaricap=0.0; 



    }  

     

    public double alan() 

    {return Math.PI*yaricap*yaricap;} 

    public double hacim(){return 0.0;} 

    public String cikti() 

    { return "Merkez = "+super.cikti()+" yarē­ap = "+yaricap;} 

     

    public String isim(){return "daire";} 

}  

 

Program 6.1.5   daire3 sēnēfēndan t¿retilmiĸ silindir3 sēnēfē  

public class silindir3 extends daire3 

 {  

 protected double yukseklik; 

 

 public silindir3() 

 {super(0.0,0.0,0.0); 

  yukseklikgir(0);} 

 

 public silindir3( double h,daire1 d) 

 {super(d); 

  yukseklik=h; 

 }  

  

 public silindir3( double h, double r, double a, double b) 

 {super(r,a,b); 

  yukseklik=h; 

 }  

  

 public void yukseklikgir (double h ) 

 { if(h>=0) yukseklik=h; 

   else yukseklik=0;  

 }  

 

 public double alan() 

 {return 2*super.alan()+2*Math.PI*yaricap*yukseklik;}  

 

 public double hacim(){return super.alan()*yukseklik;} 

 

 public String cikti() 

 {return super.cikti()+" y¿kseklik = "+yukseklik;} 

 

 public String isim(){return "silindir";} 

}  

 

When these classes needs to be used the abstract class shape can be used to get Access to any of these 

classes. 

 

Program 6.1.6   output example class H9Ex1  

import javax.swing.*; 

public class abstracttest1  { 

public static void ciktipenceresi(String s) 

{  

String s1="indirek adres kullanēmē";  

JOptionPane.showMessageDialog(null,s,s1, JOptionPane.PLAIN_MESSAGE);  



}   

  

public static void main(String args[]) 

{nokta3     n   = new nokta3(7,11); 

 daire3    d   = new daire3(3.5,22,8); 

 silindir3  s   = new silindir3(10,3.3,10,10); 

sekil     a[] = new sekil[3]; 

 a[0]=n; 

 a[1]=d; 

 a[2]=s;  

 

String s2=""; 

s2+="indirek kullanēm : \n"; 

 for(int i=0;i<a.length;i++) 

 {s2+=a[i].isim()+": "+a[i].cikti()+"\n";}  

ciktipenceresi(s2); 

} }  

 
 

Gºr¿ld¿ĵ¿ gibi t¿m bu sēnēflara abstract sēnēf sekil ¿zerinden ulaĸēlabilmektedir.  Diĵer bir ºrnek 

olarak sayisal metodunu tanēmlayalēm. Bu metodun i­inde integral ve t¿rev metodlarē tanēmlanmēĸtēr. 

integrali ve t¿revi  

 

Program 6.1.7 abstract f_x sēnēfēnē kullanan sayisal sēnēfē. 

public class sayisal 

{  

   

public static double turev(f_x f,double x) 

{  double h=0.00001; 

  return (-f.func(x+2.0*h)+8.0*f.func(x+h)-8.0*f.func(x-h)+f.func(x-2.0*h))/(12.0*h); 

}  

 

public static double integral(f_x f_xnt,double a,double b) 

{  

//  integral f(x) dx  

 double r[]={-0.973906528517171,-0.865063366688984,-0.679409568299024,-0.433395394129247,-0.148874338981631, 

 0.148874338981631,0.433395394129247,0.679409568299024,0.865063366688984,0.973906528517171}; 

 double c[]={0.066671344308684,0.149451349150580,0.219086362515982,0.269266719309996,0.295524224714752, 

 0.295524224714752,0.269266719309996,0.219086362515982,0.149451349150580,0.066671344308684}; 

double z=0,x,y; 

double k1=(b-a)/2.0; 

double k2=(b+a)/2.0; 

for(int i=0;i<r.length;i++) 

{  

x=k2+k1*r[i];  



y=f_xnt.func(x); 

z+=k1*c[i]*y;  

}  

return z; 

}  

}  

 

Bu programda fonksiyon olarak abstract sēnēf f_x in metodu olan func metodu kullanēlmēĸtēr, ancak 

ger­ek bir fonksiyon verilmemiĸtir. Bu sēnēftaki metodlar kullanēlacaĵē zaman fonksiyonun i­inde 

olduĵu yeni bir sēnēf f_x sēnēfēndan extends yoluyla t¿retilerek kullanēlabilir. 

 

Program 6.1.8   f_x sēnēfēndan t¿retilmiĸ fb sēnēfēnē kullanan sayisaltest sēnēfē 

import javax.swing.*; 

 

class fb extends f_x 

{ public double func(double x) 

   { return x*x-5.0;}}  

 

public class sayisaltest { 

public static void main(String args[]) 

{ fb ff=new fb(); 

  double x=1.0; 

 String s="x ="+x+"\n t¿rev df/dx = "+sayisal.turev(ff,x); 

 String s1=" indirek referans ve abstract sēnēf kullanēmē :"; 

 JOptionPane.showMessageDialog(null,s,s1,JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

} }  

 

¥rnek problemde f_x sēnēfēndan t¿retilen fb sēnēfē oluĸturulmuĸ ve bu sēnēf ana programda 

kullanēlmēĸtēr. 

 

 
 

Bu ĸekilde indirek kullanēmēn en ºnemli avantajē deĵiĸik sēnēflarē ­aĵērabilme olasēĵēdēr.. Bunu son 

uygulamamēza aktarērsak deĵiĸik fonksiyonlarē deĵerlendirmemiz m¿mk¿n olabilir. 

 

Program 6.1.9   Abstract sēnēf ve indirek referans ºrneĵi 

import javax.swing.*; 

 

class fb extends f_x 

{ public double func(double x) 

   { return x*x-5.0;}}  

    

class fc extends f_x 

{ public double func(double x) 

   { return x*x*3-5.0*x+2;}}  

       

 



public class sayisaltest2 { 

 

public static void main(String args[]) 

{             double x=1.0; 

 String s="x ="+x+"\n turev df/dx [x*x-5.0] = "+sayisal.turev(new fb(),x)+"\n"; 

 x=2; 

 s+="x ="+x+"\n turev df/dx [x*x-5.0] = "+sayisal.turev(new fb(),x)+"\n"; 

 x=1; 

 s+="x ="+x+"\n turev df/dx [x*x*3-5.0x+2] = "+sayisal.turev(new fc(),x)+"\n"; 

 x=2; 

                s+="x ="+x+"\n turev df/dx [x*x*3-5.0x+2] = "+sayisal.turev(new fc(),x)+"\n"; 

               String s1=" indirek referans ve abstract sēnēf ºrneĵi :"; 

              JOptionPane.showMessageDialog(null,s,s1,JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

} }  

 

 
 

 

6.2 INTERFACE (ARABAĴ) 

¦st bºl¿mde ºĵrendiĵimiz abstract sēnēfēnēn kullanēldēĵē extend deyimi sadece bir sēnēfēn baĵlanmasēnē 

saĵlēyordu. Azen birden fazla sēnēftan baĵlantē gereksinmesi olabilir. Bu durumda abstract sēnēf yerine 

interface kullanēlēr. Interface sēnēfēnēn i­inde sadece abstract metodlar yer alēr (metodun i­inde kod 

verilmez) ancak abstract sºzc¿ĵ¿ kullanēlmaz. Bu sēnēftan yenibir sēnēf t¿retilmek istendiĵinde 

implements kelimesiyle baĵlantē saĵlanēr. Temel olarak bu baĵlantē interface sile tanēmlanan sanal 

sēnēfta bulunan temel metod ve sēnēf deĵiĸkenlerinin bu metodda tanēmlanmasēnē zonunlu kēlar, eĵer bu 

metodlar tanēmlanmamēĸsa hata verir.  Interfaceôin kendi baĸēna bir sēnēf oluĸturmadēĵēnē sadece 

baĵlantē yapmak i­in bir ĸablon teĸkil ettiĵini burada hatērlatalēm.   

 

Ķnterface tanēmē 

 

interface sēnēf_ismi 

{ 

Sēnēf deĵiĸkenleri listesi 

Sēnēf metodlarē listesi  

} 

 

Ķnterfacete metod gºvdesi mevcut deĵildir, sadce girdi ­ēktē tanēmē mevcuttur. Ķlk interface ºrneĵi 

olarak sekil1 i vereceĵiz. 

 



Program 6.2.1  interface  sekil1 

public interface sekil1 

{public double alan(); 

 public double hacim(); 

 public String isim(); 

public String cikti();  

} 

 

Bu tanēmē abstract sēnēf sekil ile karĸēlaĸtērērsak ºnce abstract kelimesinin kullanēlmadēĵēnē ancak t¿m 

metodlarēn abstract olduĵunu (metod gºvdesi olmadēĵēnē) gºr¿r¿z. Ķkinci ºrnek olarak f_x1 sēnēfē 

verildi. 

 

Program  6.2.2 interface  f_x1  

public interface f_x1 

{ double func(double x);} 

 

Bu metodda da diĵer interfaceôlerde olduĵu gibi herhangi bir metod gºvdesi mevcut deĵildir. 

Ķnterfaceôlerin sēnēf oluĸturmada kullanēlmalarēnē gºstermek i­in bir ºnceki bºl¿mde kullandēĵēmēz 

nokta ºrneĵini bu kavrama da uyarlēyalēm. 

 

In this interfece like all other interfaces, no method  definition is given. To see how a method is 

written by using interface and used, classes point and circle and cylinder is created as extended from 

class shape. The word implements is used in interface connection istead of word extend. 

 

Program 6.2.3   interface sekil1 den implemens kelimesiyle t¿retilen nokta4 sēnēfē 

public class nokta4 implements sekil1 

{ double x, y; 

    public nokta4(double a, double b) {  x=a;y=b;} 

    public String cikti(){ return "["+x+","+y+"]";} 

    public double alan() {return 0.0;} 

    public double hacim(){return 0.0;} 

    public String isim() {return "nokta4";} 

}  

 

Nokta4 sēnēfēnē incelediĵimizde interfaceôde tanēmlanan t¿m sēnēf deĵiĸkenlerinin ve metodlarēn 

tanēmlarēnēn burada yer aldēĵēnē gºr¿yoruz. ķimdi nokta4 sēnēfēnē bir ºrnek programda kullanērsak :  

 

Program 6.2.4   nokta4 sēnēfēnē test eden nokta4test sēnēfē  

import javax.swing.*; 

class nokta4test { 

public static void main(String args[]) 

{ nokta4    n = new nokta4(7,11); 

  sekil1    a; 

  a=n;  

  String s="direk ­aĵērma : \n"; 

         s+=n.isim()+": "+n.cikti()+"\n"; 

         s+="dolaylē (referans ¿zerinden) ­aĵērma : \n"; 

         s+=a.isim()+": "+a.cikti()+"\n"; 

  String s1="dolaylē (interface referans ¿zerinden) ­aĵērma"; 

  JOptionPane.showMessageDialog(null,s,s1,JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

} }  

 



 
 

¥rnekten de gºr¿ld¿ĵ¿ gibi burada da extends ¿zerinden kurduĵumuz zincir gibi indirek ­aĵērma 

m¿saadesine sahibiz. Ķnterface bir anlamda gºlge bir abstract sēnēf gibi davranmaktadēr, tek ºnemli 

farkē bizi tanēmlamaya zorladēĵē t¿m deĵiĸkenlerin ve metodlarēn bir alt sēnēfta tanēmlanma 

zorunluĵudur. 

