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ISTIKLAL MARSI

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

Catma, kurban olayim, ¢ehreni ey nazli hilal!
Kahraman 1rkima bir giil! Ne bu siddet, bu celal?
Sana olmaz dokiilen kanlarinmiz sonra helal.
Hakkidir Hakk’a tapan milletimin istiklal.

Ben ezelden beridir hiir yasadim, hiir yasarim.
Hangi ¢ilgin bana zincir vuracakmis? Sasarim!
Kiikremis sel gibiyim, bendimi ¢igner, asarim.
Yirtarim daglari, enginlere sigmam, tagarim.

Garbin afakini sarmissa celik zirhli duvar,
Benim iman dolu gogsiim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil boyle bir iman1 bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmis canavar?

Arkadas, yurduma algaklari ugratma sakin;
Siper et govdeni, dursun bu hayasizca akin.
Dogacaktir sana va’dettigi giinler Hakk’1n;
Kim bilir, belki yarm, belki yarindan da yakm.

Bastigin yerleri toprak diyerek ge¢me, tant:
Diistin altindaki binlerce kefensiz yatan.
Sen sehit oglusun, incitme, yaziktir, atani:
Verme, diinyalar1 alsan da bu cennet vatani.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Siiheda fiskiracak topragi siksan, siiheda!
Cani, canan, biitiin varim alsin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada ciida.

Ruhumun senden 1l1ahi, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gégsiine ndmahrem eli.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun iistiinde benim inlemeli.

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

O zaman yiikselerek arsa deger belki basim.

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

Mehmet Akif Ersoy



GENCLIGE HITABE

Ey Turk gencgligi! Birinci vazifen, Tirk istiklalini, Tirk Cumhuriyetini,
ilelebet muhafaza ve miidafaa etmektir.

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegane temeli budur. Bu temel, senin en
kiymetli hazinendir. Istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek
isteyecek dahili ve haricl bedhahlarin olacaktir. Bir giin, istiklal ve cumhuriyeti
miidafaa mecburiyetine diisersen, vazifeye atilmak i¢in, icinde bulunacagin
vaziyetin 1mkan ve seraitini distinmeyeceksin! Bu imkan ve serait, c¢ok
namiisait bir mahiyette tezahiir edebilir. Istiklal ve cumhuriyetine kastedecek
dismanlar, biitiin diinyada emsali goriilmemis bir galibiyetin mumessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin biitiin kaleleri zapt edilmis, biitiin
tersanelerine girilmis, biitiin ordulart dagitilmis ve memleketin her kosesi bilfiil
1sgal edilmis olabilir. Biitiin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak tizere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalalet ve hatta hiyanet
icinde bulunabilirler. Hattd bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
miistevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret i¢inde
harap ve bitap diismiis olabilir.

Ey Tiirk istikbalinin evladi! Iste, bu ahval ve serait i¢inde dahi vazifen,
Turk 1stiklal ve cumhuriyetini  kurtarmaktir. Muhta¢ oldugun kudret,
damarlarindaki asil kanda mevcuttur.

Mustafa Kemal Atatiirk
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KiTABIN TANITIMI

Ogrenme biriminde
neler égrenilecegini
gosterir.

Ogrenme biriminin
konularini gésterir.

Ogrenme biriminin
numarasini gosterir.

(......

Mobil Uygulamalar
) KONULAR

6.1. PROJE YAPILANDIRMA AYARLARI
6.2. VIEW BINDING
6.3. ACTIVITY YAPISI

(..........

6. OGRENME BiRIMI

UYGULAMA
TASARTIMT

6.4. ARAYUZ TASARIMI
6.5. FRAGMENT YAPISI
6.6. MOBIL UYGULAMADA iZINLER VE iZIN YAPISI

.) NELER OGRENECEKSINiz?
» Olusturulacak projelerin yapilandirma ayarlar
» Gradle dosya yapisinin icerigi
» Projelerde kullanicidan izin alma islemleri
- Farkli arayiiz tasarimlan olusturma
~ Coklu aktivitelerle calisma ve aktiviteler arasina bilgi gdnderme
» Fragment yapist
» View Binding yapisi

Q)ANAHTAR KELIMELER
- Activity » Permission
» Arayliz - View Binding
- Fragment » Yapilandirma
» Gradle

...........................’

Ogrenme biriminin adini Ogrenme biriminin temel
gosterir. kavramlarini gosterir.
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gOsterir.

Ogrencilerin 6grenme
birimiyle ilgili 6n
bilgilerini harekete
gecirmek ve konuya
ilgilerini cekmek igin
yapilacak calismalari
gOsterir.

Konu ile ilgili notlari
gosterir.
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Mobil Uygulamalar '

HAZIRLII( CALISMALARI

Mobil Uygulamalar

Aot 8 kit & inibtwteiand
f3cresss. soaaia.soulophfoss nsrore
hEy g

farkli ekranlar i in nasil oldugu-

Dah:
nu arkadaslarinizla degerlendiriniz.

2. Mobil uygulamalar kullaniirken hangi izinler sorulur? Hatrrladiklannizi arkadaslaninizla payla-
siniz.

andola inent sctica AN />

6.1. PROJE YAPILANDIRMA AYARLARI

o S

Proje olarak yeni bir mobil Project
Ya ve klasér yapisini tanimak, buradaki dosyalarin her birinin farkls bir islevinin oldugunu bilmek,
projeye hakimiyet saglar (Gorsel 6.1).

“Tag” (etiket) denilen <> isaretleri arasinda yazlir. Bu etiketler < > seklinde baslayip </> seklinde

Kepati, Gorsel 6.2de kodlar iginde etiketler verimistir. Activity, Service ve Broadcast Receiver bilegenlerine intent tipini belirtmek igin kullanilan etiket-

tir. intent-filter iginde <action, <category>, <data> etiketleri bulunur. intent-filter igine <action>
etiketinin mutlaka eklenmesi gerekir.
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[
L]
L]
L]
° - padeed v 0
. - Gérsel 6.2: AndroidManifest.xml
- menfests
° L - manifest
R . Bu etiket fle uygulamalanin versiyon numaralar, paket isimleri, uygulama izinleri gibi mobil uygu-
° 3 oo ® |3manin en temel dzellikleri girilir. Projenin iginde yer alan kiittiphanelerden minimurm ve maksi-
° i e S e @ mum sck strdmlerine kadar bu balimde ayarlanir.
. F - °
P package
° Uygulamanin paket adni buIundugu yaptEOrU3Ur. Genelile mobl uygulamala Gorsel6.2e
° lir “elyeuie e seklinde bir domain olarak verilir, Bunun
° isminin unique (benzersiz) olarak tanimlanmasicir
o R B " .
AndroidManifest.xml iginde, manifest etiketi arasinda yer alan package ile olutu-
° — rulmus paket adinin tamamen uygulama geligtiriciye ait oldugu unutulmamalidir.
. NOT:  Gelistirilen uypdams daha sorrs mariate yapmianmak sacigids d bu prket
° her paket adinin unique bir yapida
. imasina didat sdimatar.
o Gérsel 6 i istirme icin Project alan: * application
. Bu etiket ile gelistirilen mobil logosu adh i temasi
° (android:theme) vb. temal ozelikeri ayarlant. Application etketleri arasina donanim hizlandr-
. . dekleme gibi temel ozelliker de ek
Py 6.1.1. AndroidManifest.xml| Dosya Yapisi maveys y " eklenchilir Gorsel 6.2de
o ; R, ) - “android:” koduyla girldigi grilcr.
° AndroidManifest, manifest klasGrénin iginde yer alan ve mobil uygulama gelistirme ortaminda
. tasarlanan uygulamalar igin vazgegilmez dosya yapisidir. Bu dosya iginde Activity, Service, Re- o activity
celver ub. simifian ve projeye ait temel bilgler bulunur: Dosya uzans, xm formatinda Lzant i a Ve bu actwitylere it zellicerin yer aldi etkett
. oldugu igin okunmasi ve defistirilmesi olduksa kolaydr. Gorsel 6.2'de yeni olusturulmus bir mo-
° bil uygulama gelistirme projesinin AndroidManifest.xmi dosya igerigi verilmistir. Burada kodlar + intentfilter
L]
L]
L[]
L]
.
L]
L]
L]
L]
L] L]
° o .
° [
Konu .

Ogrenme biriminin

S Ogrenme biriminin
adini gosterir.

basliklarini i
numarasini gosterir.

gOsterir.

Sayfa numarasini
gosterir.
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Konu ile ilgili
uyarilar gosterir.

U Konu
Konu igindeki 6grenci

calismalarini gosterir.

Mobil uvgukvsr 4
lsmn DE: Mobil uygulama gelistirme ortaminda Palette panelinde yer alan CheckBox

gorindmini tasanm ekranina yerlestiriniz.

DEGERLENDIRME: Galismaniz agagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ga-
lismanizi yaparken degerlendirme dlgitlerini dikkate aliniz.

KONTROL LISTESI
DEGERLENDIRME OLGUTLER] EVET | HAYIR
1. Mobil uygulama gelistirme ortamini galistirds.
2.G ivity_main. secti.

3. Palette panelinde Buttons segti.

4, Palette panelinde CheckBox gariiniimiing siriikle birak yéntemiyle tasa-
nim ekranina yerlestirdi.

5. shift + F10 tuslanina basarak

6n izlemesini yapti.

ekranmna yerlesti 100dp degeri-

2. UYGULAMA: iglem amm\anna gore mobil uygulama gelistirme mammda tasarm
mis Che
F@ ni Attributes panelini kuralak giriniz.

1. Adim: k

da yer alan CheckBox ggriiniimiinii seginiz.
2. Adim: Calisma alaninda Attributes panelindeki layout_width kutusuna tilayiniz.
3. Adim: Klavyeden 100dp degerini giriniz.

4. Adim: Shift + F10 klavye tuslanina basarak uygulamanin on izlemesini yapiniz.

6n Zlemede

' UYARI: Cc i i &
gonuntmsol st kosede yer alir.

4SIRA SIZDE:

DEGERLENDIRME: Galismaniz asogida yer alan kontrol isesi kullaniarak degerlendirilecektic
itlerini dikkate aliniz.

Mobil uygulama gelistirme ortaminda CheckBox gorinimiiniin Attributes
panelindeki text kutusuna Bilisim Teknolojileri yazarak ekranda gorunecek
metni belirleyiniz.

KONTROL LISTESI
DEGERLENDIRME OLGUTLER| EVET | HAYIR
1. Tasanm ekranindaki CI Srinamani seti.
2. il i text kutusuna tiklad.
3. Klavyeden “Bilisim jileri” yazdi.
4. Shift + F10 on i ini yapti.
60 Ekran Tasarmi

Ogrencilerin yapacagi
calismalarin kontroliinde
ve degerlendiriimesinde

kullanilan oélcutleri gosterir.

ile ilgili 6rnekleri
gOsterir.

|§ Mobil Uygulamalar

2.4.3. Gorliniim Yerlestirmek I;ln Java Kullanimi

Java tan
lem, Approach ik Yaklagim) o
MainActivityjava dosyasi igine yaulu

°) GRNEK

TextView go!

Java yla yapilan buis-
k adlandinilr. Genellikle Java kodlar

in metni Java kodlanyl istenirse su kodlar yaziir:

TextView tewtView = (TextView) findViewByLd (R.id.textView);
textView. sstText("Biligim Teknolojileri”);

2.5. TEMEL GORUNUM SINIFLARI

En ok kullanilan gdriinim siniflan sunlardir:
« TextView (Metin garinami)
+ EditText (Metin girisi)
« Button (Digme)
+ ImageView (Resim gorintmi)
+ CheckBox (Onay kutusu)

+ ProgressBar (llerleme cubugu)

2.5.1. TextView

TextView, en temel bilesenlerden birir ve mobilcihazi ekraninda metin gnstermek igin kullani-
Iir. TextView g en gok Tablo 2.1

Tablo 2.1: TextView Goriiniimiine Ait Nitelikler

Nitelik Tamim

android:id Java kodlarinin ulagabilmesi igin bir tanimlama ismi verilir.

Ekranda go

metin yazilir.

android:textSize Metnin boyutu belirlenir.

android:padding Metnin etrafinda bosluk olmas! saglanir

android:textColor Metnin rengi belirlenir.

i verilirse meti

android:letterspacing | Metnin harfleri arasindaki bosluk belirlenir.

2. Orenme Birimi 61
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Konu igindeki 6grenci
etkinliklerini gdsterir.

Konu igindeki
uygulamalari gosterir.

Mobil Uygulamalar

OLCME VE DEGERLENDIRME

( LN

A) Asaidaki climlelerde parantez iine yargilar dogruise “D, yanlis ise “Y” yazmiz.
1.

) build.gradle (Module) projeye ait temel bilgilerin tutuldugu dosyadir.
2.( ) AndroidManifest dosyasinin uzantis xml'dir.

3.

) Projeye ait gorseller res altinda yer alan drawable klasorane atilir
4. ) Mobil uygulama gelistirme platformunda sadece ConstraintLayout ile tasarim yapilir.

5.

) View Binding yéntemini kullanabilmek igin AndroidManifest igine ekleme yapiimasi
gerekir.

6. ( ) Code tasanm ekrani hem kod yazilan hem de ayni anda dizayn ekraninin izlenebildigi
tasanm ekramidir

2.0 i lindiginda galisan yagam do
8. ( ) Attributes penceresinden TextView igine yazilacak bir yazinin rengi degistirilir.
9. ) FrameLayout icine dikey olarak birden fazla dge eklenir.
10. () API-23 ve altr sirumlerde kullanicidan bazi erigimler igin uygulama iginde ayrica izin
istenir.

B) Asagidaki ciimlelerde bos birakilan yerleri kutularda verilen ifadelerle tamamlayiniz.

i wrap_content
Dangerous Intent return
Serializable
11. Donus tipi olan degi yarayan koda adiverilir.
12. Mobil uygulamada izin gerektiren islemler igin Manifest dosyasi igine . . kodu ya-
2l
13. Mobil uygulama kullanilirken . ., kullanici tarafindan izin verilmesi gereken izin

tarudur.

14. Farkl tirdeki veriler activityler arasinda paket halinde ., yéntemi ile taginabilir

15. Kullanic
yapiya
16. Activityler arasi gecis,

“findByld()” seklinde tek tek
adh verilir

bir sinifta toplayan

sinif kullanilarak yapilir.

17. ConstraintLayout iginde sinirlan belirlerken og:

sini saglayan koda . . adi verilir.

in sininnin tim ConstraintLayouta yayima-

310 Uygulama Tasarimi I
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Herhangi bir metin editora agiip, Klavyeden Alt tusu basiliyken Klavyenin sag ta-
NOT: rafindaki rakamlardan 65 yazilarak Alt tusu birakildiinda A harfi elde edilir. Kilavye
uzerinde olmayan karzkterler bu yolla yazilabilr.

ETKINLIK : Verilen karakterleri ASCII tablosundan bulup yaziniz.

Karakter ASCIl Kodu
&
|
@
ETKINLIK: Sirasiyla 77, 69 ve 66 degerlerine sahip char veri tipleri ile olusan kelimeyi yaziniz.
ASCII Kodu Karakter
77
69
66

) @ 2. UYGULAMA: islem adimlarina gre tam says veri tiplerinin kullanildig bir uygulama-

yitasarlayiniz.

1. Adim: adinda yeni bir sinif

2. Adim: ilar sinifi igine su y

public class DenemeTamSayilar {
public static void main(String(] args) {

byte kucukSayi = 127;
short kisaSayi = 32767;
int temSayi = 2147483647;
long uzunSayi = 5223372036854775607L;
System. out.println(‘byte: "+ kucukSayi);
Systen.cut.println(“short: " + kisaSayi);
System. out.println(“int: " + tamSayi);
System.out.println("long: " + uzunSayi);

Java programlama dilinde, long veri tiiriinde yazilan sayinin sonuna biiyiik L har-
i yazilir. Java, sayinin sonuna L yazilmaz ise sayiy1 otomatik olarak int veri tirtne
gevirmeye caligir. Says, int veri turinin alabilecegi degerler disina tasarsa program
hata verir.

NOT:

3. Ogrenme Birimi 95

Olgme ve
degerlendirme
calismalarini gosterir.
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PLATES)

NELER OGRENECEKSINiz?

» Java Development Kit kurulumu
» Android Studio kurulumu
» Emulator kurulumu

» Temel tasarim yapilari olusturma

» Proje olusturma

» Projelerdeki dosya ve dizin yapilarini kullanma

X ANAHTAR KELIMELER

» Activity » JDK
» Android Studio » XML
» Emulator » Proje

» Java
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HAZIRLIK CALISMALARI

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

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

1.1. TEMEL BILESENLER

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

e Akilli telefonlar

e Tabletler

e E-kitap okuyucu

o Akilli televizyonlar
e Otomobiller

o Akilli saatler

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

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

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

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

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

1.1.1. Java Software Development Kit (JDK) Kurulumu

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

Herhangi bir web tarayicinin adres cubugunda https://www.oracle.com/java/technologies/
downloads/ adresine gidildiginde en gtincel JDK striimiine ulasilir ve kurulum programi bilgisa-
yara indirilir.

20 Mobil Uygulama Gelistirmeye Hazirhk
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isletim sistemine uygun JDK kurulum dosyasi secildikten sonra indirme baglantisi tiklanir (Gorsel
1.1).

x |5

yies/downloads/#jdk18-windows

Products Industries Resources Customers Partners Developers Events Q ® View Accounts [d] contact

Javadownloads  Tools and resources  Java archive

Java SE Development Kit 18 downloads

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

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

Linux mac0S Windows

Product/file description File size Download

x64 Compressed Archive 172.54 MB https://download.oracle.com/java/18/latest/jdk-18_windows-x64_bin.zip (sha256 )
x64 Installer 153.2 MB hitps://download.oracle.com/java/18/latest/jdk-18_windows-x64_bin.exe (sha256 [4)
%64 MSI Installer 152.08 MB https://download.oracle.com/java/18/latest/jdk-18_windows-x64_bin.msi (sha256 [5)

Gorsel 1.1: JDK web sayfasi

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

Welcome to the Installation Wizard for Java SE Development Kit 18

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

Gorsel 1.2: JDK kurulum kargilama penceresi

Karsilama penceresinden sonra kullaniciyr JDK programinin hangi klasorlere kurulacagini ifade
eden ve Change (Degistir) digmesi ile bu klasoérlerin degistirilebilecegi ikinci bir pencere gelir.

1. Ogrenme Birimi 21
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Ongoriilen kurulum klasérleri zorunlu degilse degistirilmemelidir. Next diigmesiyle bu pencere
de gecilir (Gorsel 1.3).

ﬁ Java(TM) SE Development Kit 18 (84-bit) - Destination Folder "

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

Install JavalTM) SE Development Kit 18 (54-bit) to:
C:\Program Files\Java'jdk-13Y | Change...

Gorsel 1.3: JDK kurulum klasorleri

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

ﬁ Java(Th) 5E Development Kit 18 (84-bit) - Complete =
—

Java(TM) SE Development Kit 18 (64-hit) Successfully Installed

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

| MextSteps |

Close

Gorsel 1.4: JDK kurulumunun tamamlanmasi

22 Mobil Uygulama Gelistirmeye Hazirhk
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£RA SiZDE: Java Software Development Kit kurulumunu yapiniz.

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

KONTROL LiSTESI
DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET | HAYIR

1. Java Software Development Kit programinin web sayfasina gitti.

2. Java Software Development Kit programini indirdi.

3. Java Software Development Kit kurulum programini galistirdi.

4. Java Software Development Kit programinin kurulum asamalarini yapt.

1.1.2. Android Studio ve Software Development Kit (SDK)

Kurulumu
JDK kurulumu tamamlandiktan sonra Java diliyle mobil uygulama gelistirme ortami olarak And-
roid Studio programinin kurulmasi gerekir. Android Studio programinin giincel sirimini htt-
ps://developer.android.com/studio web adresinden indirmek mimkindir (Gorsel 1.5).

[ | & Download Android Studioand = x| =+

(@] (3 https;//developer.android.com/studio

developers Platform Android Studio Google Play Jetpack Kotlin Docs Games
ANDROID STUDIO
Download What's new User guide Preview
roid =&
tudi

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

Android smmolamwmmmmwelm (872 MiB)

Gorsel 1.5: Android Studio indirme sayfasi

Android Studio indirme sayfasindaki Download Android Studio diigmesine tiklanir. Yeni gelen
pencerede kullanici sézlesmesinin kabul edildigini ifade eden onay kutusu isaretlendikten sonra
Download Android Studio... digmesi tiklanarak indirme baslatilir (Gérsel 1.6).

1. Ogrenme Birimi 23
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| have read and agree with the above terms and conditions

Download Android Studio Bumblebee 2021.1.1 Patch 2 for Windows

android-studio-2021.1.1.22-windows.exe

Gorsel 1.6: Sozlesme onay kutusu

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

Welcome to Android Studio Setup

Setup will guide you through the installation of Android
Studio,

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

Click Mext to continue.

Android

tudio

< Back Mext = Cancel

Gorsel 1.7: Android Studio kurulum karsilama penceresi

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

24 Mobil Uygulama Gelistirmeye Hazirhk



R
g Mobil Uygulamalar
ndroid Studio Setup - x

Choose which features of Android Studio you want to install.

Checdk the components you want to install and unchedk the components you don't want to
install. Click Mext to continue.

Select components to install: Android Studio Description
gt ) Position your mouse
Android Virtual Device aver & component ko

seg ks description.

Space required: 2. 7GE

< Back Next > Cancel

Gorsel 1.8: Kurulacak bilesenlerin se¢im penceresi

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

Configuration Settings

Install Locations

Android Studio Installation Location

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

C:\Program Files\Android\Android Studio Browse..

< Back Mext = Cancel

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

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

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

Accessibility -
Accessories

Administrative Tools

Adobe

Adobe Master Collection C56

Ajseesoft

Android Studio

EBA Canli Ders
HuionTablet

Icecream Screen Recorder
ey Deyclopment Kif 2ot
I|:| Do not create shortouts

ﬂ

« Back Install Cancel

Gorsel 1.10: Kisayollar igin klasor secim penceresi

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

Studio Setup i

Installation Complete
Setup was completed successfully,

=]

Show details

< Back Mext = Cancel

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

Completing Android Studio Setup

Android Studio has been installed on your computer,

Click Finish to dlose Setup.

I Start Android Studio I

Android
Studio

< Back Finish Cancel

Gorsel 1.12: Kurulumu tamamlama penceresi

éRA SiZDE: Android Studio kurulumunu yapiniz.

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

1. Android Studio programinin web sayfasina gitti.

2. Android Studio programini indirdi.

3. Android Studio kurulum programini calistirdi.

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

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

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

Welcome to Android Studio

Create a new project to start from scratch.

Open existing project from disk or version control.

+ = V
Mew Project Open Get from VCS

More Actions

¥ Profile or Debug APK

L4 Import Project (Gradle, Eclipse ADT, etc.)
¥ Import an Android Code Sample

Wi, SN Manager

Tt

Gorsel 1.13: Virtual Device Manager se¢imi

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

&8 Device Manager
Create device ?

Device -

Gorsel 1.14: Create device diigmesi

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

gegilir.

4. Virtual Device Configuration

0 Select Hardware

Choose a device definition
[h 54" FWVGA
Category Mame Play Store Size Resolution Density
™ 7.6" Fold-in with... 759" 1768x2208 sxhdpi
480px
7.4" Rollable 74" 1600x2428 420dpi Size:  large
Ratio: long
Wear 05 6.7" Horizontal F... 6,7" 1080x2636 xxhdpi Density: mdpi
54" 854px
Tablet
Automotive 5.1" WVGA 51" 430800 mdpi
47" WXGA 47 720%1280 xhdpi
4.65" 720p (Gala... 465" T20x1280 xhdpi
4" WVGA (Nexus... 4,0 430%800 hdpi
37" WVGA (Nex... 34" 480%800 hdpi
37" FWVGA slider L 480854 hdpi
ERUS Al ek 4" 240x432 Idpi
| Mew Hardware Profile | Import Hardware Profiles S Clone Device...
? Previous m Cancel Finisk

Gorsel 1.15: Emiilator cihazinin segimi

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

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

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

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

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

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

. Virtual Device Configuration

0 System Image

I Select a system image I
Recommended x86 Images Other Images h
arshmallow
Release Name APl Level ~ ABI
Tiramisu Download API Level
API 32 Download 2 o, 23
__.‘
5 Download 31 ’
Android
R Download 30 xB6
) H 6.0
@ Download 29 %86 " {
J Google Inc.
Pie Download 28
Oreo Download 27 System Imags
Oreo Download 26 x86 x86
Nougat Download 25 xB6
Nougat Download 24 x56
e P R
FollipopBausinad Zi s We recornmend these images because they run the fastest and
support Google APls,
Questions on AP| level?

See the AP level distribution chart

(4]

? Previous m Cancel Fini

Gorsel 1.16: Sanal cihaza isletim sistemi secimi

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

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

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

e Marshmallow Android 6.0 x86: Bu yazinin sag tarafinda yer alan Change... digmesi ile
secilen isletim sistemi degistirilebilir.

30 Mobil Uygulama Gelistirmeye Hazirhk



Mobil Uygulamalar

Startup Orientation (Baslangi¢ Yonlendirmesi): Bu bolimde yar alan iki farkh Portrait
(Portre) ve Landscape (Manzara) simgelerinden biri secilerek cihazin dikey ve yatay kul-
lanilacagi belirlenebilir. Dikey kullanim icin Portrait simgesi secilir, yatay kullanim iginse
Landscape simgesi secilir.

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

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

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

&% Virtual Device Configuration X

0 Android Virtual Device (AVD)

Verify Configuration

EERnR] 34 PWVGAAP 23 AVD Name
ED 5.4" PWVGA 5.4 480x854 mdpi Change... The name of this AVD.
¢+ Marshmallow Android 6.0 x86 Change...

™

Startup orientation

0 (|

Portrait Landscape
Emulated
Performance Graphicst  Automatic -
Device Frame Enable Device Frame

Show Advanced Settings

Previous Next Cancel m

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

Creating Android Virtual Device

Gorsel 1.18: Sanal cihaz olusturuluyor bilgisi

Sanal cihaz olusturulduktan sonra pencerenin en Ustiinde Gorsel 1.19’daki bilgiler ve simgeler
gorunar.

i Device Manager = X
Create device 2
Device = AP Size on Disk  Actions

[L 54 FWVGA API23

Android 6.0 Google APls | x86

Gorsel 1.19: Sanal cihaz bilgileri

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

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

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

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

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

e Wipe Data (Verileri Sil): Sanal cihazi fabrika ayarlarina . Bkcats

dondlrmek icin kullanilir. Sonradan dizenlenen verileri
Wipe Data

siler ve cihazi ilk agils durumuna getirir.
. Cold Boot Mow
e Cold Boot Now (Soguk Onyiikleme Simdi): Sanal ciha-

zin herhangi bir kaydedilmis durumdan degil, en bastan
acllmasini saglar. Delete

Show on Dick

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

¢ Delete (Sil): Sanal cihazin silinmesini saglar.

Emdilatorde sanal cihazi baslatmak igin [ > simgesine tiklanir. Her sey dogru ayarlandiysa Android
isletim sistemi ylklQ bir cep telefonu cihaz penceresi ekranda belirir (Gorsel 1.21).
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Android Emulator - 5.4_FWVGA_API_23:5554
e 4l | 9:02

"""'i'

Glg

Ses Artirma

Ses Azaltma

Sola Cevir

Saga Cevir

Ekran Gorintasa Al
Blylitme Modu

Geri (Back)

Ev (Home)

Genel Bakis (Overview)

Genisletilmis Kontroller

Camera

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

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

1. Adim: Mobil uygulama gelistirme programini ¢alistiriniz.

2. Adim: Karsilama ekraninda More Actions segenegine tiklayiniz.

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

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

v 7.6" Fold-in with ou... 759" 1768x2208 xxhdpi

74" Rollable 74" 16002428 420dpi

Wear OS5 6.7" Horizontal Fold... 6,7" 10802636 xxhdpi
Tablet 54" FWVGA 480854 mdpi
47" WXGA 720%1280 xhdpi

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

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

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

KONTROL LIiSTESI
DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET | HAYIR

1. Mobil uygulama gelistirme ortamini galistird.

2. Karsilama ekraninda More Actions secenegine tikladi.

3. Agilan listeden Virtual Device Manager secenegine tikladi.

4. Yeni gelen pencerede Create device digmesine tikladi.

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

6. Next digmesine tikladi.

7. Select a system image penceresinde Marshmallow secti.

8. Next diigmesine tikladi.

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

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

Welcome to Android Studio

Create a new project to start from scratch,

Open existing project from disk or version control.

Mew Project Open Get from VC5

More Actions +

Gorsel 1.23: Yeni Proje simgesi

Bu ekrandaki simgeler sunlardir:

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

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

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

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

M Mew Project
r - -y
Phone and Tablet []
2 '
Wear O5 : :
Android TV cme=e!
Automotive - -
No Activity Basic Activity Bottom Navigation Activity

LdJd

v

Empty Compose Activity Empty Activity Fullscreen Activity

Previous m Cancel Fin

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

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

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

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

KONTROL LIiSTESI
DEGERLENDIRME OLGUTLERI EVET | HAYIR
1. Mobil uygulama gelistirme ortamini ¢alistirdi.

2. Karsilama ekraninda New Project secenegine tikladi.

3. Agilan pencerede Phone and Tablet segenegine tikladi.

4. Pencerenin sag tarafindaki bolimden Fullscreen Activity secti.

5. Next digmesine tikladi.

1.3.1. Activity

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

1.3.2. Activity Cesitleri

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

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

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

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

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

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

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

1.3.3. Activity Yasam Donglisu

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

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

- B i
OLUSTURULDU YOK EDILDI
4 \ )
T N
BASLATILD! | e |  DURDURULDU
_r 4
T

< Ay

SURDURULDU

DURAKLATILDI ‘

ﬁ-
-

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

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

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

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

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

1.3.4. Activity Yasam Dongiisii Metotlan

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

Tablo 1.1: Metotlar

Cagrilan

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

lan metottur.

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

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

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

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

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

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

A% MNew Project X
Empty Activity
Creates a new empty activity
MName MobiIUyguIamaIari
Package name  com.example.mobiluygulamalar
Save location C\Users\Egitim\ AndroidStudioProjects\MobilUygulamalar
Language lava >

Minimum SDK | API21: Android 5.0 (Lollipop) -

© Your app will run on approximately 98,0% of devices.
Help me choose

Use legacy android.support libraries 7
Using legacy android.support libraries will prevent you from using
the latest Play Services and Jetpack libraries

Previous MNext Cancel m

Gorsel 1.26: Yeni proje ayarlari

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

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

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

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

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

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

v

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

40

# Tip of the Day bt

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

¢
val javalbj = JAH

® & JavaArrayExample (Kotlin) @

and vice versa:

[} exmplekt x (€ Examplejava

Example
package Kotlin;

3 public class Example {
! int c = Obj..
1 rlace

Kotlin

Don't show tips Previous Tip Mext Tip Close

Gorsel 1.27: Tip of the Day penceresi

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

: Mobil uygulama gelistirme programini galistiriniz.

: Karsilama ekraninda New Project secenegine tiklayiniz.

: Templates bélimiinden Phone and Tablet seginiz.

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

: Pencerenin sag alt kdsesindeki Finish digmesine tiklayiniz.

Mobil Uygulama Gelistirmeye Hazirhk



R
g Mobil Uygulamalar

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

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

KONTROL LIiSTESI
DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET | HAYIR

1. Mobil uygulama gelistirme ortamini galistirdi.

2. Karsilama ekraninda New Project secenegine tikladi.

3. Templates bélimiinden Phone and Tablet secti.

4. Sag taraftaki pencereden Fullscreen Activity tasarim yapisini secti.

5. Yeni gelen pencerede Name kutusuna TamEkranUygulamam yazdi.

6. Pencerenin sag alt kdsesindeki Finish diigmesine tikladi.

1.4.1. Projenin Emiilatorde Calistiriimasi

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

% File Edit Yiew Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help MobilUygulamalar = O
MobilUygulamalar ~ app = src ~ main = jav N | &= app ¥ 554 FWVGA AP 23 E & 15 a L™ Q
i = Android - QB E = | & - | = activity_main.acml € MainActivity java
B v Eapp package com.example.mobiluygulamalar;
L] ? manifests
.| ¥ Wjava import ...
% &2 com.example.mobiluygulamalar
= € MainActivi ; ; s s
= Al iy ' « | public class MainActivity extends AppCompatActivity
g > com.example.mobiluygulamalar (androidTest)
§ > com.example.mobiluygulamalar (test)
L : @verride
= > java (generated) -
L] 5 e af protected void onCreate(Bundle savedInstanceStat
res (generated) super.onCreate(savedInstanceState);
4 (
Z > @ Gradle Scripts setContentView(R.layout.octivity_main);
s
: i
CH }
g
=
=
*
b=
= TODO O Problems B Terminal = Logeat @ Profiler ¥ App Inspection 0 Event Log [ Layout Insp
|Z * daemon started successfully (12 minutes ago) 14:2 LF UTF-8 4spaces ‘im

Gorsel 1.28: Android Studio uygulama gelistirme ortami

Daha 6nce olusturulan sanal cihazda Hello World! yazisi gériintiilenir ve olusturulan projenin ilk
denemesi yapilir (Gorsel 1.29).
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. Android Emulator - MobilUygulamalar = @ X
Emulator:  [j; 54 FWVGA API 23 g —
VO« e @l !

§ie G Heia

MobilUygulamalar

Hello World!

Gorsel 1.29: Sanal cihazda ¢alistirilan “MobilUygulamalar” projesi

1.4.2. Android Studio Tasarim Ekrani

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

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

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

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

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

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

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

Zoom and pan controls (7): Buradaki digmeler yardimiyla 6n izlemenin boyutu ve konumu edi-
tor icinde ayarlanabilir.
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@ File Edit View MNavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools

= . )
‘I s activity_mainxml € MainActivity.java
o

& activity_mainxml

Palette

Qs -e

Common b TextView ® U 0dp, | Jx & I
Text

Buttons

Widgets

2 Resource Manager

Layouts

B ScrollView
=® Switch

Containers
Helpers
Google

Legacy

BILISIM TEKNOLOJILER]
Component Tree
"L ConstraintLayout
textView ‘EBILISIM TEK.

Structure

* Favorites

K Build Wariants

androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout

b Run © Problems Terminal * Build

IZ An unexpected packet was received before the handshake. (yesterday 22:47)

i= TODO = Llogeat

VCS Window Help

.\

% Profiler

& app ¥

& App Inspection

[l 54 PWVGA API 23

& @ OPixelv =32+ @ Mobiluygulamalar & Default (en-us) ~ e

>

Gorsel 1.30: Android Studio Tasarim Ekrani

Mobil Uygulamalar

Qo

= Code Z0 Split B Design
Attributes o (o - SE

<unnamed:
O
* Declared Attributes + -
layout_width match_parent >
layout_height match_parent x
# context MainActivity
~ Layout
layout_width match_parent -
layout_height match_parent fod
wvisibility v
F visibility o

~ Transforms

View

Rotatien
X o
v o
z o
rotation
rotationX
rotation¥
@ Eventlog & Layout Inspector
141 LF UTF-2 4spaces ‘i

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

L tuslar kullanihir.

1.4.3. On izleme Goriiniimiinii Degistirmek
Tasarim ekraninin en Ustlindeki diigmeler editor icindeki 6n izleme goériinimlerini degistirmek

icin kullanilir (Gorsel 1.31).

996 0 0 o

"\..r"

- -

Gorsel 1.31: Toolbar simgeleri

I 1. Ogrenme Birimi
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Bu simgelerle yapilan degisiklikler sunlardir:

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

% FEile Edit View Navigate Code M. File Edit View MNavigate Code Analyze Refactor Build
src - main - res  values gy strings. ample = mobiluygulamalar © € MainActivity S | = app ~
‘g = Android ‘g = Android « EB E = o —
=) =
a Project £ % a)
- Packages =3 b manifests
- Project Files il > ¥ java
% Production % com.example.mobiluygulamalar
§ O Tests 5 € MainActivity
§ Project Source Files E > com.example.mobiluygulamalar (androidTest)
g Project Non-Source Files E ? com.example.mobiluygulamalar (test)
: o » java [ rated)
Cf Open Files i ava (generated

o Scratches and Consoles
o Android ¥ = res (generated)
3 > @ Gradle Scripts

S EFRAAE VAL

ture

Gorsel 1.32: Dosya yapisi Gorsel 1.33: Android modu dosya ve dizin yapisi
goriintiileme segenekleri

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

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

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

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

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

¢ layout (Yerlesim): Uygulamanin nasil goriinecegini belirleyen xml dosyasi bu dizin-
de yer alir (Gorsel 1.34).
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=
a ¥ [N app
En ? manifests

v java
o o 2
Em com.example.mobiluygularmalar
= ' MainActivity
5 » com.example.mobiluygulamalar (androidTest]
3 - I’
g » com.example.mobiluygulamalar (test)
= » U5 java (generated)
ry
e v BZres
o by drawable
£ b layout
= s activity_main.xml
H b mipmap

? values

5

Gorsel 1.34: activity_main.xml dosyasi

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

» arrays.xml diziler igin

» colors.xml renk degerleri igin

» dimens.xml boyut degerleri igin
» strings.xml metin degerler icin
» styles.xml stiller i¢in

¥ L app
manifests

W Pro
LT

» java

L

java (generated)
* res

by drawable

% Resource Manager

e colors.xml

a5 stringsxml

> themes (2]

w Structure

e o e

Gorsel 1.35: values dizini
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OLCME VE DEGERLENDIRME

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

1.

i & W

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

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

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

() Palette, View ve ViewGroup bilesenlerini iceren paneldir.

. () drawable, uygulamada kullanilacak resimleri iceren dizindir.

B) Asagidaki sorulari dikkatlice okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.

8.

10.

11.

12,

13.

14.

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

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

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

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

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

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

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

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

2.1. MOBIL UYGULAMA EKRAN TASARIMINA GIRiS

2.2. MOBIL UYGULAMA EKRAN YAPISI

2.3. VIEW

2.4. GORUNUM YERLESTIRME YONTEMLERI

2.5. TEMEL GORUNUM SINIFLARI
2.6. LAYOUT CESITLERI

NELER OGRENECEKSINiz?

» Mobil cihaz ekran tirleri

» Mobil cihaz ekran yapisi

» View sinifi

» ViewGroup sinifi

» Gorlinim yerlestirme yontemleri

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

» Layout cesitleri

ANAHTAR KELIMELER

» Action Bar » EditView

>/ » APK » Layout

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

» ConstraintLayout » RelativelLayout

» Status bar
> TextView
» View

» ViewGroup
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HAZIRLIK CALISMALARI

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

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

2.1. MOBIL UYGULAMA EKRAN TASARIMINA GIRIiS

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

Bir mobil isletim sistemi araylztni temel olarak tice ayirmak mimkdinddr.

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

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

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

Apps simgesi

ae g @ a2

Q

= @B a

APIDemos  BACKUP TEST Browser Calculator Calendar

EyBs > E

Camera Clock Contacts  Custom Locale Dev Settings

>+ OB ¥

Gallery  Gestures Build.

I Mobiluygulamalar

DevTools D

ownloads
E FA
= Google Maps Messaging  MobilUygulam. Music
4 P; \,J‘
Camera &
Pho Photos Pl es Settings Voice Searc

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

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

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

KONTROL LiSTESI

DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET | HAYIR

1. Mobil uygulama gelistirme ortamini ¢calistirdi.

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

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

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

5. Acilan cihazin isletim sisteminden Apps simgesine tikladi.

2.2. MOBIL UYGULAMA EKRAN YAPISI

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

(ConstraintLayout)

ILK MOBIL UYGULAMAM

[] onay Kutusu 1 [] onay Kutusu 2

Navigation bar
Gorsel 2.2: Mobil uygulama ekran yapisi

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

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

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

2.3. VIEW

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

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

/\
DO GO G

Gorsel 2.3: ViewGroup yapisi

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

Emulator [}, 5.4 FWVGA API 23 a -
e b 00 « #o u« (D
¥ Hald Shift to control camera
e Yy 0240
MobilUygulamalar
TextView == _> BILISIM TEKNOLOJILERI ALAN
F MT i}
Horizontal Divider st
# LK MOBIL UYGLULAMAM
BiL U MAM
CheckBoX m== # [—_| Onay Kulusu 1 [C] onay Kutusu 2
* ] onay Kutusu1 [[] onay Kutusu 2
Multiline Text mjp- Metin Gir..|

i ONDER

Button

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

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

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

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

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

v

BILISIM TEKNOLOLOJILERI

wrap_content

I wrap_content

BILiSIM TEKNOLOLOJILERI

match_parent

Gorsel 2.5: match_parent ile wrap_content farki

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

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

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

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

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

gelir.

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

tipi boyutu tercihine gore olgeklendirilir.

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

roid:layout_width="200px” seklinde yazilir.

ORNEK

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

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

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

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

3. Java kodlarini kullanarak gériiniim yerlestirmek

2.4.1. Gériiniim Yerlestirmek i¢in XML Kullanimi

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

XML kodlari kullanilarak yapilan goértiniim ayarlari kod yapisi su sekildedir:

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

NitelikN=DegerN
/>

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

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

o “/>” isaretleri kullanilarak gériiniim ayarlari kapatilr.