Program 6.2.5 interface f_x1  kullanan sayisal1 sēnēfē. 

public class sayisal1 

{   

public static double turev(f_x1 f,double x) 

{  double h=0.00001; 

  return (-f.func(x+2.0*h)+8.0*f.func(x+h)-8.0*f.func(x-h)+f.func(x-2.0*h))/(12.0*h); 

}  

 

public static double integral(f_x1 f_xnt,double a,double b) 

{  

//  integral f(x) dx  

 double r[]={-0.973906528517171,-0.865063366688984,-0.679409568299024,-0.433395394129247,-

0.148874338981631, 

 0.148874338981631,0.433395394129247,0.679409568299024,0.865063366688984,0.973906528517171}; 

 double 

c[]={0.066671344308684,0.149451349150580,0.219086362515982,0.269266719309996,0.295524224714752, 

 0.295524224714752,0.269266719309996,0.219086362515982,0.149451349150580,0.066671344308684}; 

double z=0,x,y; 

double k1=(b-a)/2.0; 

double k2=(b+a)/2.0; 

for(int i=0;i<r.length;i++) 

{  

x=k2+k1*r[i];  

y=f_xnt.func(x); 

z+=k1*c[i]*y;  

}  

return z; 

} }  

 

Program 6.2.6  f_x1 ve sayisal1 sēnēfēnē kullanan sayisal1test test programē 

import javax.swing.*; 

 

class fb implements f_x1 

{ public double func(double x) 

   { return x*x-5.0;}}  

 

public class sayisal1test { 

public static void main(String args[]) 



{ fb ff=new fb(); 

  double x=1.0; 

 String s="x ="+x+"\n turev df/dx = "+sayisal1.turev(ff,x); 

 String s1=" indirek referans ve interface ºrneĵi :"; 

 JOptionPane.showMessageDialog(null,s,s1,JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

} }  

 

¥rnek programda fb f_x1 sēnēfēndan implement kelimesiyle t¿retilmiĸtir. Sayisal1 sēnēfēnēn t¿rev ve 

integral metodlarēnda girdi deĵiĸkeni f_x1 olarak verilmiĸ, ancak fb sēnēfēndan deĵiĸken kullanēlmēĸtēr 

(indirek referans). Program ­ēktēsē : 

 
 

¥rneklerden de gºr¿ld¿ĵ¿ gibi interface kullanēmē abstract sēnēfē kulllanēmē ile ­ok benzerdir. En 

ºnemli farkē abstract sēnēfēnda extends ile kopyelerken kodlarēn ve deĵiĸkenlerin bire bir aktarēlmasē, 

interface de ise bu deĵiĸkenlerin ve metodlarēn tanēmlanma zorunluĵunu getirmesidir. Yalnēz java 8 

den itibaren bu kural yumuĸatēlmēĸtēr. Default deyimiyle birlikte interface i­inde metod tanēmē 

yapēlabilir, metodu kullanmak i­in ikinci bir metoda interface olarak baĵlanarak kullanēlmasē gerekir. 

 

Program 6.2.7  f_x1 ve sayisal1 sēnēfēnē kullanan sayisal1test test programē 

interface mesaj { 

    // java 8 default metodu eklendi 

    default String merhabaDe() { 

        return "Merhaba nasēlsēn!"; 

    }  

}  

  

class m1 implements mesaj {}  

 

public class interfacetest1 {      

    public static void main(String [] args) {         

        m1 x = new m1();          

        //burada interfacede default olarak tanēmlanan metodu ­aĵērēyoruz 

        System.out.println(x.merhabaDe()); 

    }  

}  

 
---------- Capture Output ---------- 

> "C:\java\bin\java.exe" interfacetest1 

Merhaba nasēlsēn! 

 

> Terminated with exit code 0. 

 

6.3 Ķ¢ SINIF TANIMI VE LAMBDA DEYĶMLERĶ 

Yukarda tanēmladēĵēmēz f_x interfaceôini gºz ºn¿ne alalēm. Bu interfaceôi sayisal1test sēnēfēnda test etmiĸtik. 

ķimdi aynē programē bir i­ sēnēf olarak yazalēm. Ķ­ sēnēflar metodlarēn i­inde tanēmlanmēĸ sēnēflardēr. Burada daha 

ºnceki ºrneĵimizde normal bir sēnēf olarak tanēmladēĵēmēz fb sēnēfē bir i­ sēnēf olarak tanēmlanmēĸtēr. 

 

Program 6.3.1  f_x1 ve sayisal1 sēnēfēnē kullanan sayisal1test1 test programē, i­ sēnēf kullanan versiyon 

 



import javax.swing.*; 

public class sayisal1test1  { 

public static void main(String args[]) 

{     class fb implements f_x1 

      { public double func(double x) { return x*x-5.0;}} 

 fb ff=new fb();  

 double x=1.0; 

 String s="x ="+x+"\n derivative df/dx = "+sayisal1.turev(ff,x); 

 String s1=" indirect referencing and interface example with inner class :"; 

 JOptionPane.showMessageDialog(null,s,s1,JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

}  

}  

  

Gºr¿ld¿ĵ¿ gibi i­ sēnēf tanēmlamanēn tanēmlamanēn metodlarēn i­inde yapēlmasē dēĸēnda dēĸ sēnēf tanēmēndan bir 

farkē yoktur. Java 8 óden itibaren implement ile belli bir sēnēfa baĵlanmēĸ i­ sēnēf tanēmlarēnēn ­ok daha kēsa bir 

ĸekilde tanēmlanmasēna izin verilmiĸtir. Bu yeni tanēm ĸekline lamda deyimleri adēnē veriyoruz. 

Program 6.3.2  f_x1 ve sayisal1 sēnēfēnē kullanan sayisal1test2 test programē, lamda deyimi kullanan 

versiyon 

import javax.swing.*; 

public class sayisal1test2  { 

public static void main(String args[]) 

{ f_x1 ff = x -> x*x-5.0; 

 double x=1.0; 

 String s="x ="+x+"\n derivative df/dx = "+sayisal1.turev(ff,x); 

 String s1=" indirect referencing and interface example with inner class :"; 

 JOptionPane.showMessageDialog(null,s,s1,JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

}}  

 

Elbette interface tanēmē sadece fonksiyon tanēmlamak i­in kullanēlmayabilir. Tanēm her t¿rl¿ metor i­in 

ge­erlidir. Yalnēz, interfaceôde sadece bir metod olmalēdēr, bºylece lambda tanēmē hangi metodu yazacaĵēnē 

karēĸtērmaz. Lambda deyiminde deyimin yazēldēĵē metod adēnēn verilmediĵine dikkatinizi ­ekeriz. Bu t¿r tek 

metodlu interfaceôlere fonksiyon tipi interface diyeceĵiz. Lamda deyimine ikinci bir ºrnek daha verelim: 

Program 6.3.3  f_boolean interface 

public interface f_boolean 

{ boolean karar(double x,double y);} 

 

Program 6.3.4  f_boolean interface test programē dēĸ sēnēf fc yi kullanēyor 

import javax.swing.*; 

class fc implements f_boolean 

    { public boolean karar(double x,double y) 

      { return x>y;}  

    } 

public class booleantest1 { 

public static void main(String args[]) 

{    

 fc ff=new fc(); 

 double x=1.0; 

 double y=2.0; 

 String s=x+" > "+y+" = "+ff.karar(x,y); 

 String s1=" indirek referanslama ve interface ºrneĵi:"; 

 JOptionPane.showMessageDialog(null,s,s1,JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

}  

}  

 



 
 

Aynē programē i­ sēnēf formunda verirsek: 

Program 6.3.5  f_boolean interface test programē i­ sēnēf fc yi kullanēyor 

import javax.swing.*; 

 

public class booleantest2 { 

public static void main(String args[]) 

{ class fc implements f_boolean 

    { public boolean karar(double x,double y) 

      { return x>y;}  

    }   

 fc ff=new fc(); 

 double x=1.0; 

 double y=2.0; 

 String s=x+" > "+y+" = "+ff.karar(x,y); 

 String s1=" indirek referanslama ve interface ºrneĵi:"; 

 JOptionPane.showMessageDialog(null,s,s1,JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

}  

}  

 

Aynē programē lamda deyimi ile yazarsak: 

Program 6.3.6  f_boolean interface test programē lambda  deyimi kullanēyor 

public class booleantest3 { 

public static void main(String args[]) 

{ f_boolean ff=(x,y)->x>y; 

 double x=1.0; 

 double y=2.0; 

 String s=x+" > "+y+" = "+ff.karar(x,y); 

 String s1=" indirek referanslama ve interface ºrneĵi:"; 

 JOptionPane.showMessageDialog(null,s,s1,JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

}  

}  

 

Lambda deyimlerinde kullandēĵēmēz interfacelerde sadece bir metod olma gereĵini yineleyelim. Bu t¿r 

interfaceler fonksiyon interface adēnē alērlar. Zorunlu olmamakla birlikte fonksiyon tanēmēnēn ºn¿ne 

@FunctionalInterface terimini kullanabiliriz.  

 

Program 6.3.7 isci_interface interface test programē lambda  deyimi ve isimsiz i­ sēnēf kullanēyor 

//fonksiyon interface tanēmē 

@FunctionalInterface 

interface isci_interface {  

    public void bir_is_yap();  

}  

public class isci_interfaceTest { 

  

    public static void execute(isci_interface isci) { 

        isci.bir_is_yap(); 

    }  

  

    public static void main(String [] args) {  

        //isimsiz i­ sēnēf tanēmla 

        execute(new isci_interface() { 

            @Override 

            public void bir_is_yap() { 



                System.out.println("isci_interface isimsiz bir i­ sēnēfla kullanēlēyor"); 

            }  

        });      

        //lambda deyimini ­alēĸtēr   

        execute( () -> System.out.println("isci_interface lamda deyimiyle kullanēlēyor") ); 

    }  

}  

 

Son  olarak default metodunun kullanēlarak fonksiyon inteface hesaplamasē ºrneĵine bakalēm. Interfaceôdeki 

java 8 ile gelen default metodlar lambda deyimi kullanēlmasēnē ­ok pratik hale getirebilece yeni eklentilerdir.  

inter_f_x interfaceôi i­inde dºrt tane default method ve bir tane metod tanēmē barēndērmaktadēr. Default metod 

tanēmlarē t¿rev ve integral hesaplamasēnda daha ºnceki ºrnekte Numeric sēnēfē ¿zerinden yaptēĵēmēz iĸlemleri 

interface sēnēfē i­inde yapma olasēlēĵē saĵlamaktadēr. 

Program 9.3.9   ºrnek   interface sēnēfē inter_f_x 

 import static java.lang.Math.*; 

import java.io.*;  

import java.util.*; 

import javax.swing.*; 

import javax.swing.table.*; 

import java.awt.*; 

 

@FunctionalInterface 

interface inter_f_x  

{  

//Function      

public double func(double x); 

 

default double dfunc(double x) 

{double h=1.0e-3; 

 int n=1; 

 return dfunc_n(x,n,h); 

}  

default double dfunc(double x,double h) 

{int n=1; 

 return dfunc_n(x,n,h); 

}  

default double dfunc(double x,int n) 

{double h=1.0e-3; 

 return dfunc_n(x,n,h); 

}  

default double dfunc_n(double x,int n,double h) 

{  

double hh=1/h; 

double df=0; 

if(n==0) df=func(x); 

else if(n==1) 

{df=(3.0*func(x-4.0*h)-32.0*func(x-3.0*h)+168.0*func(x-2.0*h)-672.0*func(x-h)+672.0*func(x+h)-

168.0*func(x+2.0*h)+32.0*func(x+3.0*h)-3.0*func(x+4.0*h))/840.0*hh;} 

else if(n==2) 

{df=( -14350.0*func(x)-9.0*func(x-4*h)+128*func(x-3*h)-1008*func(x-2*h)+8064*func(x-h)+8064.0*func(x+h)-

1008.0*func(x+2.0*h)+128.0*func(x+3.0*h)-9.0*func(x+4.0*h))/5040.0*hh*hh;} 

else if(n==3) 

{df=( -7.0*func(x-4.0*h)+72.0*func(x-3.0*h)-338.0*func(x-2.0*h)+488.0*func(x-h)-



488.0*func(x+h)+338.0*func(x+2.0*h)-72.0*func(x+3.0*h)+7.0*func(x+4.0*h))/240.0*hh*hh*hh;} 

else if(n==4) 

{df=(2730.0*func(x)+7.0*func(x-4.0*h)-96.0*func(x-3.0*h)+676.0*func(x-2*h)-1952.0*func(x-h)-

1952.0*func(x+h)+676.0*func(x+2.0*h)-96.0*func(x+3.0*h)+7.0*func(x+4.0*h))/240.0*hh*hh*hh*hh;}  

else if(n==5) 

{df=(func(x-4.0*h)-9.0*func(x-3.0*h)+26.0*func(x-2.0*h)-29.0*func(x-h)+29.0*func(x+h)-

26.0*func(x+2.0*h)+9.0*func(x+3.0*h)-func(x+4.0*h))/6.0*hh*hh*hh*hh*hh;} 

else if(n==6) 

{df=( -150.0*func(x)-func(x-4.0*h)+12.0*func(x-3.0*h)-52.0*func(x-2.0*h)+116.0*func(x-h)+116.0*func(x+h)-

52.0*func(x+2.0*h)+12.0*func(x+3.0*h)-func(x+4.0*h))/4.0*hh*hh*hh*hh*hh*hh;} 

else if(n==7) 

{df=( -func(x-4.0*h)+6.0*func(x-3.0*h)-14.0*func(x-2.0*h)+14.0*func(x-h)-14.0*func(x+h)+14.0*func(x+2.0*h)-

6.0*func(x+3.0*h)+func(x+4.0*h))/2.0*hh*hh*hh*hh*hh*hh*hh;} 

else if(n==8) 

{df=(70.0*func(x)+func(x-4.0*h)-8.0*func(x-3.0*h)+28.0*func(x-2.0*h)-56.0*func(x-h)-

56.0*func(x+h)+28.0*func(x+2.0*h)-8.0*func(x+3.0*h)+func(x+4.0*h))*hh*hh*hh*hh*hh*hh*hh*hh;} 

else df=0; 

return df; 

}  

//INTEGRAL 

default double integral(double a,double b) 

{ //10 point Gauss-Legendre formula 

  //integral f(x)dx 

 double r[]={-0.973906528517171,-0.865063366688984,-0.679409568299024,-0.433395394129247,-

0.148874338981631, 

 0.148874338981631,0.433395394129247,0.679409568299024,0.865063366688984,0.973906528517171}; 

 double c[]={0.066671344308684,0.149451349150580,0.219086362515982,0.269266719309996,0.295524224714752, 

 0.295524224714752,0.269266719309996,0.219086362515982,0.149451349150580,0.066671344308684}; 

double z=0,x,y; 

double k1=(b-a)/2.0; 

double k2=(b+a)/2.0; 

for(int i=0;i<r.length;i++) 

{  

x=k2+k1*r[i];  

y=func(x); 

z+=k1*c[i]*y;  

}  

return z; 

}  

}  

 

Program 9.3.10   ºrnek interface sēnēfē dēĸ sēnēf olarak test programē 

 import javax.swing.*; 

  class ff1 implements inter_f_x 

  {public double func(double x) 

  {return x*x-1.0;} 

  }  

public class inter_fx_Ex1{ 

public static void main(String args[]) 

{ ff1 ff=new ff1();  

 double x=1.0; 

 String s="x ="+x+"\n fonksiyon f = "+ff.func(x); 



 s+="x ="+x+"\n t¿rev df/dx = "+ff.dfunc(x); 

 double a=0;double b=1.0; 

 s+="\n a="+a+"b="+b+" integral  f="+ff.integral(a,b); 

 String s1=" indirek referanslama ve lambda deyimleri ºrneĵi:"; 

 JOptionPane.showMessageDialog(null,s,s1,JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

}}  

 

Program 9.3.11   ºrnek interface sēnēfē lambda deyimi olarak test programē 

 import javax.swing.*; 

 

public class inter_fx_Ex4{ 

public static void main(String args[]) 

{ inter_f_x ff=x ->x*x-1.0; 

 double x=1.0; 

 String s="x ="+x+"\n fonksiyon f = "+ff.func(x); 

 s+="x ="+x+"\n t¿rev df/dx = "+ff.dfunc(x); 

 double a=0;double b=1.0; 

 s+="\n a="+a+"b="+b+" integral  f="+ff.integral(a,b); 

 String s1=" indirek referanslama ve lambda deyimleri ºrneĵi:"; 

 JOptionPane.showMessageDialog(null,s,s1,JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

}}  

 

Lambda deyiminde kullandēĵēmēz interface metodu girdisi tek bir deĵiĸken olmak zorunda deĵildir, birden fazla 

deĵiĸken olabileceĵi gibi boyutlu deĵiĸken de olabilir. 

 

Program 9.3.12   ºrnek  interface if_xj  

 @FunctionalInterface 

interface if_xj 

{  

// tek fonksiyon ­oklu baĵēmsēz deĵiĸken 

// tek ­ēktē deĵeri verir 

public double func(double x[]); 

default double dfunc(double x[],int x_ref) 

{ // fonksiyonun x_ref indisli deĵiĸeken gºre t¿revi 

double h0=0.0256; 

int i,m; 

int n=7; 

double f1,f2; 

double x1[]; 

x1=new double[x.length]; 

double x2[]; 

x2=new double[x.length]; 

for(i=0;i<x.length;i++) 



{  

x1[i]=x[i];  

x2[i]=x[i];  

}  

//fonksiyonun t¿revi 

double T[][]; 

T=new double[n][n]; 

double h[]; 

h=new double[n]; 

for(i=0;i<n;i++) 

{  

  h[i]=0; 

  for(int j=0;j<n;j++) 

    T[i][j]=0;  

}  

h[0]=h0; 

double r=0.5; 

for( i=1;i<n;i++) 

{  

h[i]=h0*Math.pow(r,i); 

}  

 

for(i=0;i<n;i++) 

{  

x1[x_ref]+=h[i]; 

x2[x_ref] -=h[i];  

f1=func(x1); 

f2=func(x2); 

T[i][0]=( f1 - f2)/(2.0*h[i]);  

x1[x_ref]=x[x_ref]; 

x2[x_ref]=x[x_ref]; 

}  

for(m=1;m<n;m++) 

{  

  for(i=0;i<n-m;i++) 

  {  

  T[i][m]=(h[i]*h[i]*T[i+1][m -1] - h[i+m]*h[i+m]*T[i][m -1])/(h[i]*h[i]  

  - h[i+m]*h[i+m]);  

  }  

}  

double xx=T[0][n-1]; 

return xx; 

}}  

 

Program 9.3.13  ºrnek interface if_xj ónin lambda deyimi olarak kullanēmē 

 import javax.swing.*; 

public class ifxj_Ex4 { 

public static String array(double x[]) 

{   String s=""; 

 for(int i=0;i<x.length;i++) {s+=x[i]+" ";}  

 return s; 

}  



public static void main(String args[]) 

{  

 if_xj ff=x ->x[0]*x[0]+x[1]*x[1];  

 double x[]={1.0,2.0}; 

  String s="x ="+array(x)+"\n fonksiyon f = "+ff.func(x); 

  s+="\n t¿rev df/dx = "+ff.dfunc(x,1); 

 String s1="lambda deyimiyle indirek referanslama:"; 

 JOptionPane.showMessageDialog(null,s,s1,JOptionPane.PLAIN_MESSAGE); 

}}  

 

 
 

6.4 ALIķTIRMALAR 

1.) abstract  sēnēf sekil ve nokta1, daire1 ve silindir1 sēnēflarēnē inceleyiniz. Bu sēnēflarēn benzeri koni1 

sēnēfēnē yaratēnēz ve bir ºrnek programda indirek referansla kullanēnēz. 

 

Koninin y¿zey alanē = prs 

Koninin taban alanē= pr
2 

Koninin toplam alanē = prs+ pr
2 

Koninin hacmi = 1/3 pr
2
h 

s = (r
2 
+ h

2
)
0.5 

 

2.)  f(x)=x*x -3*x+2 fonksiyonunun t¿revini abstract sēnēf f_xôi kullanarak  x=1.0 noktasēnda 

hesaplayēn. 

3.) f(x)=sin(x) fonksiyonunun t¿revini abstract sēnēf f_xôi kullanarak  x=p/4 noktasēnda hesaplayēn. 

6.4 PROBLEMLER 

1.) abstract sekil sēnēfēnē  kullanarak k¿re sēnēfēnē yaratēnēz y¿zey alanēnē ve hacmini hesaplattērēnēz. Ķndirek 

referansla test ediniz.  

2.) interface sekil1  kullanarak k¿re sēnēfēnē yaratēnēz y¿zey alanēnē ve hacmini hesaplattērēnēz. Ķndirek referansla 

test ediniz.  

3.) x deĵiĸkenini ekrandan okuduktan sonra y=e
-x
/(x

2
-1) fonksiyonunu ve t¿revini hesaplayacak ve sonu­larē 

grafik ortamēnda yazdēracak bir program yazēnēz.  

a) bir dēĸ sēnēf kullanēnēz 

b) bir i­ sēnēf kullanēnēz 

c) lamda deyimi kullanēnēz. 

 



4.) a ve b integral sēnērlarēnē   ekrandan okuduktan sonra y=e
-x
/(x

2
-1) fonksiyonun ve integralini hesaplayacak ve 

sonu­larē grafik ortamēnda yazdēracak bir program yazēnēz.  

a) bir dēĸ sēnēf kullanēnēz 

b) bir i­ sēnēf kullanēnēz 

c) lamda deyimi kullanēnēz. 

 



7 GRAFĶK ¢ĶZĶMĶ 

7.1 JAVA SWING GRAFĶK ORTAMI JFRAME VE JAPPLET SINIFLARI 

Java dilinde iki grafik ortamē tanēmlanmēĸtēr. Bunlar awt ve swing k¿t¿phaneleridir. Burada grafik 

tanēmlamalarēmēzē verirken daha sofistike olan swing sēnēfē ¿zerinden gideceĵiz, awt sēnēfē da 

benzer olduĵundan okuyucularēmēz bu bilgilenmeden sonra bu sēnēfē da rahatlēkla kullanabilirler. 

Grafik ­iziminde tamamen sēnēflardan yararlanacaĵēz. Bir ­ok programē hazēr olarak java 

k¿t¿phanelerinden alacaĵēz, bir kēsmēnē da burada temel kalēplar olarak kullanēlmak ¿zere biz 

hazērlayarak sunacaĵēz. 

 

Java grafik sistemini analamak i­in anlamamēz gereken ilk kavram koordinat sistemidir. Koordinat 

birimi pixel (ekran gºr¿nt¿ elemanē) Digital bilgisayarda ekran gºr¿nt¿s¿ bir ­ok pixelin bir arada 

kullanēlmasēyla oluĸur. Her bir pixelôin rengi, parlaklēĵē gibi ­eĸitli fiziksel ºzellikleri 

deĵiĸtirilerek ekranda veyakullanēlan grafik ortamēnda gºr¿nt¿ oluĸur.  Javaôda ve diĵer bilgisayar 

grafik sistemlerinde piksel koordinatlarē karteziyen koordinat sistemi gibi d¿zenlenmiĸtir, ancak y 

ekseni aĸaĵē doĵru yºnelmiĸtir. Bunun temel sebebi bilgisayar grafiklerinin ilk defa printerlar 

kullaēlarak oluĸturulmuĸ olmasē ve satēr satēr ileriyedoĵru giden printerlarda geriye doĵru hareket 

imkanē bulunmamasēydē. G¿n¿m¿zde bºyle ­alēĸma gereksinimi olmamasēna raĵmen , bu tarihi 

sebepten dolayē grafik sistemi bu ĸekilde standartlaĸtērēlmēĸtēr.  

 

   
ķekil 7.1 Java grafik (pizel) koordinat sistemi 

 

Grafik ­iziminde temel olarak JFrame sēnēfēndan yararlanēlabilir. Temel grafik diĵer bir sēnēf olan 

JPanel sēnēfēnda oluĸturulacak veJFrame sēnēfēna eklenecektir. Sizin i­in i­ine bir adet JPanel sēnēfē 

nennenin eklenebileceĵi temel bir girdi JFrame programē olan FrameGrafik sēnēfēnē oluĸturduk. 

Elbette siz kendi JFrame programēnēzē oluĸturarak ­ok daha kompleks grafik ­ēktēlarēnē JFRame 

sēnēfēndan alabilirsiniz. Burada gayemiz m¿mk¿n olduĵu kadar kolay bir ĸekilde grafik ortamēna 

giriĸ yapmaktēr.  Sēnēf bir String tipi ve bir JPanel tipi iki deĵiĸken girmemizi saĵlayan bir kurucu 

metod ve grafik ­ēktē almamēzē saĵlayan statik tip plot sēnēfēndan oluĸmuĸtur.  JPanel sēnēfē nesnesi 

d, kurucu metod ¿zerinden sēnēfta tanēmlanmakta ve bu nesnenin gereĵi olan ­izim plot sēnēfē 

kullanēlarak yapēlmaktadēr. Plot sēnēfēnēn i­inde Frame grafik sēnēfēnēn Grafik ortamdaki tanēm 

metodlarēnēn ­aĵrēlmasē yer almaktadēr. ¥rneĵin programēmēzda grafik penceresi x=800 ve y=500 

piksel olarak tanēmlanmēĸtēr.  f.setDefaultCloseOperation( JFrame.EXIT_ON_CLOSE ); 

komutuyla grafik penceresinin kºĸesindeki X ya basēldēĵēnda programēn kapanacaĵē 

bildirilmektedir.      f.setVisible(true); komutu ise grafiĵi gºster komutudur. 