ORNEK

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

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

2.4.2. Goriiniim Yerlestirmek icin Palette Kullanimi

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

. File Edit View Mavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VC5 Windo Mobillygulamal: — O e
e activity mainsm S app ¥ || [ 54 FWVGAAPIZ3 ~ | b = m i E 2 0% Q0
Gl e activity_main.axml 1'3 MainActivity.java -~
= &1
2 = Code 20 spil B Design]3
5] T
Palette Q 5 — S' @: LI O Pixel ~ 4 32+ (@ MobilUygulamalar - » @ =
5 =
% Common TextView \ ® U 0dp | J: /| I (7] %-:' !'P'
E Text ! Button E |2
2 | suttons B 3 IE\TU =
E = RecyclerView =5
& | Widgets [=] FragmentCo... §
de | Layouts I ScrollView
Containers “® Switch 5
Helpers g
Google g
- | S| -
2

Gorsel 2.6: Goruiniim ekleme

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

Emulator: 3 34 FWVGA APl 23 e —
O 4 00 « ¢ 8 @A D

MobilUygulamalar

TextView

Gorsel 2.7: TextView goriiniimiiniin 6n izlemesi
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Tasarim ekraninda segili goranimdn nitelikleri, mobil uygulama gelistirme ortaminda Attributes
paneli kullanilarak degistirilebilir. Bu paneldeki kutulara sayilar veya 6n tanimli degerler girilerek
goranimin nitelikleri degistirilir (Gorsel 2.8).

c

= Code M Split B Design

alped

=3 '@'MobilUygulamalar v » o Attributes Q a —
- < REE
:§,|-—_ e [2] textView SD
? id textWiew ﬁ'
=
+ Declared Attributes + 4|
o
layout_width wrap_content - L‘D-'L
layout_height wrap_content b
. : o
id textView 2
2
text TextView E..
=
E
ol | ayout =
I,E.-Q.-." g
;.JE‘EE}':'_Q Constraint Widget ]
oA
h
B K-
e
Ea
> Constraints (C
layout_width wrap_content w
layout_height wrap_content w
visibility b =
g
& visibili - =
m visibility =

Gorsel 2.8: Attributes paneli

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

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

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

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

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

gorinimana tasarim ekranina yerlestiriniz.

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

2. Calisma alaninda activity_main.xml dosyasini secti.

3. Palette panelinde Buttons secti.

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

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

ekranina yerlestirilmis CheckBox gériinimunin layout_width kutusuna 100 dp degeri-

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

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

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

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

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

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

1. Tasarim ekranindaki CheckBox goriiniimiini secti.

2. Attributes panelindeki text kutusuna tikladi.

3. Klavyeden “Bilisim Teknolojileri” yazdi.

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

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

ORNEK

TextView goriniminidn metni Java kodlariyla degistiriimek istenirse su kodlar yazilir:

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

2.5. TEMEL GORUNUM SINIFLARI

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

e ProgressBar (ilerleme ¢ubugu)

2.5.1. TextView

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

Tablo 2.1: TextView Goriiniimiine Ait Nitelikler

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

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

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

Mobil Uygulamalar

Bilisim
Gorsel 2.9: TextView 6n izleme

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

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

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

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

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

$ am activity_mainaml € MainActivityjava ]

S e = v

3 = Code #0Splt B Design z

- ] n " 3 " n ~ o

<?xnl version="1.08" encoding="utf-8"?> 1A R \@. © DOPixelv m32v (©Mobilygulamalarv ) Defaut (en-us) v 0=
; ; ; ; il

5 € <androidx.constraintlayout.widget.Constraintlayout = W e, =

g R 1 JEe iy, sk ] E

z *mins:android="http://schenas.android.con/apk/res/android"f f& = gz

E xmlns:app="http://schenas.android.com/apk/res-auto" 2 i

5 *mlns: tools="http://schemas.android.com/tools" § %

o android:layout_width="match_parent" §

'y

o android:layout_height="natch_parent"

tools:context=".MainActivity"> 5]
lv)
1
2
:
a
[
</androidx, constraintlayout.widget.Constraintlayout>

Gorsel 2.10: XML goériiniim kodlarinin yazilacagi alan

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

s activity_mainocml € MainActivity.java
g =
L 3 " " i " " o
<?xml version="1.8" encoding="utf-8"?> 01421 ~ v EHE® Q ©_ OPixel~ %32 © Mobillygulamalar ~ &) Default (en-us) ~
P - 2 P ko
5 2 androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout = . = S =
) g 4 } 2 p y . £ @ U Mp, S # 1EIm I
= xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" |3
E xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
3 ¥mins:tools="http://schemas.android.com/tools" ]
& android:layout_width="match_parent"
= ‘

android:layout_height="match_parent" ‘
tools:context=".MainActivity"> D Teknolo]llerl O

O <Textvien
android:id="@+id/MU_TextView_id"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Teknolojileri"
android:textSize="55sp"
android:padding="38dp"

| | android:textColor="#FFB088" />

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

Gorsel 2.11: Design ekraninda goriniim

SIRA SIZDE: Mobil uygulama gelistirme ortaminda tasarim ekranina XML kodlariyla yesil
renkli, 60 sp boyutunda, kenar bosluklari 25 dp olan “Yazilim Gelistirme” ya-
zisini yazdiriniz.
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DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken degerlendirme olgutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESI

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

2. Calisma alaninda activity_main.xml dosyasini secti.

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

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

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

2.5.2. EditText

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

Tablo 2.2: EditText Goriiniimiine Ait Nitelikler
Nitelik Tanim

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

o Text
o textAutoComplete: Kullaniciya éneri metni sunulur.

e textAutoCorrect: Kullanicinin girdigi metinde otomatik diizeltme
etkinlestirilir.

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

e phone: Numerik klavyenin acilmasi saglanir.

android:minLines Ekranda gosterilecek en az satir sayisi belirlenir.

android:maxLines Ekranda gosterilecek en fazla satir sayisi belirlenir.

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

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

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

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

a s d f gh j k |

4 z xXcvbnma®a

n23 @ . @

Gorsel 2.12: EditText 6n izleme

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

1. Adim: Mobil uygulama gelistirme programini ¢alistiriniz.

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

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

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

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

5. Adim: XML goriinim kodlari yazildiktan sonra Design ekraninda goriiniim belirir (Goérsel 2.11).
Klavyeden Shift+F10 tuslariyla uygulamanin 6n izlemesini yapiniz.
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éRA SiZDE: Mobil uygulama gelistirme ortaminda tasarim ekranina kullanicinin metin gi-

rebildigi XML kodlariyla kullaniciya 6neri metni sunan “Mesleginizi yaziniz.”
metin gorinimiini yerlestiriniz.

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

KONTROL LiSTESI

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

2. Calisma alaninda activity_main.xml dosyasini secti.

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

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

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

2.5.3. Button

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

Tablo 2.3: Button Goriiniimiine Ait Nitelik
Nitelik Tanim

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

Button goriiniiminn bir yerlesim icinde XML kodu su sekildedir:

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

/>

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

GOMDER

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

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

KONTROL LiSTESI

DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET | HAYIR

larinin arasina yazdi.

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

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

3. Emilatorde galisan uygulamadaki Button gérinimine tikladi.

2.5.4. ImageView

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

Tablo 2.4: ImageView Goériiniimiine Ait Nitelikler

Nitelik

Tanim

android:maxHeight | Resmin maksimum yuksekligi belirlenir.

android:maxWidth | Resmin maksimum genisligi belirlenir.

android:src Ekranda gosterilecek resmin kaynagi belirtilir.

android:scaleType Resmin boyutlandirilmasi veya tasinmasi kontrol edilir.

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

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

fitCenter: Resim, merkezden o6lgeklendirilir.

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

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

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

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

android:tint Resmin renklendirilmesi saglanir.

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

Mobillygulamalar2 app src main = res  layout g activity_mainxml

=y | = Android - O = - | % - e activity_main.xml F Main.
g 3 app
| ° _ma”ife“‘ <?xml version="1.
L Java .
] : € <LinearLayout xml
o it com.examplemobiluygulamaler i
= € MainActivity XWLns:app="hy
g ? com.example.mebiluygulamalar (androidTest) Xmins:tools="
§ ? com.example.mobiluygulamalar (test) android:id="@
2 * B java (generated) android:layou
= FEe android:layou
ot drawable +anlrnnntaut
ez ic_launcher_background.xml e 4
s 1C_launcher_foreground.xml (v24) Add C++ to Module g
| © meblogo.png ¥ cut CisX 1
¥ L layout B Copy Cl+C o
as activity_mainxml
¥ Mimpiey Cuisv A
> ic_launcher () s

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

ImageView gorinimunin bir yerlesim icinde XML kodu su sekildedir:

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

/>

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

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

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

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

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

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

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

/>

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

. Mobil uygulama gelistirme ortaminda tasarim ekranina XML kodlariyla resim
_ARA SizDE: oo Uveuiamagels ke y
gorinimiini ekranin soluna yerlestiriniz.

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

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

N

. Acilan menii listesinden Kopyala se¢cenegini tikladi.

w

. Mobil uygulama gelistirme ortamini ¢alistirdi.

I

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

ul

. Sirasiyla app>res dizinlerini acti.

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

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

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

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

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

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

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

<CheckBox

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

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

Mobil Uygulamalar

D BILISIM TEKNOLOJILERI ALANI

YAZILIM GELISTIRME

Gorsel 2.16: CheckBox o6n izleme

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

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

KONTROL LIiSTESI
DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET | HAYIR

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

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

3. Emilatorde calisan uygulamadaki CheckBox gérinimine tiklad.

2.5.6. ProgressBar

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

Tablo 2.6: ProgressBar Goriiniimiine Ait Nitelikler

Nitelik Tanim

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

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

android:max ProgressBar goriinimunin alabilecegi en yiksek deger belirtilir.

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

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

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

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

Mobil Uygulamalar

Gorsel 2.17: ProgressBar 6n izleme
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2.6. LAYOUT CESITLERI

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

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

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

¢ RelativelLayout (Bagil Yerlesim)

¢ Framelayout (Cerceve Yerlesim)

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

Component Tree o —

=] constraintLayou

b textViewd 7
b textViews Convert Framelayout to ConstraintLayout
b textView7 7 Befactor .
K Cut CtrleX
8 Copy Ctrl+C
Paste Ctrl+V
Delete Delete

Gorsel 2.18: Component Tree paneli

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

Convert View to: | Framelayout

[=] Framelayout

ConstraintLayout
LinearLayout
i=: CoordinatorLayout
I8 RelativeLayout

Apply
Set the new type for the selected View

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

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

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

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

£RA SiZDE: M(zpil .ulyg.ulama gelistirme ortaminda yerlesim tiirlinii RelativeLayout olarak
' degistiriniz.

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

KONTROL LIiSTESI
DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET | HAYIR

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

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

3. Relativelayout yerlesimini secti.

4. Apply digmesine tikladi.

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

2.6.1. ConstraintLayout

ConstraintLayout, Android isletim sisteminin 7. slirimd ile sunulan bir yerlesimdir. En yeni yerle-
sim tlrudir ve getirdigi yeniliklerle en ¢ok kullanilanidir. Esnek oldugu, alt gériiniimleri ekrandan
istenen yere konumlandirdigi ve ¢ogu yerlesim gereksinimlerini karsiladigi icin tercih edilir. Basit
kisitlama ayarlariyla bilesenler birbirinin icine yerlestiriimeden hizli ve kolay bir sekilde kullanici
araylzU tasarlanabilir. Ayrica Android Studio tasarim editori kullanilarak basit sirikle birak is-
lemleriyle tiim bir layout tasarlanabilir (Gorsel 2.20).
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Palette Q o — S' Q L 0 Pixel v 32 @'MobllUyguIamalar v @Default{en—u;]v
' Common TextView @ U p,| S # iEl= I
Text " Button
™ ImageView
Buttons g
= RecyclerView
Widgets =1 FragmentConta...
Layouts ScrollView
Containers “® Switch
Helpers
Google %
Legacy T 2
Bilisim Teknolojileri
"""""" +
,jll
_’//
ey
Ve
/
[ L ] n
“MN\M‘ANM
i—— | —
Component Tree o — = = -
"L, constraintLayout
textView Bilisim Teknol.. 4k
button “EButton

Gorsel 2.20: ConstraintLayout icinde TextView ve Button goériiniimleri

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

ConstraintLayout yerlesimi olusturulmak istenirse XML kod olarak sunlar yazilir:

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

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

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

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

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

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

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

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

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

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

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

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

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

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

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

[ — 1{‘\5
- Imﬁ '
ﬁ; —n = =] &
BLTTOMN
—)—n ®)

o @ = et
. 7 BUTTGHN

BUTTON
g—0l—n

=
L)

Gorsel 2.21: Sol constraint ayari  Gorsel 2.22: Ust constraint ayari Gorsel 2.23: ikinci Button st
constraint ayari

I 2. Ogrenme Birimi 73

N



4 'v\v

N\

Mobil Uygulamalar

11. Adim: Ustteki Button gériiniimiine yapisan ikinci Button go-
ranimana sirikle birak yontemiyle asagl dogru ekranin ortasi-

na getiriniz.

12. Adim: ikinci Button gériiniimiin sol tarafindaki yuvarlaga

tiklayarak olusan oku sirikle birak ile sol kenara tasiyiniz. % I

13. Adim: Sol kenara yapisan ikinci Button goriinimun strikle .
birak yéntemiyle saga dogru ekranin ortasina getiriniz (Gérsel |4 g @)
2.24). —( ) —m

Gorsel 2.24: Goruniimler

' UYARI: ConstraintLayout yerlesiminde birinci gériinime ikinci bir gériinim baglandiginda ikinci goru-
= NUmM, birinci gériniime gore konumlandirilir. Bir gériinim sol kenar bosluguna baglanirsa bu gorini-
miin sol kenar boslugu korunur, sag kenar boslugu degisebilir.

2.6.2. LinearLayout

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

(Gorsel 2.25).
Bilisim Teknolojilerijlile] Y]k DUGME2

Gorsel 2.25: LinearLayout (Yatay)

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

Bilisim Teknolojileri

Gorsel 2.26: LinearLayout (Dikey)

LinearLayout yerlesimi olusturulmak istenirse XML kod olarak sunlar yazilir:

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

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

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

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

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

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

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

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

</LinearLayout>

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

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

|:| UheckBox D UheckBny D UheckBny l
a |

Gorsel 2.27: Yatay LinearLayout yerlesimi

2.6.3. RelativeLayout

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

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

Teknolojileri

- _— Alani
-~ DUGM DUGME2

Gorsel 2.28: RelativelLayout

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

RelativeLayout yerlesimi olusturulmak istenirse XML kod olarak sunlar yazilir:

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

6. Adim: Uciincii RadioButton gériinimiini siiriikle birak

yontemiyle tasarim ekranina birakiniz (Gorsel 2.29).

2.6.4. Framelayout

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

Mobil Uygulamalar

ORadiuButtun
() RasioBution
—0—=n
(7)) RadioButn @
—0—=n

Gorsel 2.29: RelativeLayout yerlesimi
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Gorsel 2.30: Framelayout yerlesimi parametreleri
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Framelayout yerlesimi olusturulmak istenirse XML kod olarak sunlar yazilr:

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

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

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

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

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

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

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

</FrameLayout>

3. Adim: Palette panelini kullanarak Common bélimini seginiz.

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

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

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

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

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

TeutVia e
Textiiaw Sxru|ay
i

Taxnl Wi

Gorsel 2.31: Framelayout yerlesimi
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OLCME VE DEGERLENDIRME

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

1.
2.

vos W

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

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

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

() CheckBox ile mobil uygulama ekranina resim yerlestirilir.

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

B) Asagidaki sorulari dikkatlice okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.

8.

10.

11.

12,

13.

Asagidakilerden hangisi tasinabilir cihazlara ait ekranlardan biri degildir?

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

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

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

A) Gorlinimun secili olmasi veya olmamasi saglanir.

B) Gorliniimiin genisligi ayarlanir.

C) Gorunumin yuksekligi ayarlanir.

D) GoérinUimun metni belirlenir.

E) Gorinim resminin kaynagi belirtilir.

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

A) LinearlLayout B) ConstraintLayout C) Framelayout
D) RelativeLayout E) Home screen
. Ogrenme Birimi 79
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3.1. VERI 3.7. HATA AYIKLAMA
3.2. DEGISKENLER 3.8. HATA DUZELTME
3.3. VERI TIPLERI

3.4. SABITLER

3.5. iISIMLENDIRME KURALLARI

3.6. OPERATORLER

Java dilinde degisken kavramini tanimlama
Degisken turlerini siralama

Degiskenleri, isimlendirme kurallarina uygun kullanma
Sabit kavramini tanimlama

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

Matematiksel operatorleri kullanma

Hata tlrlerini tanimlama

Hata ayiklamayi agciklama

Logcat panelini kullanma

Yakalanan hatalari diizeltme

Aritmetiksel operatorler Logcat

Atama operatorleri Mantiksal operatorler
Degisken Referans veri tipleri
Hata ayiklama Sabit

ilkel veri tipleri Veri

Karsilastirma operatorleri Veri tipleri



Mobil Uygulamalar

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

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

Unicode ve ASCII tablosunu arastiriniz. Edindiginiz bilgileri arkadaslarinizla paylasiniz.

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

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

Gorsel 3.1: Degiskenlerdeki veri farkliliklar

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

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

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

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

’—> Degisken Degeri

i@

1 N

Degisken Adresi
Degisken Adi

Degisken Tirl

Gorsel 3.2: Degiskenler ve ozellikleri

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

[ ] .
/\ /[ \
ol o MiB

Tam Yagh Yarim Yaglh Sade Siit Gikolatali Muzlu
sut st Siit St

®

SUT RAFI

100
Adet

m A Marka Seker B Marka $eker Kiip $Seker

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

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

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

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

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

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

3+2=5 bes=>BES

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

Degisken adi

int x;

:

Veri taru

Gorsel 3.5: Degisken yapisi

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

NOT:

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

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

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

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

Degisken tanimlama ve deger atama islemleri birlikte yapilabilir.

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

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

Kod Degisken Baslatma Degisken Atama

int puan;

puan = 80;

int puan = 80;

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

KONTROL LiSTESI

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

2. Degiskene deger atama kodlarini dogru olarak buldu.

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

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

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

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

NOT: ilkel veri tipleri kiigiik harflerle yazilir.

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

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

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

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

. BEIEN Edit View Mavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools WG5S Winde

= I N

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

Gorsel 3.8: New Project komutu

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

rempintes

===
Phone and Tablet []
H '
Wear 05 : :
[]
Android TV cme=al
Automotive - -
No Activity Basic Activity Bottorn Navigation Activity

Empty Compose Activity Fullscreen Activity

Previous Cancel Finish

Gorsel 3.9: New Project penceresi

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

M Mew Project X

No Activity

Creates a new empty project

Mame Degiskenler

Package name | com.example.degiskenler

Save location D:\Degiskenler
Language Java -
Minimum SDK | APl 30: Android 11.0 (R) A

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

Use legacy android.support libraries (2

Using legacy android.suppert libraries will prevent you from using
the latest Play Services and Jetpack libraries

Previous Mext Cancel m

Gorsel 3.10: New Project No Activity penceresi
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4. Adim: Project penceresinde app>java Uzerine sag tiklayip New>Java Class’i tiklayiniz (Gorsel
3.11).

& Android « @ E = |19 — | 2 activity_main.acml € Mainfctivity.ji
~ L app narlkans coam eavamnla dg
> manifests Java Class

o java = Kotlin Class/File

> [0 com.example.dt  Add C++ to Module e C/C++ Seurce File
> com.example.dg Cut Cirle¥ il C/C++ Header File

> BEjaval -

, % Java (generated) Copy Cirl+C  ggy Android Resource File 7
e Copy Path... Android Resource Directory i
res (generated) O Ppast Ctrl+V S le Data Direct

aste rl+ ample Data Directol
> @ Gradle Scripts — . P v n

Gorsel 3.11: Yeni Java sinifi olusturma

5. Adim: Choose Destination Directory penceresinde sinifinizin kaydedilecegi klasor olarak app\
src\main\java’yi se¢iniz ve OK diigmesine tiklayiniz (Goérsel 3.12).

. Choose Destination Directory *

Directory Structure By Class By File
T
~ 1;: Degiskenler

~ Eeapp
WAapphsrchandroidTest\java

.Aapphsrc\main\java

LAapphsrcitestyjava

Gorsel 3.12: Choose Destination Directory penceresi

6. Adim: New Java Class penceresinde Name kismina “DenemeMantiksal” yazarak yeni bir sinif
olusturunuz (Gorsel 3.13).

Mew Java Class
C DenemeMantiksal

I [nterface
E Enum

@ Annotation

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

7. Adim: DenemeMantiksal sinifi icine su kodu yaziniz:

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

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

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

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

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

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

90

»  public class DenemeMantiksal {

* b Run ‘DenemeMantiksal.main()’ CtrleshifteF10 | args) {
=3 Debug 'DenemeMantiksal.main()'

U Run 'DenemeMantiksal.main()' with Coverage
Modify Run Configuration...
I

Gorsel 3.14: Run with Coverage komutu

Run: Deneme

T D:\c\Java\jdkl.8.8_112\bin\java.exe ..
x~ ---- IntelliJ IDEA coverage runner ----
sampling ...

include patterns:
com,.example\.degiskenlery. .

exclude patterns:

true
Clasé transformation time: 8.1279%948s for 1

m i &R

» Process finished with exit code ©

= TODO © Problems B3 Terminal “ Build = Logcat

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

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

KONTROL LIiSTESI
DEGERLENDIRME OLGUTLERI EVET HAYIR

. New Project komutunu tiklad.

. Empty Activity proje tlrinu secti.

. Uygulama adini belirledi.

. Project penceresinde New Java Class komutunu segti.

. Java sinifi igin hedef klasor secti.

. Java sinifina “DenemeMantiksal” adini belirledi.

. Mantiksal degisken olusturup degiskenin degerini atadi.

. Run with Coverage komutuyla uygulamayi ¢alistirdi.

O 00 N oo . B W N -

. Cover penceresinde uygulama ciktisini gozlemledi.

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

Bilgisayarlardaki en kiigclik veri boyutu bit’tir. Bitler 0 veya 1 ile temsil edilir (Gorsel
NOT: 3.16).
bit
——

\0 1‘0‘0 1\1\1 0

1 byte = 8 bit

Gorsel 3.16: Byte ile bit iliskisi

Tam sayi veri tirleri sunlardir (Tablo 3.1):

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

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

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

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

Tablo 3.1: Tam Sayi Veri Tirleri

Tam Sayi Tiirli | Kapladigi Alan Deger Aralig

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

short 2 byte -32768,...,32767

int 4 byte -2147483648,...,2147483647

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

Tam sayi veri tipleri bayklikleri Gorsel 3.17°de verilmistir.

.u

Gorsel 3.17: Tam sayi veri tiirlerinde biyiiklik karsilagtirmasi

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

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

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

Vala /B
65 +1= | 66
karakter karakter

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

ETKINLIK : Verilen karakterleri ASCII tablosundan bulup yaziniz.

Karakter ASCII Kodu

~

&

|
@

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

ASCIl Kodu Karakter

77
69
66

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

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

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

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

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

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

Ekran Ciktisi

byte: 127

short: 32767

int: 2147483647

long: 9223372036854775807

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

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

e Uygulamadaki uzunSayi adl degiskenin degerini 2147483648 seklinde
degistirip calistiriniz.

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

Sonuglari tabloya yaziniz.

Deger Sonug

255
2147483648
2147483648L

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

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

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

@ sarlayiniz.

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

2. Adim: DenemecChar sinifi igine su kodu yaziniz:

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

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

Ekran Ciktisi

Karakter: A
Karakter: B

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

Sayi

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

KONTROL LiSTESI

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

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

2. Adim: CharAscii sinifi igine su kodu yaziniz:

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

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

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

}

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

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

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir.

CGalismanizi yaparken degerlendirme 6lgutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESI

DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET HAYIR
New Project komutunu tiklad1.

Empty Activity proje turinu secti.

Uygulama adini belirledi.

Project penceresinde New Java Class komutunu secti.

Java sinifi igin hedef klasor secti.

Java sinifina “AsciiChar” adini belirledi.

int veri tipinde bir degisken tanimlayarak deger atad.

char veri tipinde bir degisken tanimladi.

VIO N D W N

char degiskenine tiir donlistimi yaparak deger atadi.

[
o

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

[y
=

. System.out.println komutu ile karakteri yazdirdi.

=
N

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

[
w

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

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

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

Tablo 3.2: Ondalik Veri Tipleri

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

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

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

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

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

Ekran Ciktisi

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

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

ilkel veri tipleri, icinde birden fazla veri barindiramaz. ilkel veri tipi olarak tanimlanmis bir de-
giskenin boyutu hafizada sabittir, daha sonra degistirilemez. Uygulama, icinde birden fazla veri
tutacak yapilara ihtiyag duyar. Bu verilerin boyutu sabit degildir. Uygulama galisirken boyutu art-
rilabilir sekilde olmalidir. Referans veri tipleri bu ihtiyaca cevap verir.

3. Ogrenme Birimi 97



Mobil Uygulamalar

Referans veri tipleri de stack hafizada yer alir. ilkel veri tiplerinden farkli olarak igcinde degerleri
yoktur. Gorsel 3.19’un b ile belirtilen kisminda gorildugi gibi deger yerine icinde bir hafiza adre-
si barindirir.

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

y — HM"; y — HMEB";

m

boo1 M W boo1 M

J » heap S heap

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

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

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

ORNEK

String isim = “Mustafa”;

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

final int Pl = 3;
| N
Veritura Degeri

Gorsel 3.20: Sabit tanimlama so6z dizimi

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

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

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

2. Adim: DenemeSabitler sinifi icine su kodu yaziniz:

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

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

Ekran Ciktisi

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

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

KONTROL LiSTESI

DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET HAYIR
New Project komutunu tiklad1.

Empty Activity proje turlinu secti.

Uygulama adini belirledi.

Project penceresinde New Java Class komutunu secti.

Java sinifi icin hedef klasor secti.

Java sinifina “DenemeSabitler” adini belirledi.

Pl sabitine uygun degisken turini belirledi.

Pl sabitine 3.14 sayisini atadi.

52 (|69 || || @0 [$0 e ||SP || B2 |

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

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

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

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

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

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

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

kullaniciAdiSoyadi, notOrtalamasi, bliytikKenar

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

ORNEK
KullaniciAdiSoyadi, NotOrtalamasi, BuyukKenar

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

ORNEK
P1_SAYISI, MAAS_KATSAYISI, SAAT_UCRETI

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

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

¢ Sinif isimleri Pascal Case seklinde olmalidir.

¢ Degisken isimleri Camel Case seklinde olmalidir.

e Sabitler Screaming Snake Case seklinde olmalidir.

¢ Paket isimleri Pascal Case seklinde olmalidir.

e Metot isimleri Camel Case seklinde olmalidir.

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

isim Tiirii Dogru Gosteriml

Ogrenci Adi Degisken

Araba Sinifi Sinif

1. not Degisken

Tahmin Oyunu Proje Adi

Gegme Notu Sabit

Kullanici islemleri Paket Adi

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

KONTROL LiSTESI

DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET HAYIR

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

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

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

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

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

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

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

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

e Mantiksal operatorler

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

Tablo 3.3: Aritmetik Operatorler

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

- Cikarma Bir degeri digerinden cikarir. X-y

* Carpma iki degeri carpar. x*y

/ Bolme Bir degeri diger deger boler. x/y

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

++ Artirma islenen degeri 1 artirir. X++

-- Eksiltme islenen degeri 1 azaltir. X--
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7. UYGULAMA: islem adimlarina gore aritmetiksel operatérlerin kullanildigi bir uygu-

@ lamayi tasarlayiniz.

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

2. Adim: AritmetikselOperatorler sinifi icine su kodu yaziniz:

public class AritmetikselOperatorler {

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

“Toplam: “ + toplam);

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

(
(

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

(

(

System.out.println(“Azaltma: “ + y);

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

komutuyla ¢alistiriniz.

Ekran Ciktisi

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

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

islem Tahmininiz Sonug

Toplam
Fark
Carpim

Bolme
Mod Alma
Artirma

Azaltma

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

KONTROL LiSTESI

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

2. Fark tahminini ve uygulama giktisini dogru olarak buldu.

3. Carpim tahminini ve uygulama ciktisini dogru olarak buldu.

4. B6lme tahminini ve uygulama ciktisini dogru olarak buldu.

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

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

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

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

Tablo 3.4: Atama Operatorleri

Operator | Ornek | Benzeri Agiklama

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

Topla ve ata operatoridir. Degiskeni esitligin sagindaki deger

= x=5 x=5

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

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

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

carpip atama islemini gerceklestirir.

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

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

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

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

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

2. Adim: AtamaOperatorleri sinifi igine su kodu yaziniz:

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

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

tuyla galistiriniz.

Ekran Ciktisi
X = 15

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

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

islem

Tahmininiz

Sonug

Atama

Topla ve ata

Cikart ve ata

Carp ve ata

Bol ve ata

Mod al ve ata

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

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

A U W

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

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

Tablo 3.5: Karsilagtirma Operatérleri

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

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

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

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

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

A\

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

System.out.println
System.out.println

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

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

Ekran Ciktisi

x ile y esit mi : false

x ile y farkli mi : true

X, y’den bilylk mi : true

X, y’den kiiguk mi : false

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

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

islem Tahmininiz Sonug

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

KONTROL LiSTESI

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

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

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

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

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

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

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

dogru olmasi gerekir.
X, 5’e esit veya y, 6'ya esit midir?

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

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

Parantez icindeki ifade true ise mantiksal

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

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

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

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

2. Adim: MantiksalOperatorler sinifiigine su kodu yaziniz:

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

int x = 5;

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

A\

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

W

W

XX X X

(
(
(\\
(

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

Ekran Ciktisi

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

10°dan biliyuk ve y 1@’dan kiicik mi tersi : true
10°dan biliyik veya y 10’dan klicuk miu : true
10°dan blyuk veya y 10’dan kiicuk mi tersi: false

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

/ SIRA SiZDE:

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

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

KONTROL LiSTESI

DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET HAYIR

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

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

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

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

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

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

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

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

Gorsel 3.21: Hata ayiklama (Debug) diigmesi

Tools WC5 Window Help HataAyiklamabiraSizde - MainActivity.java [Hatalyi

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

I
Debug ‘app' Shift+F3

Gorsel 3.22: Hata ayiklama menii komutu

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

Logeat

E@Mz‘mzocq-:d::d:le-- mm.m@mﬁkhm'ﬂ;;]- InTD@ G @

2022-84-23 17:38:14.553 11429-11456/com. example. hataayiklama IfAdrenoGLES-B: PFP. Bx0ldéeel®d, ME: 0x00008800

: 2022-04-23 17:38:14.70%9 11429-11429/com.example.hataayiklama W/Looper: PerfMonitor doFrame : time=31l4ms wsyncFrame=0 Llatem«
=  historyMWsgCount=8

2022-04-23 17:38:14.761 11429-11429/com. example. hataayiklama W/Looper: PerfMonitor doFrame : time=1Tms vsyncFrame=0 latenc:

nistoryMsgCount=3 (msgIndex=1 wall=314ms seq=13 running=281ms runnable=2ms late=18ms h=androld.vlew.Choreographer$FrameHar
= .Choreographer§FramebisplayEventReceiver)

2822-84-23 17:38:18.581 11429-11443/com.example.hataayiklama I/le.hatasylklam: WaltForGeToConplete blocked RunEmptyCheckpo:
0y Cover #Debug  =TODO @ Froblems B Terminal | = Logest | % Build ¢ Profiler App Inspection

Gorsel 3.23: Logcat ekrani

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

Tablo 3.7: Log Siniflari

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

Gorsel 3.23’te 4 numarali kisim ise glinlik kaydinda filtreleme yapmak igin kullanilir. Genellikle
etiket ile filtreleme yapilir.

110 Temel Komutlar



Mobil Uygulamalar

Log komutu iki kissmdan olusur. Birinci boélim, TAG (etiket) olarak adlandirilir. ikinci kisim ise
mesajdan olusur. Logcat ekraninda bircok mesaj bulunur. Bu mesajlara farkl etiketler verilerek
birbirinden ayrilmasi saglanir.

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

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

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

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

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

public class MainActivity extends AppCompatActivity ({

private final String TAG = “Etiket”;

private int sayi = 0;

@Override

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

}

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

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

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

Log.1(TAG,"”Yaz1 sayiya cevrildi”);

sayl = sayi + 2;

Log.1(TAG,"”sayiya 2 eklendi”);

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

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

Logeat
M2007J20CG Android 11, com.example.hataayiklama (11157) « Debug A Ci- Etiket

2022-08-24 21:25:08.248 11157-11157/com.example.hataayiklama I/Etiket: Didmeye tiklandi
2822-08-24 21:25:08.248 11157-11157/com.example.hataayiklama I/Etiket: Edit Text tanimlandi
2822-08-24 21:25:08.248 11157-11157/com.example.hataayiklama I/Etiket: Edit Text igindeki yazi alindi

& =

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

Logcat
ba25abdel * com.example. hataayiklama (10235) « Info hd Ol Etiket

2022-04-23 19:35:44.3608 18235-18235/com.example.hataayiklama I/Etiket: Didmeye tiklandi

2022-04-23 19:35:44.360 18235-18235/com.example.hataayiklama I/Etiket: Edit Text tanimlandi
2022-04-23 19:35:44.360 18235-18235/com.example.hataayiklama I/Etiket: Edit Text igindeki yazi alindi
2022-04-23 19:35:44.360 18235-18235/com.example.hataayiklama I/Etiket: Yaz1i sayiya gevrildi
2022-04-23 19:35:44.360 10235-10235/com.example.hataayiklama I/Etiket: sayiya 2 eklendi

& m

di

Gorsel 3.25: Logcat ekrani

Birbirinden farkl etiketler ile Log siniflarini kullanan bir uygulama tasarlayi-

»
/SIRA SIZDE: niz ve Logcat ekraninda filtreleme uygulayarak bu Loglari bulunuz.

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

DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET HAYIR

. Log.v komutunu kullan

a U, W N

di.

. Log.d komutunu kullandi.
. Log.i komutunu kullandi.

. Log.w komutunu kullandi.
. Log.e komutunu kullandi.

. Logcat ekraninda filtreleme yapt.

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

rasinin yaninda kirmizi bir

daire belirir. Durak noktasina tekrar tiklandiginda durak noktasi silinir.

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

° protected void

onCreate(Bundle savedInstanceState) { sovedInstanceState: null

super.onCreate(savedInstanceState); sovedInstonceState: null
setContentView(R.layout.activity_main);

B | Log.a(Tas, [ debug (

}

public void islemYap(View view) {

(-1 Log.i(TAG,

msg: "Didmeye tiklandi");

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

msg: "Edit Text tanimlandi");

String s1 = editText.getText().toStrina();

Log.i(TAG,
Debug: app
Ib  Debugger = M~ + 4
Frames
u “main”. RUNNING ~ ~
[
%
0]
2 E Console
» W/le.hataayiklam:
W/le.hataayiklam:
— W/le.nhataayiklam:
= linking, denied)
=+
= W/le.hataayiklanm:
*  W/le.hataayiklam:
#% Debug =TODO O Problems

3. Ogrenme Birimi

o | H
Variables
b ¥ + > this = {MainActivity @ 16883}
savedinstanceState = null
> TAG = "Etiket"

Accessing hidden method Landroid/app/LoadedApk$ServiceDispatcher;->doForg
Accessing hidden field Landroid/app/LoadedApk;-=mUnboundServices:Landroid
Accessing hidden method Landroid/app/LoadedApk$ServiceDispatcher;-=getUnb

Accessing hidden method Landroid/app/LoadedApk;->getAppDir()Ljava/lang/St

Accessing hidden method Landroid/app/LoadedApk;->getAppFactory()Landroid/
M Terminal = Logeat  *& Build @ Profiler & App Inspection

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

I Debugger = A + + T ¥ ¥ H

I—> Step Into (F7)

Step Over (F8)

P> Show Execution Point (Alt+F10)

P> Resume Program (F9)

Gorsel 3.27: Adim adim ¢alisirma digmeleri

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

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

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

Try-Catch-Finally blokunun kullanimi su sekildedir:

try {

}

catch (IstisnaTipi istisnaAdi){

}
finally {

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

Try-Catch-Finally ile yeniden tasarlayiniz.

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

public class MainActivity extends AppCompatActivity ({

private final String TAG = “Etiket”;

private int sayi = 0;

@Override

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

}

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

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

sayl = 0;
}
finally {

sayl = sayi + 2;

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

}

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

{

2. Adim: Debug’a tiklayarak uygulamayi calistiriniz.

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

4. Adim: Logcat ekranini gozlemleyiniz.

2022-04-24 B6:06:08.561 32743-32743/com.example.hataayiklama I/Etiket:
2022-04-24 B6:06:88.561 32743-32743/com.example.hataayiklama I/Etiket:
2022-04-24 B6:06:88.561 32743-32743/com.example.hataayiklama I/Etiket:
2022-04-24 B6:06:08.562 32743-32743/com.example.hataayiklama E/Etiket:
2022-04-24 D6:06:08.562 32743-32743/com.example.hataayiklama I/Etiket:

3. Ogrenme Birimi

Digmeye tiklandi

Edit Text tanimlandi

Edit Text igindeki yazi alindi
Cevirim hatasi

(finally) say1 = 2
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; iki sayiy1 birbirine bélen uygulamayi Try-Catch-Finally yapisini kullanarak ta-
£ sira sizok: ol ygulamayi Try y yap

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

KONTROL LiSTESI

DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET HAYIR
. Uygulamaya iki adet EditText ekledi.

. Uygulamaya bir adet TextView ekledi.

. Uygulamaya bir adet Button ekledi.

. Button tiklama olayini yazdi.

. Button tiklama olayina bolme islemi kodlarini yazdi.

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

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

00N OO Ul A WIN

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

1.

2
3
4
5.
6
7.

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

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

. () boolean, mantiksal veri ttrtdur.

()intve byte, tam sayi veri tiirleridir.

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

() Sabit tanimlamak igin degiskenin sonuna final ifadesi yazilir.

B) Asagidaki sorulari dikkatlice okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.

8.

10.

11.

12.

13.

14.

Asagidakilerden hangisi isimlendirme kurallarina uygun bir degisken tanimlamadir?

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

. Asagidakilerden hangisi isimlendirme standartlarina uyularak kullanilacak bir degisken

ismidir?
A) kullaniciAdi B) KULLANICIADI C) KullaniciAdi

D) kullaniciadi E) kullaniciADI

Mod alma islemi igin asagidaki operatorlerden hangisi kullanilir?”

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

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

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

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

Asagidaki mantiksal operatorlerden hangisi “ve” anlamina gelir?

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

Asagidakilerden hangisi log kayitlarina bir hata mesaji birakmak igin kullanilir?

A) Log.d B) Log.i C) Log.v D) Log.w E) Log.e
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D KONULAR
4.1. KARAR YAPILARI

4.2. DONGU YAPILARI

NELER OGRENECEKSINiz?

» Karsilastirma operatorlerinin ve mantiksal operatorlerin kullanim alanla

» if, if-else, else-if, switch-case karar ifadeleri ve kullanim alanlari
» i ice karar yapilari

» Dongl kavrami

» for, while, do-while déngu yapilarinin kullanimi

» i¢ ice déngii yapilari olusturma

ANAHTAR KELIMELER

» do-while > if
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» Dongl yapilari » Karar ifadeleri
> else » switch-case

» for » while
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HAZIRLIK CALISMALARI

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

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

4.1. KARAR YAPILARI

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

4.1.1. if Karar Yapisi

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

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

}

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

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

1. Adim: Yazilim gelistirme ortaminda Empty Activity aginiz.

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

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

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

ifOrnegil

[Fcrs ]

Gorsel 4.1: Not kontrol uygulamasi tasarimi

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

EditText number;

Button button;

@Override

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

}

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

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

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

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

EditText number;
Button button;

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

}

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

Gorsel 4.2: Not kontrol uygulamasi MainActivity

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

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

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

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

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

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

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

HangiSayiBuyuk

1. Bayl

2. Sayl

KONTROL ET

Gorsel 4.3: Sayilari kargilastirma uygulamasi tasarimi

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

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

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

EditText editText sayil;

EditText editText sayiZ;

Button button;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity main);
button = findViewById(R.id.button Kontrol);
editText sayil = findViewById(R.1id.editTextNumber Sayil);
editText sayi2 = findViewById(R.1id.editTextNumber SayiZ);

4. Ogrenme Birimi 123



4 'v\v

N\

Mobil Uygulamalar

5. Adim: MainActivity sinifinin icinde, onCreate metodunun disinda olacak sekilde, geri donis
degeri olmayan (void) bir metot tasarlayiniz. Metoda “kontrol” adini veriniz. Parametre olarak da
View sinifindan view isimli bir nesne gonderen su kodlari yaziniz:

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

}

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

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

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

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

EditText editText_sayll;

EditText editText_sayi2;

Button button;

@override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);
button = findviewById(R.id.button_Kontrol);
editText_sayll = findViewById(R.id.editTextNumber_Sayil);
editText_sayi2 = findViewById(R.id.editTextNumber_Sayi2);

F

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

H
if(sayi2>sayi1)q{

Toast.makeText( context MainActivity.this, text "2. Sayl Daha BUyOKtUr.",Toast.LENGTH_LONG).show();
¥

if(sayil==sayiz2)}{
Toast.makeText( context MainActivity.this, text "Iki Say1 Birbirine Esittir.",Toast.LENGTH_LONG).show();
}

Gorsel 4.4: MainActivity sayfasinda sayilarin karsilagtirilmasi

4.1.2. if-else Karar Yapisi

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

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

}
elsef

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

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

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

yer alan text mesajidir.

11:00 i
Kullanici Girisi

I\‘OT' Hint 6zelligi, o 6geye tiklanmadig slirece goriinen fakat tiklandiginda kaybolan, ipucu seklinde

Kullamica Adi

Kullamer Sifresi

| ONAYLA

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

else {

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

bakilir.

8. Adim: Karsilastirilan ifadelerin “true” olmasi durumunda “Kullanici Girisi Basarili”, “false” ol-
masi durumunda ise “Kullanici Adi veya Sifresi Hatali” seklinde bir Toast mesaji hazirlayiniz.

if (kullaniciAdi.equals(kullaniciAdiGiris) && sifre.equals(sifreGiris)) {
Toast.makeText (this,”Kullanici Girisi Basarili”,Toast.LENGTH LONG) .show();
1
else {
Toast.makeText (this,”Kullanici Adi veya Sifresi Hatali”,Toast.LENGTH LONG) .
show () ;

}

9. Adim: Uygulamanin son sekli Gorsel 4.6’da verilmistir. Buna gore Shift+F10 tuslariyla veya Bas-
lat ikonuyla uygulamayi ¢alistiriniz.

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

EditText editText_KullaniciAdi, editText_Sifresi;
Button button_Onayla;

final String kullaniciAdi = "atilimeciftci";
final String sifre = "12345";

@override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);

editText_KullaniciAdi = findViewById(R.id.editText_KullaniciAdi);
editText_Sifresi = fTindViewById(R.id.editText_Sifre);
button_Onayla = findViewById(R.id.button_Onayla);

public void onayla(View view){
String kullaniciAdifiris = editText_KullaniciAdi.getText().toString();
String sifre6iris = editText_Sifresi.getText().toString();

if(kullaniciAdi.equals(kullaniciAdiGiris) && sifre.equals(sifre6iris)) {
Toast.makeText( context this, text: "Kullanicl Girisi Basarili",Toast.LENGTH_LONG).show();

+
else {

Toast.makeText( context: this, text: "Kullanicl Adi veya S$ifresi Hatali",Toast.LENGTH_LONG).show();
i

Gorsel 4.6: MainActivity sayfasinda kullanici girisi
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4. UYGULAMA: islem adimlarina gére mobil uygulama ekranina ii¢ adet “switch” dge-
si ekleyiniz. Birinci switch 6gesi olan “Konum Servisleri” acik ise “Konum Bilgilerini Al”
ve “Konum Bilgilerini Gonder” switchlerini kontrol ederek acik ve kapali olanlari Toast
mesajinda gosteren uygulamayi tasarlayiniz.

1. Adim: Ug adet switch ve bir adet button ile Gorsel 4.7’yi olusturunuz. Birinci switchi; id’si
“switch_KonumServisi”, layouth_with 6zelligi “match_parent”, Left Margin 6zelligi ise 8 dp ola-
cak sekilde ayarlayiniz. ikinci switchi; id’si “switch_KonumAl”, layouth_with &zelligi “match_pa-
rent”, Left Margin 6zelligi ise 50 dp olacak sekilde ayarlayiniz. Uglincii switchi; id’si “switch Ko-
numGonder”, layouth_with 6zelligi “match_parent”, Left Margin 6zelligi ise 50 dp olacak sekilde
ayarlayiniz.

11:00

Kenum Servisleri

Konum Servisleri onum Senisleri

Konum Bilgilerini Al

Konurm Bilgilerini Gander

OMNAYLA

Gorsel 4.7: Konum servisleri tasarim ekrani

2. Adim: Olusturulan 6geleri MainActivity sayfasinda tanimlayip onCreate bloklari icinde find-
ViewByld metodu ile initialize (baslatma) ediniz.

Switch konumServisleri, konumGonder, konumAl;

@Override

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

konumServisleri = findViewById(R.1id.switch KonumServisi);
konumAl = findViewById(R.id.switch KonumAl);
konumGonder = findViewById(R.id.switch KonumGonder);
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3. Adim: Uygulama ilk ac¢ildiginda konum servislerinin durumunu kontrol etmek igin bir if-else
karar yapisi uygulayiniz. Bunun icin onCreate metodu icine Gorsel 4.8'deki kodu ekleyiniz.

if(konumServisleri.isChecked()){
konumAl.setVisibility(View.VISIBLE);
konumGonder.setVisibility(View.VISIBLE);

r
else
i
konumAl.setVisibility(View.GONE);
kKonumGonder.setVisibility(View.GONE);
¥

Gorsel 4.8: Konum servisleri switchini kontrol kodu

4. Adim: Yasam dongtlerinden olan “onResume” metodunu olusturunuz. Konum servisleri swit-
chi anlik olarak kapatilip agildiginda alt switchlerin ona gore hareketler yapmasi istenir. Bunun
icin onCreate metodundan ¢ikilip MainActivity sinifi bloklarindayken onResume yazilirsa Gorsel
4.9'da oldugu gibi bir goriintl elde edilir. Enter tusuna basildiginda onResume yasam dongisi
olusturulur.

onResy|

m prufécted void onResume() {...}

m protected void onResumeFragments() {....
m protected void onActivityResult (int re..
m public void onTopResumedActivityChanged (
m protected void onPostResume() {...}

m public void onRequestPermissionsResult..

mentActivity

Ctrl+Down and Ctri+Up mowve caret down and up in the editor Next Tip

Gorsel 4.9: onResume yagsam dongiisii

5. Adim: Olusturulan onResume iginde “konumServisleri” isimli switchin anlk durumunun degi-
simi kontrol edilmelidir. Bunun i¢in de switchin “setOnCheckedChangeListener” metodu kullani-
lir. Bunlar tipki onCreate, onResume gibi interface’den gelen gévdeli metotlardir. Bu nedenle
bunlar da override edilir. Kullanimi igin “onResume” metodu bloklari icindeyken “konumServisle-
ri.setOnCheckedChangelistener()” yaziniz. Parametre girmek icin Gorsel 4.10°da gorildugi gibi
new yaziniz. Cikan “onCheckedChangelListener” secenegine Enter tusu ile basiniz ve Gorsel
4.11’de gorulen yapiyi olusturunuz.

@override
protected void onResume() {
super.onResume();

konumServisleri.setOnCheckedChangelistener(new D;

cumpnundButfun.UncheckedchangeLisfener{...} (android.wi.
MainActivity com.atilimeciftc eri
AppCompatActivity and
R com.atilimciftci.kor
Bundle a
BuildConTig
Class<T> java
Exception j
Runnable ja
RuntimeException java.lang
Runtime J .lang

Twectam

-
-

rvisleri

n . . .
'S X X X X 2 & X & X

Gorsel 4.10: setOnCheckedChangelListener segimi
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@override
protected void onResume() {
super.onResume();
konumServisleri.setOnCheckedChangeListener(new CompoundButton.OnCheckedChangelistener() {
@0verride

public void onCheckedChanged(CompoundButton compoundButton, boolean b) {

1
h;

Gorsel 4.11: OnCheckedChangelListener yapisi

6. Adim: “onCheckedChanged” metodunun bloklari arasina girilerek karar ve kontrol yapilari
olusturulur. Buradaki kontroller bire bir sekilde onCreate bloklari arasinda yazilan if-else karar
yapilaridir. Oncelikle konumServisleri switchinin acik olup olmadigi kontrol edilir. Acik olursa alt
switchlerin (Konum Al ve Konum Gonder) gériinim{ aktif, kapali olursa da pasif edilir. Bunun igin
“setVisibility” metodunu kullanarak icine View sinifindan parametre génderiniz (Gorsel 4.12).

@verride
protected void onResume() {
super.onResume();
konumServisleri.setOnCheckedChangeListener(new CompoundButton.OnCheckedChangeListener() {
@verr
public void onCheckedChanged(CompoundButton compoundButton, boolean b) {
if(konumServisleri.isChecked()){
konumAl.setVisibility(View.VISIBLE);

konumGonder.setVisibility(View.VISIBLE);

ide

}
else
{
konumAl.setVisibility(View.GONE);
konumGonder.setVisibility(View.GONE);
}

b;

Gorsel 4.12: Switchlerin kontrolii

7. Adim: Buton isleri igin buttonun onClick 6zelligine “onayla” yaziniz ve MainActivity’yi agip
orada da geri donls degeri olmayan bir metot tanimlayiniz. Bu metodun icinde switchin kont-
roliind yapiniz. Switch pasif durumdaysa diger alt switchlere bakmadan Toast mesaji ile “Konum
Servisleri Kapali” mesaji veriniz. Switch aktif durumdaysa alt switchleri kontrol ediniz ve bu swit-
chlerin durumunu Toast mesaji ile bildiriniz (Gérsel 4.13).
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public void onayla(View view){
if('konunServisleri.isChecked())
{
Toast.mokeText( context: this, text "Honum Servisleri Kapali",Toast.LENGTH_LONG).show();
telse {
if(konumAl.isChecked()==true &% konumGonder.isChecked()==true){
Toast.makeText( context: this, text "Konum Al ve Konum Gonder Acik", K Toast.LENGTH_LONG).show();
F
if(konumAl.isChecked()==true &% konumGonder.isChecked()==Talse){
Toast.mokeText( context: this, text "Konum AL Ac¢ik Konum Gonder Kapali",Toast.LENGTH_LONG).show();
F
if(konumAl.isChecked()==Talse && konumGonder.isChecked()==true){
Toast.mokeText( context: this, text "Konum AL Kapalil Konum Ginder Acgik",Toast.LENGTH_LONG).show();
I
if(konumAl.isChecked()==Talse && konumGonder.isChecked()==Talse){
Toast.mokeText( context: this, text "Konum AL ve Konum Ginder Kapali",K Toast.LENGTH_LONG).show();

Gorsel 4.13: onayla metodunun igi

II'”

konumServisleri dniinde bulunan “!” isareti durumu terslemek icin kullanilir. Bir baska deyisle
.. olumlu olan durumu olumsuza gevirir. Ayrica else karar yapisi icinde farkl durumlarda ne yapi-
lacagini anlatmak icin if’ler yeniden kullanilir ve i¢ ice karar yapilari olusturulur.

MainActivity icindeki kodlarin batin hali Gorsel 4.14’te gorulr.
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package com.atilimciftcl.konumservisleri;

import ...
L,
public class MainActivity extends AppCompatActivity {

Switch konumServisleri, konumGonder,konumAl;

@override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);

konumServisleri = findViewById(R.id.switch_KonumServisi);
konumAl = findViewById(R.id.switch_KonumAl);
konumGonder = TindViewById(R.id.switch_onumGaonder);

// Ilk Agilacadi zaman Kontrol edecediz

if(konumServisleri.isChecked()){
konumAl.setVisibility(View.VISIBLE);
konumGonder.setVisibility(view.VISIBLE);

}
else
it
konumAl.setVisibility(View.GONE);
konumGonder.setVisibility(View.GONE);
}
13
@override

protected void onResume() {
super.onResume();
KonumServisleri.setOnCheckedChangeListener(new CompoundButton.OnCheckedChangelistener() {
@0verride
public void onCheckedChanged(CompoundButton compoundButton, boolean b) {
if(konumServisleri.isChecked()){
konumAl.setVisibility(View.VISIBLE);
konumGonder.setVisibility(view.VISIBLE);

}
else {
konumAl.setVisibility(View.GONE);
konumGonder.setVisibility(View.GONE);
}

b;
+
public void onayla(View view){
if(!'konumServisleri.isChecked())
L
Toast.makeText( context: this, text: "Konum Servisleri Kapali",h Toast.LENGTH_LONG).show();
Telse {
if(konumAl.isChecked()==true && konumGonder.isChecked()==true){
Toast.makeText( context this, text "Konum Al ve Konum Gonder Agik",Toast.LENGTH_LONG).show();
+
if(konumAl.isChecked()==true && konumGonder.isChecked()==Talse){
Toast.makeText( context this, text "Konum Al Aclk Konum Gonder Kapali",Toast.LENGTH_LONG).show();
H
if(konumAl.isChecked()==false && konumGonder.isChecked()==true){
Toast.makeText( context this, text "Konum Al Kapall Konum Gdnder Agik",Toast.LENGTH_LONG).show();
+
if(konumAl.isChecked()==false && konumGonder.isChecked()==Talse){
Toast.makeText( context this, text "Konum Al ve Konum Gonder Kapali®,Toast.LENG6TH_LONG).show();

Gorsel 4.14: MainActivity sayfasinin igerigi
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4.1.3. if-else-if Karar Yapisi

Birden fazla sartin oldugu durumlarda “if-else-if” karar yapisi kullanihr. Ornegin dérdiincii uygu-
lama icin onayla isimli metot icinde dort adet sart vardir (Gorsel 4.14). Bunlar, tek tek “if“ ile ya-
zilabilecegi gibi “if-else-if” yapisiyla da olusturulabilir. “if-else-if” karar yapisi su sekildedir:

if(sart) {

//true ise yapilacaklar
}else if (sart)

//true ise yapilacaklar
}else if (sart)

//true ise yapilacaklar

}

bir derse ait li¢ not girisi yapildiginda dersin ortalamasini alan ve Toast mesaji ile orta-

5. UYGULAMA: islem adimlarina gére mobil uygulama ekraninda kullanici tarafindan
@ lamanin karsiligini veren uygulamayi tasarlayiniz.

1. Adim: Gorsel 4.15’teki tasarimi yaparak “Infer Constraints” ile otomatik constraint veriniz. Ug
adet number 6gesi (EditText), 1 adet button 6gesi ekleyiniz. EditTextlerin id’lerini “editTextNum-
ber_Not1” “editTextNumber_Not2”, “editTextNumber_Not3” seklinde, buttonun id’sini ise “but-
ton_Onayla” biciminde olusturunuz. EditTextlerin hint Ozelligine ilgili yazilari giriniz. Buttonun
onClick 6zelligine de “onayla” yaziniz.

11:00

Ders Notu Girisi

1. Ders Notunu Giriniz
2. Ders Notunu Giriniz

OMAYLA

3. Ders Notunu Giriniz editTextMumber_Not3

Gorsel 4.15: Not girisi uygulama tasarimi

2. Adim: MainActivity sinifinda nesneleri tanimlayip onCreate bloklari iginde baslatiniz.

3. Adim: “onayla” isminde void tipteki metodu tanimlayarak View sinifindan view isimli bir para-
metre gonderiniz.
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4. Adim: Metot icinde integer tipte notl, not2, not3 isimlerindeki degiskenleri tanimlayiniz. Edit-
Textlerden gelen verileri integer veri tipine cevirerek olusturulan degiskenlerin iclerine atiniz.
Float tipte ort isminde bir degisken tanimlayip girilen i¢ notun hesaplamasini bu degiskende
yapiniz.

5. Adim: if-else-if karar yapisini olusturarak Gorsel 4.16’daki gibi sartlari yaziniz.

it (ort>=0 && ort<25)q{
Toast.makeText( context this, text "0 ile kaldiniz.",Toast.LENGTH_LONG).show();
}else if(ort>=25 && ort<50){
Toast.makeText( context this, text "1 ile kaldiniz.",Toast.LENGTH_LONG) .show();
lelse if(ort>=50&& ort<ée)q{
Toast.makeText( context: this, text "2 ile gegtiniz.",Toast.LENGTH_LONG).show();
telse if(ort>=60 && ort<70){
Toast.makeText( context this, text "3 ile gegtiniz.", Toast.LENGTH_LONG) .show();
}else if(ort>=70 && ort<ss){
Toast.makeText( context this, text "4 ile gegtiniz.",Toast.LENGTH_LONG) .show();
lelse if(ort>=85 && ort<=100){
Toast.makeText( context: this, text "5 ile gegtiniz. Tebrikler",Toast.LENGTH_LONG).show();
Jelse
1
Toast.makeText( context this, text "Girilen Not Bilgileri Hatalidir.",Toast.LENGTH_LONG).show();
+

Gorsel 4.16: Not girisi uygulamasi if-else-if karar yapisi

6. Adim: MainActivity sinifinin ici Gorsel 4.17a ve Gorsel 4.17b’deki hale geldikten sonra uygula-
may!I baslatarak test ediniz.

package com.atilimeiftci.dersnotugirisi;
import ...
public class MainActivity extends AppCompatActivity {

EditText editTextNotl,editTextNot2,editTextNot3;
Button buttonOnayla;

@verride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layovt.activity_main);

editTextNotl = findViewById(R.id.editTextNumber_Not1);
editTextNot2 = TindViewById(R.id.editTextNumber_Not2);
editTextNot3 = findViewById(R.id.editTextNumber_Not3);

+

public void onayla(View view){
int notl = Integer.parseInt(editTextNotl.getText().toString());
int not? = Integer.parseInt(editTextNot2.getText().to5tring());
int not3 = Integer.parseInt(editTextNot3.getText().toString());

Gorsel 4.17a: MainActivity sayfasinda ders notu girisi 1. kisim
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float ort = (notl+not2+not3)/3;

if (ort>=0 && ort<25){
Toast.makeText( context: this, text "® ile kaldiniz.",Toast.LENGTH_LONG).show();
telse if(ort>=25 && ort<50){
Toast.makeText( context: this, text "1 ile kaldiniz.",Toast.LENGTH_LONG).show();
telse if(ort>=50&& ort<60){
Toast.mokeText( context: this, text "2 ile gegtiniz.", Toast.LENGTH_LONG).show();
Yelse if(ort>=60 && ort<70){
Toast.mokeText( context: this, text "3 ile gegtiniz.",Toast.LENGTH_LONG).show();
lelse if(ort>=70 && ort<g5){
Toast.makeText( context: this, text "4 ile geg¢tiniz.",Toast.LENGTH_LONG).show();
telse if(ort>=85 &% ort<=100){
Toast.makeText( context: this, text "5 ile gecgtiniz. Tebrikler",Toast.LENGTH_LONG).show();
telse
£
Toast.makeText( context: this, text "Girilen Not Bilgileri Hatalidir.",Toast.LENGTH_LONG).show()
+

Gorsel 4.17b: MainActivity sayfasinda ders notu girisi 2. kisim

4.1.4. Switch-Case Yapisi

Switch-case, bir baska karar yapisidir. Burada olay, switch icinde verilen ifadenin degeri hangi case
icinde yer alirsa o case blokunun ¢alismasi tizerine kuruludur. Her case ifadesi “break” komutuyla
bitirilir. “break” komutu, islem bittikten sonra bir alt case ifadesi calistirilmadan switch-case ya-
pisindan ¢ikmak i¢in kullanilir. C dili zamanindan bu yana degisiklik géstermeyen bu karar yapisi,
bircok farkl dilde ayni sekilde kullanilir (Tablo 4.1). Switch ifadesinde belirtilen parametrenin veri
turd ile case icinde belirtilen verinin tiri ayni olmak zorundadir.

Tablo 4.1: Switch-Case Kullanimi

switch (integer ifade) [ | switch (String ifade) { switch (char ifade) {
case integer deger : case “metinsel deger”: case 'char deger’
//kodlar //kodlar //kodlar
break; break; break;
case integer deger : case “metinsel deger”: case 'char deger’:
//kodlar //kodlar //kodlar
break; break; break;
case integer deger : case “metinsel deger”: case 'char deger’:
//kodlar //kodlar //kodlar
break; break; break;
default: default: default:
//kodlar //kodlar //kodlar
} } }

l\|o'|': Default degeri, case ifadelerinden higbiri uygun degilse calisacak blok kismidir.
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ay bilgisi bir EditTexte sayi olarak girildikten sonra “Onayla” buttonuna basildigi zaman
hangi ay oldugunu yaziyla bir TextViewde gésteren mobil uygulamayi switch-case karar
yapisini kullanarak tasarlayiniz.

@ 6. UYGULAMA: islem adimlarina gére mobil uygulama ekraninda kullanici tarafindan

1. Adim: File>New>New Project sekmesinden yeni proje ac¢iniz ve Empty Activity seciniz.

2. Adim: Acilan ekranda activity_main icine Gorsel 4.18’deki ekran tasarimini yapiniz. Tasarimda
bir adet “Number”, bir adet “Button” ve bir adet de “TextView” bulundurunuz. Number 6gesini
tasarim ekraninin (st kismina sabitleyiniz. Bosluk olarak 24 dp birakiniz. Ayni sekilde sag ve sol
yanli da cerceveye sabitleyerek sagdan ve soldan tasarima ortalayiniz. Bosluk degeri olarak 0 dp
birakiniz. Button 6gesini de Number nesnesine sabitleyip arada 100 dp birakiniz. Soldan ve sag-
dan sabitleyip onu da tasarimda ortalayiniz. TextView 6gesinin layout_width (genislik) 6zelligini
“match_parent” seklinde ayarlayip, tasarim icinde tek satirda tek 6ge olarak kendini bliyitmesini
saglayiniz. Sagdan ve soldan 8 dp bosluk birakarak cerceveye sabitleyiniz. Ustten ise buttona sa-
bitleyip arada 200 dp birakiniz. Yazi tipi boyutu textSize 6zelligini 50 sp olarak ayarlayip, “textA-
lignment” 6zelliginden “Align Center” isaretleyerek TextView yerlesimini ortalayiniz.

11:00

SwitchCaseUygulamasi

ONAYLA

Textview

Gorsel 4.18: Aylarin gésterilmesi uygulamasi

3. Adim: Number 6gesinin id’sini “editTextNumber_Ay” seklinde degistiriniz. Button 6gesinin
id’sini “button_Onayla”, text 6zelligini “Onayla” olarak degistiriniz. “onClick” 6zelligine de “onay-
la” yaziniz.
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4. Adim: Ogeleri Gorsel 4.19’da goriildigi sekilde initialize yapiniz.

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
EditText number;
Button button;
TextView textView;
@lverride
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);

setContentview(R.layout.activity_main);

number = findViewById(R.id.editTextNumber_Ay);
button = findViewById(R.id.button_Onayla);
textView = findViewById(R.id.textView_Ay);

Gérsel 4.19: Ogelerin initialize yapilmasi

5. Adim: onayla isimli buttona tiklandigi zaman c¢alisacak metodu Goérsel 4.20’de oldugu gibi
hazirlayiniz. Gorselde sayfa ikiye ayrilmis durumdadir. Bu ayrilma kodlama esnasinda yapilmaz,
case 7 ifadesi case 6’dan sonra alt alta yazilarak isleme devam edilir. “onayla” isimli metodun
icinde switch-case olusturulur. Metot icinde 6nce sayi okutulur sonra switch ile karsilastirma ya-
pilir. Case olarak gelebilecek degerler 1 ile 12 arasinda degisir. Bunlar disinda bir deger gelirse de
default olarak ayrilan bolim calisir. Buttona her tiklamada number nesnesinin iceriginin de silin-
mesi icin “number.setText(“”);” kodunu yaziniz ve metot bittikten sonra uygulamayi ¢alistiriniz.

public void onayla(View view){ case 7:
int sayiAy = Integer.parseInt(number.getText().toString()); ay="TEMMUZ";
String ay=""; break;
number . setText(""); case 8:
switch (sayiAy)d{ ay="ABUSTOS";
case 1: break;
ay="0CAK"; case 9:
break; ay="EYLUL";
case 2: break;
ay="SUBAT"; case 18:
break; ay="EKIM";
case 3: break;
ay="MART"; case 11:
break; ay="KASIMN";
case 4: break;
ay="NISAN"; case 12:
break; ay="ARALIK";
case 5! break;
ay="MAYIs"; default:
break; ay="YANLIS BILGI";
case 6: break;
ay="HAZIRAN"; }
break; textView.setText(ay);
}
Gorsel 4.20: “onayla” isimli metodun igerigi
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@1 Mobil uygulama ekraninda EditText ile yas bilgisi, switch ogesi ile de ehliyet
kursunu tamamlama bilgisi istenen kisi icin buttona basildiginda yasi 18 ve
daha buyikse ve ehliyet sinavindan ge¢cmisse ekrana Toast mesaji olarak “Eh-
liyet Alabilirsiniz”, degilse “Ehliyet Alamazsiniz” mesaji veren uygulamayi ha-
zirlayiniz.

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

KONTROL LiSTESI
DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET | HAYIR

1. Palette menUslint kullanarak yas bilgisini girmek icin EditText ogesi
olusturdu.

2. Palette menisuni kullanarak ehliyet kursu tamamlama bilgisi icin swit-
ch 6gesi olusturdu.

. Palette menisini kullanarak Button 6gesi olusturdu.

. Ogelerin ConstraintLayout icinde sinirlarini belirledi.

. Ogeleri yasam doéngiisii icinde initalize etti.

. Buttona tikladiginda ¢alisacak metodu hazirladi.

. Geregine uygun olacak bicimde “if” karar yapisini olusturdu.

. Sart yapisinda ve (&&) operatoriinii amacina uygun olarak kullandi.

O 0 N O | U | bW

. Toast mesaj 6gesini amacina uygun olarak olusturdu.

4.2. DONGU YAPILARI

Dongililer, uygulama olusturma asamasinda belirli sartlara bagli olarak yazilan kod blokunu is-
tendigi sayida tekrar tekrar calistirmayi saglayan yapilardir. Duruma gore bir kod iki defa calisti-
rilabilecegi gibi binlerce defa ve hatta sonsuz defa da galistirilabilir. Burada is aslinda uygulama-
nin tasarimcisinin ne disiindiigi ile ilgilidir. Ornegin 30 kisinin bulundugu bir sinifin bilgilerinin
girilmesi istendiginde 30 kisi icin ayri ayri isteme kodu yazilmasi yerine tek satir kodu 30 defa
calisacak bir dongliye sokarak bu is daha kolay yapilabilir. Bilgilerin belirli bir sarta gére 30 kisi icin
getirilmesi istediginde 30 ayri “if” karar yapisi yazilmasi yerine 30 defa calisacak bir dongliniin
bloklari arasinda tek bir “if” karar yapisi olusturulabilir.

Uygulama parcacigl tGretmekle uygulamanin bitinlni olusturmak arasinda fark vardir. Uy-
IVOT, gulama parcacigl Uretilirken yazilan kodlar az, olusturulan yapilar kisa gértinebilir ancak bir
" uygulamanin biitlind olusturulurken binlerce satir kodlama yapilabilir. Her kod tek sefer calisip
gecilirse veya istenen her bilgi icin bir isteme kodu yazilirsa bu binlerce satirlik kod, on binlerce

satirlik hale donusur.
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4.2.1. Sayaclar

Dongililerin galisma mekanizmasi iginde yapinin kag¢ defa galistiginin veya ¢alisacaginin tutulmasi
gerekir. Bu islemi kontrol eden, dongiiniin ¢alisma araligini veya kag defa galistigini anlik olarak
hafizasina alan yapiya sayag adi verilir. Sayaglar yapisi itibariyla birer degiskendir. Tek fark, sayag
dongi yapisi icinde tanimlanirsa dongii disina ¢ikildiginda tanimlanan sayag yok olacak sekilde
ayarlanir.

Sayaclar, dongi icinde strekli artan veya siirekli azalan bir yapida olmalidir. Bu nedenle sayaclar
tanimlanirken en uygun olan yol tercih edilir. Uygulama tasarlanirken bir degiskenin degerini
artirmak igin “+”, azaltmak igin “-” aritmetiksel operatorler kullanilir. Bir x degiskeninin degerini
1 artirmak igin “x=x+1" ifadesi yazilmahdir. Bu ifadenin bir gesidi “x++”, bir digeri de “x+=1" ifa-
desidir.

Tablo 4.2'de goraldugi gibi bir degiskenin degerini artirmak veya azaltmak icin birden fazla sece-
nek olabilir. Bu seceneklerden uygun olani secilip sayag icin dongi yapisinda uygulanir.

Tablo 4.2: Degiskenlerde Aritmetiksel islemler

x degiskeninin degerini 1 artirmak icin X=x+1 x+=1 X++
x degiskeninin degerini 5 artirmak igin X=X+5 X+=5 Yok
x degiskeninin degerini 1 azaltmak igin x=x-1 x-=1 X--

x degiskeninin degerini 5 azaltmak igin X=X-5 x-=5 Yok

Sayaglar yapi itibariyla birer degisken oldugu icin sayaclarin isimlendirilmesinde degisken olus-
oT turma kurallari gegerlidir ve sayaclara verilecek isim 6nemli degildir. Sayaglar isimlendirilirken
" uygun yontem, programin akisina gore sayaclara bir isim belirlemektir. Sayaclar genellikle

w:n

programlamada “i” veya “sayac” degisken ismi ile ifade edilir.

4.2.2. for Dongilisu

for, uygulama tasarimlarinda en ¢ok kullanilan déngu gesididir. Genellikle tekrar sayisinin belli ve
net oldugu ifadelerde kullanilir. Dongl yapisi olusturulurken (ic parametre degerine ihtiyac
vardir. Bunlardan ilki, saya¢ tanimlama parametresi; ikincisi, sart olusturma parametresi; tGglin-
clisU de sayacin artirma veya azaltma islemi olan parametredir. Sart ifadesinin sonucu “true” ol-
dugu sirece for dongisiiniin bloklari tekrar tekrar calisir. for donglisi su sekilde tanimlanir:

for( sayac tanimlama; sart ifadesi; sayac arttirma veya azaltma)

{

//kodlar
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Ornegin 1’den 10’a kadar olan sayilarin Logcat ekraninda gésterilmesi istendiginde uygulama
gelistirme ortaminda kodlar onResume yasam doénglisiinin icine Gorsel 4.21’deki gibi yazilir.

protected void onResume() {
super.onResume();
for (int 1=0;i<=10;1++)
i
System.out.printin(i);

Gorsel 4.21: for dongiisu

Gorsel 4.21’de oldugu gibi “int 1=0" komutu ile iisminde bir saya¢ tanimlanir. D6ngi yapisinda
yer alan bloklar arasindaki kodlar, sayacin degeri 0’dan baslayarak 10’a esit veya 10’dan kiigciik
oldugu sirece “1<=0" komutu ile tekrar tekrar calisir. Her ¢alisma sonucunda tekrar basa don-
dugiinde ise “i++” komutu ile sayac¢ 1 sayi artarak yeniden sart ifadesinde karsilastirilir. Blok
icine yazilan “System.out.println (i) ;” komutu da Logcat ekraninda Gorsel 4.22°de ol-
dugu gibi O ile 10 arasindaki degerleri gosterir.

Logeat

o Emulator Mexus_5X_API_30 Andr + com.atilimciftci. fordongusu (2693) « Info hd I~ System

& m

4 o dn Yl

2022-02-01
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13:
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L E
59:
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05.
85.
85.
85.
@5.
85.
85.

130
151
151
151
151
151
151
151
151
151
151

2693-2693/com.
2593-2693/com.
2693-2693/com.
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2693-2693/com.
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2693-2693/com.
2693-2693/com.
2693-2693/com.
2693-2693/com.
2693-2693/com.
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I/System.
I/System.
I/System.
I/System.
I/System.
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out:
out:
out:

SO 00 =1 O N D Ll R B @D

=
=

atilimciftei.fordongusu I/System.

r
1

= TODO

I\IOT:

© pProblems B Terminal  “\ Build = = Logeat 7 Profiler & App Inspection P, Run

Gorsel 4.22: Logcat ekran giktisi

for dongusii icin calisma mantigi incelendiginde yanda go-
rindigu gibi parametre bolimleri numaralandirilirsa 1
numarada saya¢ tanimlama bolimu goralir. Birinci bo- {
|im, for dongisu calisir calismaz ilk olarak isleme girer ve
dongl ne kadar tekrar ederse etsin sadece 1 defa calisir. )
iki numarali béliim, sart ifadesinin yazilacagl balimdiir.
ikinci bélim, saya¢ tanimlamasindan hemen sonra calisir.
Sonug true gelirse bloklar (kash ayrag ici) arasina giris yapar ve kodlarin ¢calistirlmasini saglar.
Sart sonucu false gelirse de blok icine girmeden direkt for déngiisti disina gider. U¢ numarada
da sayag artirma veya azaltma bolimdi yer alir. Dongi ¢alistirildiktan sonra blok igindeki islem
yapilmissa, bir baska deyisle blok arasina girilirse islem bittikten sonra bu boliim devreye girer,
belirtildigi sekilde degeri azaltir veya artirir. Hemen ardindan tekrar sart ifadesine (2 numara)
bakilir ve slireg bu sirayla devam eder.

//kodlar
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7. UYGULAMA: islem adimlarina gére 1’den 50’ye kadar olan sayilari Logcat ekraninda
@ gosteren mobil uygulamayi tasarlayiniz.

1. Adim: File>New>New Project sekmesinden yeni proje a¢iniz ve Empty Activity seginiz.
2. Adim: MainActivity sinifini aginiz. “onResume” yasam dongiisii metodunu olusturunuz.

3. Adim: Yasam dongusiiniin icine bir for dénglisi olusturunuz. Sayaci 1’den baslatip sayac
50’den kiiglik veya 50’ye esit oldukca blok icindeki kodlari ¢calistiran ve her defasinda sayaci 1
sayl artiran sekilde diizenleyiniz (Gorsel 4.23).

package com.atilimciftcl.fordonguornekl;
import ...
public class MainActivity extends AppCompatActivity {

@verride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);

protected void onResume() {
super.onResume();
Tor (int i=1;i<=508;i++)}{
System.out.println(i);
)

Gorsel 4.23: 1’den 50’ye kadar olan sayilari yazdiran uygulama

4. Adim: Uygulamay! calistirdiginizda uygulama gelistirme programina dénerek Logcat ekranini
aciniz. Arama cubuguna “System.out” yazarak cikan sonuclari filtreleyiniz. Tek satir kod yazilma-
sina ragmen (System.out.printIn(i)) 50 defa ayni kodun calistirildigini gézlemleyiniz (Gorsel 4.24).
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Logeat

- Emulator Nexus_5X_API_30 Andr * com.atilimciftci.fordonguornek1 (- ¥ Verbose ¥ - Systermn.out

2022-02-02 15:38:20.123 5448-5448/com.atilimciftci.fordonguornekl IfSystem.out:
2022-02-82 15:38:20.123 5448-5448/com.atilimeiftci.fordonguornekl IfSystem.out:
2022-02-82 15:38:20.123 5448-5448/com.atilimciftcl.fordonguornekl I/fSystem.out:
2022-02-82 15:38:20.124 5448-5448/com.atilimciftci.fordonguornekl IfSystem.out:
2022-02-82 15:38:20.124 5448-5448/com.atilimciftci.fordonguornekl IfSystem.out:
2022-02-82 15:38:20.124 5448-5448/com.atilimciftcl.fordonguornekl IfSystem.out:
2022-02-82 15:38:20.124 5448-5448/com.atilimciftcl.fordonguornekl IfSystem.out:
2022-02-82 15:38:20.124 5448-5448/com.atilimciftcl.fordonguornekl IfSystem.out:
2022-02-82 15:38:20.124 5448-5448/com.atilimciftcl.fordonguornekl IfSystem.out:
2022-02-82 15:38:20.124 5448-5448/com.atilimciftci.fordonguornekl IfSystem.out:
2022-02-82 15:38:20.124 5448-5448/com.atilimciftci.fordonguornekl IfSystem.out:
2022-02-82 15:38:20.124 5448-5448/com.atilimciftci.fordonguornekl IfSystem.out:
2022-02-82 15:38:20.124 5448-5448/com.atilimciftci.fordonguornekl IfSystem.out:
2022-02-82 15:38:20.125 5448-5448/com.atilimciftci.fordonguornekl IfSystem.out:
2022-02-82 15:38:20.125 5448-5448/com.atilimciftci.fordonguornekl I/fSystem.out:
2022-02-82 15:38:20.125 5448-5448/com.atilimciftci.fordonguornekl I/fSystem.out:
2022-02-82 15:38:20.125 5448-5448/com.atilimciftci.fordonguornekl IfSystem.out:
2022-02-82 15:38:20.125 5448-5448/com.atilimciftci.fordonguornekl I/fSystem.out:
2022-02-82 15:38:20.12¢6 5448-5448/com.atilimciftci.fordonguornekl I/System.out:
2022-02-82 15:38:20.12¢6 5448-5448/com.atilimciftci.fordonguornekl I/System.out:
2022-02-82 15:38:20.12¢6 5448-5448/com.atilimciftci.fordonguornekl I/System.out:
2022-02-02 15:38:20.126 5448-5448/com.atilimciftci.fordonguornekl I/System.out:
2022-02-02 15:38:20.126 5448-5448/com.atilimciftci.fordonguornekl I/System.out:
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Gorsel 4.24: 1’den 50’ye kadar olan sayilari ekranda yazdiran program Logcat ekrani

8. UYGULAMA: islem adimlarina gére yedinci uygulamaya benzer sekilde 0’dan 100’e
kadar olan sayilardan Ugln kati olanlari Logcat ekraninda gosteren mobil uygulamayi
tasarlayiniz.

Bu islem, iki farkli yontemle yapilabilir. Birinci yontemde artis degeri (¢ olacak sekilde
I\IOT: ayarlanir. ikinci ydntemde ise if karar yapisi da for déngiistine dahil edilerek kullanilir.

1. Yontem

1. Adim: File>New>New Project sekmesinden yeni proje acginiz ve Empty Activity seciniz.
2. Adim: MainActivity sinifini aginiz. “onResume” yasam dongusii metodunu olusturunuz.

3. Adim: Yasam dongisinin icine bir for donglisii olusturunuz. Sayaci 0’dan baslatip sayac
100’den kiiglik veya 100’e esit oldukca blok igindeki kodlari galistiran ve her defasinda sayaci 3
sayl artiran olacak sekilde diizenleyiniz (Gorsel 4.25).
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package com.atilimciftci.fordonguornekl;
import
public class MainActivity extends AppCompatActivity {

@override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);

@Override
protected void onResume() {
super.onResume();
for (int i=08;i<=180;i+=3){
System.out.println(i};

Gorsel 4.25: MainActivity sayfasinda 1’den 100’e kadar iigiin kati olan sayilari gosteren uygulama

4. Adim: Uygulamayi ¢ahistirdiginizda Logcat ekranini aginiz. Arama gubuguna “System.out” ya-
zarak ¢ikan sonuglari filtreleyiniz. Tek satir kod yazilmasina ragmen (System.out.printIn(i)) kodun
tekrar tekrar galishigini gozlemleyiniz (Gorsel 4.26).

Logcat
E Emulater Nexus_5X_API_30 Andr com.atilimciftci. fordonguornek (2 = Verbose ¥ Q- System.out

5919-5919/com.atilimciftci. fordonguornekl I/System.out:
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2022-92-02 15:57:50.135 5919-591%9/com.atilimeiftel. fordonguornekl I/System.out: 54
2022-92-02 15:57:50.135 5919-5919/com.atilimciftci. fordonguornekl I/System.out: 57
2022-02-02 15:57:50.135 5919-5919/com.atilimciftci.Tordonguornekl I/System.out: 60
2022-02-02 15:57:50.135 5919-5919/com.atilimciftci.fordonguornekl I/System.out: 63
2022-02-02 15:57:50.135 5919-5919/com.atilimciftei.Tordonguornekl I/System.out: 66
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2022-02-02 15:57:50.13
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2@822-82-82 15:57:58.13
2022-02-02 15:57:50.13
2922-82-82 15:57:58.13
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Gorsel 4.26: 1’den 100’e kadar Uigiin kat1 olan sayilarin Logcat ekraninda gosterilmesi
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2. Yontem

1. Adim: File>New>New Project sekmesinden yeni proje aginiz ve Empty Activity seginiz.
2. Adim: MainActivity sinifini aginiz. “onResume” yasam dongisii metodunu olusturunuz.

3. Adim: Yasam dongusiiniin igine bir for donglisi olusturunuz. Sayaci 0’dan baslatip sayag
100’den kicuk veya 100’e esit oldukca blok icindeki kodlari ¢alistiran ve her defasinda sayaci 1
sayl artiran olacak sekilde diizenleyiniz (Gorsel 4.25).

o“:n
|

4. Adim: for donglistiniin bloklari arasina if karar yapisi olusturunuz. Gelen her “i” sayacinin 3 ile
modunu aldiriniz. islemin sonucu “0” oldugu takdirde ekrana yazdirma islemi yapacak kodu yazi-
niz (Gorsel 4.27).

package com.atilimciftei.Tordonguornekl;
import ...

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);

protected void onResume() {
super.onResume();
for (int i=0;i<=100;i++){
iT(i%3==0)1
System.out.println(i);
I

Gorsel 4.27: MainActivity sayfasinda 1’den 100’e kadar Ui¢giin kati olan sayilari gésteren uygulama

5. Adim: Uygulamayi calistirdiginizda Logcat ekranini aginiz. Arama ¢ubuguna “System.out” ya-
zarak cikan sonuglari filtreleyiniz. Gelen sonucun Gorsel 4.26 ile ayni sekilde oldugunu gozlem-
leyiniz.

Uygulama gelistirme asamasinda uygulanabilecek birden fazla yontem vardir. Bu yontemler
. ayni sonuca gotirse de bunlarin bazisi daha uygun calismaya sahiptir. Sekizinci uygulamada
yazilan for déngusu 1. yontemde 34 defa calisirken 2. yontemde 101 defa galigir.
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kilde 0’dan 15’e kadar olan sayilarin gift olanlarini, tek olanlarini ve hepsini alt alta

9. UYGULAMA: islem adimlarina gére mobil ekrandaki (i¢ adet Button ile sececek se-
@ yazdiran uygulamayi tasarlayiniz.

1. Adim: File>New>New Project sekmesinden yeni proje acginiz ve Empty Activity seciniz.

2. Adim: Gorsel 4.28'de gériilen ekran tasarimini yapiniz. Ust tarafta bir “Multiline Text” yer alir.
Alt tarafta da ¢ adet button bulunur. Multiline Text’in “ConstraintLayout”ununu uygulama pen-
ceresine soldan ve sagdan yerlestirip 8 dp bosluk birakiniz. Yukaridan da ekranin stiine baglaya-
rak 8 dp bosluk birakiniz. “layout_width” ozelligine (genislik 6zelligi) tamamini kaplamasi igin
“match_parent” yaziniz. Yiikseklik degeri olan “layout_height” 6zelligine ise yazildigi kadar genis-
lemesini saglayan “wrap_content” yaziniz.

11:00 i

ForDongusuOrnek3

CIFT SAYILAR

GIFT SAYILAR

TEK SAYILAR TEK SAY ILAR

TUM LISTE TUM LISTE

Gorsel 4.28: Sayilari gésteren uygulama

3. Adim: Buttonlari da ekleyerek ayni sekilde genislik 6zelligi olan “layout_width”e “match_pa-
rent”, yikseklik 6zelligi olan “layout_height”e “wrap_content” yaziniz. En alttaki buttonu yerle-
simin alt cercevesine baglayip 16 dp bosluk birakiniz. Soldan ve sagdan da 8 dp bosluk birakarak
yan cerceveye sabitleyiniz. Diger buttonlari da sirasiyla birbirine baglayarak hizalama islemini
bitiriniz.