 



Program 7.1.1 FrameGrafik  grafik ­izdirme sēnēfē 

import javax.swing.*; 

import java.awt.Graphics; 

import java.awt.*; 

import java.awt.event.*; 

public class FrameGrafigi extends JFrame 

{   

  JPanel d; 

   public FrameGraphic(String a,JPanel di) 

   {    super(a);   

        d=di; 

        add(d); 

   }  

   public static void plot(String a,JPanel di) 

   {  

        FrameGraphic f = new FrameGraphic(a,di); 

        f.setDefaultCloseOperation( JFrame.EXIT_ON_CLOSE ); 

        f.setSize(800,500); 

        f.setVisible(true);  

   }  

}  

 

Bu sēnēfta sēnēf deĵiĸkeni olarak ­aĵrēlan JPanel sēnēfē deĵiĸkenlerine ilk ºrnek olarak hosgeldinizP 

sēnēfē verelim. Bu sēnēf Graphics sēnēfēndan public void paint(Graphics g) metodunu ­aĵērarak grafik 

ortamda (piksel kullanarak) ­eĸitli grafikleri ­izdirir. ¥rnekte iki alt metod ­­aĵrēlmēĸtēr. Bunlardan 

biri yazē fontunu ayarlēyan g2.setFont(new Font("Serif",Font.ITALIC,24));  metodudur. Bu metodla 

serif tipi fontla (M.S. windowsôdaki Times-New roman yazē tipinin karĸēlēĵēdēr.) italik karekter setiyle 

24 piksel boyutunda karekterlerle yazē yazma istenmektedir.  Javaônēn ĸu anki versiyonunda mevcut 

bulunan fontlar 

 

Tablo 7.1 Java Grafik fontlarē listesi 

Agency FB Century FangSong 

Aharoni Century Gothic Felix Titling 

Algerian Century Schoolbook Footlight MT Light 

Andalus Chiller Forte 

Angsana New Colonna MT Franklin Gothic Book 

AngsanaUPC Comic Sans MS Franklin Gothic Demi 

Aparajita Consolas Franklin Gothic Demi Cond 

Arabic Typesetting Constantia Franklin Gothic Heavy 

Arial Cooper Black Franklin Gothic Medium 

Arial Black Copperplate Gothic Bold Franklin Gothic Medium Cond 

Arial Narrow Copperplate Gothic Light FrankRuehl 

Arial Rounded MT Bold Corbel FreesiaUPC 

Arial Unicode MS Cordia New Freestyle Script 

Baskerville Old Face CordiaUPC French Script MT 

Batang Courier New Gabriola 

BatangChe Curlz MT Garamond 

Bauhaus 93 DaunPenh Gautami 

Bell MT David Gentium Basic 

Berlin Sans FB DejaVu Sans Gentium Book Basic 

Berlin Sans FB Demi DejaVu Sans Condensed Georgia 

Bernard MT Condensed DejaVu Sans Light Gigi 

Blackadder ITC DejaVu Sans Mono Gill Sans MT 

Bodoni MT DejaVu Serif Gill Sans MT Condensed 

Bodoni MT Black DejaVu Serif Condensed Gill Sans MT Ext Condensed Bold 

Bodoni MT Condensed DFKai-SB Gill Sans Ultra Bold 

Bodoni MT Poster Compressed Dialog Gill Sans Ultra Bold Condensed 



Book Antiqua DialogInput Gisha 

Bookman Old Style DilleniaUPC Gloucester MT Extra Condensed 

Bookshelf Symbol 7 DokChampa Goudy Old Style 

Bradley Hand ITC Dotum Goudy Stout 

Britannic Bold DotumChe Gulim 

Broadway Ebrima GulimChe 

Browallia New Edwardian Script ITC Gungsuh 

BrowalliaUPC Elephant GungsuhChe 

Calibri Engravers MT Haettenschweiler 

Californian FB Eras Bold ITC Harlow Solid Italic 

Calisto MT Eras Demi ITC Harrington 

Cambria Eras Light ITC High Tower Text 

Cambria Math Eras Medium ITC JasmineUPC 

Candara Estrangelo Edessa Jokerman 

Castellar EucrosiaUPC Juice ITC 

Centaur Euphemia KaiTi 

Kalinga Miriam Rockwell 

Kartika Miriam Fixed Rockwell Condensed 

Khmer UI Mistral Rockwell Extra Bold 

KodchiangUPC Modern No. 20 Rod 

Kokila Mongolian Baiti Sakkal Majalla 

Kristen ITC Monospaced SansSerif 

Kunstler Script Monotype Corsiva Script MT Bold 

Lao UI MoolBoran Segoe Print 

Latha MS Gothic Segoe Script 

Leelawadee MS Mincho Segoe UI 

Levenim MT MS Outlook Segoe UI Light 

Liberation Sans Narrow MS PGothic Segoe UI Semibold 

LilyUPC MS PMincho Segoe UI Symbol 

Lucida Bright MS Reference Sans Serif Serif 

Lucida Calligraphy MS Reference Specialty Shonar Bangla 

Lucida Console MS UI Gothic Showcard Gothic 

Lucida Fax MT Extra Shruti 

Lucida Handwriting MV Boli SimHei 

Lucida Sans Narkisim Simplified Arabic 

Lucida Sans Typewriter Niagara Engraved Simplified Arabic Fixed 

Lucida Sans Unicode Niagara Solid SimSun 

Magneto NSimSun SimSun-ExtB 

Maiandra GD Nyala Snap ITC 

Malgun Gothic OCR A Extended Stencil 

Mangal Old English Text MT Sylfaen 

Marlett Onyx Symbol 

Matura MT Script Capitals OpenSymbol Tahoma 

Meiryo Palace Script MT Tempus Sans ITC 

Meiryo UI Palatino Linotype Times New Roman 

Microsoft Himalaya Papyrus Traditional Arabic 

Microsoft JhengHei Parchment Trebuchet MS 

Microsoft New Tai Lue Perpetua Tunga 

Microsoft PhagsPa Perpetua Titling MT Tw Cen MT 

Microsoft Sans Serif Plantagenet Cherokee Tw Cen MT Condensed 

Microsoft Tai Le Playbill Tw Cen MT Condensed Extra Bold 

Microsoft Uighur PMingLiU Utsaah 

Microsoft YaHei PMingLiU-ExtB Vani 

Microsoft Yi Baiti Poor Richard Verdana 

MingLiU Pristina Vijaya 

MingLiU-ExtB Raavi Viner Hand ITC 

MingLiU_HKSCS Rage Italic Vladimir Script 

MingLiU_HKSCS-ExtB Ravie Vrinda 

Webdings Wingdings 2 Imprint MT Shadow 

Wide Latin Wingdings 3 Informal Roman 

Wingdings Impact IrisUPC 



Deyimdeki ikinci terim olan Font.ITALIC  yerine Font.BOLD ve Font.PLAIN kullanēlabilir. Font 

t¿rleri birlikte kullanēlmak isteniyorsa : 

int stil=Font.BOLD  | Font.ITALIC;  

Font font=new Font( "Serif",stil,12));  

g2.setFont(font); 

ĸeklinde de kullanēlabilir. Buradaki sitil Kalēn italik font tipidir. 

Bir sonraki g2.drawString("Java sēnēfē grafik uygulamalarēna hoĸ geldiniz " + isim,50,50); 

komutuyla da  x=50,y=50 koordinatlarēna yazē (String) yazdērmaktayēz . 

 

Program  7.1.2 hosgeldinizP JPanel sēnēfē hosgeldiniz mesajēnē grafik ekrana ­izer. 

mport javax.swing.*; 

import java.awt.Graphics; 

import java.awt.*; 

import java.awt.event.*; 

import java.awt.geom.*; 

 

public class hosgeldinizP extends JPanel 

{   

 String isim; 

 public hosgeldinizP() 

 {isim=JOptionPane.showInputDialog("isminizi giriniz : ");} 

 public void paint(Graphics g) 

 {  

 Graphics2D g2=(Graphics2D)g; 

 g2.setFont(new Font("Serif",Font.ITALIC,24)); 

 g2.drawString("Java sēnēfē grafik uygulamalarēna hoĸ geldiniz " + isim,50,50); 

 } }  

 

Bu programē FrameGrafigi programēnēn girdisi olarak kullanarak bir test programēnda 

­aĵērabiliriz. 

 

Program  7.1.3 An example program to get graphic output WelcomeP JPanel class  

class hosgeldinizTest { 

public static void main(String args[]) 

{FrameGraphic.plot("Grafik penceresine hoĸ geldiniz",new hosgeldinizP());}} 

 

 

 
 



¢ēktēdan gºrd¿ĵ¿m¿z gibi harfler yazēlērken oluĸtuĵu noktalar belirgin bir ĸekilde belli oluyor. 

Yazēmēzēn (veya herhangi bir ­izimin) daha d¿zg¿n bir ĸekilde ­ēkmasēnē istersek gºr¿nt¿ 

d¿zeltme alt metodunu grafik ­izim iĸleminin par­asē olarak ­aĵērabiliriz. 

public void paint(Graphics g) 

 {  

 Graphics2D g2=(Graphics2D)g; 

 g2.setRenderingHint(RenderingHints.KEY_ANTIALIASING,  

 RenderingHints.VALUE_ANTIALIAS_ON);  

 g2.setFont(new Font("Serif",Font.ITALIC,24)); 

 g2.drawString("Java sēnēfē grafik uygulamalarēna hoĸ geldiniz " + isim,50,50); 

 }  

Bu durumda ­ēktē ­ok daha d¿zg¿n karekterlerle oluĸacaktēr. Bu komutu her zaman i­in ­izim 

programēmēzēn bir par­asē olarak kullanabiliriz. 

 

 
 

ķimdi de deĵiĸik fontlarēn kullanēlmasēnē yeni bir ºrnekle gºsterelim: 

 

Program  7.1.4 hosgeldinizP1 JPanel sēnēfē grafik ekrana Jokerman (ķakacē) fontuyla yazē 

yazdērēr. 

import javax.swing.*; 

import java.awt.Graphics; 

import java.awt.*; 

import java.awt.event.*; 

import java.awt.geom.*; 

 

public class hosgeldinizP1 extends JPanel 

{   

 public void paint(Graphics g) 

 {  

 Graphics2D g2=(Graphics2D)g; 

 g2.setRenderingHint(RenderingHints.KEY_ANTIALIASING,  

 RenderingHints.VALUE_ANTIALIAS_ON); 

 Font font = new Font("Jokerman", Font.PLAIN, 35);  

 g2.setFont(font); 

 g2.drawString("Jokerman 35 piksel grafik ­ēktēsē",50,50); 

 }}  

Program  7.1.5 sēnēfē test programē 

class hosgeldinizTest1 { 

public static void main(String args[]) 

{FrameGrafigi.plot("Grafik penceresine hoĸ geldiniz",new hosgeldinizP1());}} 

 

 



 

Ķkinci JPanel programē olarak ekranda resim gºsteren bir program oluĸturalēm. 

     Program 7.1.6 resimP JPanel sēnēfē bir resmi grafik ekranda gºsterir. 

import java.io.*; 

import java.applet.Applet; 

import java.awt.*; 

import java.awt.event.*; 

import java.util.*; 

import javax.swing.*; 

import javax.swing.table.*; 

import java.awt.*; 

import java.awt.event.*; 

import javax.swing.event.*; 

import java.awt.geom.*; 

import java.net.URL; 

import java.awt.image.*; 

import java.util.*; 

 

public class resimP extends JPanel 

{  

 private Image resim; 

  

 public resimP(String s) 

 {super(); 

  URL url = getClass().getResource(s); 

  resim = getToolkit().getImage(url); 

 }  

 public void paint(Graphics g) 

 {  

 Graphics2D g2=(Graphics2D)g; 

 Dimension d=getSize(); 

 int dx = d.width; 

 int dy = d.height; 

 g2.drawImage( resim, 0, 0,dx,dy, this);  

 } }  

 

 
 



Bu resmin okunabilmesi i­in resim dosyasē URL sēnēfēnda  URL url = getClass().getResource(s); 

Komutuyla okunduktan sonra  Image sēnēfēndan resim nesnesine y¿klendi. 

Image resim = getToolkit().getImage(url);.  Paint programēnda resmi gºstermek i­in de 

g2.drawImage( resim, 0, 0,dx,dy, this); metodunu kullandēk. Bu metod pencerenin boyutunu 

Dimension sēnēfēnēn width ve height sēnēf deĵiĸkenlerinden kendisi saptadē. 

 Dimension d=getSize(); 

 int dx = d.width;  

 int dy = d.height; 

         g2.drawImage( resim, 0, 0,dx,dy, this);  

 

     Program 7.1.7 resimP JPanel sēnēfē test programē 

class resimTesti { 

public static void main(String args[]) 

{  

resimP pp=new resimP("M101_galaksisi.jpg");   

FrameGrafigi.plot("M101 Galaksisi 170000 ēĸēk yēlē boyutunda, bizden 25 milyon ēĸēk yēlē uzaklēktadēr ",pp); 

}  

}  

 

¢izgi, daire, dikdºrtgen gibi deĵiĸik ĸekilleri de benzer yºntemlerle ­izebiliriz. ¢izgi ­izmek i­in 

Line2D sēnēfēnē ve Graphics k¿t¿phanesinde draw metodunu kullanacaĵēz. Bu ºrnek programda arka 

plan ve ­izgi i­in renk se­meyi de gºsterdik.  Renk se­imi i­in g2.setColor(Color.red); metodunu 

Color (renk) sēnēfēndan Color.red statik deĵiĸkenini ­aĵērarak oluĸturduk.  Burada ayrēca 

g2.setStroke(new BasicStroke(5.0f)); metodu kullanēlarak ­izgi kalēnlēĵēnēn 5 pixel olmasē 

saĵlanmēĸtēr. 

Program 7.1.8 cizgiP JPanel class to draw a line in the graphic window 

import javax.swing.*; 

import java.awt.Graphics; 

import java.awt.*; 

import java.awt.event.*; 

import java.awt.geom.*; 

 

public class cizgiP extends JPanel 

{  

 public void paintComponent(Graphics g) 

 {  

 super.paintComponent(g); 

 Graphics2D g2=(Graphics2D)g;   

 g2.setFont(new Font("Serif",Font.BOLD,24)); 

 this.setBackground(Color.YELLOW);   

 g2.setColor(Color.red); 

 g2.setStroke(new BasicStroke(5.0f)); 

 Line2D x=new Line2D.Double(50,50,800,800); 

 g2.draw(x);   

 }}  

 

Program 7.1.9 example program to draw line by using lineP JPanel class  

class cizgiTest { 

public static void main(String args[]) 

{  

cizgiP pp=new cizgiP();   

FrameGrafigi.plot("­izgi ­izme grafik programē",pp); 

}  



}  

 

 
 

Yeri gelmiĸken Color sēnēfēna biraz daha detaylē bakalēm. Grafik programlamada renk controlu Color 

sēnēfēnē kullanarak yapēlēr. Renk olusumunda monitºr ve televizyonda de kullanēlan RGB (Red-Green-

Blue=Kērmēzē-Yesil-Mavi) sistemi temel alēnēr. Bu ¿­ renk monitorde 0-255 arasē deĵerler alabilir. ¦­ 

rengin karēĸēmē toplam 256*256*256 renk tanēmlar.  Color sēnēfē kurucu metotlarē ĸu ĸekilden 

tanēmlanēr.     

public Color( int kirmizi,int yesil,int mavi)  //her renk 0-255 arasē   

public Color(float kirmizi,float yeĸil,float mavi) //her renk 0.0-1.0 arasē   

Color sēnēfēnda ayrēca renk degerlerini okuyabildiĵimiz   

public int getRed() // Kērmēzē tonunu oku   

public int getGreen()//Yesil tonunu oku   

public int getBlue()//Mavi tonunu oku   

public abstract Color getColor() //rengi oku 

metotlarē ve rengi deĵiĸtirebildiĵimiz  

public abstract Color setColor(Color c) 

metotu mevcuttur. Color sēnēfēnda sabit olarak tanēmlanmēĸ : 

 

Tablo 7.2 Color sēnēfēnda tanēmlanmēĸ sabit renkler:  
Renk sabiti Renk RGB deĵeri 

Public final static Color orange 

Public final static Color ORANGE 

portakal  255,200,0 

Public final static Color pink  

Public final static Color PINK  

Pembe 255,175,175 

public final static Color cyan 

public final static Color CYAN  

camgºbeĵi 0,255,255 

public final static Color magenta 

public final static Color MAGENTA  

Eflatun 255,0,255 

public final static Color yellow 

public final static Color YELLOW  

Sarē 255,255,0 

public final static Color black 

public final static Color BLACK  

Siyah 0,0,0 

public final static Color white 

public final static Color WHITE  

Beyaz 255,255,255 

public final static Color gray 

public final static Color GRAY  

Gri  128,128,128 

public final static Color lightGray  

public final static Color LIGHT_GRAY  

A­ēk gri 192,192,192 

public final static Color darkGray  Koyu Gri  64,64,64 



public final static Color DARK_GREY  

public final static Color red 

public final static Color RED 

kērmēzē 255,0,0 

public final static Color green 

public final static Color GREEN 

Yeĸil  0,255,0 

public final static Color blue 

public final static Color BLUE  

mavi 0,0,255 

Color sēnēfēnēn daha iyi anlaĸēlabilmesi amacēyla i­inde T¿rk­e renk sabitlerinin yer aldēĵē Color 

sēnēfēnēn bir alt sēnēfē olan renk sēnēfēnē tanēmlayabiliriz. 

Program 7.1.10 Color sēnēfēndan t¿retilmiĸ T¿rk­e renk tanēmlarēnē veren renk sēnēfē 

import java.io.*; 

import java.awt.*; 

 

public class renk extends Color 

{  

  public final static renk kērmēzē=new renk(255,0,0); 

  public final static renk mavi=new renk(0,0,255); 

  public final static renk siyah=new renk(0,0,0); 

  public final static renk camgºbeĵi=new renk(0,255,255); 

  public final static renk a­ēk_camgºbeĵi=new renk(224,255,255); 

  public final static renk koyugri=new renk(64,64,64); 

  public final static renk gri=new renk(128,138,128); 

  public final static renk yeĸil=new renk(0,255,0); 

  public final static renk a­ēkgri=new renk(192,192,192); 

  public final static renk portakal=new renk(255,200,0); 

  public final static renk pembe=new renk(255,175,175); 

  public final static renk beyaz=new renk(255,255,255); 

  public final static renk sarē=new renk(255,255,0); 

  public final static renk a­ēkmavi=new renk(150,206,237); 

  public final static renk lacivert=new renk(0,0,128); 

  public final static renk mor=new renk(160,32,240); 

  public final static renk turquaz=new renk(48,213,200); 

  public final static renk menekĸe=new renk(238,130,238); 

  public final static renk mavi_menekĸe=new renk(138,43,226); 

  public final static renk patlēcan=new renk(153,17,153); 

  public final static renk buĵday=new renk(238,130,238); 

  public final static renk ten=new renk(210,180,140); 

  public final static renk gºk_mavi=new renk(135,206,235); 

  public final static renk a­ēk_gºk_mavisi=new renk(135,206,250); 

  public final static renk deniz_kabuĵu=new renk(255,245,238); 

  public final static renk deniz_yeĸili=new renk(46,138,87); 

  public final static renk a­ēk_deniz_yeĸili=new renk(32,178,170); 

  public final static renk zeytin_yeĸili=new renk(107,142,35); 

  public final static renk fildiĸi=new renk(255,255,240); 

  public final static renk lavanta=new renk(181,126,220); 

  public final static renk bej=new renk(245,245,220); 

  public final static renk kahverengi=new renk(165,42,42); 

  public final static renk ­ikulata=new renk(210,105,30); 

  public final static renk mercan=new renk(255,127,80); 

  public final static renk a­ēk_yeĸil=new renk(102,255,0); 

  public final static renk alev_kērmēzēsē=new renk(255,77,0); 

  public final static renk alev_turuncusu=new renk(255,102,0); 

  public final static renk alizarin=new renk(227,38,54); 

  public final static renk altuni=new renk(255,215,0); 

  public final static renk ametist=new renk(153,102,204); 

  public final static renk armut=new renk(209,226,49); 



  public final static renk akuamarin=new renk(127,255,212); 

  public final static renk asker_yeĸili=new renk(75,83,32); 

  public final static renk bakēr=new renk(184,115,51); 

  public final static renk bordo=new renk(128,0,0); 

  public final static renk bronz=new renk(205,127,50);    

  public final static renk ­ivit_mavisi=new renk(75,0,130);  

  public final static renk gece_mavisi=new renk(0,51,102);  

  public final static renk g¿l=new renk(255,0,127); 

  public final static renk hardal=new renk(255,219,88); 

  public final static renk havu­=new renk(237,145,33); 

  public final static renk ilkbahar_yeĸili=new renk(0,255,127); 

  public final static renk kabak=new renk(255,117,24); 

  public final static renk karanfil=new renk(249,90,97);     

  public final static renk kayēsē=new renk(251,206,177); 

  public final static renk kehribar=new renk(255,191,0);    

  public final static renk kobalt_mavisi=new renk(0,71,171);    

  public final static renk krem=new renk(255,253,208);  

  public final static renk limon=new renk(253,233,16); 

  public final static renk a­ēk_limon=new renk(255,250,205); 

  public final static renk leylak=new renk(200,162,200);  

  public final static renk mandalina=new renk(255,204,0);  

  public final static renk nane_yeĸili=new renk(152,255,152); 

  public final static renk nar=new renk(243,71,35);   

  public final static renk orkide=new renk(218,112,214); 

  public final static renk pas=new renk(183,65,14); 

  public final static renk safran=new renk(244,196,48); 

  public final static renk safir=new renk(9,37,103);  

  public final static renk tar­ēn=new renk(123,63,0);  

  public final static renk turuncu=new renk(255,165,0);  

  public final static renk z¿mr¿t_yeĸili=new renk(80,200,120);  

  public final static renk ĸarap=new renk(150,0,24);  

     

  //burada kendi yeni renginizi tanēmlayabilirsiniz. 

  public renk(float kirmizi,float yesil, float mavi) 

  { super(kirmizi,yesil,mavi);} 

 

  public renk(double kirmizi,double yesil, double mavi) 

  { super((float)kirmizi,(float)yesil,(float)mavi);} 

  public renk(int kirmizi,int yesil, int mavi) 

  {super(kirmizi,yesil,mavi);}  

  public renk(int RGB) 

  {super(RGB);} 

  public renk(renk r) 

  {super(r.kirmiziOku(),r.yesilOku(),r.maviOku());} 

  public int kirmiziOku() 

  {return super.getRed();} 

  public int yesilOku() 

  {return super.getGreen();} 

  public int maviOku() 

  {return super.getBlue();} 

  public int KYMOku() 

  {return super.getRGB();} 

  public renk renkOku() 

  {return (renk)this;} 

  public static renk renkOku(Color r) 

  {return (renk)r;} 

 

  public String cikti() 



  { return "renk[ kirmizi "+kirmiziOku()+" mavi "+maviOku()+" yesil "+yesilOku()+"]";} 

 //metodlar 

 //static int HSBtoRGB(float hue,float saturation,float brightness) 

 //getRed(),getGreen(),getBlue(),getRGB() 

}  

 

Bu sēnēfē yarattēktan sonra Color sēnēfē yerine renk sēnēfēnē kullanabiliriz. Renk sēnēfē Color 

sēnēfēndan t¿retildiĵi i­in programda onun yerine ge­ebilir. Aynē zamanda renk sēnēfēnēn i­inde 

direk olarak tanēmlanmamēĸ renkleri ve RGB kodlarēnē tanēmlamak i­in T¿rk­e bir renk tablosu 

Tablo 7.3 de verilmiĸtir. 