4. Adim: Multiline Text’in id 6zelligini “editTextTextMultiLine_Sayilar” seklinde veriniz. Button-
larin id ozelliklerini de sirasiyla “button_CiftSayilar”, “button_TekSayilar”, “button_TumSayilar”
seklinde degistiriniz. Ayrica buttonlarin “onClick” 6zelliklerine Ustten sirayla “ciftSayilar”, “tekSa-

” u.

yilar”, “tumSayilar” olacak sekilde yaziniz.
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5. Adim: EditTexti ve buttonlari tanimlayarak baslatmasini (initialize) onCreate metodunda yapi-
niz (Gorsel 4.29).

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
EditText editText_Sayilar;
Button button_TekSayl,button_CiftSayi,button_TumSayil;
@verride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);
editText_Sayilar = TindViewById(R.id.editTextTextMultilLine_Sayilar);
button_CiftSayi =findViewById(R.id.button_CiftSayilar);
button_TekSayi = findViewById(R.id.button_TekSayilar);

button_TumSayi = findViewById(R.id.button_TumSayilar);

Gorsel 4.29: Nesneleri initialize agamasi
6. Adim: Buttonlara ait li¢ adet metodu yaziniz.

7. Adim: Cift sayilar igin yazilan metodun bloklari arasina Multiline Text’i temizlemesi igin gere-
ken“editText Sayilar.setText (“”);“kodunuyaziniz. Bukomut, her button farkl bir
amaci ayni Text Gzerinde yapacagi icin gereklidir. Ardindan 0’dan 15’e kadar sayaci birer birer ar-
tirarak 16 defa donen bir dongl aginiz ve icinde if sart yapisini olusturunuz. Sayacin modunu
aliniz. islem sonucu sifira esit olursa modu alinan sayacin cift oldugu anlamina gelir. Sayag cift
oldugunda ekrana saylyl yazmasini isteyiniz (Gorsel 4.30).

public void ciftSayilar(View uiew}ﬂ
editText_Sayilar.setText("");
for (int i=8;i<=15;i++){
if(i%2==0){
editText_Sayilar.setText(editText_Sayilar.getText()+" "+i);

Gorsel 4.30: Cift sayilar buttonunun metodu

8. Adim: Yedinci adimdaki gibi tek sayilar buttonu icin de bir metot yaziniz. Bu metot icinde cift
sayllar metoduna gore sadece sart ifadesi degisecektir. Sart ifadesini “mod islemi sonucu 0’dan
farkh olursa” seklinde diizenleyerek tek olan sayilari gosteriniz (Gorsel 4.31).

public void tekSayilar(View view){
editText_Sayilar.setText("");
for (int i=8;i<=15;i++){
if(i%2!=0)1{
editText_Sayilar.setText(editText_Sayilar.getText()+"\n"+1i);

Gorsel 4.31: Tek sayilar buttonunun metodu
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9. Adim: Yedinci adimdaki gibi tiim sayilar buttonu icin de bir metot hazirlayiniz. Bu metot icinde
hic¢ sart ifadesi yazmayiniz. Dongu icindeki tiim sayilarit Multi Text’te gosteriniz (Gorsel 4.32).

public void tumSayilar(View view)d
editText_Sayilar.setText("");
for (int i=0;i<=15;i++){
editText_Sayilar.setText(editText_Sayilar.getText()+"\n"+i);

Gorsel 4.32: Tiim sayilar buttonunun metodu

10. Adim: Tum adimlar yapildigina gére uygulamayi ¢alistiriniz. Uygulama calistirildiginda ve but-
tonlara tiklandiginda ¢ikan sonuclar da Gorsel 4.33’te verilmistir. Olusturulan MainActivity’nin
son sekli Gorsel 4.34'te goralur.

' UYARI: View, Button, EditTextlerden birinin alti kirmizi gizgi ile ¢izilmisse ona ait sinif MainActivity icine
= import edilmelidir. Bu islem igin uyari verilen yazinin Uistiine gelinip Alt+Enter tuslarina birlikte basilir-
sa ¢ozim saglanir.

yer alir. Dongtiniin belirli bir sarta bagh olarak zamanindan 6nce bitirilmesi istenirse “break”
komutu ayni sekilde kullanilabilir. Ornegin bu komut sayesinde veri tabaninda 10.000 kisinin
yer aldig bir listede T.C. Kimlik Numarasi ile arama yapilirsa ve aranan kayit tim liste bitirilme-
den bulunursa listenin devamini aratmaya gerek kalmayacagi icin dongii orada bitirilebilir. Bu
sayede de gereksiz is yukl onlenir.

I\IOT' “break” komutu tipki switch-case karar yapisinda oldugu gibi burada da blok kirma gorevinde

423

ForDongusuOrnek3 ForDongusuOrnek3 ForDongusuOrnek3

@O N O
[T

0
1
2
3
4
5
6
7
8
9

GIFT SAYILAR GIFT SAYILAR GIFT SAVILAR

Gorsel 4.33: Sayilari gésteren uygulama ekran giktisi
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import ...

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

EditText editText_Sayilar;

Button button_TekSayi,button_CiftSayi,button_TumSayi;

@override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);
editText_Sayilar = findViewById(R.id.editTextTextMultiline_Sayilar);
button_CiftSayi =findViewById(R.id.button_CiftSayilar);
button_TekSayi = findViewById(R.id.button_TekSayilar);
button_TumSayi = findViewById(R.id.button_TumSayilar);

public void ciftSayilar(View view){
editText_Sayilar.setText("");
for (int i=0;i<=15;i++){
1f(i%2==0)1
editText_Sayilar.setText(editText_Sayilar.getText()+"\n"+i);

}
public void tekSayilar(View view)d{
editText_Sayilar.setText("");
Tfor (int i=0;i<=15;i++){
if(i%21=0){
editText_Sayilar.setText(editText_Sayilar.getText()+"\n"+i);

;
public void tumSayilar(View view)d{
editText_Sayilar.setText("");
for (int 1=0;i<=15;i++){
editText_Sayilar.setText(editText_Sayilar.getText()+"\n"+i);

Gorsel 4.34: MainActivity sayfasinda sayilari gosteren uygulama
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éRA SiZDE: Dokuzuncu uygulamadaki ekran tasarimina benzer sekilde 1 ile 100 arasindaki

. sayllar i¢in “8’e Tam Bollinebilen”, “12’ye Tam Bollinebilen” ve “15’e Tam Bo-
linebilen” sayilar icin lic adet Button, sayilari gostermek icin de bir adet List-
View tasarlayarak uygulamayi gelistiriniz.

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

KONTROL LiSTESI
DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET | HAYIR
1. Palette mendstini kullanarak istenen (i¢ adet Button 6gesini olusturdu.

2. Palette menisini kullanarak sayilari gostermek igin ListView 6gesi olus-
turdu.

. Ogelerin ConstraintLayout icinde sinirlarini belirledi.

. Ogeleri yasam déngiisii icinde initalize etti.

. Buttonlara tiklandiginda c¢alisacak metodu hazirladi.

. for dongli yapisini amacina uygun olarak hazirladi.

. for icinde if karar yapisini amacina uygun olacak bir bicimde olusturdu.

[N @) I IO 5 B I~ R OV ]

. Buttonlara tiklandiginda ListView icinde sayilari dogru bicimde gosterdi.

4.2.3. while Dongiisu

Bir veya birden fazla kod blokunun belirtilen sart saglandigi slirece tekrar ettigi dongi yapisi-
dir. while icinde belirtilen sart sonucu true oldugu siirece bloklar (kasli ayrag ici) arasindaki kod
tekrar tekrar calisir. Bu dongi yapisinda sayag, for dongli yapisinda oldugu gibi parantez icinde
belirtiimez. while yapisindan dnce sayacin tanimlanmasi gerekir. Ayrica sayaci artirma veya azalt-
ma islemleri de blok igindeki kodlarla birlikte yapilir. Bu nedenle de for dongusiinden ayrisir.
Dongl yapisi, for dongisiine gore daha esnek bicimde kurulur.

Yapinin olusturulmasi genellikle asagidaki sekilde oldugu gibi yapilir. Sayaci artirma veya azaltma
islemleri unutulursa ¢ok kolay bir bicimde sonsuz bir dongliye girecek ve mantik hatasina neden
olabilecek bir tasarim yapisi bulunur.

//sayac tanimlamasi
while (sart)
{
//kodlar
//Sayac¢ artirma veya azaltma
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10. UYGULAMA: islem adimlarina gére mobil uygulama ekranindaki EditTextNumber
@ objesine girilen sayinin faktoriyelini hesaplayan bir uygulama tasarlayiniz.

Bir sayinin faktoriyeli, 1’den o sayiya kadar olan tiim sayilarin ¢arpilmasi ile olusur. Ornegin
I\IOT: 5’in faktoriyeli, 1 x 2 x 3 x4 x 5 = 120 seklinde ifade edilebilir.

1. Adim: Gérsel 4.35'teki uygulama ekranini tasarlayiniz. Bu tasarim ekraninda bir adet EditText-
Number objesi, bir adet Button ve bir adet TextView bulunur. EditTextNumber objesinin id’sini
editTextNumber_Sayi seklinde, onayla buttonunun id’sini button_Onayla seklinde, TextView’in
id’sini de textView_Sonuc seklinde yapiniz. EditTextNumber objesinin hint 6zelligine “Sayinizi Gi-
riniz” seklinde yazi yaziniz. Buttonun da text ozelligine “ONAYLA” seklinde, TextView’in text 6zel-
ligine de “Sonug :” seklinde yaziniz. Button tiklandiginda galisacak olan metodu aktif etmek igin
buttonun onClick 6zelligine “onayla” ifadesi ekleyiniz.

11:00 vi
ProjectWhile

OMAYLAA

Sonug :

< O )

Gorsel 4.35: Girilen sayinin faktoriyelini bulan uygulama

2. Adim: MainActivity icinde eklenen objelerin tanimlanmasi ve baslatiimasi islemlerini yapiniz.
Class bloku altinda TextView, EditText ve Buttonu tanimlayarak onCreate yasam dongisu icinde
bunlarin baslatmasini yapiniz.
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EditText number;
Button button;
TextView textView;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.activity main);
number = findViewById(R.1id.editTextNumber Sayi);
button = findViewById(R.id.button Onayla);
textView = findViewById(R.id.textView Sonuc);

3. Adim: Button tiklandigi zaman ¢alisacak olan onayla isimli metodu tanimlayiniz. Metodun igi-
ne EditTexte girilen sayi degerini okumasi igin integer bir degisken tasarlayiniz. Bu degiskeni de
EditTextten okuttugunuz veriyi integer veri tipine gevirerek doldurunuz.

public void onayla (View view) {
int sayl = Integer.parselnt(number.getText().toString());

4. Adim: Tanimlanan sayi degiskeninin altinda sayac ve sonuc isimli iki adet degisken tanimla-
yiniz. Degiskenlerden sayac int veri tipinde tanimlanip icine 1 degeri atanirken, sonuc isimli de-
gisken long veri tipinde tanimlanarak icine 1 degeri atanir. Ozellikle 10’dan sonra girilebilecek
her deger oldukca buyik sonuglar dondirir. Ayrica carpmada 0 yutan eleman oldugu icin de
sonucun ilk degeri 1 olarak girilir.

5. Adim: while donglisini hazirlayiniz. Bu déngliyl olusturmak icin while yazip parantezlerini
aciniz. Parantezin icine sart olarak “sayac<=sayi” seklinde yaziniz. Burada saya¢ 1'den baslayarak
(ilk carpim degeri 1 olacagi icin) girilen sayi1 degerine esit oluncaya kadar doner. while déngisu-
ndn bloklari icinde ise “sonuc= sonuc*sayac” yazarak, her bir donmede sonug degeri ile sayag
degerini carpip tekrar sonucun icine atmayi saglayiniz. Bloklar icindeyken sayaci bir artirip isleme
devam ediniz.

6. Adim: while donglisiinin disina ¢ikarak textView 6gesinin setText metodunda sonucu goster-
mesi icin “onayla” metodunun icinde fakat while donglsi disinda “textView.setText(“Sonug:
“+sonuc);” kodunu ekleyiniz.

public void onayla (View view) {
int sayi = Integer.parselnt(number.getText ().toString());
int sayac=1;
long sonuc=1;
while (sayac<=sayi) {
sonuc=sonuc*sayac;
sayact+;
}

textView.setText (“Sonuc: “+sonuc);
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MainActivity’nin son hali Gorsel 4.36’da yer alirken uygulamanin son ¢iktisi Gérsel 4.37’de goste-
rildigi sekilde olacaktr.

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
EditText number;
Button button;
TextView textView;

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

textView = findViewById(R.id.textView_Sonuc);

public void onayla(View view) {
int sayi = Integer.parseInt(number.getText().toString());
int sayac=1;
long sonuc=1;
while(sayac<=sayi){
S0NUC=SONUCHSayac;
sayac++;

F

textView.setText("Sonug: "+sonuc);

Gorsel 4.36: MainActivity son hali

ProjectWhile

Sonug: 5040
2 3
6

5
8
0

Gorsel 4.37: Program giktisi
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Bu ve diger uygulamalarda textView.setText metodunun icinde sadece int deger yazdiriimak
oT istenirse uygulama ¢oker. Java yazilim dilinde bunu yapabilmenin yolu, String ifadeye integer
y ifadenin eklenmesidir. Bu nedenle sadece sonug olarak gosterilmek istenirse setText parante-

aun

zi icine “”+sonuc seklinde belirtilmelidir.

4.2.4. do-while Dongiisu

Bu dongl yapisi aslinda while dongiisiine ¢ok benzer. Tek fark, while dénglisiinde blok icinde
yazilan kodlar sarta bagli olarak ¢alistigi igin sart saglanmadik¢a dongi ¢alismaz. Dogal olarak
donginin hi¢ calismama ihtimali vardir. Yapi geregi do-while dongisi ise blok icine yazilan
kodlari en az bir defa galistirir ve sonrasinda sarta bakar. Sart saglandigi slirece dongi ¢alisma-
ya devam eder. Bir baska deyisle do-while dongiisi, bloklari arasindaki kodlari en az bir defa
cahstirirken while dongiisi, bloklari arasindaki kodlari sart sonucu true olmazsa galistirmaz.

do-while dongisunin yapisi asagida gosterildigi sekildedir. while dongi yapisinda oldugu gibi
sayag, do ifadesinden dnce tanimlanir ve yapiya ait bloklar iginde artirma veya azaltma islemi
gerceklestirilir. Kodlar calistirildiktan sonra sart incelenir ve sart sonucu true gelirse tekrar do
ifadesine donerek islem yeniden gercgeklestirilir.

do
{

//kodlar
}while (sart);

do-while dongii yapisinda diger yapilardan farkli olarak “;” isareti kullanilir. while ifadesinin
IVOT, sart sonu “;” isaretiyle ile bitirilir.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

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

1. () Sartifadesi “true” olarak saglandigi zaman if icindeki kodlar ¢alistirilir.

2. ()<,»==,<=,>=,!=karakterleri aritmetiksel operatorlerdir.

3. () Maksimum dort adet for dongisii i ice yazilir.

4. () while dongiisiinde yazilan sart ifadesi sarti saglamasa da déngi en az bir defa

cahstirilir.

5. () Karar ifadelerinde sart yazilirken “| |” operatori kullanilirsa sartlardan birinin

“true” olmasi yeterlidir.

6. () Java dilindeki String veri tipinde karsilastirma yapilirken “=="ifadesi ile karsilastir-

mak yeterlidir.

B) Asagidaki kodlar ¢calistirildiginda elde edilecek textView degerlerini ilgili baslikta verilen ku-

tucuga yaziniz.

7. Asagidaki kodlar gcalistirildiginda textView ogesine eklenecek degerler nelerdir?

textView.setText (V) ;
for (int i=0;1<50;1i++){
if (i==18 || i==27){
continue;
}
if (1%3==0) {
textView.setText (textView.getText ()+” “+ 1i);

textView Degerleri

8. Asagidaki kodlar ¢calistinldiginda textView 6gesine eklenecek degerler nelerdir?

int sayac = 0, sonuc=1;
while (sayac<7)
{
sayac = sayactl;
sonuc = sonuc * sayac;
textView.setText (textView.getText () + “ “ +sonuc);

textView Degerleri
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C) Asagidaki ciimlelerde olusturulmasi istenen kodlari bos birakilan yerlere yaziniz.

9. Eger sayil degiskeni sayi2 degiskeninden bliyik esit ve sayi3 degiskeninden de kiiglikse
karar ifadesini Java diline uygun kod olarak olusturunuz.

10. Daha oncesinde tanimlanan ve iginde String veri tutan editText_Adi 6gesindeki deger,
adiSoyadi icindeki degere esit ise karar ifadesini Java diline uygun kod olarak olusturunuz.
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11. Daha d6ncesinde tanimlanan ve icinde 10 degeri tutan sayac degiskeni vardir. 0’dan sayac
degiskeninin icindeki degere kadar olan tam sayilari Logcat ekranina yazdiran programin
kodlarini Java diline uygun bir bicimde olusturunuz.
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D) Asagidaki ciimlelerde tasarlanmasi istenen kodlari bos birakilan yerlere yaziniz.

12. Ug farkh EditTextten li¢ not girisi yapildiginda en yiiksek notu textView égesinde goste-
ren uygulamanin karar kodlarini tasarlayiniz.

158 Karar ve D6ngli Yapilari



Mobil Uygulamalar

13. EditText 6gesine glin bilgisi yazi ile girildiginde her giin icin farkli bir glinaydin mesaiji
tanimlayan programin kodlarini switch-case kullanarak tasarlayiniz.
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D KONULAR
5.1. METOT

5.2. SINIF VE NESNE KAVRAMILARI
5.3. KAPSULLEME (ENCAPSULATION)
5.4. KALITIM (INHERITANCE)

5.5. COKBICIMLILIK (POLYMORPHISM)
5.6. DIZILER

NELER OGRENECEKSINiz?

» Metot yapilari > Cokbigimlilik yapisi

» Metotlara parametre génderme » Cokbicimlilik ve kalitim arasindaki baglanti

» Metotlar igin agiri yikleme > Dizi yapisi

» Sinif yapisi » Dizileri ile ilgili islemler
» Nesne olusturma

» Siniflarin erisim duzeyleri

» Kapstlleme yapisi

» Getter ve Setter yapisi

» Kalitim yapisi

» Alt ve Ust sinif yapisi

ANAHTAR KELIMELER

» Alt sinif » Getter » Private » Yapici metotlar
} » Arraylist » Kalitim » Protected
/ » Asiri yikleme » Kapsilleme » Public

» Cokbicimlilik  » Metot » Setter

» Dizi » Nesne » Sinif

» DRY » Parametre » Ust sinif
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HAZIRLIK CALISMALARI

1. Mobil uygulamada ve giinlik hayatta karsilasilan problemlerin ¢6ziimindeki ortak noktalar
neler olabilir? Duslincelerinizi arkadaslarinizla paylasiniz.

2. Uygulama gelistirilirken neden farkli yontemler vardir? Arkadaslarinizla degerlendiriniz.

5.1. METOT

Programlama diinyasinda bir¢ok avantaja sahip yazilim prensipleri vardir. Bu ilkelerden en ¢ok
bilineni DRY (Don’t Repeat Yourself) “kendini tekrar etme” prensibidir. DRY prensibinin amaci,
kod tekrarini 6nlemektir.

Ayni gorevleri gerceklestiren kodlar birden ¢ok yerde yazildiginda bu gorevdeki degisiklik, kodla-
rin tamaminda degisiklik yapilmasi anlamina gelir (Gorsel 5.1a). Bu durum, daha uzun kod satir-
larina, daha uzun siireye ve hata yapma ihtimalinin artmasina neden olur.

Ayni gorevleri gerceklestiren kodlarin bir blok haline getirilmesi ve buna uygulama icinde refe-
rans verilmesiyle DRY prensibi uygulanir (Gorsel 5.1b). Bu kod bloku icinde herhangi bir degisiklik
yapilmasi durumunda uygulama kodunda diizenlemeye gerek kalmaz.

Uygulama kodu Uygulama kodu

Gorev 1 Gorev 1
X
R — P —
Gorsel 5.1a: DRY prensibi uygulanmadan kod yazimi
Gorev 1 Uygulama kodu Gorev 1 Uygulama kodu
/ - /
- — JR— —_—

— &

Gorsel 5.1b: DRY prensibi uygulanmis kod yazimi
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Ayni kod satirlarinin tekrar tekrar yazilmasina gerek kalmadan cagrilabilecegi kullanisl kod par-
calarina metot denir. Metot, belirli bir gérevi yerine getiren bagimsiz kod bloku olarak da ifade
edilir. Metotlar, bircok kod satiri icerebilen uygulamadaki biyilik ve karmasik hesaplari daha yo6-
netilebilir parcalara boéler.

5.1.1. Metot Yapisi

Bir metot genellikle alt bolimden olusur (Gorsel 5.2).

¢ Erisim Belirleyici (Diizeyleri): Metoda uygulama icinden nerelerden erisebilecegini ifade
eder.

e Geri Doniis Tipi: Metodun geriye dondirecegi tip degeridir. Geri donus tipi olarak void
belirlenmisse geriye bir deger dondiirmez.

e Metot Adi: Metoda verilen isimdir. Java isimlendirme standartlarina gore Camel Case sek-
linde yazilir.

e Parametre Listesi: Metoda gonderilecek degerleri ifade eder. Birden fazla deger gonderi-
lecek ise aralarina virgll kullanilir. Metoda deger gonderilmeyecek ise parantez icine her-
hangi bir sey yazilmaz.

e Metot Govdesi: Kime parantezleri arasindaki kisimdir. Bu bélime metodun amacladigi isi
gerceklestirilecek kodlar yazilir.

e Geri D6niis Degeri: Metot islevini yerine getirdikten sonra g¢agrildigi yere geri dondire-
cegi degerin yazildig1 kisimdir. Geri donlis degerinden 6nce return komutu yazilir. Metot
herhangi bir deger geri dondirmuyor ise return komutunun kullanilmasi zorunlu degildir.

Erisim_belirleyici Geri_déniis_tipi metot_ad { Parametre_listesi) {
/Metot Givdesi
ffreturn Metot geri déndis degeri

Gorsel 5.2: Metot yapisi

5.1.2. Deger Dondiirmeyen Metotlar

Bir metot, yaptigi islem sonucunda herhangi bir deger geri dondirmiyor ise bu metoda deger
dondirmeyen metot denir. Bir metodu deger dondiirmeyen metot seklinde tanimlamak igin geri
dons tipi olarak void yazilir.

ORNEK

private void selamVer () {
Toast.makeText (getApplicationContext (), "Merhaba”, Toast.LENGTH LONG) .show();

}
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1. UYGULAMA: islem adimlarina gére Buttonlara tiklandiginda Toast mesaja “Merha-
@ ba” yazan bir uygulama tasarlayiniz.

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

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

<LinearLayout
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:orientation="horizontal”
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toTopOf="parent”>
<Button
android:id="@+id/buttonl”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout marginHorizontal="10px”
android:text="Selam Ver 1” />
<Button
android:id="@+id/button2”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout marginHorizontal="10px”
android:text="Selam Ver 2" />
</LinearLayout>

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

package com.example.metotkavrami;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import android.widget.Button;
import android.widget.TextView;
import android.widget.Toast;
public class MainActivity extends AppCompatActivity {
@0verride
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.activity main);
Button btnl = findViewById(R.id.buttonl);
btnl.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {
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@Override
public void onClick(View view) {
selamVer () ;
}
b
Button btn2 = findViewById(R.id.button?2);
btn2.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {
selamVer () ;
}
b
}
private void selamVer() {
Toast.makeText (getApplicationContext (),
“Merhaba”, Toast.LENGTH LONG) .show () ;
}

}

4. Adim: Run diigmesine tiklayarak uygulamayi galistiriniz.
5. Adim: SELAM VER diigmesine tiklayiniz.

£IRA SiZDE: Bir Buttondan olusan bir uygulama tasarlayiniz. Buttona tiklandiginda iki sa-
. ylyi toplayan kodu metot kullanarak yaziniz.

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

KONTROL LIiSTESI
DEGERLENDIRME OLGUTLERI EVET | HAYIR

New Project komutunu tikladi.

Empty Activity proje turinu secti.

Uygulama adini belirledi.

Uygulama tasarim ekranina bir Button ekledi.

MainActivity.java dosyasinda Button tiklama olayini yazdi.

Button tiklama olayinda “topla” metodunu ¢agirdi.

Metot adi “topla” olacak sekilde bir metot olusturdu.

Toplama kodlarini dogru sekilde yazdi.

SCN IOl (SR (RN RORN(EER (FCUN TN

Toplama sonucunu Toast mesajina dogru olarak yazdi.

10. Run digmesiyle uygulamayi calistirdi.
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5.1.3. Deger Dondiiren Metotlar

Bazi metotlarin yaptigi islem sonucunda cagrildig1 yere deger dondirmesi gerekir. Metot, geri
dondirecegi degerin tirine gore tanimlanmalidir. Deger geri dondiirmek icin metot icinde re-
turn ifadesi kullanihr.

ORNEK

private int topla() {
return 5+10;

2. UYGULAMA: islem adimlarina gére butona tiklandiginda Toast mesaja iki sayinin
toplamini yazan bir uygulama tasarlayiniz.

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

2. Adim: Uygulama ekraninda iki EditText ve bir Button olusturan su kodu activity_main.xml icine
yaziniz:

<LinearLayout
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toTopOf="parent”>
<EditText
android:id="@+id/editTextl”
android:layout width="100dp”
android:layout height="50dp”
android:text="5"
android:inputType="number”
/>
<EditText
android:id="@+id/editText2”
android:layout width="100dp”
android:layout height="50dp”
android:text="10"
android:inputType="number” />
<Button
android:id="@+id/buttonl”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Topla” />
</LinearLayout>
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3. Adim: MainActivity.java dosyasina su kodu yaziniz:

package com.example.metotkavrami2;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import android.widget.Button;
import android.widget.EditText;
import android.widget.TextView;
import android.widget.Toast;
public class MainActivity extends AppCompatActivity {
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity main);
Button btnl = findViewById(R.1id.buttonl);
EditText editTextl = findViewById(R.id.editText])
EditText editText2 = findViewById(R.id.editText2)
btnl.setOnClickListener (new View.OnClickListener
@Override
public void onClick (View view) {
int sonuc = topla();
Toast.makeText (getApplicationContext (),
Integer.toString(sonuc),
Toast.LENGTH LONG) .show();

.
14

0 {

by

}

private int topla() {
return 5 + 10;

}

4. Adim: Run digmesine tiklayarak uygulamayi galistiriniz.
5. Adim: TOPLA digmesine tiklayiniz.

5.1.4. Parametre Alan Metotlar

Bazi metotlarin islem yapabilmesi icin metot disindan bilgi almasi gerekir. Metodun aldig1 bu
bilgilere parametre denir. Parametre, metot isminden sonra parantez icine bir degisken tanimla-
ma gibi yazilir. Birden fazla parametre varsa parametreler arasina virgil kullanilir.

ORNEK

private int topla(int sayil, int sayi2) {
return sayil + sayi2;

5. Ogrenme Birimi 167

N



\V

N\

Mobil Uygulamalar

Metot cagrilirken parametreler girilmelidir.

ORNEK
[topla(5,10);

3. UYGULAMA: islem adimlarina goére iki sayinin toplamini parametre kullanan metot
ile gerceklestiren bir uygulama tasarlayiniz.

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

2. Adim: Uygulama ekraninda iki EditText ve bir Button olusturan su kodu activity_main.xml igcine
yaziniz:

<LinearLayout
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toTopOf="parent”>
<EditText
android:id="@+id/editTextl”
android:layout width="100dp”
android:layout height="50dp”
android:text="5"
android:inputType="number”
/>
<EditText
android:id="@+id/editText2”
android:layout width="100dp”
android:layout height="50dp”
android:text="10"
android:inputType="number” />
<Button
android:id="@+id/buttonl”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Topla” />
</LinearLayout>

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

package com.example.metotkavrami3;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;
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import android.widget.Button;
import android.widget.EditText;
import android.widget.TextView;
import android.widget.Toast;
public class MainActivity extends AppCompatActivity {
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity main);
Button btnl = findViewById(R.1id.buttonl);
EditText editTextl = findViewById(R.id.editText])
EditText editText2 = findViewById(R.id.editText2)
btnl.setOnClickListener (new View.OnClickListener

.
14

0 {

@Override

public void onClick (View view) {
int sayil;
sayll = Integer.parselnt(editTextl.getText().toString());
int sayi2;

sayl2 = Integer.parselnt(editText2.getText().toString());
int sonuc = topla(sayil,sayi2);
Toast.makeText (getApplicationContext (),
Integer.toString(sonuc),Toast.LENGTH LONG) .show () ;
}
by
}
private int topla(int sayil, int sayi2) {
return sayil + sayiZ2;

4. Adim: Run digmesine tiklayarak uygulamayi calistiriniz.
5. Adim: TOPLA diugmesine tiklayiniz.

ARA SiZDE: Dért Button ve iki EditTextten olusan bir uygulama tasarlayiniz. Digmele-
re tiklandiginda toplama, ¢ikarma, carpma ve bolme islemini gerceklestiren
kodu parametre alan metotlar ile olusturunuz.

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

N\

DEGERLENDIRME OLCUTLERI

EVET

HAYIR

New Project komutunu tiklad1.

Empty Activity proje turinu secti.

Uygulama adini belirledi.

Uygulama tasarim ekranina dort Button ekledi.

Uygulama tasarim ekranina iki EditText ekledi.

MainActivity.java dosyasinda Button tiklama olaylarini yazdi.

N |@ ||| FE

Metin kutularindaki sayilari tip donlisimU yaparak birer degiskene alan
kodlari yazdi.

Zo

Parametreleri alacak sekilde toplama metodunu yazdi.

9. Parametreleri alacak sekilde ¢cikarma metodunu yazdi.

10. Parametreleri alacak sekilde ¢carpma metodunu yazdi.

11. Parametreleri alacak sekilde bolme metodunu yazdi.

12. Toplama kodlarini dogru sekilde yazdi.

13. Cikarma kodlarini dogru sekilde yazdi.

14. Carpma kodlarini dogru sekilde yazdi.

15. Bolme kodlarini dogru sekilde yazdi.

16. Sonucu Toast mesajina dogru olarak yazdi.

17. Run digmesine tiklayarak uygulamayi ¢alistirdi.

5.

1.5. Metotlarda Asiri Yikleme

Uygulama gelistirme standartlari agisindan metot adlari 6nemlidir. Metotlar, yapacaklari islemle-
re gdre isimlendirilmelidir. Bu standart, kod okunabilirligini artirir. Ornegin topla adli bir metodun

yapacagi isin toplama olacagi tahmin edilebilir fakat bu metodun ismi islemYap seklinde yazilirsa

metodun yapacagl isin tahmin edilmesi glictlir. Bu nedenle metodun yapacagi isi anlamak igin
metodun koduna bakiimalidir.

Benzer islemleri yapan metotlara isim verilirken zorluklar yasanabilir. Ornegin iki sayinin toplami-
ni yapan metoda topla ismi verildiginde (¢ sayinin toplamini bulan baska bir metoda isim verilir-
ken zorluk yasanir. Bu uygulamada metotlar daha fazla sayi toplayan seklinde dustnuldiglinde
kodlama islemi gliclesir. Bu tlr problemleri c6zmek icin Metot Asiri Yiikleme (Method Overloa-

Metotlari birbirinden ayirmak icin parametre sayisi ve tipleri kullanilir.

ORNEK

ding) kavrami devreye girer. Metot asiri yiikleme, ayni isme sahip metot tanimlamaya izin verir.

}

return sayil + sayiZ2;

private int topla(int sayil, int sayi2) { topla (5, 10);
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private int topla(int sayil, int sayi2, int sayi3) { topla(b, 10, 15);
return sayil + sayi2 + sayi3;
}
private float topla(float sayil, float sayi2) { topla(2.3, 1.7);
return sayil + sayi2;

4. UYGULAMA: islem adimlarina gére iki ve i¢ sayinin toplamini metot asiri yiikleme
ile gerceklestiren bir uygulama tasarlayiniz.

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

2. Adim: Uygulama ekraninda li¢ EditText ve iki Button olusturan su kodu activity_main.xml igine
yaziniz:

<LinearLayout
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:orientation="vertical”
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toTopOf="parent”>
<EditText
android:id="@+id/editTextl”
android:layout width="100dp”
android:layout height="50dp”
android:text="5"
android:inputType="number”/>
<EditText
android:id="@+id/editText2”
android:layout width="100dp”
android:layout height="50dp”
android:text="10"
android:inputType="number”/>
<EditText
android:id="@+id/editText3”
android:layout width="100dp”
android:layout height="50dp”
android:text="10"
android:inputType="number”/>
<Button
android:id="@+id/buttonl”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="2 Sayiyi Topla” />
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<Button

android:id="@+id/button2”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="3 Sayiy1 Topla” />

<TextView

android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:text="Sonuc:”/>

<TextView

android:id="@+id/textView”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”/>

</LinearLayout>

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

import
import
import
import
import
import
import
public

package com.example.metotkavrami3;

androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
android.os.Bundle;

android.view.View;

android.widget.Button;
android.widget.EditText;
android.widget.TextView;

android.widget.Toast;

class MainActivity extends AppCompatActivity {

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

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

Button btnl = findViewById(R.id.buttonl);

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

EditText editText?2

findViewById(R.1id.editText2);

EditText editText3 = findViewById(R.id.editText3);
TextView textView = findViewById(R.id.textView);
btnl.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {

@Override

public void onClick (View view) ({
int sayil;
sayil = Integer.parselnt(editTextl.getText().toString());
int sayi2;

sayi2 = Integer.parselnt(editText2.getText ().toString());
int sonuc = topla(sayil,sayi2);
textView.setText (Integer.toString(sonuc));
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Button btn2 = findViewById(R.1id.button2);
btn2.setOnClickListener (new View.OnClickListener() ({
@Override
public void onClick (View view) ({
int sayil;
sayll = Integer.parselnt(editTextl.getText().toString());
int sayi?2;
sayi2 = Integer.parselnt(editText2.getText ().toString());
int sayi3;
sayi3 = Integer.parselnt(editText3.getText().toString());
int sonuc = topla(sayil,sayi2,sayi3);
textView.setText (Integer.toString(sonuc));

1)

private int topla(int sayil, int sayi2) {
return sayil + sayi2;

}

private int topla(int sayil, int sayi2,int sayi3) {
return sayil + sayi2 + sayi3;

4. Adim: Run digmesine tiklayarak uygulamayi galistiriniz.
5. Adim: Digmelere tiklayiniz.

ARA SiZDE: ki Button ve iki EditTextten olusan bir uygu-

lama tasarlayiniz (Gorsel 5.3). Birinci diig-
meye tiklandiginda “Merhaba Ad”, ikinci
diigmeye tiklandiginda “iyi giinler Ad So-
yad” seklinde mesaj veren kodlari metot
asiri yakleme ile olusturunuz.

Adi Ad

Soyad: Soyad

MERHABA 1 MERHABA 2

Gorsel 5.3: Uygulama tasarimi
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DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken degerlendirme olgutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESI

DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET | HAYIR
New Project komutunu tikladi.

Empty Activity proje tirlinu secti.

Uygulama adini belirledi.

Uygulama tasarim ekranina iki Button ekledi.

Uygulama tasarim ekranina iki EditText ekledi.

Uygulama kodunda findViewByld yontemiyle button1’i tanimladi.

Uygulama kodunda findViewByld yontemiyle button2’yi tanimladi.

buttonl’e tiklanma olayini ekledi.

AONIECORBSIR (RN SRR R SCOR(RION She

editTextAd igindeki yaziyi bir degiskene atadi.

=
o

. editTextSoyad icindeki yaziyi bir degiskene atadi.

[y
[y

. Tek parametreli selamVer metodunu olusturdu.

[
N

. Iki parametreli selamVer metodunu olusturdu.

[
w

. Toast mesaj kodunu yazdi.

[EEN
S

. Run diigmesine tiklayarak uygulamayi ¢alistirdi.

5.2. SINIF VE NESNE KAVRAMLARI

Java programlama dili, daha glicli bir yapi saglamak amaciyla prosedirel ve nesne yonelimli
kavramlarini bir arada sunar. Prosediirel programlama, geleneksel programlama yéntemidir ve
programin yukaridan asaglya dogru sirasiyla komutlari ¢calistirmasi anlamina gelir. Program, pro-
sedirel programlamada bir bitlin halinde yazilir. Program biiyldikce bu bitlnligu saglamak
zorlasir. Program yazimi bittikten sonra program Uzerinde yapilacak bir degisiklik, programin bi-
tlnlGglne zarar verebilir. Uygulamanin yapacagi islemler karmasiklastikca geleneksel programla-
ma yontemi uygulama gelistirmeyi zorlastirir.

Program yazma isleminin ilk adimi, biri problemi analiz etmektir. Karmasik problemleri geleneksel
yontemlerle analiz etmek zordur. Geleneksel yontemin yerine problemi giinlik hayattaki nesne-
lere benzeten nesne tabanli programlama onerilir. Nesne Tabanli Programlama (Object Orien-
ted Programming), problemi bitiin olarak degil de pargalar halinde ele alir. Problemin her bir
parcasi nesne olarak ifade edilir. Bircok nesne birbiriyle etkilesime gecerek bitini olusturur. Bu
durum, problemi daha iyi analiz etmeye ve daha hizli ¢dziim iretmeye yarar. Ornegin bir havuzu
su ile doldurma probleminde havuzu doldurmak i¢in bir musluk ve havuzun dibinde suyu disari
sizdiran bir ¢atlak oldugu varsayilirsa havuzun buyilkligine, musluktan ve ¢atlaktan akan suyun
hizlarina gore bir matematik formili ile bu havuzun kag saate dolacagi bulunabilir (Goérsel 5.4).
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Musluk 1

int muslukl=4;

int catlakl=5;

float birimDolum = 1/muslukl-1/catlakl;
float dolumSaati 1/birimDolum;

Catlak 1
Gorsel 5.4: Basit havuz problemi

Problem daha karmasik hale getirildiginde, musluk ve gatlak sayilari artirildiginda elde edilecek
forml de karmasiklasir (Gorsel 5.5).

Musluk 2

int muslukl=4;

int catlakl=h;

int musluk2=3;

int catlak2=6;

float birimDolum = 1/muslukl+l/musluk?
-1/catlakl-1/catlak?;

float dolumSaati = 1/birimDolum;

Catlak 2

Catlalk 1
Gorsel 5.5: Karmagik havuz problemi

Musluklardan birinin zaman ayarli oldugu, ¢atlaklardan birinin havuzun zemininde degil de yan
duvarda oldugu varsayilirsa problem ¢6ziimi igin izlenecek yontem de degisir. Havuzdaki ikinci
catlaktan hemen su sizmaz. Havuzun su seviyesi bu ¢atlaga varincaya kadar ¢atlagin havuza bir
etkisi olmaz. Problem karmasiklastikca problemin ¢6ziimi daha da zorlasir (Gorsel 5.6).

Musluk 2 (Zaman Ayarli)

Musluk 1 :

Catlak 2 (Yan Duvarda)

Catlak 1

Gorsel 5.6: Coziimii zor havuz problemi
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3

Problem ¢6ziimiinde musluk ve catlak birer nesne olarak distintldiigiinde havuzu modellemek
basitlesir. Havuz, musluk ve catlak icin birer sinif modellemek, gercek hayata benzetildigi icin
islemleri kolaylastirir. Problemin ¢6ziimiinde nesne kullanimi, geleneksel programlamaya gore
daha fazla kod yazilmasina karsin programin yonetilebilirligini artirir. Problemin karmasikhgi art-
tikca sadece etkilenecek siniflar lizerinde diizenlemeler yapilmasi, programin yénetilmesini ko-
laylastirir (Gorsel 5.7).

Musluk 1

Catlak 1

Musluk 2

Muslulk 1

Musluk 2 (Zaman Ayarl)

Musluk 1

|

Catlak 1

A

Catlak 1

-. Catlak 2

Catlak 2 (Yan Duvarda)

public class Havuz {...}

public class Musluk{...}

public class Catlak {...}

Havuz havuz = new Havuz();

Musluk muslukl = new Musluk (4);
catlak catlakl = new Catlak(bd);
havuz.ekle (muslukl,catlakl);

float dolumSaati = havuz.dolumSaati();

public class Havuz {...}

public class Musluk{...}

public class Catlak (...}

Havuz havuz = new Havuz();
Musluk muslukl = new Musluk(4);
catlak catlakl = new Catlak(bd);
Musluk musluk?2 = new Musluk(3)
catlak catlak? new Catlak(6);

havuz.ekle (muslukl,catlakl,musluk2,catlak?);
float dolumSaati = havuz.dolumSaati();

’

public class Havuz {...}

public class Musluk{...}

public class Catlak (...}

Havuz havuz = new Havuz();

Musluk muslukl = new Musluk (4);

catlak catlakl = new Catlak(b);

Musluk musluk2 = new Musluk(3,2);
//musluk?2 2 saat sonra acilacak

Catlak catlak2 = new Catlak(6,4);
//catlak? havuzun dibine olan mesafesi
havuzun yiksekliginin 1/4'# kadar
havuz.ekle (muslukl, catlakl,musluk2,catlak?);
float dolumSaati = havuz.dolumSaati();

Gorsel 5.7: Nesne tabanli programlama bakis agisiyla havuz problemi
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5.2.1. Sinif (Class)

Sinif, nesneleri olusturmak icin kullanilan sablonlar veya prototiplerdir. Bu, bir evi yapmak icin
kullanilan ev planina benzetilebilir. Bu plana bakilarak evler insa edilir. Uretilen evlerin genel go-
rindsi ayni olmakla birlikte renkleri farklilik gosterebilir (Gorsel 5.8).