Tablo 7.3 T¿rk­e renkler ve renklerin RGB kodlarē 

Ad ¥rnek RGB 

A­ēk galibarda   255 119 255 

A­ēk mavi   173 216 230 

A­ēk mor   224 176 255 

A­ēk turkuaz   8 232 222 

A­ēk yeĸil   102 255 0 

A­ēk yeĸil   127 255 0 

A­ēk yeĸil sarē   223 255 0 

Alev kērmēzēsē   255 77 0 

Alev turuncusu   255 102 0 

Alice mavisi   240 248 255 

Alizarin rengi   227 38 54 

Altun´   255 215 0 

Ametist rengi   153 102 204 

Armut rengi   209 226 49 

Akuamarin rengi   127 255 212 

Asker yeĸili   75 83 32 

Bakēr rengi   184 115 51 

Barut rengi   61 43 31 

Bataklēk yeĸili   172 183 142 

Bebek mavisi   224 255 255 

Bej   245 245 220 

Beyaz   255 255 255 

Bondi mavisi   0 149 182 

Bordo   128 0 0 

Bronz rengi   205 127 50 

Buĵday rengi   245 222 179 

Burgonya   128 0 32 

Camgºbeĵi   0 255 255 

Camgºbeĵi mavisi   21 96 189 

¢am yeĸili   1 121 111 

¢ay yeĸili   208 240 192 

¢elik mavisi   70 130 180 

¢ikolata rengi   210 105 30 

¢ivit rengi   75 0 130 

Deniz mavisi   0 255 255 

Deniz yeĸili   46 139 87 

Devedikeni rengi   216 191 216 

Eĵrelti yeĸili   79 121 66 

Elektrik mavisi   125 249 255 

Elektrik yeĸili (X11 yeĸil)   0 255 0 

Elektrik ­ivit rengi   102 0 255 

Elektrik lime rengi   204 255 0 

Elektrik mor rengi   191 0 255 

Falu kērmēzēsē   128 24 24 

Fildiĸi rengi   255 255 240 
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Fransēz g¿l rengi   246 74 138 

Galibarda (parlak mor)   255 0 255 

Gece mavisi[1]   0 51 102 

Gºk mavisi   0 127 255 

Gri    128 128 128 

Gri-kuĸkonmaz   70 89 69 

G¿l rengi   255 0 127 

G¿m¿ĸi   192 192 192 

Haki   195 176 145 

Haki (X11)   240 230 140 

Hardal rengi   255 219 88 

Havu­ rengi   237 145 33 

Horozibiĵi rengi   229 43 80 

Ķlkbahar yeĸili   0 255 127 

Ķslam yeĸili   0 153 0 

Kabak rengi   255 117 24 

Kahverengi   150 75 0 

Kahverengimsi gri   72 60 50 

Kamufl©j yeĸili   120 134 107 

Karanfil pembesi   255 166 201 

Karanfil rengi   249 90 97 

Kardinal rengi   196 30 58 

Karolina mavisi   156 186 227 

Kayēsē rengi   251 206 177 

Kehribar rengi   255 191 0 

Kestane rengi   111 53 26 

Keten rengi   250 240 230 

Kērmēzē   255 0 0 

Kērmēzēmsē kahverengi   233 116 81 

Kērmēzē-menekĸe   199 21 133 

Kiraz kērmēzēsē   222 49 99 

Kobalt rengi   0 71 171 

Kobalt mavisi   0 71 171 

Koyu galibarda   193 84 193 

Koyu haki   189 183 107 

Koyu kahverengi   101 67 33 

Koyu kestane   152 105 96 

Koyu kērmēzē   220 20 60 

Koyu kēzēl kahverengi   128 0 0 

Koyu leylak   153 85 187 

Koyu magenta   204 0 204 

Koyu mandalina   255 168 18 

Koyu mavi   0 0 139 

Koyu menekĸe   66 49 137 

Koyu mercan   205 91 69 

Koyu mor   204 136 153 

Koyu pastel yeĸil   3 192 60 

Koyu pembe   231 84 128 

Koyu ĸeftali   255 203 164 

Koyu toz mavi)   0 51 153 

Koyu turkuaz   17 96 98 

Koyu yeĸil   1 50 32 

Kºsele rengi   240 220 130 

Krem   255 253 208 

Kum kahverengisi   244 164 96 

Kuĸkonmaz rengi   123 160 91 

Lacivert   0 0 128 

Lavanta rengi   181 126 220 

Lavanta mavisi   204 204 255 
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Lavender pembesi   255 240 245 

Lavender greisi   189 187 215 

Lavender magenta   238 130 238 

Lavanta pembesi   251 174 210 

Lavanta mor   150 120 182 

Lavanta g¿l rengi   251 160 227 

Limoni   253 233 16 

A­ēk Limon   255 250 205 

Leylak rengi   200 162 200 

Lime rengi   191 255 0 

Mandalina rengi   255 204 0 

Malakit rengi   11 218 81 

Mavi   0 0 255 

Menekĸe rengi   139 0 255 

Menekĸe rengi (web)   238 130 238 

Menekĸe-patlēcan rengi   153 17 153 

Mēsēr rengi   251 236 93 

Mor   102 0 153 

Morsalkēm rengi   201 160 220 

Nane yeĸili   152 255 152 

Nar rengi   243 71 35 

Navajo beyazē   255 222 173 

Okul otob¿s¿ sarēsē   255 216 0 

Orkide rengi   218 112 214 

Orman yeĸili   34 139 34 

Parlak mor (galibarda)   255 0 255 

Pas rengi   183 65 14 

Pastel pembe   255 209 220 

Pastel yeĸili   119 221 119 

Patlēcan rengi   153 0 102 

Pembe   255 192 203 

Pembe-turuncu   255 153 102 

Peygamber ­i­eĵi rengi   100 149 237 

Prusya mavisi   0 49 83 

Safran rengi   244 196 48 

Safir rengi   8 37 103 

Sarēmsē kahverengi   210 180 140 

Sarēmsē pembe[1]   255 140 105 

Sarē   255 255 0 

Siyah   0 0 0 

Siyahēmsē koyu kahverengi   112 66 20 

Soluk sarē   240 220 130 

ķeftali rengi   255 229 180 

ķeftali-turuncu   255 204 153 

ķeftali-sarē   250 223 173 

Tar­ēn rengi   123 63 0 

Teal   0 128 128 

Toz mavi   176 224 230 

Turkuaz   48 213 200 

Turuncu (web)   255 165 0 

Turuncumsu sarē   228 155 15 

Yeĸil   0 255 0 

Yeĸil-sarē   173 255 47 

Yonca yeĸili   0 158 96 

Yosun yeĸili   173 223 173 

Zeytuni   128 128 0 

Z¿mr¿t yeĸili   80 200 120 

Yanēk turuncu   204 85 0 

Yanēk Toprak rengi   138 51 36 
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http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=%C5%9Eeftali_rengi&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=%C5%9Eeftali-turuncu&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=%C5%9Eeftali-sar%C4%B1&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Teal
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Toz_mavi&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Turkuaz
http://tr.wikipedia.org/wiki/Turuncu
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Turuncumsu_sar%C4%B1&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Ye%C5%9Fil
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Ye%C5%9Fil-sar%C4%B1&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Yonca_ye%C5%9Fili&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Yosun_ye%C5%9Fili&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Zeytuni&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Z%C3%BCmr%C3%BCt_ye%C5%9Fili&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Orange_(color)&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Yan%C4%B1k_Toprak_rengi&action=edit&redlink=1


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kardinal   196 30 58 

ķarap rengi   150 0 24 

Celadon   172 225 175 

Berrak mavi   0 123 167 

Gºk mavisi   42 82 190 

G¿l rengi   153 102 102 

Mercan   255 127 80 

Mercan Kērmēzēsē   255 64 64 

Kēpkērmēzē   220 20 60 

Hile mavisi   30 144 255 

Altēnēmsē   218 165 32 

Soytarē   63 255 0 

Siĵil otu   223 115 255 

Holivod kērmēzēsē   244 0 161 

Sēcak Magenta   255 0 204 

Sēcak pembe   255 105 180 

Uluslararasē Klein mavisi   0 47 167 

Enternasyonal turuncu   255 79 0 

Yeĸim   0 168 107 

Orta ĸarap   175 64 53 

Orta Mor   147 112 219 

Daĵ pembesi   153 122 141 

Aĸē boyasē   204 119 34 

Eski altēn   207 181 59 

Eski iplik   253 245 230 

Eski Lavanta   121 104 120 

Eski g¿l   192 46 76 

Zeytin Kahverengisi   107 142 35 

Turuncu   255 127 0 

Donuk turuncu   255 160 0 

Papaya   255 239 213 

Periwinkle   204 204 255 

Pers mavisi   28 57 187 

Pers yeĸili   0 166 147 

Persian lacivert   50 18 122 

Pers pembesi   247 127 190 

Persian kērmēzēsē   204 51 51 

Pers g¿l¿   254 40 162 

Ham toprak   115 74 18 

Kēzēl yumurta mavisi   0 204 204 

Kraliyet mavisi   65 105 225 

Kērmēzē ĸarap   146 0 10 

Kērmēzē   255 36 0 

Deniz kabuĵu   255 245 238 

Ayrēk sarē   255 186 0 

Vurgun pembe   252 15 192 

Salamura grisi   112 128 144 

Tenn® (Tawny)[1]   205 87 0 

K¿­¿k kara   226 114 91 

Lacivert   18 10 143 

Viridian   64 130 109 

Zinnwaldite   235 194 175 

     

http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Cardinal_(color)&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Carmine_(color)&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Celadon_(color)&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Berrak_mavi&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/G%C3%B6k_mavisi
http://tr.wikipedia.org/wiki/G%C3%BCl_rengi#Copper_Rose
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Coral_(color)&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Coral_(color)&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=K%C4%B1pk%C4%B1rm%C4%B1z%C4%B1&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Hile_mavisi&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Goldenrod_(color)&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Harlequin_(color)&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Heliotrope_(color)&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Fuchsia_(color)&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Magenta
http://tr.wikipedia.org/wiki/Pink#Hot_Pin
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Uluslararas%C4%B1_Klein_mavisi&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Enternasyonal_turuncu&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Jade_(color)&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Karmen&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Lavanta_rengi&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Da%C4%9F_pembesi&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=A%C5%9F%C4%B1_boyas%C4%B1&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Eski_alt%C4%B1n&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Eski_iplik&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Lavanta_rengi&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/G%C3%BCl_rengi#Old_Rose
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Zeytin_Kahverengisi&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Turuncu
http://tr.wikipedia.org/wiki/Turuncu
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Papaya_whip_(color)&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Periwinkle_(color)&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Pers_mavisi&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Pers_ye%C5%9Fili&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Pers_blue&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Rose_(color)&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Persian_k%C4%B1rm%C4%B1z%C4%B1s%C4%B1&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Rose_(color)&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Raw_umber_(color)&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=K%C4%B1z%C4%B1l_yumurta_mavisi&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Kraliyet_mavisi
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Sangria_(color)&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Scarlet_(color)&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Seashell_(color)&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Ayr%C4%B1k_sar%C4%B1&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Pink#Shocking_Pink
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Slate_gray&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=K%C3%BC%C3%A7%C3%BCk_kara&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Lacivert
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Viridian&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Zinnwaldite_(color)&action=edit&redlink=1


Program 7.1.12 Color sēnēfēndan t¿retilmiĸ T¿rk­e renk tanēmlarēnē veren renk sēnēfēnē kullanan 

­izgi ­izdirme programē cizgiP1 

import javax.swing.*; 

import java.awt.Graphics; 

import java.awt.*; 

import java.awt.event.*; 

import java.awt.geom.*; 

 

public class cizgiP1 extends JPanel 

{  

  

 public void paintComponent(Graphics g) 

 {  

 super.paintComponent(g); 

 Graphics2D g2=(Graphics2D)g;   

 g2.setFont(new Font("Serif",Font.BOLD,24)); 

 this.setBackground(renk.camgºbeĵi);   

 g2.setColor(renk.siyah); 

 g2.setStroke(new BasicStroke(5.0f)); 

 Line2D x=new Line2D.Double(50,50,800,800); 

 g2.draw(x);   

 }}  

 

Program 7.1.13 Color sēnēfēndan t¿retilmiĸ T¿rk­e renk tanēmlarēnē veren renk sēnēfēnē kullanan 

­izgi ­izdirme programē cizgiP1 test programē 

class cizgiTest1 { 

public static void main(String args[]) 

{  

cizgiP1 pp=new cizgiP1();   

FrameGrafigi.plot("­izgi ­izme grafik programē t¿rk­e renk sēnēfēnē kullanēr",pp); 

}}  

 

 

ķimdi aynē ĸekilde bir dikdºrtgen ­izdirmeyi deneyelim. Dikdºrtgen ­izimi, doĵru ­izimine 

­ok benzer. Baĸlangē­ noktasē(x ve y piksel deĵerleri) ve dikdºrtgenin eni ve y¿ksekliĵi 

tanēmlanēr. Aynē doĵru ­izilirken olduĵu gibi draw metodu kullanēlarak ­izilir. 
Rectangle2D R=new Rectangle2D.Double(x,y,en,y¿kseklik); 

g2.draw(R);  



Program 7.1.14 dikdortgenP JPanel sēnēfē 

import javax.swing.*; 

import java.awt.Graphics; 

import java.awt.*; 

import java.awt.event.*; 

import java.awt.geom.*; 

 

public class dikdortgenP extends JPanel 

{  

 public void paint(Graphics g) 

 {  

 super.paintComponent(g); 

 Graphics2D g2=(Graphics2D)g;   

 g2.setFont(new Font("Serif",Font.BOLD,24));   

 g2.setColor(renk.kērmēzē); 

 this.setBackground(renk.mor);   

 g2.setStroke(new BasicStroke(10.0f)); 

 Rectangle2D x=new Rectangle2D.Double(50,50,300,200); 

 g2.fill(x);   

 }  

}  

 

Program 7.1.15 dikdortgenTest ºrnek programē  

class dikdortgenTest { 

public static void main(String args[]) 

{  

dikdortgenP pp=new dikdortgenP();   

FrameGrafigi.plot("Dikdºrtgen ­izimi",pp); 

}  

}  

 

 
 

Eĵer ĸeklin i­ini tamamen boyamak istersek g2.draw(x); metodu yerine g2.fill(x) metodu kullanēlēr. 

 

Program 7.1.16 rectangleP1 JPanel class to draw a filled rectangle in the graphic window 

import javax.swing.*; 

import java.awt.Graphics; 

import java.awt.*; 

import java.awt.event.*; 

import java.awt.geom.*; 

 

public class dikdortgenP1 extends JPanel 

{  



 public void paint(Graphics g) 

 {  

 super.paintComponent(g); 

 Graphics2D g2=(Graphics2D)g;   

 g2.setFont(new Font("Serif",Font.BOLD,24));   

 g2.setColor(renk.portakal); 

 this.setBackground(renk.a­ēk_deniz_yeĸili);   

 g2.setStroke(new BasicStroke(10.0f)); 

 Rectangle2D x=new Rectangle2D.Double(50,50,300,200); 

 g2.fill(x);    

 }  

}  

 

Program 7.1.17 example program to draw rectangle by using rectangleP JPanel class  

class dikdortgenTest1 { 

public static void main(String args[]) 

{  

dikdortgenP1 pp=new dikdortgenP1();   

FrameGrafigi.plot("Dikdºrtgen ­izimi",pp); 

}  

}  

 

 

 
 

ķimdi de elips ­izimine gºz atalēm. Elips ­izimi temel olarak dikdºrtgen ­izimiyle aynēdēr. 

Dikdºrtgenin i­ine bir elips yerleĸtirdiĵimizi varsayabiliriz. 

 
 

Program 7.1.18 elipsP1 JPanel elips ­izme programē  

import javax.swing.*; 

import java.awt.Graphics; 

import java.awt.*; 

import java.awt.event.*; 



import java.awt.geom.*; 

 

public class elipsP extends JPanel 

{  

     public void paintComponent(Graphics g) { 

  super.paintComponent(g); 

     Graphics2D g2=(Graphics2D)g;   

     g2.setFont(new Font("Serif",Font.BOLD,24));   

     g2.setColor(Color.RED); 

     this.setBackground(new Color(0,0,255)); 

     g2.setStroke(new BasicStroke(4.0f)); 

     Ellipse2D x=new Ellipse2D.Double(50,50,500,200); 

     g2.draw(x); 

    }  

}  

 

Program 7.1.19 elips ­izme ºrneĵi 

class elipsTest { 

public static void main(String args[]) 

{  

elipsP pp=new elipsP();   

FrameGraphic.plot("elips test penceresi",pp); 

}  

}  

 

 

 

 

 
 

Bir ­izimde ­izim ­izgi karekterleri setStroke metodu kullanēlarak deĵiĸtirilebilir. 

 

Program 7.1.20  elipsP1 JPanel class to draw an ellipse in the graphic window 

import javax.swing.*; 

import java.awt.Graphics; 

import java.awt.*; 

import java.awt.event.*; 

import java.awt.geom.*; 

 

public class elipsP1 extends JPanel 

{  

     public void paintComponent(Graphics g) { 

  super.paintComponent(g); 

     Graphics2D g2=(Graphics2D)g;   

     g2.setFont(new Font("Serif",Font.BOLD,24));   

     g2.setColor(renk.­ivit_mavisi); 



     g2.setStroke(new BasicStroke(4.0f)); 

     g2.setRenderingHint(RenderingHints.KEY_ANTIALIASING, 

     RenderingHints.VALUE_ANTIALIAS_ON); 

     float dash3[] = {10.0f,3.0f,3.0f}; 

     BasicStroke d3 = new BasicStroke(3.0f,BasicStroke.CAP_BUTT,  

                                                      BasicStroke.JOIN_MITER,  

                                                      3.0f, dash3, 2.0f); 

     g2.setStroke(d3); 

     Ellipse2D x=new Ellipse2D.Double(50,50,500,200); 

     g2.draw(x); 

    }  

}  

 

¢ēktē gºr¿n¿m¿: 

 
 

Bu programda noktalē bir eĵri ­izme formu oluĸturduk. Bunu yapmak i­in de setStroke metodunu 

kullandēk. Bu metodun i­inde de BasicStroke metodunda tanēmlanmēĸ bir nesne yer aldē. Bu sēnēf 

­izginin kalēnlēĵē, ­izgi par­acēklarēnēn birbiriyle birleĸme ĸekli, ­izgilerin u­larēnēn bitiĸ ĸekli gibi 

bilgileri i­inde taĸēr. Normal olaral ­izgi kalēnlēĵē 1f, 2f gibi bir bilgiyle iletilir. Burada 1f 0.35277 mm 

kalēnlēĵēnda bir ­izgi oluĸturur, ancak ĸekilde boyutsal transformasyon yapēldēĵēnda bu deĵiĸebilir. 

Ķki ­izginin birleĸme deĵiĸkeninin deĵerleri 3 ayrē tiple belirlenebilir: 

JOIN_BEVEL  

JOIN_MITER  

JOIN_ROUND  

sitilleridir. ¢izgi bitiĸ stilleri olarak da yine 3 ayrē stil belirlenmiĸtir.  

CAP_BUTT  

CAP_ROUND  

CAP_SQUARE  

Ara boĸluklarēn tanēmēnē bir ºrnekle vermeye ­alēĸalēm 

  g2.setStroke(new BasicStroke(1f,BasicStroke.CAP_ROUND,               



        BasicStroke.JOIN_ROUND,0,new float[] {10,5,2,5},0)); 

Tanēmē 1f kalēnlēĵēnda 10 pixel uzunluĵunda ­izgiyi 5 piksellik boĸluk, sonra 

2 pixellik ­izgi ve 5 piksellik boĸluk ĸeklinde oluĸturulmuĸ bir ­izgi ifade 

eder. ¢izgi u­larē yuvarlaktēr. ¢izgi baĵlantēlarē da yuvarlaktēr. 

  g2.setStroke(new BasicStroke(2f,BasicStroke.CAP_ROUND,               

        BasicStroke.JOIN_ROUND,5,new float[] {5},0)); 

Tanēmē 2f kalēnlēĵēnda 5 pixel ­izgi ve 5 piksel boĸluk ifade eder 

Java swing grafik t¿r¿nde diĵer bir ilgin­ ºzellik gradient paint dediĵimiz ge­iĸli renk oluĸumudur. 

 

Program 7.1.21  graph2P JPanel class to draw an ellipses with gradient paint in the graphic 

window 

import javax.swing.*; 

import java.awt.Graphics; 

import java.awt.*; 

import java.awt.event.*; 

import java.awt.geom.*; 

public class graph2P extends JPanel 

{   

     public void paintComponent(Graphics g)  

     {  super.paintComponent(g); 

        Graphics2D g2 = (Graphics2D)g; 

        g2.setPaint(Color.blue); 

        Ellipse2D elips1=new Ellipse2D.Double(55,55,90,30); 

        g2.fill(elips1); 

        g2.setPaint(Color.black); 

        Ellipse2D elips2=new Ellipse2D.Double(50,50,100,40); 

        g2.draw(elips2); 

        g2.setPaint(Color.black); 

        Ellipse2D elips3=new Ellipse2D.Double(50,150,100,40); 

        g2.draw(elips3); 

        GradientPaint kirmizidanbeyaza=new GradientPaint(250,50,Color.red,350,90,Color.white); 

        g2.setPaint(kirmizidanbeyaza); 

        Ellipse2D elips4=new Ellipse2D.Double(250,50,100,40); 

        g2.fill(elips4); 

        GradientPaint kirmizidanmaviye=new GradientPaint(250,150,Color.red,350,190,Color.blue); 

        g2.setPaint(kirmizidanmaviye); 

        Ellipse2D elips5=new Ellipse2D.Double(250,150,100,40); 

        g2.fill(elips5); 

        g2.setPaint(Color.black); 

        g2.draw(elips5); 

    }  

}  

 

Program 7.1.22 gradientpaint kullanarak elips ­izen ºrnek program 

class graph2PTest { 

public static void main(String args[]) 

{  

graph2P pp=new graph2P();   

FrameGraphic.plot("ge­isli boyama testi",pp); 

} }  



 

 
 

Diĵer bir ilgin­ ºzellik te TexturePaint dediĵimiz bir ĸeklin i­ini verilen bir resimle doldurma 

iĸlemidir. 

 

Program 7.1.22  elipsP2 TexturePaintôle elipsin i­ini boyayan program 

import java.util.*; 

import javax.swing.*; 

import javax.swing.table.*; 

import java.awt.*; 

import java.awt.event.*; 

import javax.swing.event.*; 

import java.awt.geom.*; 

import java.net.URL; 

import java.awt.image.*; 

import java.util.*; 

 

public class elipsP2 extends JPanel 

{  

    TexturePaint tp = getImageTexture("M101_galaksisi.jpg"); 

  

    public TexturePaint getImageTexture(String imageFile) 

    {  

    URL url = getClass().getResource(imageFile); 

    Image img = getToolkit().getImage(url); 

    try {  

      MediaTracker tracker = new MediaTracker(this); 

      tracker.addImage(img, 0); 

      tracker.waitForID(0); 

    } catch (Exception e) {} 

    int width = img.getWidth(this); 

    int height = img.getHeight(this); 

    BufferedImage buffImg = new BufferedImage(width, height, BufferedImage.TYPE_INT_ARGB); 

    Graphics g = buffImg.getGraphics(); 

    g.drawImage(img, 0, 0, this); 

    Rectangle2D rect = new Rectangle(0, 0, width, height); 

    return new TexturePaint(buffImg, rect); 

    }  

   public void paintComponent(Graphics g) { 

    super.paintComponent(g); 

     Graphics2D g2=(Graphics2D)g; 

     g2.setPaint(tp);   

     g2.setFont(new Font("Serif",Font.BOLD,24));   

     //g2.setColor(Color.RED); 

     //this.setBackground(new Color(255,255,255)); 



     Ellipse2D x=new Ellipse2D.Double(100,225,800,500); 

     g2.fill(x); 

    }  

}  

  

Program 7.1.23 elipsP2 TexturePaintôle elipsin i­ini boyayan test programē 

class elipsTest2 { 

public static void main(String args[]) 

{  

elipsP2 pp=new elipsP2();   

FrameGraphic.plot("elips test penceresi",pp); 

}  

}  

 

 

 
 

Tek bir ­izgi yerine bir ­izgi ailesini birlikte ­izeceksek bu gaye i­in GeneralPath metodundan 

yararlanabiliriz. 

Program 7.1.24  yildizP GeneralPath kullanarak yēldēz ­izen bir program 

import javax.swing.*; 

import java.awt.Graphics; 

import java.awt.*; 

import java.awt.event.*; 

import java.awt.geom.*; 

 

public class yildizP extends JPanel 

{    

public void paint(Graphics g) 

{  

int x[]={55,67,109,73,83,55,27,37,1,43}; 

int y[]={0,36,36,54,96,72,96,54,36,36}; 

Graphics2D g2=(Graphics2D)g; 

GeneralPath yildiz=new GeneralPath(); 

yildiz.moveTo(x[0],y[0]); 

for(int i=1;i<x.length;i++) 

   {y ildiz.lineTo(x[i],y[i]);}  

yildiz.closePath(); 

g2.setColor(Color.blue);   

g2.draw(yildiz); 

  }}  

 

Program 7.1.25 yildizTest yildizP test programē  

class yildizTest { 

public static void main(String args[]) 



{  

yildizP pp=new yildizP();   

FrameGraphic.plot("yēldēz testi",pp); 

}  

}  

 
 

Doĵru yerine ikici derece veya k¿bik polinomlarla da noktalarēn birleĸtirilmesi m¿mk¿nd¿r. 