Gorsel 5.8: Ev planindan ev iiretimi

Siniflar, kurabiye kaliplari gibi de disinilebilir. Kurabiye kalibindan gikan sekiller ana hatlariyla
birbirlerine benzer fakat hamur icerigi ve kullanilan siisleme gibi 6zellikleri farklihk gosterebilir.
Kurabiye kalibi, sinifi temsil ederken kaliptan tiretilen kurabiyeler ise nesneleri ifade eder (Gor-

sel 5.9).
)
QU »
@ ¢ ¢

Gorsel 5.9: Kurabiye adam kalibi ile kurabiye liretme

5.2.2. Nesne (Object) Olusturma

Programlamada sadece sinif olusturmak yeterli degildir. Sinif tek basina kullanilamaz. Siniflar
prototip oldugu icin siniflar Gizerinde islem yapmak mimktn degildir. Programda siniflardan re-
tilecek nesnelere ihtiya¢ duyulur. Nesneler birer varlik olarak ifade edildigi icin nesneler tzerinde
islem yapmak mimkiindir. Nesneler tanimlanirken ilkel degiskenler gibi tanimlama yapilir. Bu
tanimlama sonucu yeni bir nesne olusmaz. Nesne adi icin hafizada yer ayrilir fakat bu hafiza ye-
rinde herhangi bir deger bulunmaz (Gorsel 5.10).

Heap Memory

Stack Memory

Sinif nesne;
\ bos

Gorsel 5.10: Nesne tanimlamada hafiza durumu
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Nesne tanimlama:
SinifAdi nesneAdi;

Yeni bir nesne tanimlamak icin “new” anahtar kelimesi kullanilir. New anahtar kelimesi ile sinif-
tan bir nesne tiretilir (Gorsel 5.11).

Heap Memory

Simif

Stack Memory Bzellikler

Metotlar

Sinif nesne = new Sinif();

N1

Gorsel 5.11: Nesne olusturmada hafiza durumu

Nesne olusturma:

SinifAdi nesneAdi = new SinifAdi();

5.2.3. Sinif Yapisi

Siniflar dort bélimden olusur (Gorsel 5.12).

e Erisim Belirleyici: Sinifa nereden ulasilabilecegini ifade eder.

e Class Anahtar Kelimesi: Olusturulan kodun sinif oldugunu ifade etmek icin class anahtar
kelimesi kullantlir.

e Sinif Adi: Sinifa verilen isimdir. isimlendirme standartlarina gére Pascal Case seklinde isim-
lendirme yapilir.
e Sinif Gévdesi: Sinifin 6zellik ve metotlarinin bulundugu kisimdir.

Erisim_belirleyici dass Sinifd {
fSinif Govdesi
}

Gorsel 5.12: Sinif yapisi

5. UYGULAMA: islem adimlarina gére sinif olusturarak bir elektrikli cihazin aylk tiike-
timini bulan bir uygulama tasarlayiniz.

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

2. Adim: Gorsel 5.13’te verilen uygulama ekranini olusturan su kodu activity_main.xml icine ya-
zIiniz:
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Cihaz Gucu (KW)

Gunlik kullanilan saat

HESAPLA

Gorsel 5.13: Uygulama ekran tasarimi

Mobil Uygulamalar

<LinearLayout

<EditText
android:
android:
android:
android:
android:
android:

<EditText
android:
android:
android:
android:
android:
android:

<EditText
android:
android:
android:
android:
android:
android:

android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:orientation="vertical”

app:layout constraintBottom toBottomOf="parent”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toTopOf="parent” >

id="@+id/editTextCihazAdi”
layout width="wrap content”
layout height="wrap content”
hint="Cihaz Ad1”
inputType="textPersonName”
minHeight="48dp” />

id="@+id/editTextKw”

layout width="wrap content”
layout height="wrap content”
hint="Cihaz Glicli (KW)”
inputType="number”
minHeight="48dp” />

id="@+id/editTextGunlukKullanimSaat”
layout width="wrap content”

layout height="wrap content”
hint="Ginlik kullanilan saat”
inputType="number”

minHeight="48dp” />
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<Button
android:id="@+id/buttonHesapla”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Hesapla”/>

<TextView
android:id="@+id/textViewSonuc”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text=" “/>

</LinearLayout>

3. Adim: File>New>Java Class meni komutu ile “ElektrikliCihaz” adiyla yeni bir sinif olusturunuz
(Gorsel 5.14).

Mew Java Class

€ ElektrikliCihaz]

I |nterface
E Enum

@ Annotation

Gorsel 5.14: Yeni sinif olusturma

4. Adim: ElektrikliCihaz.java dosyasina su kodu yaziniz:

package com.example.elektriktuketimi;
public class ElektrikliCihaz {
public String cihazAdi;
public int cihazKW;
public int gunlukSaatKullanim;
public int aylikTuketim() {
int aylikKullanim;
aylikKullanim = cihazKW*gunlukSaatKullanim*30;
return aylikKullanim;

}

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

package com.example.elektriktuketimi;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Button;

import android.widget.EditText;
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import android.widget.TextView;
public class MainActivity extends AppCompatActivity ({
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity main);
Button btnHesapla = findViewById(R.id.buttonHesapla);
btnHesapla.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick (View view) {
EditText editTextCihazAdi = findViewById(R.id.editTextCihazAd1);
EditText editTextKW = findViewById(R.id.editTextKw);
EditText editTextGunlukKullanimSaat = findViewById(R.id.edit-
TextGunlukKullanimSaat) ;
TextView textViewSonuc = findViewById(R.id.textViewSonuc);
String cihazAdi = editTextCihazAdi.getText ().toString();
int kw = Integer.parselnt(editTextKW.getText ().toString());
int saat = Integer.parselnt(editTextGunlukKullanimSaat.get-
Text () .toString());
ElektrikliCihaz cihazl = new ElektrikliCihaz();
cihazl.cihazAdi = cihazAdi;
cihazl.cihazKW = kw;
cihazl.gunlukSaatKullanim=saat;
int sonuc = cihazl.aylikTuketim();
textViewSonuc.setText (Integer. toString(sonuc));

6. Adim: Run digmesine tiklayarak uygulamayi galistiriniz.
7. Adim: Degerleri girerek HESAPLA diigmesine tiklayiniz.

£|RA SIZDE:  “ElektrikliCihaz” sinifini diizenleyerek elektrik tiketim bedelini hesaplayan
uygulamayi olusturunuz. Elektrik tiketim bedeli 1 kWh icin 1,37 TLdir.

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

Y

DEGERLENDIRME OLCUTLERI

EVET

HAYIR

New Project komutunu tikladi.

Empty Activity proje turinu secti.

Uygulama adini belirledi.

Uygulama tasarim ekranina (g EditText ekledi.

Uygulama tasarim ekranina bir Button ekledi.

Uygulama tasarim ekranina bir TextView ekledi.

“ElektrikliCihaz” adinda yeni bir sinif olusturdu.

“ElektrikliCihaz” sinifinin 6zelliklerini belirledi.

Wl Nfo v b o)

“ElektrikliCihaz” sinifina “tuketimBedeliHesapla” metodunu yazdi.

[
o

. Uygulama kodunda findViewByld yontemiyle nesneleri tanimladi.

[y
[y

. Button nesnesine tiklanma olayini ekledi.

[EEN
N

. Nesnelerdeki yazilari degiskenlere atad.

=
w

. “ElektrikliCihaz” sinifindan cihazl adli yeni bir nesne tiretti.

[N
S

. cihaz1 nesnesinin Ozelliklerine deger atadi.

[EE
(21

. cihaz1 nesnesinin tuketimBedeliHesapla metodunu cagirdi.

[
[<)]

. Tuketim bedelini TextView icinde gosterdi.

[N
~

. Run digmesine tiklayarak uygulamayi ¢alistirdi.

5.2

4. Erisim Belirleyiciler (Erisim Diizeyleri)

Java programlama dilinde erisim belirleyiciler; bir sinifin, 6zelligin veya metodun erisilebilirligini

veya kapsamini belirtir. Dort tlr Java erisim belirleyici vardir (Tablo 5.1).

1. Private (Ozel): Erisim diizeyi sinif diizeyindedir. Sinif disindan erisilemez.
2. Default (Varsayilan): Varsayilan erisim dilzeyi paketle sinirhdir. Paket disindan erisilemez.
Herhangi bir erisim belirleyici kullanilmazsa bu varsayilan erisim dizeyidir.
3. Protected (Korumaly): Bir alt sinif araciligiyla hem paket icinden hem de paket disindan
erisilir.
4. Public (Genel): Her yerden ulasilabilen erisim belirleyicisidir.
Tablo 5.1: Erisim Belirleyiciler
Public Evet Evet Evet Evet Evet
Protected Evet Evet Evet Evet Hayir
Default Evet Evet Evet Hayir Hayir
Private Evet Hayir Hayir Hayir Hayir
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5.2.4.1. Private (Ozel) Erisim Belirleyici
Ozel erisim belirleyicisine yalnizca sinifin tiyeleri ulasabilir.

ORNEK

A sinifi igcinde private olarak deger ozelligi ve degistir metodu tanimlanmistir. Ayni sinif iginde
degistir metodu private 6zellige ulasilabilir. B sinifi icinden private 6zellik veya metoda ulasiimak
istendiginde uygulama hata verir.

public class A { public class B {
private int deger = 10; A a = new A();
2; //Hata verir.
)

private void degistir() { a.deger = 12;
deger=15; a.degistir(); //Hata verir.

}

5.2.4.2. Default (Genel) Erisim Belirleyici
Herhangi bir erisim belirleyici kullaniimadiginda default belirleyici tanimlanir.

ORNEK

Paket1 icindeki deger 6zelligi ve degistir metodu default olarak tanimlanmistir. Paket2 icinden bu
ozellik veya metoda ulasmak mimkiin degildir. Bu 6zellik veya metoda erisilmeye calisildiginda
uygulama hata verir.

package paketl;
public class A{
int deger = 10;
void degistir() {
deger=15;
}

package paket2;

import paketl.*;

public class Bf{
A a = new A();
a.deger = 12; //Hata verir.
a.degistir(); //Hata verir.

5.2.4.3. Protected (Korumali) Erisim Belirleyici

Paket disindan 6zellik ve metotlara erisim bir alt sinif araciligiyla miimkinddar. Alt sinif tanimla-
madan 6zellik ve metotlara paket disindan erisilemez.

ORNEK

Paket2 icindeki B sinifi, A sinifinin alt sintidir. Extends anahtar kelimesiyle B sinifina A sinifinin alt
sinifi oldugu bilgisi verilmistir. B sinifi farkli paket icinde olmasina ragmen protected olan 6zellik
veya metoda erisebilmistir. Oysa C sinifi protected 6zellik veya metoda erismeye ¢alisinca uygu-
lama hata verir.
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package paketl;
public class Af{
protected int deger = 10;
protected void degistir() {
deger=15;

package paket?2;
import paketl.*;
public class B extends A{
A a = new A();
a.deger = 12;
a.degistir();
}
public class C{
Aa-= w A();
12; //Hata verir.
(); //Hata verir.

a. deger =
a.degistir

5.2.4.4. Public (Genel) Erisim Belirleyici

Public erisim belirleyicisine her yerden ulasmak miimkundir. Herhangi bir kisitlamasi yoktur.

ORNEK

Paket2 igindeki B sinifi, paketl icindeki A sinifinin public 6zelliklerine veya metotlarina erisebilir.

package paketl;
public class Af{
public int deger = 10;
public void degistir() {
deger=15;

package paket?2;

import paketl.*;

public class B
Aa-= w A
a. deger =1
a.degistir(

{
()7
2;
)i

5.2.5. Kurucu veya Yapici Metotlar (Constructors)

Yeni bir nesne olusturuldugunda otomatik olarak calistirilan metotlardir. Genellikle nesne olustu-
ruldugunda baslangic ayarlarinin yapilmasi icin kullanilir. Kurucu metotlar, ait oldugu sinif ile ayni
isimle tanimlanir. Bu metotlarin geri donis tipleri yoktur.

public class SinifA { Generate
public SinifA()
}
} toString()
Override Methods... Ctrl+O
Mobil uygulama gelistirme programinda sinifa ait dosya Implement Methods...  Ctrl+|
acikken Alt+Ins tuslarina basilarak yapici metot eklenebilir Delegate Methods...
(Gorsel 5.15). Test..
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Metotlari asiri ylikleme ile birden fazla kurucu metot tanimlanabilir.

public class SinifA {
private int sayil;
private int sayi2;
public SinifA() {
sayil=0;
sayi2=0;
}
public SinifA (int sayil) {
this.sayil = sayil;
this.sayi2 = sayil;
}
public SinifA (int sayil, int sayi2) {
this.sayil = sayil;
this.sayi2 = sayi2;

SinifA al = new SinifA();
// al nesnesi icin

// sayil=0

// sayi2=0

SinifA a2 = new SinifA(2);
// a2 nesnesi icin

// sayil=2

// sayi2=2

SinifA a3 = new SinifA(3,4);
// al nesnesi icin

// sayil=3

// sayi2=4

v

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

runuz.

2. Adim: Uygulama ekraninda iki EditText, bir Button ve bir TextView olusturan su kodu activity

main.xml igine yaziniz:

6. UYGULAMA: islem adimlarina gore dértgen sinifi olusturarak yapici metotlar ile
kare ve dikdortgenin alanini bulan bir uygulama tasarlayiniz.

<LinearLayout
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:orientation="vertical”

app:layout constraintBottom toBottomOf="parent”

app:layout constraintEnd toEndOf="parent”

app:layout constraintStart toStartOf="parent”

app:layout constraintTop toTopOf="parent”>

<EditText
android:id="@+id/editTextKisaKenar”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:inputType="number”
android:hint="Kisa Kenar”/>

<EditText
android:id="@+id/editTextUzunKenar”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:inputType="number”
android:hint="Uzun Kenar”/>
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<Button
android:id="@+id/buttonKareAlani”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Kare Alani” />

<Button
android:id="@+id/buttonDikdortgenAlani”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Dikdértgen Alani”/>

<TextView
android:id="@+id/textViewAlan”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Alan”/>

</LinearLayout>

3. Adim: “Dortgen” adiyla yeni bir sinif olusturunuz.

4. Adim: Dortgen.java dosyasina su kodu yaziniz:

package com.example.kurucumetot;
public class Dortgen {
public Integer kisaKenar;
public Integer uzunKenar;
public Integer alanBul () {
Integer alan;
alan = kisaKenar * uzunKenar;
return alan;

}

5. Adim: Dortgen.java dosyasinda Alt+Ins tuslarina basarak kisaKenar parametreli bir kurucu me-
tot olusturunuz (Gorsel 5.16).

6. Adim: Dortgen.java dosyasinda Alt+Ins tuslarina basarak kisaKenar ve uzunKenar parametreli
bir kurucu metot olusturunuz (Gorsel 5.17).

i Choose Fields to Initialize by Constructor X i Choose Fields to Initialize by Constructor *

1z

8 com.examplekurucumetot.Dortgen

Il

= 1z E

¥4

kisaKenar:Integer

f uzunkenar:nteger

“ Select None Cancel “ Select Mone Cancel

Gérsel 5.16: Tek parametreli yapici metot Gorsel 5.17: Cok parametreli yapici metot
olusturma olusturma
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7. Adim: MainActivity.java dosyasina su kodu yaziniz:

package com.example.kurucumetot;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import android.widget.Button;
import android.widget.EditText;
import android.widget.TextView;
public class MainActivity extends AppCompatActivity {
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.activity main);
EditText editTextKisaKenar = findViewById(R.id.editTextKisaKenar);
EditText editTextUzunKenar = findViewById(R.id.editTextUzunKenar);
Button buttonKareAlani = findViewById(R.id.buttonKareAlani);
Button buttonDikdortgenAlani = findViewById(R.id.buttonDikdortgenAlani);
TextView textViewAlan = findViewById(R.id.textViewAlan);

buttonKareAlani.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {

@Override

public void onClick (View view) ({
Integer kenar;
Integer alan;
kenar = Integer.parselnt(editTextKisaKenar.getText ().toString());
Dortgen kare = new Dortgen(kenar);
alan = kare.alanBul();
textViewAlan.setText (alan.toString());

b
buttonDikdortgenAlani.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick (View view) ({
Integer kisaKenar;
Integer uzunKenar;
Integer alan;
kisaKenar = Integer.parselnt(editTextKisaKenar.getText ().toString());
uzunKenar = Integer.parselnt(editTextUzunKenar.getText ().toString());
Dortgen dikdortgen = new Dortgen (kisaKenar,uzunKenar);
textViewAlan.setText (dikdortgen.toString());

8. Adim: Run diigmesine tiklayarak uygulamayi galistiriniz.
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£IRA SiZDE: Uggen sinifinda eskenar, ikizkenar ve gesitkenar tiggenler igin kurucu metot-

lart olusturunuz. Uggenin cevresini hesaplayan bir “cevreBul” metodu yazi-

niz.

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

KONTROL LiSTESi

DEGERLENDIRME OLCUTLERI

EVET

HAYIR

New Project komutunu tikladi.

Empty Activity proje tirini secti.

Uygulama adini belirledi.

Uygulama tasarim ekranina (¢ EditText ekledi.

Uygulama tasarim ekranina li¢ Button ekledi.

Uygulama tasarim ekranina bir TextView ekledi.

“Ucgen” adinda yeni bir sinif olusturdu.

“Ucgen” sinifina ait kenarl, kenar2 ve kenar3 6zelliklerini belirledi.

o B e B L S I e

“Ucgen” sinifina “cevreBul” adinda metot olusturdu.

[EEN
o

. “Ucgen” sinifina tek parametreli kurucu metot olusturdu.

[N
[N

. “Ucgen” sinifina iki parametreli kurucu metot olusturdu.

[ERN
N

. “Ucgen” sinifina lic parametreli kurucu metot olusturdu.

[Eny
w

. Uygulama kodunda findViewByld yontemiyle nesneleri tanimladi.

=
S

. Digmelere tiklanma olaylarini ekledi.

[
ul

. “Ucgen” sinifindan eskenarUcgen adli yeni bir nesne tiretti.

[EEN
[e)]

. “Ucgen” sinifindan ikizkenarUcgen adl yeni bir nesne tiiretti.

[EEN
~N

. “Ucgen” sinifindan cesitkenarUcgen adli yeni bir nesne tiretti.

[ERN
[ee]

. Cevre bilgisini TextView icinde gosterdi.

[ERN
Xo)

. Run diigmesine tiklayarak uygulamayi calistirdi.

5.3. KAPSULLEME (ENCAPSULATION)

Nesne tabanli programlama kavramlarindan biri de kapstllemedir. Kapsilleme, sinif icindeki
ozelliklerin saklanarak dogrudan erisime kapatilmasi anlamina gelir. Buradaki asil amag, 6zel-
likleri gizlemek yani glivenlik degildir. Kapstlleme, siniflar arasindaki bagimlihig en aza indirir.
Kapstillemenin amacinin daha iyi anlasilabilmesi igin kapstlleme (g agidan incelenir.

1. Dogruluk Agisindan: Sinif icindeki 6zelliklerin sinif disina agik birakilmasi iyi bir fikir de-
gildir. Ornegin public erisim belirleyicisi ile disariya acik birakilan bir Personel sinifinin yas
ozelligine -10 girilmesi sorunlara neden olur. Gergek hayatta herhangi bir personelin yasi-

nin -10 olmasi mimkin degildir.
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public class Personel{
public int yas;

public class Muhasebe{
Personel personell = new Personel();
personell.yas = -10;

}

2. Giivenlik Agisindan: Sinif tanimlanirken giivenlik diisiinilmelidir. Ornegin Personel sinifin-
daki maas 6zelligi public erisim belirleyici olarak tanimlandiginda sinif disindan maas bilgisi
istendigi gibi degistirilebilir. Bu tiir durumlar glivenlik agig1 olusturur.

public class Personel{
public int yas;
public int maas = 4253;

public class Muhasebe({
Personel personell = new Personel();
personell.yas = -10;
personell.maas = 10000;

}

3. Bagimlilik Agisindan: Kapsiillemenin asil amaci, bagimliliklari en aza indirmektir. Nesneler
birbirleriyle etkilesim igindedir. Bagimlilik, bir nesnenin diger nesneler ile olan iliskisidir.
iliski ne kadar siki olursa bagimlilik o kadar artar. Ornegin Personel sinifi icindeki yas 6zel-
liginin ismi degistirildiginde Muhasebe sinifindan personel sinifina bagimlik oldugu icin

uygulama hata verir.

public class Personel{
public int personelYas;
public int maas = 4253;

public class Muhasebe({
Personel personell = new Personel();
personell.yas = -10; //Hata verir.
personell.maas = 10000;

}

Kapstlleme; kodun yeniden kullanilabilirligini, esnekligini ve siirdiirebilirligini artiran avantajlara

sahiptir.

e Esneklik: Kapsiillenmis kodu yeni gereksinimlere gére degistirmek esnek ve kolaydir. Or-
negin bir kisinin maas bilgisini belirleme gereksinimi degisirse setMaas() Setter metodunu

degistirmek yeterlidir.

e Yeniden Kullanilabilirlik: Ayni veya farkli uygulamalarda kapsillenmis kod yeniden kulla-

nilabilir.

e Siirdiiriilebilirlik: Kapsillenmis uygulama kodu Uzerindeki bir degisiklik, uygulamanin di-

ger bolumlerini etkilemez.

5.3.1. Kapsilleme Yapisi

Kapstlleme iki adimda gergeklestirilir. Bu adimlar sunlardir:

¢ Sinif icindeki 6zelliklerin erisim belirleyicisi private olarak ayarlanir.

¢ Bu private Uyelere erismek ve degerlerini degistirmek i¢in sirasiyla public Getter ve Setter

yontemleri tanimlanur.

5. Ogrenme Birimi
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public class Personel{ public class Muhasebe{

private int yas; Personel personell = new Personel();
public int getYas() { personell.setYas(18);

return yas; }

}
public void setYas(int yas) {
this.yas = yas;

5.3.2. Getter ve Setter Metotlari

Mobil uygulama hazirlama programi, Getter ve Setter metotlarini tanimlamaya yardimci olur.
Getter ve Setter eklenecek sinif dosyasi acikken Code mentisiinden Generate komutu secilir veya
klavyeden Alt+Ins tuslarina basilir. Ekrana gelen Generate penceresinden Getter and Setter segilir
(Gorsel 5.18). istenen dzellikler secilerek OK diigmesine tiklanir.

Generate
Constructor
Getter
Setter

equals() and hashCode()
toString()

Cherride Methods... Ctrl+0
Delegate Methods..,
Test...

Gorsel 5.18: Getter ve Setter metotlarini olusturma

ORNEK

public class Personel ({
private String ad;
public String getAd() {
return ad;
}
public void setAd(String ad) {
this.ad = ad;

Setter metodu parametresi ile kapsillenen 6zellik ayni adi tasir. Kod icinde karisiklik yasanmama-
st igin this deyimi kullanilir. This, izerinde islem yapilan nesneyi ifade eder. Sinif iginde yer alan
“this.ad” kodu, sinifin private ile kapsillenmis ad 6zelligidir.
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Getter metodu, kapsillenmis 6zelligin degerini almaya yarar. Getter metodunda 6zellik degistiril-
meden alinabilecegi gibi manipile ederek de alinabilir.

ORNEK

Personel sinifinda ad bilgisine ulasilirken ad bilgisi blylik harfe ¢evrilerek alinir.

public class Personel {
private String ad;
public String getAd() {
return ad.toUpperCase();

}

Setter metodu, kapsillenmis 6zelligin degerini girmeye yarar. Setter metodu da manipile edil-
meye aciktr.

ORNEK

Personel sinifinda ad bilgisi girilirken adin basina Sayin kelimesi getirilir.

public class Personel ({
private String ad;
public void setAd(String ad) {
this.ad = “Sayin “ + ad;

7. UYGULAMA: islem adimlarina gore personel yas bilgisinin girildigi bir uygulama ta-
@ sarlayiniz. Personel sinifinin yas 6zelligini kapsilleyiniz. Personel sinifinin yas ozelligini
18’den kiiglik, 55’ten buyik giriimeyecek sekilde ayarlayiniz.
1. Adim: Mobil uygulama gelistirme programinda Empty Activity olacak sekilde bir proje olustu-
runuz.

2. Adim: Uygulama ekraninda bir EditText, bir Button ve bir TextView olusturan su kodu acti-
vity_main.xml igine yaziniz:

<LinearLayout
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:orientation="vertical”
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toTopOf="parent”>
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<EditText
android:id="@+id/editTextYas”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:minHeight="48dp”
android:minWidth="100dp”
android:hint="Yas” />

<Button
android:id="@+id/buttonKaydet”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Kaydet”/>

<TextView
android:id="@+id/textViewSonuc”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:text="Sonuc”/>

</LinearLayout>

3. Adim: “Personel” adiyla yeni bir sinif olusturunuz.
4. Adim: Personel.java dosyasina su kodu yaziniz:

package com.example.kapsulleme;
public class Personel {
private int yas;

}

5. Adim: Alt+Ins tuslarina basarak Generate penceresinden Getter and Setter komutunu galisti-

rniz.

6. Adim: setYas metodunu su kod ile degistiriniz:

public void setYas(int yas) {
if(yas<18 || yas>55){
Log.e(“Kapsilleme”, “Hatali yas”);
yas = 18;
}
this.yas = yas;

}

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

package com.example.kapsulleme;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Button;

import android.widget.EditText;

import android.widget.TextView;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState)
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super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.activity main);
EditText editTextYas = findViewById(R.id.editTextYas);
Button buttonKaydet = findViewById(R.id.buttonKaydet);
TextView textViewSonuc = findViewById(R.id.textViewSonuc);
buttonKaydet.setOnClickListener (new View.OnClickListener () ({
@Override
public void onClick (View view) ({
int yas = Integer.parselnt(editTextYas.getText().toString());

Personel personel = new Personel();
personel.setYas(yas);

SN

}

textViewSonuc.setText (Integer. toString(personel.getYas()));

8. Adim: Run digmesine tiklayarak uygulamayi calistiriniz.
9. Adim: Degerleri girerek KAYDET diigmesine tiklayiniz.

. “Personel” sinifina maas 6zelligini kapsullemeyle ekleyiniz. Maas degerini
ﬁIRA SIZDE: 3 & P ¥ ¥ 3 €8

4.253’ten az olmayacak sekilde ayarlayiniz.

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir.

Calismanizi yaparken degerlendirme olcutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LISTESI

DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET | HAYIR
1. New Project komutunu tiklad1.

2. Empty Activity proje tlrunl segti.

3. Uygulama adini belirledi.

4. Uygulama tasarim ekranina iki EditText ekledi.

5. Uygulama tasarim ekranina bir Button ekledi.

6. Uygulama tasarim ekranina bir TextView ekledi.

7. “Personel” adinda yeni bir sinif olusturdu.

8. “Personel” sinitfinin 6zelliklerini belirledi.

9. Maas 6zelligini erisim belirleyici olarak private secti.
10. Maas icin Getter ve Setter metotlarini olusturdu.
11. Uygulama kodunda findViewByld yontemiyle nesneleri tanimladi.
12. Button nesnesine tiklanma olayini ekledi.

13. Maas bilgisini degiskenlere atadi.

14. “Personel” sinifindan “personel” adli yeni bir nesne tiretti.

15. “personel” nesnesinin setMaas metodu ile maas bilgisini gonderdi.
16. Personel maasini getMaas ile ald.

17. Maas bilgisini TextView iginde gosterdi.

18. Run diigmesine tiklayarak uygulamayi galistirdi.
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5.4. KALITIM (INHERITANCE)

Bir sinif yapisinin 6zellik ve metotlarini farkh bir sinifa aktarma islemine kalitim denir. Kalitim,
cocuklarin ebeveynlerinden sa¢ rengi, boy, goz rengi vb. 6zellikleri almalari gibi dusiinilebilir.
Ornegin trafikteki araclar ile ilgili bir uygulama yapilmasi istenirse bazi araglar (araba, traktor,
miniblis ve kamyon) sinif olarak modellenmelidir. Her arac icin ayri bir sinif tanimlanmalidir. Gor-
sel 5.19'da bu siniflara ait 6zellikler ve metotlar verilmistir. Buradaki bazi 6zellik ve metotlar or-
taktir. Siniflarin bu sekilde olusturulmasi kod tekrarina neden olur.

Araba Traktor Minibiis Kamyon
Marka Marka Marka Marka
Model Model Model Model
Kapi Sayisi Motor Hacmi Motor Hacmi Motor Hacmi
Motor Hacmi Transmisyon Yolcu Sayisi Azami Yuk Agirhg
Yolcu Sayisi Calistir Calistir Galistir
Calistir Hizlan Hizlan Hizlan
Hizlan Yavasla Yavasla Yavasla
Yavasla Dur Dur Dur
Dur Tarlayi Siir Yolcu indir Yiik Al
Park Et Yolcu Bindir Yk indir

Gorsel 5.19: Cesitli araglara ait siniflar

Kod tekrarini engellemek icin ortak 6zellik ve metotlara sahip bir tst sinif tanimlanmalidir. Diger
siniflar, bu ortak ozellikleri Gst siniftan miras almalidir (Gérsel 5.20).

Arag
Marka
Model
Kapi Sayisi
Motor Hacmi
Cahstir
Hizlan
Yavasla
Dur
\ 4 Y Y \ 4
Araba Traktér Minibiis Kamyon
Kapi Sayisi Transmisyon Yolcu Sayisi Azami YUk Agirhig
Yolcu Sayisi Tarlay: Sur Yolcu indir Yiik Al
Park Et Yolcu Bindir Yik indir

Gérsel 5.20: Ust siniftan 6zellik ve metotlari miras alma

Ozellik ve metotlarini aktaran sinifa st sinif denir. Ozellik ve davranislarin aktarildigi sinifa ise alt
sinif denir (Gorsel 5.21).
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Ust Sinif

\/
Alt Sinif

Gorsel 5.21: Ust sinif, alt sinif

Alt sinif tanimlanirken “extends” kodu ile alt sinifin st siniftan 6zellik ve metotlari miras alacagi
belirtilir.

public class AltSinif extends UstSinif |
}

8. UYGULAMA: islem adimlarina gore trafik araclarini kalitim kullanarak modelleyen
bir uygulama tasarlayiniz.

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

2. Adim: Uygulama ekraninda bir TextView, sekiz Button olusturan su kodu activity_main.xml
icine yaziniz:

<LinearLayout
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:orientation="vertical”
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toTopOf="parent”>
<TextView
android:id="@+id/textViewBilgi”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Arac Bilgisi”/>
<Button
android:id="@+id/buttonArabaKapi”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Araba Kap1i Sayisi”/>
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<Button

android:
android:
android:
android:

<Button

android:
android:
android:
android:

<Button

android:
android:
android:
android:

<Button

android:
android:
android:
android:

<Button

android:
android:
android:
android:

<Button

android:
android:
android:
android:

<Button

android:
android:
android:
android:

id="@+id/buttonArabaHiz”
layout width="wrap content”
layout height="wrap content”
text="Araba maksimum hizi”/>

id="@+id/buttonArabaCalistir”
layout width="wrap content”
layout height="wrap content”
text="Araba’y1 Calistir”/>

id="@+id/buttonArabalseGit”
layout width="wrap content”
layout height="wrap content”
text="Araba Ise Git”/>

id="@+id/buttonMinibusKapi”
layout width="wrap content”
layout height="wrap content”
text="Miniblis Kap1 Sayisi”/>

id="@+id/buttonMinibusHiz”
layout width="wrap content”
layout height="wrap content”
text="Minibiis maksimum hizi”/>

id="@+id/buttonMinibusCalistir”
layout width="wrap content”
layout height="wrap content”
text="Minibiis’i Calistir”/>

id="@+id/buttonMinibusYolcuIndir”
layout width="wrap content”
layout height="wrap content”
text="Minibiis Yolcu Indir”/>

</LinearLayout>

3. Adim: “Arac” adiyla yeni bir sinif olusturunuz.

4. Adim: Arac.java dosyasina su kodu yaziniz:

package com.example.kalitim;
public class Arac {
private Integer kapiSayisi;
private Integer maksimumHiz;
public Integer getKapiSayisi() {
return kapiSayisi;

}
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public void setKapiSayisi(Integer kapiSayisi) {
this.kapiSayisi = kapiSayisi;
}
public Integer getMaksimumHiz () {
return maksimumHiz;
}
public void setMaksimumHiz (Integer maksimumHiz) {
this.maksimumHiz = maksimumHiz;
}
public String kapiSayisiniGoster () {
return “Aracin kapi sayisi :” + this.kapiSayisi.toString();
}
public String maksimumHizGoster () {
return “Aracin maksimum hizi :” + this.maksimumHiz.toString();
}
public String calistir(){
return “Arac calisiyor”;

5. Adim: “Araba” adiyla yeni bir sinif olusturunuz.

6. Adim: Araba.java dosyasina su kodu yaziniz:

package com.example.kalitim;
public class Araba extends Arac {
public String iseGit () {
return “Araba ise gidiyor”;

7. Adim: “Minibus” adiyla yeni bir sinif olugturunuz.

8. Adim: Minibus.java dosyasina su kodu yaziniz:

public class Minibus extends Arac{
public String yolculndir() {
return “Yolcular indiriliyor”;

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

package com.example.kalitim;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Button;

import android.widget.TextView;
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public class MainActivity extends AppCompatActivity {
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.activity main);
TextView textViewBilgi = findViewById(R.id.textViewBilgi);
//Araba diigmeleri
Button buttonArabaKapi = findViewById(R.id.buttonArabaKapi);
Button buttonArabaHiz = findViewById(R.id.buttonArabaHiz);
Button buttonArabaCalistir = findViewById(R.id.buttonArabaCalistir);
Button buttonArabalseGit = findViewById(R.id.buttonArabalseGit);
//Minibtis diigmeleri
Button buttonMinibusKapi = findViewById(R.id.buttonMinibusKapi);
Button buttonMinibusHiz = findViewById(R.id.buttonMinibusHiz);
Button buttonMinibusCalistir = findViewById(R.id.buttonMinibusCalistir);
Button buttonMinibusYolculndir = findViewById(R.id.buttonMinibusYolculndir);
//Yeni bir araba nesnesi olusturuldu.
Araba araba = new Arabal();
//Araba koltuk sayisi ve hiz tanimlanir.
araba.setKapiSayisi (5);
araba.setMaksimumHiz (210);
//Yeni bir minibiis nesnesi olusturuldu.
Minibus minibus = new Minibus();
//Minibiis koltuk sayisi ve hiz tanimlanir.
minibus.setKapiSayisi (3);
minibus.setMaksimumHiz (170);
//Diigme tiklanma olaylari
buttonArabaKapi.setOnClickListener (new View.OnClickListener () ({
@Override
public void onClick (View view) ({
textViewBilgi.setText (araba.kapiSayisiniGoster());

b
buttonArabaHiz.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick (View view) ({
textViewBilgi.setText (araba.maksimumHizGoster());

1)
buttonArabaCalistir.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View view) ({
textViewBilgi.setText (araba.calistir());

1)
buttonArabalseGit.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@Override
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public void onClick (View view) {
textViewBilgi.setText (araba.iseGit());

1) :
buttonMinibusKapi.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick (View view) {
textViewBilgi.setText (minibus.kapiSayisiniGoster());

1)
buttonMinibusHiz.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View view) {
textViewBilgi.setText (minibus.maksimumHizGoster());

1) :
buttonMinibusCalistir.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View view) {
textViewBilgi.setText (minibus.calistir());

1) :
buttonMinibusYolculIndir.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View view) {
textViewBilgi.setText (minibus.yolcuIndir());

}

10. Adim: Run diigmesine tiklayarak uygulamayi ¢alistiriniz.

9. UYGULAMA: islem adimlarina gére kaliim ile eskenar tiggen ve karenin gevresini
bulan bir uygulama tasarlayiniz.

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

2. Adim: Uygulama ekraninda bir EditText, iki Button ve bir TextView olusturan su kodu activity
main.xml icine yaziniz:

<LinearLayout
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
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app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toTopOf="parent”

android:orientation="vertical”>

<EditText

android:
android:
android:
android:
android:

<Button

android:
android:
android:
android:

id="@+id/editTextUzunluk”
layout width="wrap content”
layout height="wrap content”
inputType="number”
hint="Kenar Uzunlugu”/>

id="@+id/buttonUcgen”

layout width="match parent”
layout height="wrap content”
text="Ucgen” />

<Button
android:id="@+1id/buttonkKare”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:text="Kare”/>

<TextView
android:id="@+id/textViewCevre”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:text="Cevre”/>

</LinearLayout>

3. Adim: “Sekil” adiyla yeni bir sinif olusturunuz.
4. Adim: Sekil.java dosyasina su kodu yaziniz:

package com.example.geometriksekiller;
public class Sekil {
public Integer kenarSayisi;
public Integer kenarUzunlugu;
public Integer cevre() {
return kenarSayisi*kenarUzunlugu;

5. Adim: “Ucgen” adiyla yeni bir sinif olusturunuz.

6. Adim: Ucgen.java dosyasina su kodu yaziniz:

package com.example.geometriksekiller;
public class Ucgen extends Sekil{
public Ucgen (Integer uzunluk) {
this.kenarUzunlugu = uzunluk;
this.kenarSayisi = 3;
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package com.example.geometriksekiller;
public class Kare extends Sekil{
public Kare(Integer uzunluk) ({
this.kenarUzunlugu = uzunluk;
this.kenarSayisi = 4;

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

package com.example.geometriksekiller;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import android.widget.Button;
import android.widget.EditText;
import android.widget.TextView;
public class MainActivity extends AppCompatActivity ({
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.activity main);
EditText editTextUzunluk = findViewById(R.id.editTextUzunluk);
Button buttonUcgen = findViewById(R.id.buttonUcgen);
Button buttonKare = findViewById(R.id.buttonKare);
TextView textViewCevre = findViewById(R.id.textViewCevre);
buttonUcgen.setOnClickListener (new View.OnClickListener() ({
@Override
public void onClick(View view) {

Integer uzunluk = Integer.parselnt(editTextUzunluk.getText ().toString());
Ucgen ucgen = new Ucgen (uzunluk);
Integer cevre = ucgen.cevre();
textViewCevre.setText (cevre.toString());
}
b
buttonKare.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {
@override
public void onClick (View view) {
Integer uzunluk = Integer.parselnt(editTextUzunluk.getText().toString());
Kare kare = new Kare (uzunluk);
Integer cevre = kare.cevre();
textViewCevre.setText (cevre.toString());
}
b
}
}
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10. Adim: Run digmesine tiklayarak uygulamayi ¢alistiriniz.

5.5. COKBIiCIMLILIK (POLYMORPHISM)

Cokbicimlilik, yapilacak tek bir eylemin farkl sekillerde gerceklestiriimesini saglayan ozelliklerden
biridir. Bir baska deyisle bir nesnenin birden farkli nesne gibi davranmasidir. Ornegin orduda bir-
cok sinif bulunur. Bu siniflardan bazilari topgular ve tankgilardir. Topgular, top atarak savasan ve
topun basindan ayrilmayan askerlerdir. Tankcilar ise tank kullanarak savasan askerlerdir. Topgu ve
tankgi askerler, ates et emri aldiklarinda farkl davranislar sergiler. Topgular, top ile ates ederken
tankglilar, tank ile ates eder. Gorsel 5.22'de asker sinifindan tiiretilmis topgu ve tankgi siniflari
verilmistir. Cokbigcimlilige ait bir kavram olan metot gegersiz kilma (method overriding) ile kalitim
yoluyla tUremis siniflarda ayni isimli metotlar farkli komutlar ¢alistirabilir. Askerler, topgular ve
tankgilar ayni emri alirlar fakat farklh davranislar sergiler.

Asker

atesEt()

Y \/
Topcu Tankci

atesEt() atesEt()

Gorsel 5.22: Asker sinifindan Topcu ve Tankci siniflarinin tiiretilmesi

5.5.1. Cokbigimlilik Yapisi

Ust siniftan bir alt sinif tiiretilirken metotlarin gecersiz kilinmasi icin @Override anahtar kelimesi
kullaniimalidir.

ORNEK
UST SINIF ALT SINIF

public class Asker { public class Tankci extends Asker({

public String atesEt () { @Override

return “Asker etes etti”; public String atesEt() {

} return “Tankci ates etti”;

} }
}

Asker sinifinda ateskEt metodu mevcuttur. Asker sinifindan tiretilmis Tankci sinifinda da atesEt
metodu vardir. Tankci sinifinda @Override anahtar kelimesi ile bir Ust sinifa ait atesEt metodu
gecersiz kilinmistir.

Turetilecek alt siniflarda bazi metotlarin gecersiz kilinmasinin engellenmesi gerekebilir. Bunun
icin Ust siniftaki metodun erisim belirleyicisine final anahtar kelimesi eklenmelidir.
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ALT SINIF

public class Asker {
public final String dur () {
return “Asker durdu”;

}

Alt sinifta dur metodu tanimlanmak istendi-
ginde hata verir.

@ 10. UYGULAMA: islem adimlarina gore asker sinifindan tiiretilmis tankgi sinifiyla nes-

ne olusturan bir uygulama tasarlayiniz.

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

runuz.

2. Adim: Uygulama ekraninda iki Button ve bir TextView olusturan su kodu activity _main.xml

icine yaziniz:

<LinearLayout

android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:orientation="vertical”

app:layout constraintBottom toBottomOf="parent”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toTopOf="parent”>

<TextView

<Button

<Button

</LinearLayout>

android:
android:
android:
android:

android:
android:
android:
android:

android:
android:
android:
android:

id="@+id/textViewMesaj”
layout width="wrap content”
layout height="wrap content”
text="Mesaj”/>

id="@+id/buttonAsker”

layout width="wrap content”
layout height="wrap content”
text="Asker Ates Et” />

id="@+id/buttonTankci”
layout width="wrap content”
layout height="wrap content”
text="Tank¢1i Ates Et” />

3. Adim: “Asker” adiyla yeni bir sinif olusturunuz.

4. Adim: Asker.java dosyasina su kodu yaziniz:

}

public class Asker {
public String atesEt() {
return “Asker ates etti”;
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5. Adim: “Tankci” adiyla yeni bir sinif olusturunuz.
6. Adim: Tankci.java dosyasini aginiz.
7. Adim: Tankci sinifini Asker sinifindan tiiretecek su kodu yaziniz:

public class Tankci extends Asker{

}

8. Adim: Alt+Ins tuslarina basarak Generate penceresini aciniz (Gorsel 5.23).

Generate

Constructor
toString()

Crverride Methods... Ctrl+ 0O

Test...
Copyright

Gorsel 5.23: Generate penceresi

9. Adim: Override Methods komutunu tiklayiniz.

10. Adim: Ekrana gelen Select Methods to Override/Implement penceresinde atesEt() komutu-
nu secip OK digmesine tiklayiniz (Gorsel 5.24).

% Select Metheds to Override/Implement *

B 12 8 e

-
Y

~ € com.example.cokbicimlilik1.Asker

@ atesEt():5tring
~ (€ java.lang.Object

m hashCodel:int
equals(obj:Object):boolean

3

m ¢ clone():Object

m i toString():String

m finalize():void
Copy JavaDoc

Insert @COverride “ Cancel

Gorsel 5.24: Select Methods to Override/Implement penceresi

11. Adim: Tankci.java dosyasina su kodu yaziniz:

public class Tankci extends Asker({
@Override
public String atesEt() {
return “Tankci ates etti”;
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12. Adim: MainActivity.java dosyasina su kodu yaziniz:

import
import
import
import
import
public

package com.example.cokbicimlilikl;

androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
android.os.Bundle;

android.view.View;

android.widget.Button;
android.widget.TextView;

class MainActivity extends AppCompatActivity {

public Asker asker;

public Tankci tankci;

String mesaj = “";

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity main);
asker = new Asker();
tankci = new Tankci();
TextView textViewMesaj = findViewById(R.id.textViewMesaj);
Button buttonAsker = findViewById(R.id.buttonAsker);
Button buttonTankci = findViewById(R.id.buttonTankci);
buttonAsker.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) ({
mesaj = asker.atesEt();
textViewMesaj.setText (mesaj);

1)
buttonTankci.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick (View view) {
mesaj = tankci.atesEt();
textViewMesaj.setText (mesaj);

13. Adim: Run diigmesine tiklayarak uygulamayi ¢alistiriniz.
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v

ﬁIRA SiZDE: Asker sinifindan tiiremis bir Topcu sinifi ekleyen bir uygulama tasarlayiniz.

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

KONTROL LiSTESI

DEGERLENDIRME OLCUTLERI

EVET

HAYIR

Open Project komutunu tikladi.

Onuncu uygulama projesini acti.

Uygulama tasarim ekranina buttonTopcu adinda bir Button ekledi.

Topcu sinifini olusturdu.

Topcu sinifini Asker sinifindan tireten kodu yazdi.

Metot gegersiz kilma ile atesEt metodunu yazdi.

N e || |22 ||

Uygulama kodunda findViewByld yontemiyle “buttonTopcu” nesnesini ta-
nimladi.

ze

Topcu sinifindan yeni bir nesne olusturdu.

9. “buttonTopcu” nesnesine tiklanma olayini ekledi.

10. “buttonTopcu” nesnesinin tiklanma olayina topcu.atesEt( ) komutunu ve-

ren kodlari yazdi.

11. Run digmesine tiklayarak uygulamayi ¢alistirdi.

5.

6. DIZILER

Diziler, icinde birden fazla deger barindirabilen degiskenlerdir. Uygulama gelistirilirken birgok
deger ile islem yapilmasi gerekebilir. Her deger icin ayri bir degisken tanimlamak zordur. Diziler
sayesinde tek degisken tanimlanarak bu degisken icinde birden fazla deger kaydedilir.

Diziler bir degisken gibi tanimlanir. Degisken tirlnlin yanina koseli parantez isareti kullanilir. New
anahtar kelimesinin yanina degisken tiirti ve koseli parantez icine dizinin boyutu yazilir (Gérsel
5.25).

Dizi adi

int[ | x =new int[5];

: |

Dizi tiriG  Dizi boyutu

Gorsel 5.25: Dizi yapisi

Dizilerin tlrd, ilkel veri tiirt olabilecegi gibi herhangi bir sinif da olabilir.
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ORNEK

Asker[] askerler = new Asker[10];
// Icinde 10 adet Asker sinifi nesne barindiran bir dizi

Dizilerin boyutu olusturulduktan sonra degistirilemez, sabittir. Dizilerin icindeki her bir elemanin
konumunu bildiren bir sira numarasi verilir. Bu sira numarasina indis adi verilir. Java’da indisler
0’dan baslar.

5.6.1. Diziye Deger Atama

Dizilere deger atamanin birden fazla ydntemi mevcuttur. ilk ydntem, dizi olusturulurken deger
atamasinin yapilmasidir. Bu yontemde dizinin boyut degeri girilmez. Girilen elemanlarin sayisina
gore dizinin boyutu otomatik olarak ayarlanir.

ORNEK

Integer|[ ] sayilar = new Integer[]{1,3,5,7,9}; //Dizinin boyutu 5'tir.

Dizilere deger atamanin diger yontemi ise dizi olusturulduktan sonra deger atamaktir. Dizinin
elamanina deger atamak icin dizi indis numarasi kullanilr.

ORNEK

Integer|[ ] sayilar = new Integer[5]; //Dizinin boyutu 5 tir.
sayilar[0] = 2; //Dizinin 0’1nc1i elemani

sayilar[l] = 4; //Dizinin 1’inci elemani

sayilar([2] = 6; //Dizinin 2'nci elemani

sayilar([3] = 8; //Dizinin 3'{inci elemani

sayilar[4] = 10; //Dizinin 4’{incli elemani

@ 11. UYGULAMA: islem adimlarina gére diziler ile 6 sayiyi toplayan bir uygulama tasar-
layiniz.

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

2. Adim: Uygulama ekraninda iki TextView, bir EditText ve iki Button olusturan su kodu activity _
main.xml igine yaziniz:
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<TextView
android:id="@+id/textViewIndis”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Indis: 0”
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toTopOf="parent”
app:layout constraintVertical bias="0.1" />
<TextView
android:id="@+id/textViewToplam”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout marginTop="20dp”
android:text="Toplam: 0”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/textViewIndis” />
<EditText
android:id="@+id/editTextSayi”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout marginTop="20dp”
android:ems="10"
android:inputType="number”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/textViewToplam” />
<Button
android:id="@+id/buttonEkle”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout marginTop="20dp”
android:text="Ekle”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/editTextSayi” />
<Button
android:id="@+id/buttonSifirla”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout marginTop="20dp”
android:text="Si1firla”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/buttonEkle” />
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package com.example.diziler;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import android.widget.Button;
import android.widget.EditText;
import android.widget.TextView;
public class MainActivity extends AppCompatActivity ({
public Integer[] notlar = new Integer[6];
public int indis =0;
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.activity main);
TextView textViewIndis = findViewById(R.id.textViewIndis);
TextView textViewToplam = findViewById(R.id.textViewToplam);
EditText editTextSayi = findViewById(R.id.editTextSayi);
Button buttonEkle = findViewById(R.id.buttonEkle);
Button buttonSifirla = findViewById(R.1id.buttonSifirla);
buttonEkle.setOnClickListener (view -> {
if (indis <6){
int sayi;
sayl = Integer.parselnt(editTextSayi.getText().toString());
notlar[indis]=sayi;
indis++;
textViewIndis.setText (“Indis: “ + Integer.toString(indis));
int toplam = 0;
for (int 1 = 0; 1 < indis; 1++) {
toplam += notlar[i];
}
textViewToplam.setText (“Toplam: “ + Integer.toString(toplam));
editTextSayi.getText () .clear();
}
elsef
textViewIndis.setText (“Dizi dolu”);

b

buttonSifirla.setOnClickListener (view -> {
indis=0;
textViewIndis.setText (“Indis: 07);
textViewToplam.setText (“Toplam: 0”);
notlar = new Integer[6];

1)

4. Adim: Run digmesine tiklayarak uygulamayi galistiriniz.
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5.6.2. ArraylList

Dizilerin boyutu sabittir. Uygulama calisirken dizilerin boyutu artirllamaz ve azaltilamaz. Mobil
uygulama gelistirilirken uygulama calisma zamani esnasinda boyutu daha 6nceden tahmin edi-
lemeyecek dizi yapilarina ihtiyag duyulur. Bu ihtiyaci karsilayacak birgok yapi vardir. Bunlardan
en cok kullanilani ArrayList yapisidir. ArrayList, istenen sayida 6ge eklenen veya silinen dinamik
yapidir. ArrayList yapisini kullanmak icin uygulama paketine import komutu ile java.util. ArrayList
eklenmelidir. ArrayList yapisina 6ge olarak sadece nesneler eklenebilir, ilkel veri tirleri eklene-
mez. ArrayList tanimlamasi Gorsel 5.26’da verilmistir.

ArrayList adi

ArrayList<Tur> x = new ArrayList<Tur>();

;

arrayList tlrd

Gorsel 5.26: ArraylList yapisi

5.6.2.1. ArrayList Yapisina Oge Ekleme (Add)
ArrayList yapisinin sonuna 6ge eklemek igin add metodu kullanilir.

ORNEK

ArrayList<Integer> alistesi = new ArrayList< >();
alistesi.add(2);

alistesi.add (4);

alistesi.add(6);

//alistesi ic¢inde sirasiyla 2, 4 ve 6 vardir.

Arraylist yapisinda araya 6ge eklemek icin add metodunda iki parametre génderilir. Birinci para-
metre eklenecek indis sirasi, ikinci parametre ise eklenecek nesnedir.

ORNEK

ArrayList<Integer> alistesi = new ArrayList< >();
alistesi.add(2);

alistesi.add(4);

alistesi.add(6);

alistesi.add(1,3); //1 No.lu indise 3 sayisini ekler.

-

//alistesi icinde sirasiyla 2, 3, 4 ve 6 vardir.

5.6.2.2. ArrayList Yapisindan Oge Silme (Remove)

ArrayList yapisindan 6ge silmek i¢cin remove metodu kullanilir. Remove metodu iki farkli sekilde
gerceklestirilir. ilk kullanimda parametre olarak listeden gikarilacak ége verilir. ikinci kullanimda
ise parametre olarak ¢ikarilacak 6genin indisi verilir.
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ORNEK

ArrayList<Integer> alistesi = new ArrayList< >();

alistesi.add(2);

alistesi.add(4);

alistesi.add(6);

aListesi.remove(l); //1 No.lu indisteki 4 sayisi listeden cikartilir.
//aListesi icinde sirasiyla 2 ve 6 vardir.

ORNEK

ArrayList<Ogrenci> ogrenciler= new ArrayList< >();
ogrenciler.add(ogrencil);

ogrenciler.add(ogrenci?2);

ogrenciler.add(ogrenci3);

ogrenciler.remove (ogrenci2) ;

//0frenciler listesi icinde sirasiyla ogrencil ve ogrenci3 vardir.

5.6.2.3. ArrayList Yapisini Temizleme (Clear)
ArrayList icindeki tim 6geleri silmek igin clear metodu kullantlir.

ORNEK

ArrayList<Integer> alistesi = new ArrayList< >();
alistesi.add(2);

alistesi.add(4);

alistesi.add(6);

alistesi.clear();

//alistesi icinde hicbhir 6ge yoktur.

5.6.2.4. ArrayLlist Yapisinda Arama (Contains)

ArrayList icindeki bir 6geyi aramak i¢in contains metodu kullanilir. Contains metoduna parametre
olarak aranacak nesne gonderilir.

ORNEK

ArrayList<Integer> alistesi = new ArrayList< >();

alistesi.add(2);

alistesi.add(4);

alistesi.add(6);

if (alistesi.contains(4))
System.out.println(“Var”);

else
System.out.println(“Yok”);
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5.6.2.5. ArrayList Yapisini Kopyalama (Clone)

ArrayList yapisinin tam olarak bir kopyasini almak icin clone metodu kullanilir. Clone metodunu
kullanmak icin tip donlisim yapilmalidir.

ORNEK

ArrayList<Integer> alistesi = new ArrayList< >();

alistesi.add(2);

alistesi.add(4);

alistesi.add(6);

ArrayList<Integer> alisteKopyasi = (ArrayList<Integer>) alListesi.clone();

12. UYGULAMA: islem adimlarina gore eklenen isimleri ListViewde gosteren ve List-
Viewde tiklanan ismi listeden silen bir uygulama tasarlayiniz.

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

2. Adim: Gorsel 5.27’de verilen uygulama ekranini olusturan su kodu activity_main.xml icine ya-
ziniz.

isim EKLE

Gorsel 5.27: Uygulama ekrani

<EditText
android:id="@+1id/editTextAd”
android:layout width="0dp”
android:layout height="wrap content”
android:layout marginStart="8dp”
android:layout marginTop="8dp”
android:ems="10"
android:inputType="textPersonName”
android:minHeight="48dp”
android:text="Isim”
app:layout constraintEnd toStartOf="@+id/buttonEkle”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toTopOf="parent” />
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<Button
android:id="@+id/buttonEkle”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout marginTop="8dp”
android:layout marginEnd="8dp”
android:text="Ekle”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintTop toTopOf="parent” />
<ListView
android:id="@+id/listViewAdlar”
android:layout width="match parent”
android:layout height="200dp”
android:layout marginTop="8dp”
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/editTextAd”
app:layout constraintVertical bias="0.02" />

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

package com.example.arraylistkullanimi;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;
import android.widget.ArrayAdapter;
import android.widget.Button;
import android.widget.EditText;
import android.widget.ListView;
import java.util.ArrayList;
public class MainActivity extends AppCompatActivity {
Button buttonEkle;
EditText editTextAd;
ListView listViewAdlar;
ArrayList<String> isimlerListesi = new ArrayList<>();
ArrayAdapter<String> adapter;
@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.activity main);
adapter = new ArrayAdapter<>(this, android.R.layout.simple list item I, isim-
lerListesi);
buttonEkle = findViewById(R.id.buttonEkle);
editTextAd = findViewById(R.id.editTextAd);
listViewAdlar = findViewById(R.id.listViewAdlar);
listViewAdlar.setAdapter (adapter);
buttonEkle.setOnClickListener (view -> {
String ad = editTextAd.getText().toString();
isimlerListesi.add(ad);
adapter.notifyDataSetChanged () ;
editTextAd.getText ().clear();
)i
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listViewAdlar.setOnItemClickListener ((adapterView, view, i, 1) -> {
isimlerListesi.remove (i) ;
adapter.notifyDataSetChanged () ;

b

4. Adim: Run digmesine tiklayarak uygulamayi ¢alistiriniz.

ﬁIRA SiZDE: Ogrenci numarasi ve adindan bir égrenci sinifi olugturunuz. Ogrenci sinifi

[ nesnelerini alacak sekilde bir liste tanimlayiniz. Bir Button ile 6grenci sinifin-
dan yeni nesne olusturup bu listeye ekleyiniz. Uygulama ekraninda bu listeyi
gosteren bir uygulama tasarlayiniz.

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

KONTROL LISTESI

DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET | HAYIR
1. New Project komutunu tiklad1.
2. Empty Activity proje tlirini secti.
3. Uygulama adini belirledi.
4. Uygulama tasarim ekranina iki EditText ekledi.
5. Uygulama tasarim ekranina bir Button ekledi.
6. Uygulama tasarim ekranina bir ListView ekledi.
7. “Ogrenci” adinda yeni bir sinif olusturdu.
8. “Ogrenci” sinifina numara 6zelligini ekledi.
9. “Ogrenci” sinifina ad o6zelligini ekledi.
10. Uygulama kodunda findViewByld yontemiyle nesneleri tanimladi.
11. ArraylList olusturdu.
12. ArrayAdepter olusturdu.
13. ListView nesnesine ArrayAdepter nesnesini bagladi.
14. Button nesnesine tiklanma olayi ekledi.
15. Button nesnesi tiklanma olayina listeye ekleme kodunu yazdi.
16. Run digmesine tiklayarak uygulamayi g¢alistirdi.
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13. UYGULAMA: islem adimlarina gore asker, tankgi ve topcu nesnelerini kullanarak iki
kisilik basit bir oyun uygulamasi tasarlayiniz.

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

2. Adim: Gorsel 5.28’de verilen uygulama ekranini olusturan su kodu activity_main.xml dosyasi
icine yaziniz.

SAVAS OYUNU

1. Q¥YUNCL 2. OYUNCU

TOPGU ATESI TOPGU ATESI
TANKG| ATESI TANKGI ATESI

BASTAN BASLA

Gorsel 5.28: Uygulama ekrani

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout xmlns:android="http://schemas.andro-
id.com/apk/res/android”
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools”
android:layout width="match parent”
android:layout height="match parent”
tools:context=".MainActivity”>
<TextView
android:id="@+id/textView”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout marginTop="24dp”
android:text="SAVAS OYUNU”
android:textSize="24dp”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintHorizontal bias="0.498"
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toTopOf="parent” />
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<TextView
android:id="Q@+id/textView2”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout marginStart="52dp”
android:layout marginTop="28dp”
android:text="1. OYUNCU”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/textView” />
<TextView
android:id="Q@+id/textView3”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout marginEnd="72dp”
android:text="2. OYUNCU”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintTop toTopOf="@+id/textView2” />
<ProgressBar
android:id="@+id/progressBarl”
style="?android:attr/progressBarStyleHorizontal”
android:layout width="125dp”
android:layout height="20dp”
android:layout marginStart="24dp”
android:layout marginTop="12dp”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/textView2”
android:max="100"
android:progress="100"
/>
<ProgressBar
android:id="@+id/progressBar2”
style="?android:attr/progressBarStyleHorizontal”
android:layout width="125dp”
android:layout height="20dp”
android:layout marginTop="12dp”
android:layout marginEnd="44dp”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/textView3”
android:max="100"
android:progress="100"
/>
<Button
android:id="@+id/buttonTopcul”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout marginStart="24dp”
android:layout marginTop="20dp”
android:text="Topcu Atesi”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toBottomOf=”@+id/progressBarl” />
<Button

216 Gelismis Komutlar




$ Mobil Uygulamalar

android:id="@+id/buttonTankcil”

android:layout width="wrap content”

android:layout height="wrap content”

android:layout marginStart="24dp”

android:layout marginTop="20dp”

android:text="Tankg¢1i Atesi”

app:layout constraintStart toStartOf="parent”

app:layout constraintTop toBottomOf=”@+id/buttonTopcul” />
<Button

android:id="@+id/buttonTopcu2”

android:layout width="wrap content”

android:layout height="wrap content”

android:layout marginTop="20dp”

android:layout marginEnd="36dp”

android:text="Topcu Atesi”

app:layout constraintEnd toEndOf="parent”

app:layout constraintTop toBottomOf=”@+id/progressBar2” />
<Button

android:id="@+id/buttonTankci2”

android:layout width="wrap content”

android:layout height="wrap content”

android:layout marginTop="20dp”

android:layout marginEnd="32dp”

android:text="Tankg¢1i Atesi”

app:layout constraintEnd toEndOf="parent”

app:layout constraintTop toBottomOf=”@+id/buttonTopcu2” />
<Button

android:id="@+id/buttonReset”

android:layout width="wrap content”

android:layout height="wrap content”

android:layout marginTop="32dp”

android:text="Bastan Basla”

app:layout constraintEnd toEndOf="parent”

app:layout constraintStart toStartOf="parent”

app:layout constraintTop toBottomOf=”@+id/buttonTankcil” />
<TextView

android:id="@+id/textViewIsabet”

android:layout width="wrap content”

android:layout height="wrap content”

android:layout marginTop="44dp”

android:text="0"

android:textSize="24dp”

app:layout constraintEnd toEndOf="parent”

app:layout constraintStart toStartOf="parent”

app:layout constraintTop toBottomOf=”@+id/buttonReset” />

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

3. Adim: Asker sinifi olusturunuz.

4. Adim: Asker.java dosyasina su kodu yaziniz:
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package com.example.savasoyunu;
import java.util.Random;
public class Asker {
private Integer atesGucu;
public Integer getAtesGucu() {
return atesGucu;
}
public void setAtesGucu(Integer atesGucu) {
this.atesGucu = atesGucu;
}
private Integer sans;
public Integer getSans() {
return sans;
}
public void setSans(Integer sans) {
this.sans = sans;
}
public Asker (Integer atesGucu, Integer sans) f{
this.atesGucu = atesGucu;
this.sans = sans;
}
public Integer atesEt (Oyuncu dusman) {
Random random = new Random();
int isabet = random.nextInt (sans)*atesGucu;
dusman.setCan (dusman.getCan () -isabet) ;
return isabet;

5. Adim: Tankci sinifini olusturunuz.

6. Adim: Tankci.java dosyasina su kodu yaziniz:

package com.example.savasoyunu;
public class Tankci extends Asker {
public Tankci() {
super (5,5) ;

7. Adim: Topcu sinifini olusturunuz.

8. Adim: Topcu.java dosyasina su kodu yaziniz:

package com.example.savasoyunu;
public class Topcu extends Asker({
private boolean topIsindi = false;
public int getAtisSayisi() {
return atisSayisi;
}
public void setAtisSayisi(int atisSayisi) {
this.atisSayisi = atisSayisi;
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public int atisSayisi;
@Override
public Integer atesEt (Oyuncu dusman) {
if (topIsindi) {
topIsindi = false;
atisSayisi=0;
return 0;
}
atisSayisit+;
if (atisSayisi==3){
topIsindi=true;
}
int isabet = super.atesEt (dusman);
return isabet;
}
public Topcu() {
super (3,7);
atisSayisi =0;

9. Adim: Oyuncu sinifini olusturunuz.

10. Adim: Oyuncu.java dosyasina su kodu yaziniz:

package com.example.savasoyunu;
public class Oyuncu {

private String isim;

private Integer can;

public String getIsim() {
return isim;

}

public void setIsim(String isim) {
this.isim = isim;

}

public Integer getCan() {
return can;

}

public void setCan(Integer can) {
this.can = can;

}

public Oyuncu(String isim, Integer can)
this.isim = isim;
this.can = can;

}

public Asker tankci = new Tankci();

public Asker topcu = new Topcu();
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11. Adim: MainActivity.java dosyasina su kodu yaziniz:

package com.example.savasoyunu;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import android.widget.Button;
import android.widget.ProgressBar;
import android.widget.TextView;
import java.util.ArrayList;
public class MainActivity extends AppCompatActivity {
Oyuncu oyuncul;
Oyuncu oyuncu?;
Button buttonTankl;
Button buttonTank?2;
Button buttonTopcul;
Button buttonTopcu?;
Button buttonReset;
ProgressBar progressBarl;
ProgressBar progressBar?;
TextView textViewIsabet;
Integer isabet;
ArrayList<Oyuncu> oyuncular = new ArrayList<>();
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.activity main);
oyuncul = new Oyuncu(“Oyuncu 1”,100);
oyuncuZ = new Oyuncu(“Oyuncu 2”,100);
oyuncular.add (oyuncul);
oyuncular.add (oyuncu?);
buttonTankl = findViewById(R.id.buttonTankcil);
buttonTank2 = findViewById(R.id.buttonTankci2);
)
)

buttonTopcul = findViewById(R.id.buttonTopcul
buttonTopcu? = findViewById(R.id.buttonTopcu?);
buttonReset = findViewById(R.id.buttonReset);
progressBarl = findViewById(R.id.progressBarl);
progressBar? = findViewById(R.id.progressBar?2);
textViewlIsabet = findViewById(R.id.textViewIsabet);
buttonTankl.setOnClickListener (view -> {
isabet = oyuncul.tankci.atesEt (oyuncu?2);
progressBar2.setProgress (oyuncu2.getCan());
textViewlIsabet.setText (isabet.toString());
oyuncuKontrolet ();
b
buttonTopcul.setOnClickListener (view -> {
isabet = oyuncul.topcu.atesEt (oyuncu?2);
progressBar2.setProgress (oyuncu2.getCan());

’
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textViewlIsabet.setText (isabet.toString());

oyuncuKontrolet () ;

b

buttonTank?2.setOnClickListener (view -> {
isabet = oyuncu2.tankci.atesEt (oyuncul);
progressBarl.setProgress (oyuncul.getCan());
textViewlIsabet.setText (isabet.toString());
oyuncuKontrolet () ;

b

buttonTopcu2.setOnClickListener (view -> {
isabet = oyuncuZ2.topcu.atesEt (oyuncul);
progressBarl.setProgress (oyuncul.getCan());
textViewlIsabet.setText (isabet.toString());
oyuncuKontrolet () ;

b

buttonReset.setOnClickListener (view -> {
oyuncul.setCan(100);
oyuncuZ.setCan (100);
progressBarl.setProgress (oyuncul.getCan());
progressBar?2.setProgress (oyuncu2.getCan());
textViewlIsabet.setText (“0”);

b

}
private void oyuncuKontrolet () {

for (Oyuncu oyuncu:oyuncular) {

if (oyuncu.getCan()<=0 )
textViewlsabet.setText (“Oyun Bitti”);

12. Adim: Run diigmesine tiklayarak uygulamayi ¢alistiriniz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

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

1. () DRY prensibinin amaci, kod tekrarinin 6nlenmesidir.

() Deger dondiiren metotlarda return anahtar kelimesi kullaniimalidir.
() Overriding, metot asiri yikleme anlamina gelir.

) Yeni bir nesne olusturmak icin new anahtar kelimesi kullanilir.

() Private erisim belirleyicisi ile 6zellik ve metotlara paket icinden erisilir.

() Final anahtar kelimesi ile metot gecersiz kilma engellenir.

N o un kW N

() Getter metodu, degiskene deger atamak icin kullanilir.

B) Asagidaki sorulari dikkatlice okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.
8. Asagidakilerden hangisi geri doniis degeri olmayan bir metot tanimlamasidir?
A) Integer B) void C) null D) bos E) String

9. Asagida verilen metot asiri yiiklemelerinden hangisi “int topla(int sayil)” metodu i¢gin yan-
his tanimlanmigtir?

A) int topla(int sayi2) B) int topla()
C) int topla(float sayil) D) int topla(int sayil, int sayi2)
E) String topla(int sayil)

10. Asagidaki erisim belirleyicilerinden hangisi genel olarak her yerden erisilebilir anlamina

gelir?
A) Private B) Default
C) Protected D) Public

E) void
11. Kahitim igin asagidakilerden hangisi yanhstir?
A) Alt sinif tanimlanirken extends anahtar kelimesi kullanihir.
B) Alt ve Ust sinifta ayni isimde metot olabilir.
C) Ust sinif, alt siniftan 6zellik ve metotlari miras alir.
D) Alt sinif, Ust sinifin tim 6zellik ve metotlarini miras alir.

E) Ust siniftan birden fazla sinif tiiretilebilir.
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12. Integer|[ ] sayilar = new Integer[5];
sayilar[0] = 1;
sayilar[1] = 3;
sayilar[2] = 5;
sayilar[3] = 7;
sayilar[4] = 9;

Yukardaki tanimlamaya goére 7 degerini almis dizi degiskeni asagidaki seceneklerin hangi-
sinde verilmistir?

A) sayilar[0] B) sayilar[1] C) sayilar[2]
D) sayilar([3] E) sayilar[4]
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6. OGRENME BiRiMi

UYGULAMA
TASARIMI



6.1. PROJE YAPILANDIRMA AYARLARI

6.2. VIEW BINDING

6.3. ACTIVITY YAPISI

6.4. ARAYUZ TASARIMI

6.5. FRAGMENT YAPISI

6.6. MOBIL UYGULAMADA iZINLER VE IZIN YAPISI

Olusturulacak projelerin yapilandirma ayarlari

Gradle dosya yapisinin icerigi

Projelerde kullanicidan izin alma islemleri

Farkli arayliz tasarimlari olusturma

Coklu aktivitelerle ¢alisma ve aktiviteler arasina bilgi gonderme
Fragment yapisi

View Binding yapisi

Activity Permission
Arayuz View Binding
Fragment Yapilandirma

Gradle
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Daha 6nce kullandiginiz mobil uygulamalarda farkli ekranlar arasindaki gegislerin nasil oldugu-
nu arkadaslarinizla degerlendiriniz.

Mobil uygulamalar kullanilirken hangi izinler sorulur? Hatirladiklarinizi arkadaslarinizla payla-
siniz.

Proje olarak yeni bir mobil uygulama tasarimi olusturuldugunda Project alaninda karsilasilan dos-
ya ve klasor yapisini tanimak, buradaki dosyalarin her birinin farkli bir islevinin oldugunu bilmek,
projeye hakimiyet saglar (Gorsel 6.1).

101

Android + (%]

v IS app
w manifests
e AndroidManifestxml

W Projec

i java
4 com.atilimciftci.denemeuygulamasi
£ MainActivity
> com.atilimciftci.denemeuygulamasi (androidTest)

ks com.atilimciftci.denemeuygulamasi (test)

%% Resource Manager

aet res
2 drawable
> layout
’ mipmap
’ values
~ @ Gradle Scripts
build.gradle (Project: Deneme_Uygulamasi)
build.gradle (Module: Deneme_Uygulamasi.app)
11 gradle-wrapper.properties (Gradle Version)
= proguard-rules.pro (ProGuard Rules for Deneme_Uygulamasi.app)
vl gradle.properties (Project Properties)
settings.gradle (Project Settings)

1l local.properties (SDK Location)

Gorsel 6.1: Mobil uygulama gelistirme igin Project alani

AndroidManifest, manifest klasoriniln icinde yer alan ve mobil uygulama gelistirme ortaminda
tasarlanan uygulamalar igin vazgecilmez dosya yapisidir. Bu dosya icinde Activity, Service, Re-
ceiver vb. siniflari ve projeye ait temel bilgiler bulunur. Dosya uzantisi, xml formatinda uzant
oldugu icin okunmasi ve degistirilmesi oldukca kolaydir. Gérsel 6.2°de yeni olusturulmus bir mo-
bil uygulama gelistirme projesinin AndroidManifest.xml dosya icerigi verilmistir. Burada kodlar
“Tag” (etiket) denilen < > isaretleri arasinda yazilir. Bu etiketler < > seklinde baslayip </> seklinde
kapatilir. Gorsel 6.2’de kodlar igcinde etiketler verilmistir.
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ws activity_main.xml € MainActivity.java ne AndroidManifestxml
<?xml version="1.8" encoding="utf-8"7>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com.atilimciftci.denemevygulamasi">

<application
android:allowBackup="true"
m android:icon="@mipmap/ic_launcher"
android:label="@string/app_name"
.a android:roundIcon="@mipmap/ic_launcher_round"

android:supportsRtl="true"
android:theme="@style/Theme.DenemeUygulamasi">
<activity
android:name=".MainActivity"
android:exported="true">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />

<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
<fintent-filter>
<factivity>
<[fapplication>

</manifest>

Gorsel 6.2: AndroidManifest.xml igerigi

¢ manifest

Bu etiket ile uygulamalarin versiyon numaralari, paket isimleri, uygulama izinleri gibi mobil uygu-
lamanin en temel 6zellikleri girilir. Projenin icinde yer alan kitliphanelerden minimum ve maksi-
mum sdk strimlerine kadar bu bolimde ayarlanir.

e package
Uygulamanin paket adinin bulundugu yapi tariadir. Genellikle mobil uygulamalar Goérsel 6.2'de
goraldugi gibi “ " seklinde bir domain olarak verilir. Bunun
amaci, paket isminin unique (benzersiz) olarak tanimlanmasidir.

AndroidManifest.xml icinde, manifest etiketi arasinda yer alan package ile olustu-
rulmus paket adinin tamamen uygulama gelistiriciye ait oldugu unutulmamalidir.

NOT: Gelistirilen uygulama daha sonra markette yayimlanmak istediginde de bu paket
adi kullanilir. Bu nedenle gelistirilen her uygulamanin paket adinin unique bir yapida
olmasina dikkat edilmelidir.

e application
Bu etiket ile gelistirilen mobil uygulamanin logosu (android:icon), adi (android:label), temasi
(android:theme) vb. temel 6zellikleri ayarlanir. Application etiketleri arasina donanim hizlandir-
ma veya yedekleme gibi temel 6zellikler de eklenebilir. Gorsel 6.2'de “application” etiketi arasina
bakildiginda “android:” koduyla birlikte verilen 6zelliklerin girildigi goralar.

e activity
Gelistirilen mobil uygulamaya ait activitylerin ve bu activitylere ait 6zelliklerin yer aldig! etikettir.

e intent-filter

Activity, Service ve Broadcast Receiver bilesenlerine intent tipini belirtmek icin kullanilan etiket-
tir. intent-filter iginde <action>, <category>, <data> etiketleri bulunur. intent-filter icine <action>
etiketinin mutlaka eklenmesi gerekir.
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e action

Uygulama calistirildiginda ilk olarak ¢alisacak sinifi belirtir. Bu etiket, Gorsel 6.2°de gorildigu gibi
<action android:name= /> seklinde tanimlanir. Bu kodun agi-
lan etiketinin tekrar <action></action> seklinde kapatilmasina gerek yoktur. ilk agilan action etiketi
icinde action etiketi kapatilmadan 6nce / taginin kullanilmasi, etiketlemenin kapatildigini gésterir.

AndroidManifest.xml icinde verilen Ozellikler; manifest, package, application, activity,
intent-filter, action ile sinirl degildir. izinler, Servisler, Broadcast Receiver vb. kullanil-
mak istenen yapiya gore o yapinin etiketleri de AndroidManifest.xml icine eklenmelidir.

NOT:

Mobil uygulama gelistirme ortaminda olusturulan projenin ana activitysinin java uzantili kodla-
ma dosyasidir. MainActivity, java klasoriniin icindeki paket adi ile gosterilen klasérde yer alir.
Gelistirilen uygulamanin bu activity icin gerekli olan java kodlari bu dosya icine yazilir. Activityler
ayni zamanda birer xml uzantiya sahip, dizayn (tasarim) dosyalari ile iliskilidir. Acilan her activity
icin java uzantili kod dosyasi ve xml uzantili tasarim dosyasi bulunur. MainActivity i¢in olan ta-
sarim dosyasli da res klasori icinde bulunan layout klasériindeki activity_main.xml dosyasidir.

MainActivity.java i¢in yazilan her kod, activity_main.xml’i ve activity_main.xml igcinde yazilan her
kod veya olusturulan her tasarim da MainActivity.java’yi ilgilendirir. Gelistirilen mobil uygulama-
ya yeni bir Activity eklenmesi icin Gorsel 6.3’te gorildugl gibi java klasoriu altinda yer alan paket
ismine farenin sag tusu ile tiklanip, New>Activity lzerine gelinerek bir Activity secilir veya Gal-
lery secenegine tiklanarak acilan pencerede istenen bir Activity secilir (Gorsel 6.4).

Android + B T - & — @ actvitymainaml € MainActivityjava #e AndroidManifestcml
v [ app package com.atilimciftci.denemevygulamasi;
I manifests
i AndroidManifestxml inport ...
- lava
~ ,
S © s cins tev
> BN com.atilimeiftci.denemeuygulamasi (androidTest) Add C++ to Module Ko Flle
> [N com.atilimiftci.denemeuygulamasi (test) % cut cttex |8 Cos Class
™ & Copy CiieC i C/Ces SourceFile state) {
> [ drawable Copy Path.. i C/C++ Header File
e layout [ paste Ctri+V &, Android Resource File
s activity_ main.cml Find Usages Alt+F7 9 Android Resource Directory
: ::\i:p Find in Files. CuShift+F B8 Sample Data Dirctory
v 9 Gradle Serpts Replace in Files... culeshitesr. & File
) 7 Analyze » & Scratchfile  Ctrl+Alt=Shift+Insert
build.gradle (Project: Deneme Lygulamasi)
build.gradle (Module: Deneme Uygulamasi.app) Refactor of [ Bedera
) gradle-wrapper properties (Gradle Version Add to Favorites o = DEERAe

& proguard-rules.pro (ProGuard Rules for Deneme_Uygulamas

11 gradle properties (Project Properties

Reformat Code Crl+Alt+L

Ctrl+Alt+0

= Vector Asset
Kotlin Script

Optimize Imports

settings.gradle (Project Settings) Delete

Delete Kotlin Worksheet

= Gallery..
CuteshiftsF10 1

local properties (SDK Location)
il prop P Run 'Tests in 'com.atilim..."

v —— = Fragment * [ Android TV Blank Activity
0 Run Tests in 'com.atilim...” with Coverage O Rt " [ Basic Activity
R " — i Service » [ Bottom Navigation Activity
Openn »
' = Automotive » [ Fragment + ViewModel
_ Loaall i s XML * [ Fullscreen Activity
S Reload from Disk g B —
< Compare With... Ctri+D DL » [ Navigation Drawer Activity
Mark Directory as > Widget * [ Primary/Detail Flow
Remove BOM i Google » [ Responsive Activity
Add BOM i Compose » [ Scrolling Activity
ConvertJava File toKotlin File  Ctrl+Al=ShifteK & Other » [ Settings Activity
EditorConfig File Tabbed Activity

| Resource Bundle

Gorsel 6.3: Yeni Activity ekleme
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Basic Activity Bottom Navigation Activity

Fullscreen Activity

Google AdMob Ads Activity
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o]

Empty Compose Activity

Empty Activity

Google Maps Activity

Google Pay Activity

BT

Previous m Cancel Finish

Gorsel 6.4: Activity segenekleri

Activity secimi yapildiktan sonra Next tusuna basilir veya segilen Activity Uzerine farenin sol tusu
ile ¢ift tiklanir. Gorsel 6.5’te oldugu gibi bir gorintu ile karsilasilir.

. Mew Android Activity

Empty Activity
Creates a new empty activity

Activity Name

| DenemeSayfasi

Generate 3 Layout File

Layout Name
activity_deneme_sayfasi
Launcher Activity

Package name

com.atilimciftci.denemeuygulamasi

Source Language

Java

Previous Mext Cancel m

Gorsel 6.5: Activity isimlendirme

Activity Name alanina paket isminin altinda yer alacak java uzantili Activity’nin adi yazilir. Gene-
rate a Layout File secenegi secili olursa layout klasori altinda, olusturulan Activity’ye ait bir tasa-
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rim dosyasi (layout) olusturulur ve tasarim dosyasinin ismi de otomatik olarak Activity Name ile
iliskilendirilir. Package name seceneginde ise hangi pakete ait oldugu sorulur. Source Language
seceneginde ise olusturulacak Activity’nin hangi dili destekledigi secilir. Java dilinde kodlama ile
uygulama tasarlamak icin Java secenegi secilir ve sonra Finish secenegine tiklanir. DenemeSay-
fasi isminde java uzantili yeni bir Activity, paket adi altinda olusturulur. Bu Activitye ait bir tasarim
dosyasi da layout altinda activity_deneme_sayfasi ismi ile olusturulur (Goérsel 6.6).

Android + {B E = | & — | = activity_main.xml £ MainActivity.java i activity_deneme_sayfasixml € DenemeSayfasijava e
: app package com.atilimciftci.denemevygulamasi;
| manifests
me AndreidManifest.xml impm‘t L
1 Java

[ com.atilimciftci.denemeuygulamasi

@ | public class DenemeSayfasi extends AppCompatActivity {
€ DenemeSayfasi

£ MainActivity
b4 com.atilimciftci.denemeuygulamasi (androidTest] AllsBERLED
3 com.atilimeifici.denemeuygulamasi (test) e protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
v 2 res super.onCreate(savedInstanceState);
> drawable setContentView(R.layout.activity_deneme_sayfasi);
¥ layout }
&x, activity_deneme_sayfasiml |
42, activity_mainxml
’ mipmap
> wvalues

@ Gradle Scripts

build.gradle (Project: Deneme_Uygulsmasi)

build.gradle (Module: Deneme_Uygulamasi.app)

11 gradle-wrapper.properties (Gradle Version

£ proguard-rules,pro (ProGuar s for Deneme_Uygulamasi.app

11 gradle.properties (Project Properties)
settings.gradle (Project Settings)

11 local.properties (SDK Location

Gorsel 6.6: DenemeSayfasi Activity

res klasorii, resources (kaynak) kelimesinin kisaltilmis bicimi olarak adlandirilir. iceriginde yer
alan dosya ve klasorler, mobil uygulamanin icerdigi ana dosyalari olusturur (Gorsel 6.7).

w drawable
& ic_launcher_background.xml
@ ic_launcher_foregroundaoml (v24)
b layout
s activity_denemne_sayfasixml
s activity_mainxml
i mipmap
by ic_launcher (5]
> ic_launcher_round (5]
. values
25 colorsxml

& strings.xml

¥ themes (2)
a5 themes.xml

e themes.eml (night)

Gorsel 6.7: res klasorii igerigi

Resources klasoriiniin altinda yer alan klasorlerin her biri farkli bir amaca hizmet eder. Buraya
disaridan da ekleme yapilabilir.
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Gelistirilen mobil uygulamaya ait bitmap (.png, .jpg, .gif) ve xml dosyalari drawable klasori icine
konumlandirilir. Yiklenen resimler, farkl ekran boyutlarinda kullanilmak tzere su sekilde klasor-

lenir:
¢ /drawable-Idpi: Diistik yogunluklu ekranlar igin
¢ /drawable-mdpi: Orta yogunluklu ekranlar icin
¢ /drawable-hdpi: Yiksek yogunluklu ekranlar icin
¢ /drawable-xhdpi: Ekstra yiksek yogunluklu ekranlar igin
¢ /drawable-xxhdpi: Ekstra-ekstra yiksek yogunluklu ekranlar igin

¢ /drawable-xxxhdpi: Ekstra-ekstra-ekstra ylksek yogunluklu ekranlar igin

layout, mobil gelistirme platformunda gelistirilen uygulamanin goérsel arayizlerinin bulundugu
bolimddir. Olusturulan bu arayilizler xml formattadir. Bu xml dosyalari Gorsel 6.8’de goruldigu
gibi Code, Split veya Desing sekilde diizenlenebilir.

ivity_deneme_sayfasixml € DenemeSayfasijava € MainActivity.java -~

= Code ZHSplit B Design g

activity_deneme_sayfasixml Q_ @ ’°'_ [ Pixel v a6 33+ @DenemeUygulamasi v @Default (en-us) v ©  Atributes Q 0 — =

= . o

@v ¥  0dp | AEn 3 (2] - Constrai | <unnamed > g

F context .DenemeSayfasi g

12:00 ~ Layout é
Deneme Uygulamasi layout_width match_parent hd

layout_height match_parent v EQ

visibility . é

F visibility v ?i,

§.

* Transforms

View
Rotation
X 3 0
i ' o
z o

rotation

rotationX

rotationy

scaleX

Frmlay

O Event Log L3 Layout Inspector
11 LF UTF-8 4spaces ‘i

ar & App Inspection

Gorsel 6.8: Deneme layout
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Code ekraninda dizenleme istenirse Gorsel 6.9’da oldugu gibi sadece xml kodlari ile tasarim ya-
pilan ekranla karsilasilir. Bu ekrandan yeni 6geler olusturabilir, bulunan ogelerin 6zellikleri de
degistirilebilir.

<?¥ml version="1.0" encoding="utf-8"?>
& <androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
Xmlns:a
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
tools:context=".DenemeSayfasi">

y="http://schemas.android.com/apk/res-auto"

<fandroidx.constraintlayovt.widget.ConstraintLayout>

Gorsel 6.9: Code ekrani

Split secenegi ile dlizenleme istenirse Gorsel 6.10’da oldugu gibi hem xml kodlarinin hem de ta-
sarim ekraninin goriindigu bir yapi ortaya ¢ikar. Kod ekraninda yazilan xml kodlari ile es zamanli
olarak tasarim ekranina eklenen veya diizenlenen 6ge degisiklik gdsterir. Tasarim ekranina ekle-
nen veya degistirilen 6ge de kod ekraninda es zamanl olarak eklenir veya silinir.

= Code =N Split M De

<?xml version="1.8" encoding="utf-8"?> 12 ~ v s O Pixel v~ =32~ @ Denemellygulamasi~ @ Default (en-us) + o
&  <androidx.constraintlayout.widget.Constraintlayout xmlns:android="http://schenas.android ‘@ = . AT
it "http://schen, id.con/apk/ to" ek b
xmlns:app="http://schemas.android.con/apk/res-auto 2

xmlns:tools="nttp://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="natch_parent"
tools:context=".DenemeSayfasi"s> 12:00

<fandroidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout> Deneme Uygulamasi

L]

P "

4 Component Tree.

Gorsel 6.10: Split tasarim ekrani

Desing ekraninda diizenleme istenirse Palette bolimiinden dgeler segilerek tasarim ekranina ek-
lenir ve Component Tree béliminden de dgelerin yerlesimleri ayarlanir. Bu ekranda herhangi
bir kodlama bolim gorilmez.

Ug tasarim ekrani da zaman zaman farkli sekillerde kullanilmasi uygun olan yapidadir. Farkli is-
lemler, farkli sekillerde daha portatif galisabilir.

mipmap, mobil gelistirme ortaminda gelistirilen uygulamanin baslatma simgelerinin yerlestiril-
digi bolimdur. Gorsel 6.11'de gorildigu gibi ic_launcher isimli default iconu farkli sekillerde
kaydedilmistir. Bu kayitlar, drawable klasdrleme bicimine benzer sekilde ve farkli yogunluktaki
(dp) ekran modlarina gére ayri ayri galisir.
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h mipmap
ic_launcher.webp (hdpi)
ic_launcherwebp (rmdpi)
ic_launcherwebp (xhdpi)
ic_launcher.webp (ochdpi)
ic_launcher.webp (xoochdpi)
s ic_launcherxml (anydpi-v26)

Ll ic_launcher_round (5)
ic_launcher_round.webp (hdpi)
ic_launcher_round.webp (mdpi)
ic_launcher_round.webp (xhdpi)
ic_launcher_roundwebp (xchdpi)
ic_launcher_round.webp (ochdpi)

s ic_launcher_roundxml (anydpi-v2E)

Gorsel 6.11: mipmap klasorii

Burada eklenen iconlar, AndroidManifest icinde su sekilde cagrilir:

android:icon="@mipmap/ic_launcher”
android:label="@string/app name”
android:roundIcon="@mipmap/ic launcher round”

values klasori icinde, mobil uygulama gelistirme ortaminda gelistirilen projede kullanilan sabit
degerler tutulur. Bir mobil uygulama gelistirildiginde themes.xml, colors.xml, strings.xml seklin-
de default olarak Ui¢ dosya olusur. Tutulan degerler, klasik olarak “Anahtar <> Deger” mantigi ile
tutulur. Tutulan bu degerlere daha sonra uygulama tasarim ekranlarindan (layout) veya Activity-
lerden metotlar araciligi ile ulasilabilir.

e themes.xml

themes.xml, mobil gelistirme platformunda gelistirilen uygulamalarda kullanilan stiller ve tema-
larin tutuldugu bolimdair.

<resources xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools”>
<!-- Base application theme. -->
<style name="Theme.DenemeUygulamasi” parent="Theme.MaterialComponents.Day-
Night.DarkActionBar”>
<!-- Primary brand color. -->
<item name="colorPrimary”>@color/purple 500</item>
<item name="colorPrimaryVariant”>@color/purple 700</item>
<item name="colorOnPrimary”>@color/white</item>
<!-- Secondary brand color. -->
<item name="colorSecondary”>@color/teal 200</item>
<item name="colorSecondaryVariant”>@color/teal 700</item>
<item name="colorOnSecondary”>@color/black</item>
<!-- Status bar color. -->
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<item name="android:statusBarColor” tools:targetApi="1">?attr/colorPri-
maryVariant</item>
<!-- Customize your theme here. -->
</style>
</resources>

e colors.xml

colors.xml, gelistirilen mobil uygulamanin icinde kullaniimak tzere renklerin hexadecimal (16’lik
sayl tipinde) degerlerini tutar.

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

<resources>
<color name="purple 200”>#FFBB86FC</color>
<color name="purple 500”>#FF6200EE</color>
<color name="purple 700”>#FF3700B3</color>
<color name="teal 200”>#FF03DAC5</color>
<color name="teal 700">#FF018786</color>
<color name="black”>#FF000000</color>
<color name="white”>#FFFFFFFF</color>

</resources>

e strings.xml

strings.xml, mobil uygulama gelistirme platformunda gelistirilen mobil uygulama icinde kullani-
lacak stringlerin saklanildigi dosyadir. Uygulamalarda birden fazla dil destegi sunulacaksa her dil
icin farkh bir string.xml dosyasi olusturmak gereklidir.

<resources>
<string name="app name”>Deneme Uygulamasi</string>
</resources>

themes, colors, strings ismindeki xml uzantili dosyalarda tanimlanan égeler, layout igin-
NOT:  den ulasilarak kullanilabilir. Bunun iin “@dosya_adi/name” ifadesi seklinde cagriimasi
mUmkindur.

android:textColor="@color/purple 500"
android:text="€string/mesaj bildirimi”

values klasori igine default degerler disinda dimension.xml (boyut degerleri igin), bool.

NOT:  xml (bool tipi degerler igin), integer.xml (int veri tipinde degerler tutmak icin), integer_
array.xml (birden fazla integer tipte sabit degerler igin), typed_array.xml (birden fazla
farkh tipte sabit degerler i¢in) dosyalari da kullanilabilir ve layout icinden ayni sekilde
ulasilabilir.
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Mobil yazilim gelistirme ortaminda Gradle Scripts; gelistirilen uygulamalar icin test, insa, dagitim
gibi yapi sistemini olusturur. Olusturulan Gradle dosyalari, proje gelistirme asamasinda yazilim
gelistiriciye blylk kolayhklar saglar. Gradle dosyalari, apk imzalari ekleyebilir ve hata ayiklama
modlari diizenleyebilir. Gradle Scripts altinda default olarak build.gradle (Project), build.gradle
(Module) dosyalari bulunur (Gorsel 6.12). Bu dosyalar icinde Gradle Scripts’e ait konfiglirasyon
yapisi bulunur. Project ve Module olan build dosyalari birbiriyle karistirilmamalidir.

~ @ Gradle Scripts
build.gradle (Project: Deneme_Uygulamasi)
build.gradle (Module: Deneme_Uygulamasi.app)
11l gradle-wrapper.properties (Gradle Version)
= proguard-rules.pro (ProGuard Rules for Deneme_Uy
1l gradle.properties (Project Properties)
settings.gradle (Project Settings)

il local.properties (SDK Location)

Gorsel 6.12: Gradle Scripts

Procet isimli build.gradle, gelistirilen projeye ait build dosyasidir. Bu dosya icinde yapilacak her-
hangi bir degisiklik, mobil uygulama projesindeki tim modillere uygulanir. Agilan uygulama,
Gorsel 6.13’teki yapiya benzer sekildedir.

sy activity_deneme_sayfasixml settings.gradle (Deneme Uygulamasi) build.gradle (Deneme Uygulamasi) build.gradle (:ap

You can use the Project Structure dialog to view and edit your project configuration

el RerEie i gy o DD o
level bull le where you can ag

buildscript {
repositories {
google()
mavenCentral()
3
dependencies {
classpath "com.android.tools.bvild:gradle:7.0.4"

}

» | task clean(type: Delete) {
@ delete rootProject.buildDir
F
Gorsel 6.13: build.gradle igerigi

Gradle, stirekli gincellenir. Bu nedenle Gorsel 6.13’teki classpath ile baslayan 7.0.4
NOT: zamanla degisiklik gosterir ve ileri versiyonlar uygulama tarafindan onerilir.
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Bu dosya, mobil gelistirme ortaminda gelistirilen projenin her moduliinde yer alir. Bu dosya igin-
de yapilacak degisiklikler, belirli bir uygulama modiiliinde gecerli olur. iceriginde gecerli modiil
icin uygulama kimligi, striim adi, strim kodlari, minimum ve maksimum sdk strimleri, paket
adlari vb. icerir. Gorsel 6.14’te acilan bir build.gradle (Module) icerigi yer alir.

Dplugins {
id 'com.android.application’
53
android {
compileSdk 32
defaultConfig {
applicationId "com.atilimciftci.denemevygulamasi"
minSdk 21
targetSdk 32
versionCode 1
versionName "1.8"
testInstrumentationRunner "androidx.test.runner.AndroidJUnitRunner"
}
2 buildTypes {
release {
minifyEnabled false
proguardFiles getDefaultProguardFile('proguard-android-optimize.txt'), 'proguard-rules.pro’
}
}
compileOptions {
sourceCompatibility JavaVersion.VERSION_1_8
targetCompatibility JavaVersion.VERSION_1_8
}
}-

dependencies {

implementation 'androidx.appcompat:appcompat:1.4.1'

implementation 'com.google.android.material:material:1.5.0"
implementation 'androidx.constraintlayout:constraintlayout:2.1.3'
testImplementation 'junit:junit:4.+'

androidTestImplementation 'androidx.test.ext:junit:1.1.3'
androidTestImplementation 'androidx.test.espresso:espresso-core:3.4.0'

Gorsel 6.14: build.gradle (Module) igerigi

¢ android: Mobil uygulamasinin olusturma seceneklerini yapilandirmak icin kullantlir.

» compileSdk: Mobil uygulamanin API (Application Programming Interface) seviyesini
tanimlamak icin kullanilir. Gelistirilen mobil uygulama burada tanimlanan seviyeyi
veya daha alt seviyeleri destekler.

e defaultConfig: Gelistirilen mobil uygulamanin default konfiglirasyon ayarlarini yapilandir-
mak icin kullanilir.

» applicationld: Gelistirilen mobil uygulamayi yayinlama sirasinda kullanilan benzer-
siz kimligi tanimlamak icin kullanilir.
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» minSdk: Gelistirilen mobil uygulamayi calistirabilmek icin gereken en dusik API se-
viyesini belirtir.

» targetSdk: Gelistirilen mobil uygulamayi test etmek icin kullanilan API seviyesini be-
lirtir.

» versionCode: Gelistirilen mobil uygulamanin siirim kodudur. Her glincellemede si-
rim kodunun bir veya daha fazla artirilmasi gerekir.

» versionName: Gelistirilen mobil uygulamanin siirim adini tanimlar. Her giincelle-
mede rastgele bir oranda artirilmasi gerekir.

¢ buildTypes: Mobil uygulamalar gelistirilirken, derlenirken ve imzali versiyon hazirlanirken
Gradle’in kullandig1 bazi 6zelliklerin diizenlenmesini ve kullanilacak bazi konfiglirasyonla-
rin daha kolay yonetilmesini saglar.

» release: Gelistirilen mobil uygulamada acilan buildTypes, iki adet buildTypes ta-
nimlar. Bunlardan biri release iken digeri debugtir. Daha ¢ok gelistirme asamasinda
kullanilan debug modu, standart olarak agikca gosterilmez. Release ise pro guard
ayarlar uygulayip standart gtivenlik 6nlemi almayi saglar.

e compileOptions: Gelistirilen mobil uygulamada java derleme seceneklerinin yer aldigi bo-
[Gmdr.

¢ Dependencies: Mobil uygulama gelistirme platformunda tasarlanan projenin beraberinde
derlenmesi gereken kaynaklari iceren bolimdir. Gelistirilen mobil uygulamada kullanil-
masl istenen paketler vb. burada projeye implement edilir.

' UYARI: Projede gradle iginde glincelleme varsa build.gradle igine girildiginde glincellenmesi gereken
paket, Gorsel 6.15'te oldugu gibi sari bir arka plan ile belirir.

dependencies {
- classpath "com.android.tools.buvild:gradle:7.6.3"

Gorsel 6.15: Giincelleme gerektiren paket

Paketin (izerine farenin sol tusu ile tiklanip birka¢ saniye beklendiginde yeni stirimiiniin ne oldu-
gu gosterilir (Gorsel 6.16).
e classpath "com.android.tools.bvild:gradle:7.0.3"

A newer version of com.android.tools.build:gradle than 7.0.3 is available: 7.0.4

n the individual dule build.orodle files Changeto7.0.4 More actions...

Gorsel 6.16: Giincellemesi istenen paketin giincel versiyonu

Eski paket versiyonu silinip dnerilen yeni versiyon yazildiginda mobil uygulama gelistirme uygu-
lamasinin sag Ust kdsesinde Gorsel 6.17°de oldugu gibi secenekler gorilar.

Sync Mow  Ignore these changes

HOEIs

Gorsel 6.17: Sync Now segenegi

Sync Now secgenegine basildigl zaman internet bagliysa gradle dosyasi icindeki paket glincellenir
ve mobil uygulamaya senkronize edilir.
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NOT:  Proje dosya yapilari ve yapilandirma ayarlari hakkinda daha detayli ve giincel bilgiler
icin https://developer.android.com/docs adresinde yer alan dokiimanlari inceleyiniz.

View Binding, kullanici araytizi (Ul) bilesenlerini icinde barindiran layout dosyasi ile “.java” uzan-
tili kod dosyasini birbirine baglamayi hizli ve kolay bir bicimde saglayan Google’a ait bir kiitlipha-
nedir. Bu tarz kiitiphanelere de Jetpack 6gesi ismi verilmistir. Gorsel 6.18’e benzer bir bicimde,
Ul'deki (kullanici arayiizi) tim farklh gorsel 6gelerin bir kiitiiphanede belirli bir diizen iginde tu-
tulmasi mantigiile cahsir.

Gorsel 6.18: Kiitiphaneleme mantig

View Binding sayesinde layout dosyasi icindeki mobil uygulama tasarim ekranina eklenen ogeler,
“findViewBinding” metoduna gerek kalmadan her yerden erisilebilir hale getirilir. Bu sayede hem
hizli bir calisma ortami saglanir hem de bircok gereksiz kod yazilmaz. Kiiciik uygulamalarda fark
edilmese de biylk uygulamalarda yer alan bircok 6genin findViewBinding ile tek tek eklenmesi
cok uygun degildir.

View Binding kitlUphanesinden 6nce gikartilan ve bu isi yapan Data Binding kitiiphanesi de var-
dir. Data Binding kullanimi, View Binding kadar esnek degildir. Derleme islemi sirasinda zaman
acisindan olumsuzluklara yol agar. Bu nedenle View Binding kitlphanesi Uretilmis ve bu sorun-
larin da 6nline gecilmistir.

Jetpack, mobil uygulama gelistiricilerin daha kaliteli uygulamalar yazabilmesi Google
NOT: tarafindan Uretilen, kiitliphane ve araclari icinde barindiran bir pakettir. Daha detayl
" bilgi icin https://developer.android.com/jetpack/getting-started adresini ziyaret ede-

rek dokiimanlari inceleyiniz.
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View Binding kullanimi igin https://developer.android.com/topic/libraries/view-binding adresi-
ne bakilirsa (Mobil uygulama gelistirme asamasinda yenilik ve kullanimdaki giincellestirmeler,
Google tarafindan bu sitede paylasilmaktadir.) Setup instruction seceneginde, Java dilinde gelis-
tirme yapildigi icin Groovy secenegi secilir. Gorliinim baglama moddl diizeyinde yapilir. Bu bagla-
mayi etkinlestirmek icin de modiil diizeyindeki build.gradle (Module) dosyasi icinde viewBinding
true olarak ayarlanir. Bir baska deyisle gelistirilen uygulamada 6ncelikle build.gradle (Module)
dosyasi aclilir ve su kod eklenir:

android {

buildFeatures {
viewBinding true

viewBinding kodu hélihazirda android bloklarinin arasina eklenir. Yeniden bir android
NOT: bloku agmaya gerek yoktur. Ayrica buildFeatures bloklari da varsa tekrar bu bloku ag-
maya gerek yoktur. buildFeatures bloklari icine viewBinding true yazilmasi yeterlidir.

View Binding i¢in dokiiman sayfasinda asagiya inildiginde Activity’de kullanimin nasil oldugu be-
lirtilir. Bu bolimde Java'ya tiklandiginda su kodlarla karsilasilir:

private ResultProfileBinding binding;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
binding = ResultProfileBinding. inflate (getLayoutInflater())
View view = binding.getRoot () ;
setContentView (view) ;

Kod icindeki ResultProfileBinding bolimi, build.gradle dosyasina eklenen viewBinding ozelligi
sayesinde Binding tlirinden olusturulan bir sinifi temsil eder. Gelistirilen mobil uygulamasinda
kullanilan java uzantili her Activity icin bu Binding sinifi olusturulmus durumdadir. Yapilmasi ge-
reken islem, agilan Activity’nin sinif bloklari icindeyken bu siniftan bir nesne tiiretmektir. “private
Binding” yazilirsa Gorsel 6.19'da goruldigu gibi onerilerde ilgili Activity’ye uygun Binding sinifi
¢ikacaktir. Activity ismi ile Activity ismine eklenmis Binding kelimesi ile goriilen (6r. ActivityDe-
nemeSayfasiBinding) kitliphaneye tiklanarak segilir. Sonrasinda binding ismi ile bir nesne olus-
turulur.

Nesne ismi 6nemli olmamakla birlikte profesyonel diizeyde uygulama gelistiriciler “bin-
. ding” seklinde kullanir. Her Activity icin bu islem bir defa yapilacagindan ve “private”
NOT: AR o T .
olarak tanimlanip sadece bu Activity lzerinden erisilebileceginden bir sorun olustur-
maz.
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public class DenemeSayfasi extends AppCompatActivity {
private Binding
@over ¥ Binding android.renderscript.ScriptGroup

{ ©® ActivityMainBinding com.atilimciftci.denemeu
B ViewBinding androidx.viewbinding

© ViewBindings androi viewbinding

® InputBinding android.view.inp
© 5SLSessionBindingEvent javax.net.ssl

D SSLSessionBindingListener javax.net.ssl

Ctrl+ Down and Ctril+Up move caret down and up in the editor Mext Tip -

Gorsel 6.19: ActivityDenemeSayfasiBinding onerisi

Sonrasinda mobil uygulamanin icinde bulunulan Activity’ye ait “onCreate” yasam dénglsiinde
degisiklik yapilmasi istenir. “super.onCreate (savedInstance) ;” kodu yerinde kalmakla birlikte,
setContentView (R.layout.activity deneme sayfasi); kodunun degistiriimesi gerekir. Uygu-
lamanin default diizeyinde contentView, layout (izerinde yer alan xml uzantili kullanici araytziine
baglanir fakat bu baglanti kopartilarak yeni bir baglanti olusturulur. Activity’nin onCreate yasam
dongusu bloklar arasinda bulunan setContentView(R.layout.activity deneme sayfasi);
silinerek “super.onCreate (savedInstanceState) ;” altina kodlar su sekilde eklenir:

binding = ActivityDenemeSayfasiBinding.inflate(getLayoutInflater());
View view = binding.getRoot();
setContentView (view);

“ActivityDenemeSayfasiBinding”, Activity’ye eklenen kitiphanenin adidir. Olusturulan
her Activity’de farklilik gosterir. Olusturulan Activity ismi neyse o isimle degisiklik gos-
terir. View kirmizi gosterirse de lizerine farenin sol tusu ile tiklanip “Alt+Enter” tuslarina
basilarak View kitliphanesi Activity’ye dahil edilir.

NOT:

Eklentinin son sekli Gorsel 6.20°de verilmistir.

s activity_deneme_sayfasixml € DenemeSayfasi.java build.gradle (Deneme Uygulamasi) build.gradle {:app)

package com.atilimciftci.denemevygulamasi;
import ...

s | public class DenemeSayfasi extends AppCompatActivity {
private ActivityDenemeSayfasiBinding binding;
@0verride

ol protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);

binding = ActivityDenemeSayfasiBinding.inflote(getLayoutInflater());
View view = binding.getRoot();

setContentView(view);

Gorsel 6.20: Activity’de viewBinding etkinlestirme
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Bu islemden sonra layout {izerindeki her 6geye findViewByld yazilmadan erisilebilir. islemin dog-
rulugunu denemek amaciyla “activity_deneme_sayfasi.xml” isimli layout dosyasina Gorsel

6.21'de oldugu gibi bir imageView, bir de button nesnesi eklenir. Bu 6gelere erisim saglamak igin
“DenemeSayfasi.java” isimli Activity’de, binding. yazildiginda 6gelerin erisilebilir oldugu gorulir

(Gorsel 6.22).
‘.

ImageView

12:00

Deneme Uygulamasi

BUTTON

Gorsel 6.21: layout iginde goriinti

package com.atilimciftci.denemeuygulamasi;
import ...

public class DenemeSayfasi extends AppCompatActivity {

private ActivityDenemeSayfasiBinding binding;

@0verride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
binding = ActivityDenemeSayfasiBinding.inflate(getLayoutInflater(});
View view = binding.getRoot();
setContentView(view);

binding.L
} m getRoot () ConstraintlLayout
¥ buttonOnayla Button
imageViewGorsel ImageView
@™ equals(0Object obj) )oolean
cast ((SomeType) expr)
m hashCode () int
m toString () String
@ getClass() Class<? extends ActivityDenemeSayfasiBinding>
m notify() void
m notifyAll() void
m wait () void
o it Mann +7 wna A
P T: ce Next Tip :

Gorsel 6.22: Activity icinde dgelere erisim
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fotograflarin degistigi ve altinda da fotograflara ait bilgilerin olustugu uygulamayi

11. UYGULAMA: islem adimlarina gore butonlara tiklandiginda ImageView iizerinde
@ viewBinding kullanarak yapiniz.

1. Adim: Yeni bir proje agarak projenin ismine “GorselDegistir” yaziniz. “activity_main.xml” igine
Gorsel 6.23'te gorildugi gibi bir adet ImageView, bir adet TextView ve iki adet Button dgesi ek-
leyiniz. Geri buttonunun onClick ozelligine “geriGelme”, ileri buttonunun onClick 6zelligine de
“ileriGitme” yaziniz. ConstraintLayout kullanarak Gorsel 6.23’tekine benzer sekilde 6geleri kilit-
leyiniz.

12:00

GorselDegistir

Bilgi :

Gorsel 6.23: GorselDegistir arayiiz tasarimi

2. Adim: internetten telifsiz olarak kullanilan dért adet gérsel bulunuz. Uygulamada balon, kus,
cicek ve kelebek gorselleri kullaniniz. Gérsellerinize miimkiin oldugunca basit isimler (balon.jpg,
cicek.jpg vb.) veriniz ve gorselleri isimlendirirken Tiirkge karakter kullanmayiniz. Mobil uygulama
gelistirme platformunda tasarlanan uygulamalarin uzun ve karmasik isimlendirmelerde hatalara
yol agtigini unutmayiniz.

3. Adim: Buldugunuz gorselleri isimlendirdikten sonra sirikle birak ile res klasori altindaki
drawable klasoriine atiniz. Klasor ismi olarak drawable-v24 vb. gelirse -v24°0 siliniz, klasorin is-
minin sadece drawable olmasina dikkat ediniz. Ogeler Gérsel 6.24’te oldugu gibi geldikten sonra
ogelere tiklayarak aginiz ve gorsellerin kullanilabilir oldugundan emin olunuz. Kullanilmayan gor-
sel varsa o gorseli silip yerine yenisini ekleyiniz.

o drawable
= balon,jpg
cicek.jpg
s 1c_launcher_background xml
s ic_launcher_foregroundxml (v24)
kelebek.png

kus,jpg
e layout

Gorsel 6.24: drawable icerigi
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4. Adim: Gradle Scripts altindaki build.gradle (Module) dosyasini aginiz ve android bloklari arasi-
na girerek viewBinding etkinlestirmek icin gereken su kodu ekleyiniz:

buildFeatures{
viewBinding true;

}

Daha sonra Gorsel 6.25’te gorildugi gibi mobil gelistirme platformunun sag (st kosesinde ¢ikan
Sync Now kismina tiklayarak projeye senkronize edilmesini saglayiniz. islem bittikten sonra build.
gradle’i kapatiniz.

Sync Mow  Ignore these changes

v

Gorsel 6.25: Senkronizasyon

5. Adim: MainActivity icine donerek MainActivity sinifinin bloklari arasina giriniz ve “private Bin-
dig” yaziniz. Oneriler arasinda gelen “private ActivityMainBinding”e tiklayiniz ve bosluk birakip,
binding yazarak nesnesini de belirtiniz.

6. Adim: MainActivity sinifindayken onCreate yasam donglisiine giriniz ve “setContentView(R.
layout.activity_main);” kodunu siliniz. Ayni blok icinde “super.onCreate(savedinstanceState);”
kodunun altina geliniz ve su kodlari ekleyiniz:

binding = ActivityMainBinding.inflate(getLayoutInflater());
View view = binding.getRoot();
setContentView (view) ;

islem adimlarinin sonucu Gérsel 6.26’da verilmistir.

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

private ActivityMainBinding binding;

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
binding = ActivityMainBinding.inflote(getLayoutInflater());
View view = binding.getRoot();
setContentView(view);

Gorsel 6.26: Uygulamada viewBinding etkinlestirme

7. Adim: java klasori altindaki paket ismine sag tus ile tiklayarak yeni bir sinif olusturunuz.
Sinifa “Gorsel” ismini veriniz. Bu sinifta hem gorseller hem de gorsellerin bilgileri tutulacak-
tir. Agilan sinif igine bir adet String veri tipinde “bilgi” isimli degisken, bir adet int veri tipin-
de “siraNo” isimli bir degisken bir de “int” veri tipinde “foto” isimli bir degisken tanimlayiniz.
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Gorselleri tutacaginiz foto isimli degiskenin int olmasinin nedeni, drawable klasériine atilan gor-
sellerin her birine aslinda birer “id” verilmesinden kaynaklanir. Bu numaralara Gorsel 6.27'de
goraldugi gibi MainActivity’deki onCreate metodu icinde “R.drawable.” yazilirsa erisilebilir. Gor-
sellere ait id’ler bu sinif icinde tutulur.

R.drawable.|

f balon |( int
f int
of (| 700884) int
£ ic_launcher_background ([ = 700002) int
class
.f ic_launcher_foreground ( = 700001) int
. kelebek] ( 700000) int
»f abc_ic_star_black_ledp ( iroid.material) Int
f abc_ic_star_black_l6dp (ar raintl Int
;f abc_ic_star_black_36dp (corn ydroid.mater Int
f abc_ic_star_black_36dp (ar straintlay Int
£ ahna 4n ~tan Rl anls L0dAn r vadd matrandalh T+

Gorsel 6.27: Gorsellerin id’leri

8. Adim: Gorsel sinifinin igine bir constructer olusturunuz. Constructer, bir sinif gagrildiginda ilk
olarak cahlistirilacak metottur. Kodlarinizi su sekilde yaziniz:

public Gorsel (String bilgi,int siraNo,int foto) {
this.bilgi=bilqgi;
this.siraNo=siraNo;
this.foto=foto;

}

Gorsel sinifinin icerigi Gorsel 6.28'de verilmistir.

package com.atilimciftci.gorseldegistir;

public class Gorsel {
String bilgi;
int sirablo;

int foto;

public Gorsel(String bilgi,int siraNo,int foto){
this.bilgi=bilgi;
this.siraNo=siralo;
this.foto=foto;

Gorsel 6.28: Gorsel sinifinin icerigi

9. Adim: MainActivity.java sinifinin igine déniiniiz. onCreate metodu icinde gorselleri ve bilgileri
sinif Gizerine ekleyiniz. Kodlari su sekilde yaziniz:

Gorsel balon = new Gorsel (“Sari Balon”,1,R.drawable.balon);
Gorsel cicek = new Gorsel (“Mavi Cicek”,2,R.drawable.cicek);
Gorsel kelebek = new Gorsel (“Mavi Kelebek”,3,R.drawable.kelebek);
Gorsel kus = new Gorsel (“Yuvada Kus”,4,R.drawable.kus);
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islemden sonra bu verileri bir ArrayListe yiiklemek gerektigini unutmayiniz. Bunun icin onCreate
metodunun disina ¢ikip, onCreate metodunun lzerinde fakat MainActivity bloklari arasinda ola-
cak sekilde “ArrayList<Gorsel> gorselArrayList;” yazarak Gorsel sinifindan tiretilen
nesneleri tutacak gorselArrayList isimli bir ArrayList tanimlayiniz. Tekrar onCreate icine girerek bu
Arraylisti “gorselArraylList = new ArrayList<>();” kodlarini yazarak baslatiniz. Gorsel
sinifindan olusturulan nesnelerin altinda olacak bicimde de bu Arrayliste verileri génderiniz.
Kodlari su sekilde yaziniz:

gorselArrayList.add (balon);
gorselArrayList.add (cicek);
gorselArrayList.add (kelebek);
gorselArrayList.add (kus);

Uygulama agilir agilmaz ilk gorselin (0. kayitli olan balon) imageView Uzerinde, ilk kayda ait bilgi-
nin de textView ekraninda goériinmesi i¢in onCreate bloklari arasinda su kodlari yaziniz:

binding.imageViewGorsel.setImageResource (gorselArraylist.get (0).foto);
binding.textViewBilgi.setText (“Bilgi : “ + gorselArrayList.get (0).bilgi);

Ardindan buttona tikladikga sira numaralarini tutmasi igin MainActivityde int veri tipinde secili-
SiraNo isminde bir degisken tanimlayiniz ve degiskenin degerini onCreate icinde 0 olarak atayi-
niz. islem sonucu Gérsel 6.29'da verilmistir.

package com.atilimciftci.gorseldegistir;

import ...

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

private ActivityMainBinding binding;

ArrayList<Gorsel> gorselArraylist;

int seciliSiraNo;

@0verride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
binding = ActivityMainBinding.inflate(getLayoutInflater());
View view = binding.getRoot();
setContentView(view);

gorselArraylist = new ArraylList<>();
//Veri

gi: "Sar1 Balon", siraNo: 1,R.drawable.balon);
Gorsel cicek = new Gorsel( bilgi "Mavi Cicek", siraNo: 2,R.drawable.cicek);
Gorsel kelebek = new Gorsel( bilgi "Mavi Kelebek", siraNo: 3,R.drawable.kelebek);

Gorsel kus = new Gorsel( bilgi "Yuvada Kus", siraNo: 4,R.drawable.kus);

Gorsel balon = new Gorsel( bi

//Arraylist Yiklemesi
gorselArraylList.add(balon);
gorselArraylist.add(cicek);
gorselArraylist.add(kelebek);
gorselArraylist.add(kus);

binding.imageViewGorsel.setImageResource(gorselArrayList.get(0).foto);
binding.textViewBilgi.setText("Bilgi : " + gorselArraylist.get(0).bilgi);
seciliSiraNo=80;

Gorsel 6.29: MainActivity ArrayList hali
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10. Adim: MainActivity.java dosyasi icinde MainActivity sinifi bloklari arasina onCreate metodun-
dan cikarak “geriGelme” ve “ileriGitme” metotlarini hazirlayiniz. Gérinime tiklandigl zaman ¢a-
lisacagi icin metotlar, View sinifindan view nesnesi seklinde bir adet parametre alacaktir. Metot-
lar icinde secilenSiraNo degerini “geriGelme” metodunda 1 azaltip “ileriGitme” metodunda 1
artiriniz. Bu degisken sayesinde hangi ArrayList bilgisinin getirilecegi bilinir. Ayrica iceride birer
kontrol kodu yazarak 0’dan bliylk olmamasini veya ArrayListin eleman sayisindan biylk olma-
masini kontrol ediniz. “geriGelme” metodu igin kodlar su sekildedir:

public void geriGelme (View view) {
if (seciliSiraNo>0) {
seciliSiraNo--;
binding.imageViewGorsel.setImageResource (gorselArraylist.get (seciliSi-
raNo) .foto) ;
binding.textViewBilgi.setText ("Bilgi : “ + gorselArrayList.get (secili-
SiraNo) .bilgi);
}
}

11. Adim: “ileriGitme” metodu i¢cin kodlar su sekildedir:

public void ileriGitme (View view) {
if (seciliSiraNo<gorselArraylList.size()-1) {
seciliSiraNo++;
binding.imageViewGorsel.setImageResource (gorselArraylist.get (seciliSi-
raNo) . foto) ;
binding.textViewBilgi.setText ("Bilgi : “ + gorselArraylist.get (secili-
SiraNo) .bilgi);
}
}

Uygulama calistirildigindaki gériintl Gorsel 6.30°da verilmistir.

10366 © @ 4 1033 % O @ 4 1039 % O @ 7 10428 0 @

GorselDegistir GorselDegistir GorselDegistir GorselDegistir

Bilgi : Sari Balon Bilgi : Yuvada Kus

GERI ILERI ‘ iLERI ‘ ILert )

Gorsel 6.30: GorselDegistir uygulama giktisi
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gorselArrayList.size() metodu, ArrayListin icindeki eleman sayisini verir. Yazilan bu me-
NOT:  tottan dénen deger 4’tur fakat 4. eleman, 3. indist numarasinda oldugu igin program
son gorselde hata verir. Bu hatay1 6nlemek icin gorselArrayList.size()-1 ifadesi kullanilir.

»

/SIRA SiZDE: Sinif arkadaslarinizdan 10 tanesinin “Okul Numarasi, Ad, Soyad, Sinif ve Fo-
tograf” bilgilerini “Arkadaslar” isimli bir class ile kodlama esnasinda kayde-
dip, bu bilgileri mobil ekranda buttonlar ile tek tek ekrana getiren uygulama-
yI viewBinding yontemini de kullanarak tasarlayiniz.

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

KONTROL LISTESI
DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET = HAYIR

. “Arkadaslar” isimli yeni bir sinif olusturdu.

. “Arkadaslar” isimli sinifta belirtilen alanlari olusturdu.
. “Arkadaslar” isimli sinifta Constructor olusturdu.

. Gorselleri drawable igine uygun bigcimde yiikledi.

. activity_main tzerinde gereken tasarimi olusturdu.

. viewBinding yapisini olusturdu.

N o o BN

. MainActivity sinifinda Arkadaslar sinifindan nesne tiireterek icerigindeki
bilgilerin girisini yapti.

00

. Buttonlara ait metotlari olusturdu.

9. Metotlar iginde bilgileri 6geler tzerine yikledi.

Activity, bir kullanici arayiiziine (Ul) sahip mobil uygulama ekranini temsil eder. Bir sosyal medya
uygulamasinda arkadas listesini gosteren bir Activity, mesajlar sayfasinda kisilerin mesajlarini
gosteren bir Activity, Uye girisi igcin Activity 6rnek olarak gosterilebilir. Bir mobil uygulamada en
az bir tane Activity olmalidir. Bu Activity, “Ana Aktivite”, “Baslatici Aktivite” veya “Main Activity”
olarak adlandirilir. Bir mobil uygulama birden fazla Activity icerse de bunlardan biri ana aktivite
olmak zorundadir. Uygulama ilk baslatildiginda ana aktivite devreye girmelidir. Birden fazla Acti-
vitye sahip mobil uygulamalarda, uygulama ilk calistirildiginda yiklenecek Activity, AndroidMa-
nifest.xml icinde Gorsel 6.31’de belirtilen bélimden degistirilebilir.
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<activity
android:name=".MainActivity"
android:exported="truve">

<intent-filter>

<action android:name="android.intent.action.MAIN" />

<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>

</activity>

Gorsel 6.31: Main Activity degistirme

Activityler, belirli bir déngl icinde ¢alisan yapilardir. Ekranin gevrilmesi, uygulamanin arka plani-
na bakilmasi, baska bir Activity agilmasi, geri tusuna basiimasi vb. eylemler sirasinda uygulama-
nin arka planinda yasam dongusi denilen bir yapiya gore islemler yapilir. Yasam donglisiinde yer
alan her bir isleme yonelik bir metot bulunur. Bu metotlar, Gorsel 6.32’de verilmistir.

Activity
launched

v

[ onCreate() ]

v

[ onStart() ]4—[ onRestart() ]
¢ A

Kullanici Activity’ye [ onResume()
gide|rse ¢
Activity
durdugunda
Bagka Activity 6n Kullanici Activity’ye
plana €|karsa donerse
Daha yiksek oncelige

sahip uygulamalar belleée—[ onPause()

ihtiyag duyarsa T
itlyag duy Activity artik

gozilkmediginde Kullan|<f| Activity'ye
3 giderse

[ onStop() ]

I
Activity kapatildiginda
veya sistem tarafindan yok
edild?nde

[ onDestroy() ]

v

Activity shut
down

Gorsel 6.32: Activity yasam dongiisii
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onCreate(), bir Activity cagrildigi zaman arka planda ilk olarak devreye giren metottur. Yapi itiba-
riyla constructera (kurucu metot) benzetilebilir. Uygulama galisir calismaz Activity icinde gercek-
lesmesi istenen her olay onCreate metoduna yazilir. Activity her baslatildiginda yalnizca bir defa
calisir.

onStart(), onCreate() metodu calistiktan sonra veya Activity tekrar calistirildiktan sonra devreye
girer. Arka plandaki baska bir uygulamaya gecip tekrar mobil uygulamada Activity’ye donuldi-
glinde de calistirtlir.

onResume(), onStart() metodundan sonra kullanicinin odagi Activity’den uzaklasincaya kadar ¢a-
lisan bélimdiir. Ornegin telefon calarsa, arka plandaki uygulamalar kontrol edilirse, Activity’den
cikilirsa, baska uygulamalara gegis yapilirsa bu metottan cikilir. ilgili mobil uygulamada Activity’ye
donulirse onResume() metodu tekrar calistirilir.

onPause(), Activity arka plana alindigl zaman ¢alisacak metottur. Uygulama icinde bir olayin arka
plana alindiginda calismasi istenirse onPause() metodu kullanilir. Uygulama arka plana her alin-
diginda tekrar tekrar calisir.

onStop(), Activity arka plana alindiginda onPause() metodundan hemen sonra ¢alisir. onStop()
metodu calistiktan sonra ya Activity’ye tekrar donilir ve sirasiyla onStart(), onResume() metot-
lari calistinilir ya da Activity kapatilir ve onDestroy() metodu cahstirilir.

onDestroy(), mobil uygulama veya Activity tamamen yok edildiginde (kapatildiginda) calisan me-
tottur.

12. UYGULAMA: islem adimlarina gére yasam déngiisii metotlari calistiginda Logcat
@ ekraninda uyari veren uygulamayi tasarlayiniz.

1. Adim: Mobil uygulama gelistirme platformundan yeni bir proje agcarak Empty Activity seginiz.
2. Adim: Uygulama ismini My Application olarak birakiniz.
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3. Adim: Uygulama tasarim ekranina bir sey eklemeden MainActivity.java ekraninda onStart()
metodunu tanimlayiniz. Bunun igin onCreate() metodunun disina gikarak “onStart” yazilirsa oto-
matik tamamlama gelir. Gorsel 6.33’te isaretlenen Onerinin lzerine gelerek Enter tusuna basiniz.

onStar
| m protected voiE unSta:tC} Fe o -Apptumpatﬂctiuity |
m public ActionMode onWindowStartingActionMode(C.. Activity
m public ActionMode onWindowStartingSupportActionMode App..
m public ActionMode onWindowStartingActionMode(C.. Activity
m public void onSupportActionModeStarted AppCompatActivity
m public void onActionModeStarted(ActionMode mod.. Activity
m public void onLocalVoiceInteractionStarted() {. Activity
Ctrl+ Down and Ctrl+Up will move caret down and up in the editor Mext Tip :

Gorsel 6.33: onStart() metot tamamlamasi

4. Adim: Enter tusundan sonra onStart metodu MainActivity.java dosyasina override edilir. Gor-
sel 6.34’te oldugu gibi “System.out.println(“onStart Galisti!”);” seklinde kodu giriniz.

@0verride
protected void onStart() {
super.onStart();
- System.out.println("onStarﬂ Calistal");

Gorsel 6.34: onStart metodunun igi
5. Adim: onResume(), onPause(), onStop(), onDestroy() metotlari igin de ayni islemleri uygulayiniz.

Uygulama metotlari su sekilde gorundr:

@override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.activity main);
System.out.println(“onCreate Calisti!”);

1

@override

protected void onStart() {
super.onStart();
System.out.println(“onStart Calisti!”);

1

@override

protected void onResume () {
super.onResume () ;
System.out.println(“onResume Calisti!”);

1

@override

protected void onPause() {
super.onPause () ;
System.out.println(“onPause Calisti!”);
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@Override

}

@Override

protected void onStop() {
super.onStop () ;
System.out.println(“onStop Galisti!”);

protected void onDestroy() {
super.onDestroy () ;
System.out.println(“onDestroy Galisti!”);

6. Adim: Uygulamayi ¢alistiriniz ve Logcat ekranini aginiz. Logcat ekraninin filtreleme bélimiine
System yazarak filtreleme yapiniz. Bu sayede System.out.println komutlarinin tamami gérinir.
Gorsel 6.35’te oldugu gibi uygulama agilinca onCreate(), onStart() ve onResume() metotlarinin

calistigini gozlemleyiniz.

Logcat

o Emulator Nexus_5X_API_32 Andrc ¥

2022-83-18
2022-03-18
2022-63-18
2022-83-18
2022-83-18
2022-03-18

& =

o Yl

Launch succeeded

123:
223
=25:
223:
123:
=23

47.
47.
48.
48.
48.
49.

com.atilimciftci.myapplication (177

17733-17733/com

17733-17733/com.
17733-17733/com.
17733-17733/com.
17733-17733/com.
17733-17745/com.

.atilimciftci

atilimciftei.

atilimciftei

atilimciftei.

atilimciftei

Debug v

.myapplication
atilimciftei.

myapplication
myapplication

.myapplication

myapplication

.myapplication

System

W/i.myapplicatio: Accessing hidden method Landroid/view/V

W/i.myapplic
I/System.out
I/System.out
I/System.out
W/System: A

g -
onCreate Calisti!
onStart Caligta!

onResume Caligta!

thod Landroid/view/V

Gorsel 6.35: Life Cycle Logcat ekrani

lose.

7. Adim: Uygulamayi Gorsel 6.36'da oldugu gibi 6nce arka plana alip sonra ana ekrana déniniz.

6. Ogrenme Birimi

-

My Application

¢ Screenshot

i} select

Gorsel 6.36: Life Cycle uygulama ekrani
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8. Adim: Ana ekrana donip Logcat ekraninda Gorsel 6.37'de oldugu gibi onPause() ve onStop()
metotlarinin ¢alistigini gézlemleyiniz.

Logcat

& Emulator Nexus_5X_API_32 Andrc ¥ com.atilimciftci.myapplication (179 ~ Debug v L~ System

e e s e o o
2022-03-18 19:29:16.124 17916-17916/com,atilimciftci.myapplication W/i.myapplicatio: Accessing hidden method Lant
2022-03-18 19:29:16.195 17916-17916/com.atilimciftci.myapplication I/System.out: onCreate Calisti!

2022-03-18 19:29:16.198 17916-17916/com.atilimciftci.myapplication I/System.out: onStart Calista!

2022-03-18 19:29:16.200 17916-17916/com.atilimciftci.myapplication I/System.out: onResume Calisti!

2022-03-18 19:29:17.764 17916-17928/com.atilimciftci.myapplication W/System: A i) dely clLOSE.
2022-03-18 19:30:33.621 17916-17916/com.atilimciftci.myapplication I/System.out{ onPause Galigta!
2022-03-18 19:30:33.629 17916-17916/com.atilimciftci.myapplication I/System.outy onStop Caligta!

L P ORR CAUE AU B M GPP AL LAY . AUUC s oL Y mauucn meciuu L

&
[e-]

o~

i [

Gorsel 6.37: onPause(), onStop() Life Cycle Logcat ekrani

9. Adim: Uygulama arka planinda Gorsel 6.38'de oldugu gibi tekrar Activity’ye doniiniz. Gorsel
6.39'daki gibi Logcat ekraninda onStart(), onResume() yasam dongilerinin yeniden calistigini
gozlemleyiniz.

744 % O @

My Application

=

My Application

3 Screenshot 4 Select

Gorsel 6.38: Activity’ye yeniden donme

Logcat

& Emulator Nexus_5X_API_32 Andrc ¥ com.atilimciftci.myapplication (179 + Debug - - System
o R e e e e e e ) o e O e i s i
B 2022-03-18 19:29:16.198 17916-17916/com.atilimciftci.myapplication I/System.out: onStart Calastai!
=4

2022-03-18 19:29:16.200 17916-17916/com.atilimciftci.myapplication I/System.out: onResume Calista!
2022-03-18 19:29:17.764 17916-17928/com.atilimciftci.myapplication W/System: A resource failed to call close
2022-83-18 19:30:33.621 17916-17916/com.atilimciftci.myapplication I/System.out: onPause Calisti!
2022-03-18 19:30:33.629 17916-17916/com.atilimciftci.myapplication I/System.out: onStop Calisti!

2022-03-18 19:44:19.999 17916-17916/com.atilimciftci.myapplication I/System.outy onStart Calasti!
2022-03-18 19:44:19.999 17916-17916/com.atilimciftci.myapplication I/System.outy onResume Calista!

o~

i Yl

Gorsel 6.39: Activity geri donme Logcat ekrani
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Activity’ye dontldigiinde onStart() ve onResume metotlari yeniden calisir fakat onC-
NOT:  reate() metodu ¢alismaz. Bunun nedeni Activity kapatilmadigi siirece (Destroy) onCre-
ate() metodunun sadece ilk Activity yliklemesinde ¢alismasidir.

10. Adim: Activity’yi arka plana alip sonra da direkt kapatiniz. Logcat ekranini kontrol ediniz. on-
Destroy() metodunun galistigini goriniz.

Uygulamada belirtilen Activity tamamen kapatildiktan sonra yeniden calistirilirsa onC-
reate() metodu tekrar calisir ve Activity yeniden kurulur.

NOT:

Mobil uygulamalar icin vazgecilemez bir yapi olan aktiviteler, bir mobil uygulamada sadece bir
tane olabilecegi gibi sinirsiz sayida da olabilir. Olusturulan her Activity’nin AndroidManifest.xml
dosyasi icinde tanimlanmasi gerekir. Ayrica ana aktivite de “<intent-filter>” etiketleri arasinda ta-
nimlanmalidir. Bu intent-filter etiketi icinde ise “action” olarak “MAIN” 6zelligi, “category” olarak
da “LAUNCHER” 6zelligi almahdir.

Bir uygulama birden fazla aktivite icerirse zorunlu olan husus, aktiviteler birbirleri arasinda bilgi
alisverisi yapmasidir. Ornegin kullanici adi ve sifresiyle uygulamaya giris yapacak kullanici énce gi-
ris ekranindaki aktivite ile ilgilenirken kullanici adi ve sifresi dogruysa mobil uygulama bir sonraki
aktiviteye tim bilgileri aktarmahdir. Bu aktarim icin de birden fazla yol bulunur.

Intent, aktiviteler arasinda veri tasimada en yaygin olarak bilinen yontemdir. Kolay bir kullanimi
olmakla birlikte Java dilinde sadece “Primitive degisken” olarak adlandirilan degisken tirlerini
tasiyabilir (int, short, byte, long, float, double, String, boolean, char). Object veya referans tipler
icin bu veri tasima yontemi uygulanamaz. Dogal olarak daha biiylk projelerde bu veri tasima yolu
cok fazla tercih edilmez.

Intent kullanimi icin birinci Activity, belirledigi degiskenleri gonderme islemi yapmalidir. Bunun
icin Intent sinifindan 6ncelikle bir nesne Uretmelidir. Bu nesne uretilirken parametre olarak “Pa-
ckage Context” ve verinin gonderilecegi sinif (Activity ismi) referans olarak girilmelidir. Ardindan
bu nesneye “putExtra” metodu kullanilarak 6ncelikle génderilecek verinin anahtar ismi sonrasin-
da da verinin kendisi referans verilip yliklenmelidir. startActivity() metodu ile diger Activity bas-
latilmali ve olusturulan intent nesnesi referans olarak yiiklenmelidir.

Intent intent = new Intent (this, DigerActivity.class);
intent.putExtra (“Key”, data); //veri gbénderiliyor
startActivity(intent);
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Intent sinifindan Uretilen intent nesnesine referans olarak génderilen this, Context’i
NOT: isaret eder. Key, datanin anahtar ismini, data ise verinin tutuldugu degiskeni veya veriyi
ifade eder.

ikinci Activity ise gelen verileri karsilamalidir. Bunun icin acilan ikinci Activity’de Intent sinifindan
bir nesne Uretilmeli fakat bu nesne new ile tanimlanmamalidir. Bu nesne, getintent metodu kul-
lanilarak tanimlanmalidir. Tanimlanan nesne sifir bir nesne degil, ilk Activity’den gelen veriyi ala-
cak bir nesnedir. Daha sonra da getStringExtra, getintExtra, getBooleanExtra vb. metotlarla kar-
silanmalidir. Kullanilan metoda goére referans degisir. getStringExtra metodunda sadece verinin
anahtar adini isterken getintExtra metodunda hem verinin anahtar ismini hem de default dege-
rini ister. Gelen verileri almak i¢in Intent yonteminin kullanimi su sekildedir:

Intent intent = getlntent();
String data = intent.getStringExtra(“Key”); //Alinan veri String’e cev-
rilerek ayni tipli data dediskenine ataniyor.

13. UYGULAMA: islem adimlarina gore “CokluActivity” isimli yeni bir proje aciniz. “ac-
tivity_main.xml” isimli layout icinde “Plain Text” olarak tanimlanmis “adiSoyadi”ve“P-

@ hone” olarak tanimlanmis “telefonNumarasi” seklinde iki adet EditText ekleyiniz. Bir
adet button tanimlayarak, buttona tiklandiginda EditText icindeki verilerin, girildigi
MainActivity sinifindan DigerActivity sinifina génderimini yapiniz. “activity _diger.xml”
icinde de iki adet TextView olusturunuz. Gonderilen bilgileri bu TextViewlerde goste-
ren uygulamayi tasarlayiniz.

1. Adim: Mobil gelistirme platformu lzerinden yeni bir proje dosyasi aginiz. Proje ismine “Cok-
luActivity” ismini veriniz. Empty Activity secerek proje dosyasinin olusturulmasini tamamlayiniz.

2. Adim: Gorsel 6.40’ta gorildiugi gibi bir adet “PlainText” seklinde EditText ekleyerek id’sine
“editTextText_AdiSoyadi” giriniz. Hint 6zelligine “Adi Soyadi” seklinde giriniz. Text 6zelligini siliniz.
Bir adet “Phone” seklinde EditText ekleyerek id’sine “editText_Telefon” giriniz. Hint 6zelligine de
“Telefon No” giriniz. Bir adet de button ekleyerek id’sine “button_DigerActivity”, text 6zelligine
de “DIGER ACTIVITY” seklinde giriniz. onClick 6zelligine “digerActivity” seklinde yaziniz. layout_
width ozelligini “match_parent” girerek ekrani yataydan tam ekran aliniz. “Infer Constraint” se-
cenegine basarak ogelerin yerlerini sabitleyiniz.

3. Adim: viewBinding yontemini kullanmak icin build.gradle (Module) dosyasini aginiz. “android”
etiketlerinin icine su kodu giriniz:

buildFeatures{
viewBinding true
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1200

CokluActivity

Ad Soyad

Telefon No

DIGER ACTIVITY

Gorsel 6.40: CokluActivity uygulamasi

4. Adim: MainActivity’ye donliniiz. onCreate metodunun disinda ve Ustlinde, MainActivity sinifi-
nin bloklari igindeyken “private ActivityMainBinding binding;” kodunu ekleyerek tanimla-

may! yapiniz. onCreate igini su sekilde degistiriniz:

private ActivityMainBinding binding;

@QOverride

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
binding = ActivityMainBinding. inflate (getLayoutInflater());
View view = binding.getRoot () ;
setContentView (view) ;

5. Adim: Gorsel 6.41'de oldugu gibi java klasori altinda yer alan paket adina (com.atilimciftci.
cokluactivity) sag tus ile tiklayiniz. New>Activity>Empty Activity seciniz. ismine “BilgiActivity”

giriniz.
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Gorsel 6.41: Yeni Activity ekleme

6. Adim: digerActivity metodunun igerigini yazmak igcin MainActivity.java sinifina giriniz. Sinif
bloklari arasindayken digerActivity metodunu su sekilde olusturunuz:

public void digerActivity(View view) {
String adiSoyadi = binding.editTextTextAdiSoyadi.getText ().toString();
String telefonNo = binding.editTextTelefon.getText ().toString();
Intent intent = new Intent (MainActivity.this,BilgiActivity.class);
intent.putExtra (“adiSoyadiKey”,adiSoyadi);
intent.putExtra (“telefonNoKey”, telefonNo);
startActivity(intent);

MainActivity iceriginin son sekli Gorsel 6.42'de verilmistir.
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package com.atilimciftci.cokluactivity;

import ...

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

private ActivityMainBinding binding;

@0verride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);

binding = ActivityMainBinding.inflate(getLayoutInflater());
View view = binding.getRoot();

setContentView(view);

F

public veid digerActivity(View view){

String
String
Intent
intent

adiSoyadi = binding.editTextTextAdiSoyadi.getText().toString();
telefonNo = binding.editTextTelefon.getText().toString();

intent = new Intent( packageContext MainActivity.this,BilgiActivity.class);

.putExtra( name: "adiSoyadiKey",adiSoyadi);
intent.

putExtra( name: "telefonNoKey", telefonNo);

startActivity(intent);

Gorsel 6.42: MainActivity icerigi

7. Adim: “BilgiActivity” sinifina ait olan “activity_bilgi.xml” layout dosyasini aginiz. Gorsel 6.43’te
oldugu gibi basit bir sayfa tasarimi yapiniz. Sayfanin icine sadece iki adet TextView ekleyiniz.
Bunlardan birini “textView_AdiSoyadi” digerini ise “textView_TelefonNo” id’leri ile adlandiriniz.
Infer Constraint’e basarak yerlerini sabitleyiniz.

12:00

CokluActivity

TextView

TextView

Gorsel 6.43: activity_bilgi.xml tasarimi
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8. Adim: “BilgiActivity” sinifini aginiz. Daha 6nce gradle.build (Module) i¢cine viewBinding eklen-
digiicin tekrar gradle icine ekleme yapilmasina gerek yoktur. activity_bilgi.xml icine eklenen Text-
View o6gelerine ulasilabilmek adina viewBinding yonteminin sinif icinde yapilmasi gereken degi-
sikliklerini “BilgiActivity” sinifi icin gerceklestiriniz. onCreate metodunun igerigini su sekilde
yapiniz:

private ActivityBilgiBinding binding;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
binding = ActivityBilgiBinding. inflate(getLayoutInflater());
View view = binding.getRoot ();
setContentView (view) ;

9. Adim: Veri aktarimi i¢in onCreate icine Intent sinifindan bir nesne tanimlamasi yapiniz. Bu
nesneyi “new” parametresi ile degil, “getintent” ile olusturunuz. Bu sayede 6nceki activityden
gelen verilerin olusturulan nesne araciligi ile yakalanmasini saglayiniz. Gelen verileri, girilen key
numaralarina gore bir degiskene yiikleyiniz. Bunlari da ilgili TextViewlerde gdsteriniz. icerige giri-
lecek kod su sekildedir:

private ActivityBilgiBinding binding;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({
super.onCreate (savedInstanceState);
binding = ActivityBilgiBinding. inflate(getLayoutlInflater());
View view = binding.getRoot();
setContentView (view) ;
Intent intent = getIntent();
String bilgiAdiSoyadi = intent.getStringExtra(“adiSoyadiKey”);
String bilgiTelefonNo = intent.getStringExtra(“telefonNoKey”);
binding.textViewAdiSoyadi.setText (bilgiAdiSoyadi);
binding.textViewTelefonNo.setText (bilgiTelefonNo);

Uygulama calistirildiginda ortaya ¢ikacak sonug Goérsel 6.44’te verilmistir.
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1012% 0 @ 10128 0 @ 10128 0 @

CokluActivity CokluActivity CokluActivity

Atilim Ciftci

Atilim Ciftci Atilim Ciftci

DIGER ACTIVITY

Gorsel 6.44: CokluActivity uygulamasi

»
/SIRA SiZDE: Kullanici adi ve sifresi isteyen “MainActivity.java” dosyasinda bilgiler Edit-

Textlere girildikten sonra buttona basildiginda “DetayActivity” dosyasina kul-
lanici adi ve kullanici sifresi bilgilerini gonderen ve bunlari TextViewde goste-
ren uygulamayi viewBinding yontemini kullanarak tasarlayiniz.

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

KONTROL LiSTESIi

DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET = HAYIR

1.

. “DetayActivity” isimli yeni bir sinif ve bu sinifa ait bir layout dosyasi olus-

o AW

~

“MainActivity” isimli bir sinif olusturdu.

turdu.

. activity_main icinde gereken gorsel tasarimlari olusturdu.
. viewBindinge uygun kodlari hazirladi.
. Button i¢in MainActivity sinifina uygun metodu olusturdu.

. Intent olusturarak aldigi verileri intent nesnesi lizerinden DetayActivity

sinifina génderdi.

. activity_detay Uzerinde gerekli gorsel tasarimlari olusturdu.

8. viewBindinge uygun kodlari hazirladi.

9. MainActivity Uzerinden intent ile gonderilen verileri DetayActivity Uze-

rinden yakalad.

10. activity_detay Uzerinde verileri gérintuledi.
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Singleton sinifi sadece bir objeye sahip olan sinif yapisidir. Contructerlar yapisi itibariyla diger
siniflar Gzerinden erisim saglanabilmesi icin normalde public tanimlanmalidir. Singleton sinifinda
ise constructerlar private tanimlanir. Yalnizca tek obje olusturuldugu icin bu sinif Gzerinden eri-
sim saglanmak istendiginde yanlislikla baska bir objeye erisim saglama ihtimali bulunmaz. Sing-
leton ile veri taslyabilmek icin 6ncelikle Singleton 6zelligine sahip bir sinif tasarimi yapmak gere-
kir. Bu islem icin su sekilde bir sinif olugturulur:

Public class Singleton{

private static Singleton singleton;
//private seklinde bir constuctor
//public tiriinde getter ve setter
public static Singleton getInstance () {
if (singleton==null) {
singleton = new Singleton();
}
return singleton;

}

Bu yapi sayesinde birinci Activity Gzerinden bir nesne Uretilir ve setter ile bu sinifa gonderilir. Ayni
nesne bir diger Activity’ye gecildiginde getter ile ¢agrilir. Tek nesne oldugu icin veriler glivenli bir
bicimde tasinir.

14. UYGULAMA: islem adimlarina gére MainActivity tizerinden “Kullanici Adi” ve “Kul-
lanici Sifresi” istendiginde onayla isimli buttona tiklandigi zaman bu kullanicinin Adi ve
@ Sifre bilgilerini “Anasayfa.java” isimli sinifa gonderip, “activity_ana_sayfa.xml” isimli
layouttaki iki adet TextViewde gosteren uygulamayi viewBinding yapisi kullanarak ta-
sarlayiniz. Activity arasinda veri gonderme islemlerini Singleton metodu ile gercekles-
tiriniz.
1. Adim: Yeni bir proje aginiz. Empty Activity secerek “KullaniciGirisi” ismini veriniz.

2. Adim: Gorsel 6.45’teki gibi bir kullanici giris ekrani olusturunuz. Bu ekrani olusturma esna-
sinda iki adet “PlainText” 6zelliginde EditText kullaniniz. Bu EditTextlerin id’leri “editTextText_
KullaniciAdi” ve “editTextText_KullaniciParola” olacaktir. Ayrica bir adet button kullanarak id’si
“button_Giris” onClick o6zelligi de “kullaniciGirisi” olarak eklemeleri bitiriniz. Infer Constraint’e
tiklayarak yerlerini sabitleyiniz.
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1200

KullaniciGirisi

Kullanier Adi

Kullamcr Parola

4 @] ]

Gorsel 6.45: KullaniciGirisi uygulamasi

3. Adim: java klasoriindeki paket ismine sag tus ile tiklayarak, “New>Class” secenegini secerek
bir sinif olugturunuz. Sinif ismini “Singleton” olarak giriniz. Sinifin iceriginde private olarak String
veri tipinde “kullaniciAdi” ve “kullaniciParola” ile iki adet degisken tanimlayiniz. Ayrica Singleton
ozelligi ekleyebilmek icin private ve static 6zellikte Singleton sinifinin veri tipinden singleton is-
minde bir 6zellik tanimlayiniz. Constructer, Getter-Setter, Singleton metot ile birlikte sinif icerigi
su sekildedir:

public class Singleton

{
private String kullaniciAdi;
private String kullaniciParola;
private static Singleton singleton;
private Singleton() {
}
//Kullanici Adi ic¢in getter ve setter
public String getKullaniciAdi () {

return kullaniciAdi;

public void setKullaniciAdi(String kullaniciAdi) {
this.kullaniciAdi = kullaniciAdi;

// Kullanici Parolasi icin getter ve setter
public String getKullaniciParola() {
return kullaniciParola;

public void setKullaniciParola(String kullaniciParola) {
this.kullaniciParola=kullaniciParola;
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//Singleton sinifinin nesne olusturmasi
public static Singleton getInstance() {
if (singleton==null) {
singleton = new Singleton();

return singleton;

4. Adim: build.gradle (Module) igerigini agarak viewBinding i¢in “buildFeatures{ viewBinding
true}“kodunu ekleyiniz. MainActivity icine donerek onCreate igeriginde viewBinding igin tanim-
lamalari bitiriniz. kullaniciGirisi isimli metodu olusturarak igine Singleton tanimlamalarini yapiniz.

private ActivityMainBinding binding;
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
binding = ActivityMainBinding.inflate (getLayoutInflater());
View view = binding.getRoot ();
setContentView (view);
1
public void kullaniciGirisi (View view) {
String kullaniciAdi = binding.editTextTextKullaniciAdi.getText().toString();
String parola = binding.editTextTextKullaniciParola.getText ().toString();
//Singletoon tanimlama ve de§er atamalari
Singleton singleton = Singleton.getInstance();
singleton.setKullaniciAdi (kullaniciAdi);
singleton.setKullaniciParola (parola);
//Diger Activity’ye gecis
Intent intent = new Intent (this,AnaSayfa.class);
startActivity(intent);
1

5. Adim: Yeni bir Activity olusturunuz ve “AnaSayfa” ismini veriniz. Layout icine iki adet TextView
ekleyiniz. Id 6zelliklerini “textView_KullaniciAdi” ve “textView_KullaniciSifresi” seklinde veriniz.

6. Adim: AnaSayfa icerigindeki viewBinding icin tanimlamalari yapiniz ve Singleton igcinden getter
metodunu kullanarak nesne icindeki 6geleri ¢ekiniz. Uygulamayi ¢alistiriniz.

private ActivityAnaSayfaBinding binding;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
binding = ActivityAnaSayfaBinding. inflate(getLayoutInflater());
View view = binding.getRoot();
setContentView (view) ;
String kullaniciAdi = Singleton.getInstance().getKullaniciAdi();
String parola = Singleton.getInstance().getKullaniciParola();
binding.textViewKullaniciAdi.setText (kullaniciAdi);
binding.textViewKullaniciSifresi.setText (parola);
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»

/SIRA SiZDE: Sinif arkadaslarinizdan (g kisinin adini, soyadini, okul numarasini, telefon nu-
marasini MainActivity.java sinifina kaydediniz. activity_main.xml’de Ui¢ adet
button olusturunuz. Her bir button ile bir arkadasinizin bilgilerini “Detay.
java” isimli sinifa Singleton sinifi yontemi ile gonderip “activity.detay.xml” la-
yout dosyasinda gosteren uygulamayi viewBinding yontemini de kullanarak
tasarlayiniz.

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme o6l¢ttlerini dikkate aliniz.
KONTROL LIiSTESIi
DEGERLENDIRME OLGUTLERI EVET HAYIR

1. “MainActivity” isimli bir sinif olusturdu.

N

. “DetayActivity” isimli yeni bir sinif ve bu sinifa ait bir layout dosyasi
olusturdu.

. DetayActivity icinde alanlar ve Constructer yapilari olusturdu.
. Singleton yapist ile bir sinif hazirladi.

. activity_main icinde gereken gorsel tasarimlari olusturdu.

. viewBindinge uygun kodlari hazirladi.

. MainActivity icinde buttonlara ait metotlari olusturdu.

. Metotlar iginde Singleton ile galisacak intentler hazirladi.

O 00 N O U &~ W

. Singleton ile verileri “DetayActivity”e gonderdi.

10. DetayActivity lzerinden verileri goriintiledi.

“Primitive” degiskenler (int, String, bool, char vb.) nasil ki intent ile aktiviteler arasi gonderilir-
se object bir tlirde 6ge gondermek istendiginde de Serializable yontemi kullanilir. Serializable
aslinda bir interfacedir. Oncelikle nesnesi olusturulan bir sinifa implement edilmesi gerekir. Bu
implement edilen interface sayesinde sinif icindeki nesneler (intence) bir paket haline donusur.
Serializable yontemi kullanilirken veriler intent ile gonderilir fakat bu kez bir paket seklinde gén-
derilir. Bu paket, aktiviteler arasinda gonderildiginde ise gittigi Activity’de “getSerializableExt-
ra()” metodu ile alinir ve serialize islemi yapilmis sinif veri tiirinden bir degiskene atilir. Burada
dikkat edilmesi gereken husus, gelen veri Serializable ama atilan Class tipi oldugu icin Casting (tip
donltsimdi) isleminin gerekliligidir. Casting islemi uygulanir ve paket agilir. Paket icindeki veriler
tek tek alinabilir duruma gelir.
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15. UYGULAMA: islem adimlarina gére dordiincii uygulamaya benzer bicimde mobil
uygulama ekranindan alinan adi soyadi, e-mail ve telefon no bilgilerini buttona tiklan-
dig1 zaman Serializable yontemi ile ikinci Activity’ye gonderen ve bunlari TextView ile
gosteren uygulamayi viewBinding yontemini de kullanarak tasarlayiniz.

1. Adim: Yeni bir proje agarak Empty Activity olusturunuz. Gérsel 6.46’ya benzer bir tasarim olus-
turunuz. Tasarim ekraninda (g adet “PlainText” 6zellikli EditText ve bir adet Buttona yer veriniz.
Id’leri “editTextText_AdiSoyadi”, “editTextText_Email”, “editText_Telefon” seklinde giriniz. Hint
ozelliklerini Gorsel 6. 46’daki gibi gosteriniz. Buttonun id’sini “button_Onayla” seklinde olusturup
onClick ozelligine de “digerActivity” giriniz.

12:00 i

My Application

E-Mail

Gorsel 6.46: Serializable ile veri tagima uygulamasi

2. Adim: build.gradle (Module) dosyasinda android etiketi icine buildFeatures{ viewBinding true
} kodunu ekleyiniz ve senkronizasyonunu yapiniz.

3. Adim: Bilgiler isimli bir sinif olusturunuz. Serializable interface’ini sinifa implement ediniz. Ar-
dindan private erisime sahip String tipte adiSoyadi, telefonNo, eMail nesneleri tanimlayiniz. Sini-
fa ait bir constructer tanimlayiniz. Her nesnenin getter metodunu olusturunuz.

package com.atilimciftci.myapplication;
import java.io.Serializable;
public class Bilgiler implements Serializable
{
private String adiSoyadi;
private String telefonNo;
private String eMail;
public Bilgiler(String adiSoyadi, String telefonNo, String eMail) {
this.adiSoyadi = adiSoyadi;
this.eMail = eMail;
this.telefonNo = telefonNo;
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public String getAdiSoyadi () {
return adiSoyadi;

}

public String getTelefonNo () {
return telefonNo;

}

public String geteMail() {
return eMail;

}

4. Adim: Activity2 isminde ikinci bir Activity olusturunuz ve Gorsel 6.47'ye benzer bir bicimde
tasarimini gergeklestiriniz. Id’ler “textView_AdiSoyadi”, “textView_TelefonNo”, “textView_Ema-
il” seklinde olur.

12:00

My Application

Adi Soyad : TextView
Telefon No : TextView
E - Mail : TextView

Gorsel 6.47: Activity2 layout ekrani

5. Adim: MainActivity.java sinifina girerek viewBinding kullanimi icin onCreate icindeki degisiklik-
leri gerceklestiriniz. Buttona tiklaninca g¢alisacak digerActivity metodunu olusturunuz. Metot igin-
de degiskenlere EditTextlerdeki bilgileri atayiniz. Bilgiler sinifindan bir nesne iretiniz ve contruc-
ter yardimiile girilen degerleri siniftaki nesnelere yiikleyiniz. Siniftan tretilen nesneyi olusturulan
Activity2’ye Intent yardimiyla gdénderiniz.

package com.atilimciftci.myapplication;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;

import android.content.Intent;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import com.atilimciftci.myapplication.databinding.ActivityMainBinding;
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public class MainActivity extends AppCompatActivity {

private ActivityMainBinding binding;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
binding = ActivityMainBinding.inflate(getLayoutInflater());
View view = binding.getRoot ();
setContentView (view) ;

}

public void digerActivity(View view) {
String adiSoyadi = binding.editTextTextAdiSoyadi.getText().toString();
String eMail= binding.editTextTextEmail.getText ().toString();
String telefonNo= binding.editTextTelefon.getText ().toString();
Bilgiler bilgilerSerializable = new Bilgiler(adiSoyadi,eMail,telefonNo);
Intent intent = new Intent (this.getApplicationContext (),Activity2.class);
intent.putExtra(“bilgiler”,bilgilerSerializable);
startActivity(intent);

}

6. Adim: viewBinding kullaniminda Activity2 icin onCreate icindeki degisimleri yapiniz. Intent si-
nifindan gelen intentleri yakalayacak bir nesne {retiniz. Bilgiler sinifi tipinde bir nesne olusturu-
nuz. Bu nesne igine intente ait nesnenin getSerializableExtra() metodu ile gelen bilgileri yakalayi-
niz. islem bittiginde uygulamay calistiriniz.

NQOT: Serializable ile gelen bilgiler Bilgiler sinif tipinde oldugu igin Casting islemi yapilr.

package com.atilimciftci.myapplication;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.content.Intent;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import com.atilimciftci.myapplication.databinding.Activity2Binding;
public class Activity2 extends AppCompatActivity {
private Activity2Binding binding;
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
binding = Activity2Binding.inflate (getLayoutInflater());
View view = binding.getRoot();
setContentView (view) ;
Intent intent = getlIntent();
Bilgiler bilgiler = (Bilgiler) intent.getSerializableExtra(“bilgiler”);
binding.textViewAdiSoyadi.setText (bilgiler.getAdiSoyadi());
binding. textViewEmail.setText (bilgiler.geteMail());
binding.textViewTelefonNo.setText (bilgiler.getTelefonNo());
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Araylz, kullanicilarin tasarlanan uygulamalari kullandiklari esnada gordikleri veya etkilesime gir-
dikleri 6gelerin ve bu 6gelerin barindirdigi tasarimlarin genel ismidir. Mobil uygulama tasarim
programi, tasarim esnasinda birden fazla arayiiz tasarim yolu sunar. Bu tasarim yollari sunlardir:

e Desing
e Code
e Split

Desing; simdiye kadar kullanilan, strikle birak mantigi ile calisan ve 6gelerin bire bir gorilip
ozelliklerinin degistirilebildigi tasarim ekranidir (Gorsel 6.48). Bu ekran i¢in herhangi bir kod ya-
zilmaz. Eklenen 6gelerin 6zellikleri de 6gelerin tzerine tiklanip secim yapildiktan sonra “Attribu-
tes” penceresinden dlizenlenir.

2 activity_mainxmi © MainActivityjava

= Code =M Sffit B Design
Palette Q & — activitymainmiv | & S @ OPixelv 33+ © ArayuzTasarimi v @ Default (en-us) v Atributes e—
1 Common iliiow © U 0, S 5T, <unnamed>
=7 Button T
S T ImageView
) RecyclerView * Declared Attributes +h=
‘Widgets FragmentCon... 12:00 layout_wicith match_parent v
LD SerollVicw ArayuzTasarimi layout_height match_parent v
Containers “® Switch ¥ context MainActivity
Helpers
Google fdlayor
Legagy layout_width match_parent v
layout_height match_parent =
visibilty v
Fisibility -
Component Tree n - i
ConstraintLayout
View
¥
Rotation
- X 0
11 7 o
o o o | : :

.

Gorsel 6.48: Desing tasarim ekrani

Code tasarim ekrani, Desing ekranin tam tersine hicbir 6geyi gorsel sekilde géstermeden sadece
kodlar vasitasi ile eklemeyi ve diizenlemeyi saglar (Gorsel 6.49). Kullanilan kodlar “xml” kodlari-
dir. “xml” ile olusturulan ogeler diizenlenmek istendiginde 6gelerin bloklarinin arasina girilerek,
oOzellikleri tek tek kodlanarak yazilir. Genelde Desing ekrani kullaniimis olsa da bazi islemler Code
ekraninda daha kolay ve daha hizli bir bicimde yapilabilir. Bu nedenle Code ekranina da hakim
olunmasi oldukga 6nemlidir.
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& activity_mainoml € MainActivity,java
= Code E]Spllt B Design
1A 0w

<?xml version="1.8" encoding="utf-8"?>
2@ <androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout xmlns:android="http://schemas.android.con/apk/res/android"

xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layovt_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
tools:context=".MainActivity"/>

Gorsel 6.49: Code tasarim ekrani

Split tasarim ekraniise kendine ait bir 6zellik barindirmaz. Bu tasarim ekrani aslinda Code tasarim
ekrani ile Desing tasarim ekraninin birlesiminden meydana gelir (Gorsel 6.50). Split ekrani kulla-
nilirken tasarim yapildigi sirada Code ekranindan kod yazilarak eklenen 6ge ayni anda Desing
gorlntUslinde de gorindr, degistirilen ozellikleri ayni anda Desing ekranina da yansir. Bu duru-
mun tersi de gegerlidir. Desing ekraninda olusturulan 6genin kod hali, Code tasarim ekranina da
eklenir ve Attributes menusiinden degistirilen 6zellikleri de Code ekranina yansir.

&, activity_mainxmi © MainActivity,java
= Cod} =HSplit & gsign
b € O @ Opixelv #33. © ArayuzTasarimi~ | @ Default (en-us) «

|<.?xm1 version="1.0" encoding="utf-8"?> 1 A v activity_mainxml~ €

€ <androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout xmlns P
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
tools:context=".MainActivity"/> ArayuzTasarimi

1% Palette

© U 0b, S /I,

sanquny |

12:00

Va

@ Component Tree

Gorsel 6.50: Split tasarim ekrani
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16. UYGULAMA: islem adimlarina gére Goérsel 6.51’de gériinen tasarimi Component_
@ tree’deki sekli ile Desing tasarim ekraninda hazirlayiniz.

W oo | S # T,

Y
12:00 A4 |
ArayuzDeneme

Yemek Segimi
Kahvalti Ogle Yemegi Akgam Yemegi
b textView_Baglanti, g - g

«® switch_Wifi "Wifi Ba.. 4 Baglanti Segimi

«® switch_Bluetooth ".. £ Wifi Baglantisi »
«® switch_Aridrop “Air.. A

Component Tree o — € @ @ [cCustomv T+ © ArayuzDeneme~ & Default (en-us) ~
o,

“1, constraintLayout_Ana
b textView_YemekSecim
v linearLayout_YemekSeci...
" checkBox Kahvalti
./ checkBox Ogle "0.. A
" checkBox_Aksam .. f)
v linearLayout_Baglanti (ve

v “\, constraintlayout_Alt Bluetooth Baglantisi »

£ toolbar_GununMenusu

AirDrop Baglantisi »
v s tablayout - . -
3 tab_Pazartesi

[ tab_Sali _

™ tab_Carsamba PAZARTESI SALI GARSAMBA
88 button_Onayla "On.. 4

ONAYLA

|

o o

Gorsel 6.51: ArayuzDeneme tasarim ekrani

1. Adim: File>New>New Project meniisiinden Empty Activity olusturunuz. ismini “ArayuzDe-
neme” seklinde giriniz. Acilan sayfada activity_main icinde Desing boéliimiine geciniz. Consta-
int_Layout id’sini constraintLayout_Ana olarak ayarlayiniz. ConstraintLayout icine 6ncelikle bir
TextView ekleyiniz. Constraint sinirlarini ayarlamak igin sag, sol ve Ust koselerinden ¢ekip Cons-
traintLayout sinirlarina gotilriintz. Bu sayede layout icinde yeri sabitlenir. layout_with 6zelligini
match_parent yaparak tim satiri kaplamasini saglayiniz. layout_height 6zelligini de wrap_con-
tent olarak girerek igerik kadar ylikseklik olmasini saglayiniz. Alt kdsesine dokunmayiniz. Attri-
butes men(su altinda id degerini “textView YemekSecim” seklinde giriniz. Background &zelligini
bulunuz ve arka planindaki siyahlik icin meniden siyah seginiz veya degerini “4090909” seklinde
ayarlayiniz. Text ozelligine “Yemek Secimi” giriniz. TextAligment Ozelligini center yaparak yaziyi
ortalayiniz. TextSize ozelligini 20 sp, TextSytle 6zelligini de bold ayarlayiniz.

2. Adim: ConstraintLayout icine Palette meniisiinden Layouts secenegi altindan bir Linearla-
yout(horizontal) ekleyiniz. Bu layout, yan yana ogeler olusturulmasini saglar. Id degerine “line-
arLayout YemekSecimi” giriniz. layout_width 6zelligini “match_parent”, layout_height 6zelligini
de “wrap_content” olarak ayarlayiniz. Eklenen LinearLayout, ConstraintLayouta ait bir 6ge olma-
st nedeniyle sinir degerleri verilerek sabitlenmelidir. LinearLayoutun sag, sol ve Ust bolgelerinde
cikan noktalardan sabitlemeyi olusturunuz. Sabitlemeyi ConstraintLayout yerine textView_Ye-
mekSecim 6gesine yapiniz. Bu sayede textView_YemekSecim hareket ederse linearLayout da
onunla birlikte hareket eder. Linear_Layoutun sag noktasini textView_YemekSecim’in sag nokta-
sina, Linear_Layoutun sol noktasini textView_YemekSecim’in sol noktasina, Linear_Layoutun Ust
noktasini da textView_YemekSecim 6gesinin alt noktasina sabitleyiniz.

3. Adim: Palette menusinde yer alan Buttons menisi altindaki CheckBox oOgesini line-
arLayout_YemekSecimi igine siriikle birak ile ekleyiniz. U¢ defa bu islemi tekrar ediniz.
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Id degerlerini “checkBox Kahvalti”, “checkBox Ogle”, “checkBox Aksam” seklinde giriniz. la-
yout_width oOzelliklerini wrap_content, layout_height 6zelliklerini de wrap_content olarak ayar-
layiniz. Text 6zelliklerini de sirasiyla “Kahvalti”, “Ogle Yemegi”, “Aksam Yemedi” seklinde giriniz.

4. Adim: linearLayout_YemekSecimi disina ¢ikarak constraintLayout_Ana igine bir LinearLayout
daha ekleyiniz. Ogelerin alt alta dizilebilmesi icin bu LinearLayout vertical dzellikli olmalidir. Id’si-
ni “linearlLayout Baglanti” seklinde giriniz. layout_widht ézelligine match_parent, layout_he-
ight ozelligine de wrap_content giriniz. Background 6zelligine gri renk veya “#D6CDCD” kodunu
giriniz. constraintLayout_Baglanti icinde yerlesim icin linearLayouta tikladiginda ¢ikan sol, sag ve
Ust noktalarini linearLayout_YemekSecimi'nin sol, sag ve Ust noktalarina gotiirliniiz. Bu sayede
linearLayout_Baglanti da diger 6gelere baglanir.

Yerlesimlerde problem yasanirsa Component Tree lzerinden dgeler sirikle birak ile
birbirleri igine tasinabilir.

NOT:

5. Adim: linearLayout_Baglanti i¢ine id’si “textView BaglantiSecim” olarak bir adet TextView
ekleyiniz. layout_widht 6zelligine match_parent, layout_height 6zelligine de wrap_content giri-
niz. Background oOzelligine siyah renk seginiz veya “4090909” kodunu giriniz. Text 6zelligine “Bag-
lanti Secimi”yaziniz. Id’si “textView BaglantiSecim” olarak olusturunuz. textAligment 6zelli-
gini “center” yaparak yaziyi ortalayiniz. textColor 6zelligini beyaz seg¢iniz veya “4EFEAEA” kodunu
yaziniz. textSize ozelligini 20 sp, textSytle 6zelligini de bold ayarlayiniz.

6. Adim: Palette men(si altindaki Button icinde yer alan Switch 6gesinden linearLayout_Baglanti
icine U¢ adet ekleyiniz. Id’lerini “switch Wifi”, “switch Bluetooth”, “switch Aridrop” seklinde
ayarlayiniz. layout_width 6zelliklerini “ ‘match _parent”, Iayout height 6zelligini de wrap content
olarak ayarlayiniz. Margin_Left ve Margin_Right 6zelliklerini “20dp” olarak ayarlayip i¢ bosluk ve-
riniz. minHeight 6zelligini “48dp” olarak ayarlayiniz. Bu 6zellik ile minimum yazi yiksekligi ayarla-
nir. Text 6zelliklerine sirasiyla “Wifi Baglantisi”, “Bluetooth Baglantisi”, “AirDrop Baglanti-
s1” veriniz. TextColor 6zelligini bordo seginiz veya “#850408” kodunu giriniz. TextSize 6zelliklerini
“20sp” olarak ayarlayiniz ve TextStyle 6zelligini bold yapiniz.

” o

7. Adim: linearLayout_Baglanti’'dan ¢ikarak constraintLayout_Ana’ya déniiniiz. icine bir const-
raint_layout daha ekleyiniz. Id’sini “constraintLayout_Alt” olarak giriniz. layout_width ozelligini
“484dp”, layout_height 6zelligini “410dp” olarak giriniz. Bu 6l¢cl uygun gelmezse emulatoriiniize
uygun degerleri giriniz. constraintLayout_