QuadCurve2D ikinci dereceden polinom eĵrilerle noktalarē birleĸtirebilir. Tabi bir ikinci derece eĵri 

­izmek i­in en az 3 noktaya ihtiya­ vardēr 

Program 7.1.26  ikincidereceP , ikinci derce polinom tipi eĵri ile veriyi birleĸtirerek eĵri 

­izme ºrneĵi 

import javax.swing.*; 

import java.awt.Graphics; 

import java.awt.*; 

import java.awt.event.*; 

import java.awt.geom.*; 

 

public class ikincidereceP extends JPanel 

{   public int x[]; 

    public int y[];  

    public int xmax,ymax,xmin,ymin;    

 public ikincidereceP(int xi[],int yi[]) 

 {int n=xi.length; 

  x=new int[n]; 

  y=new int[n]; 

  for(int i=0;i<n;i++) 

  {x[i]=xi[i];y[i]=yi[i];  

  }  

 }  

  

    public void paintComponent(Graphics g) { 

        super.paintComponent(g); 

        Graphics2D g2 = (Graphics2D)g; 

        g2.setRenderingHint(RenderingHints.KEY_ANTIALIASING, 

        RenderingHints.VALUE_ANTIALIAS_ON); 

        Dimension boyut=getSize(); 

        int dx=boyut.width; 

        int dy=boyut.height; 

        g2.setPaint(Color.BLACK); 

        g2.draw3DRect(0,0,dx-1,dy-1,true); 

        g2.setPaint(Color.BLACK); 

        int n=x.length; 

        int m=(n-1)/2; 

        for(int i=0;i<n-1;i+=2) 

        {  QuadCurve2D qc2=new QuadCurve2D.Double(x[i],y[i],x[i+1],y[i+1],x[i+2],y[i+2]); 

           g2.draw(qc2); 

        }  



    }  

 

}  

 

Program 7.1.27 ikinci derece polinom ºrneĵi 

class ikincidereceTest { 

public static void main(String args[]) 

{int x[]={0,100,200,300,400,500,600}; 

 int y[]={200,0,200,400,200,0,200}; 

ikincidereceP pp=new ikincidereceP(x,y);   

FrameGraphic.plot("ikinciderece polinom testi",pp); 

}  

}  

 

 
 

Bir sonraki programda ikinci ve ¿­¿nc¿ derece polinomlar kullanēlarak eĵriler ­izilmiĸtir. Bunun i­in 

yeni bir sēnēf olan GeneralPath sēnēfē kullanēlmēĸtēr. 

 

Program 7.1.28  genelegriP eĵri ­izdirme programē 

import javax.swing.*; 

import java.awt.Graphics; 

import java.awt.*; 

import java.awt.event.*; 

import java.awt.geom.*; 

 

public class genelegriP extends JPanel 

{  

        public void paintComponent(Graphics g) { 

        super.paintComponent(g); 

        Graphics2D g2 = (Graphics2D)g; 

        setBackground(Color.lightGray); 

        Dimension boyut=getSize(); 

        int dx=boyut.width; 

        int dy=boyut.height; 

        g2.setStroke(new BasicStroke(3)); 

        g2.draw3DRect(0,0,dx-3,dy-3,true); 

        g2.draw3DRect(3,3,dx-7,dy-7,false); 

        GeneralPath shape=new GeneralPath(GeneralPath.WIND_EVEN_ODD); 

        shape.moveTo(20,20); 

        //quadratik ekleme 



        shape.quadTo(160,120,245,45); 

        //k¿bik ekleme 

        shape.curveTo(195,95,295,145,245,195); 

        shape.curveTo(-80,110,345,110,20,195); 

        shape.curveTo(400,250,200,250,20,20); 

        g2.draw(shape); 

} }  

 

Program 7.1.29 genel eĵri ­izen ºrnek program  

class genelegritest { 

public static void main(String args[]) 

{  

genelegriP pp=new genelegriP();   

FrameGraphic.plot("Genel eĵri ­izim penceresi",pp); 

} }  

 

 
 

Bir sonraki eksersizde alt alta satērlar halinde yazē yazdērēlacaktēr. 

 

Program 7.1.30 yazP alt alta yazē yazma programē 

import javax.swing.*; 

import java.awt.Graphics; 

import java.awt.*; 

import java.awt.event.*; 

import java.awt.geom.*; 

public class yazP extends JPanel 

{ //grafik penceresine yazē yazar 

 String s[]; 

 public yazP(String si[]) 

 {super(); 

 s=new String[si.length]; 

 for(int i=0;i<si.length;i++){s[i]=si[i];}  

 }  

  

 public void paintComponent(Graphics g)  

    {   super.paintComponent(g); 

     Graphics2D g2 = (Graphics2D)g; 

     g2.setRenderingHint(RenderingHints.KEY_ANTIALIASING,  

        RenderingHints.VALUE_ANTIALIAS_ON); 



        g2.setFont(new Font("Serif",Font.BOLD,24)); 

        g2.setColor(Color.blue); 

        g2.setBackground(Color.yellow); 

        for(int i=0;i<s.length;i++) 

       g2.drawString(s[i],50,50+25*i);  

    }  

}  

 

Program 7.1.31 alt alta yazē yazma program ºrneĵi 

class yazTest { 

public static void main(String args[]) 

{  

String s[]={"1 nolu satēr","Bu ikinci satērdēr.","¿­¿nc¿ satērē da yazalēm"}; 

yazP pp=new yazP(s);   

FrameGraphic.plot("Alt alta yazē yazdērma programē",pp); 

}  

}  

 

 
 

Son ºrneĵimizde String kullanarak grafik ­izdirmeyi deneyeceĵiz. 

 

Program 7.1.32  plotP JPanel class to draw a series of x writing following a plot function   

import javax.swing.*; 

import java.awt.Graphics; 

import java.awt.*;  

import java.awt.event.*; 

import java.awt.geom.*; 

 

abstract class f_x 

{ abstract double func(double x);} 

 

public class plotP extends JPanel 

{  

 int x[]; 

 int y[]; 

 double xmin; 

 double xmax; 

 int n; 

 fb f; 

 

 public plotP(f_x f,double xmini,double xmaxi,int width,int height) 

 {  



   // height : height of the plot window; 

   // width  : width of the plot window 

   // xmin minimum x value 

   // x maximum x value   

   xmin=xmini; 

   xmax=xmaxi; 

   n=100; 

   x=new int[n]; 

   y=new int[n]; 

   double xd[]=new double[n]; 

   double yd[]=new double[n]; 

   double ymin=1.0e60; 

   double ymax=-1.0e60; 

   for(int i=0;i<n;i++)  

   {xd[i] = (xmax-xmin)*(double)i/(double)n; 

   yd[i] =  f.func(xd[i]); 

   if(yd[i]<ymin) ymin=yd[i];  

   if(yd[i]>ymax) ymax=yd[i]; 

   }  

  for(int i=0;i<n;i++) 

  {x[i]=(int)(0.8*width*xd[i]/(xmax -xmin)); 

   y[i]=height/3+(int)(0.6*height*yd[i]/(ymax-ymin));  

  }  

 }  

 public void paintComponent(Graphics g) 

 {  

 Graphics2D g2=(Graphics2D)g; 

 for(int i=0;i<x.length;i++)    

  {g2.drawString("x",x[i],y[i]);}  

 }  

  

}  

 

Program 7.1.33  An example program for plotP  

import javax.swing.*; 

 

class fb extends f_x 

{  public double func(double x) 

   { return x*x-3*x-8;} 

}  

 

class plotTest { 

public static void main(String args[]) 

{  

fb ff=new fb(); 

plotP pp=new plotP(ff,0.0,10.0,500,500);   

//cizgiP pp=new cizgiP(); 

FrameGraphic.plot("Plot penceresi",pp); 

} }  

 



 
 

ķimdi programda k¿­¿k bir deĵiĸiklik yaparak ­izgi ile birleĸtirelim. 

 

Program 7.1.34  plot2P JPanel sēnēfē grafik programē   

import javax.swing.*; 

import java.awt.Graphics; 

import java.awt.*; 

import java.awt.event.*; 

import java.awt.geom.*; 

 

abstract class f_x 

{ abstract double func(double x);} 

 

public class plot2P extends JPanel 

{  

 int x[]; 

 int y[]; 

 double xmin; 

 double xmax; 

 int n; 

 fb f; 

 int width; 

 int height; 

 public plot2P(f_x f,double xmini,double xmaxi,int widthi,int heighti) 

 {  

   // height : height of the plot window; 

   // width  : width of the plot window 

   // xmin minimum x value 

   // x maximum x value   

   xmin=xmini; 

   xmax=xmaxi; 

   width=widthi; 

   height=heighti; 

   n=100; 

   x=new int[n]; 

   y=new int[n]; 

   double xd[]=new double[n]; 

   double yd[]=new double[n]; 

   double ymin=1.0e60; 



   double ymax=-1.0e60; 

   for(int i=0;i<n;i++)  

   {xd[i] = (xmax-xmin)*(double)i/(double)n; 

   yd[i] =  f.func(xd[i]); 

   if(yd[i]<ymin) ymin=yd[i];  

   if(yd[i]>ymax) ymax=yd[i]; 

   }  

  for(int i=0;i<n;i++) 

  {x[i]=(int)(0.8*width*xd[i]/(xmax -xmin)); 

   y[i]=height/3+(int)(0.6*height*yd[i]/(ymax-ymin));  

  }  

 }  

  

 public void paintComponent(Graphics g) 

 {  

 Graphics2D g2=(Graphics2D)g; 

 for(int i=1;i<x.length;i++)    

  { Line2D l=new Line2D.Double(x[i -1],y[i-1],x[i],y[i]);  

    g2.draw(l);  

  }  

 Rectangle2D r=new Rectangle2D.Double(0,0,height,width); 

 g2.draw(r);    

 }  

  

}  

 

Program 7.1.35 plot2P sēnēfē ºrnek programē, sin(x) ­izer 

import javax.swing.*; 

 

class fb extends f_x 

{  public double func(double x) 

   { return Math.sin(x);} 

}  

 

class H10Ex3 { 

public static void main(String args[]) 

{  

fb ff=new fb(); 

plot1P pp=new plot1P(ff,0.0,10.0,500,500);   

//cizgiP pp=new cizgiP(); 

FrameGraphic.plot("Plot window",pp); 

}  

}  

 



 
 

7.2 JAPPLET KULLANARAK GRAFĶK PENCERESĶ OLUķTURMA VE KULLANMA 

Bºl¿m 7.1 de JFRame kullanarak grafiklerimiz oluĸturduk. Bu bºl¿mde JApplet sēnēfē ile aynē hgrafik 

ortamēnē kullanmayē gºreceĵiz. Temel olarak JFrame ve JApplet programlama birbirinin aynēdēr, 

ancak JApplet sēnēfēnda oluĸturduĵumuz programlar direk olarak internet browser ortamēna 

aktarēlabildiklerinden bu grafik sēnēfē bizim i­in ºzel bir ºnem taĸēr.  Bu sēnēfēn JFrame sēnēfēndan en 

ºnemli farkē girdi metodu olarak public void init()  metodunu kullanmamēzdēr. Bir ºnceki bºl¿mde 

tanēmladēĵēmēz Plot2P JPanel programēnē kullanan bir JApplet programē yazalēm 

 

Program  7.2.1  Applet_plot2P JApplet program 

import javax.swing.*; 

import java.awt.Graphics; 

import java.awt.*; 

import java.awt.event.*; 

 

class fb extends f_x 

{  public double func(double x) 

   { return Math.sin(x);} 

}  

 

public class  Applet_plot2P extends JApplet 

{  

  JPanel d; 

  public void init()  

  {  

  fb ff=new fb();      

  d=new plot2P(ff,0.0,10.0,500,500); 

  add(d); 

  }  

}  

 

 

Bir Applet grafiĵinin gºsterilebilmesi i­in  internet dili olan internet Hyper Text Mark-up language 

(HTML) kodu yazēlērken program ­ĵrēlmalēdēr. Aĸaĵēda ºrnek bir HTML kodu gºr¿lmektedir : 

 

Program 7.2.2 Applet_plot2P HTML program ē :  

<html> 

<applet code="Applet_plot2P.class" width=500 height=500> 

</applet> 

</html> 

 

 



 

Bu HTML kodu herhangi bir browser programēnda a­ēlabilir. Java ­ok basirt bir browser sim¿lasyon 

programē da geliĸtirmiĸtir. Applet programlarēna bakmak i­in bu ortamē da kullanabiliriz. Java browser 

komutu appletviewer adēnē alēr. Aynen java ve java komutlarē gibi bu komutu da konsol ortamēndan 

(dos) veya kullandēĵēmēz crimson editºr¿n programlama kēsmēna appletviewer komutunu ekleyerek 

kullanabiliriz.  

ü appletviewer Applet_plot2P.html 

 

 
 

Appletteki ­ēktē: 

 
 

Aynē ­ēktēnēn  Mozzilla Firefox browserôdaki gºr¿n¿m¿ : 

 



 
 

Ķkinci bir ºrneĵe bakalēm: 

Program 7.2.3 Applet_ellipsP2 JApplet graphic program to show JPanel plot2P 

import java.awt.event.*; 

import java.awt.Graphics; 

import java.awt.*; 

import java.awt.event.*; 

import javax.swing.*; 

public class  Applet_elipsP2 extends JApplet 

{  

  JPanel d; 

  public void init() 

  {      

  d=new elipsP2(); 

  add(d); 

  } }  

 

Program 7.2.4 Applet_elipsP2 HTML programē :  

<html> 

<applet code="Applet_ellipseP2.class" width=500 height=500> 

</applet> 

</html> 

 

¢ēktēnēn seamonkey browserēndaki gºr¿n¿m¿ 

  


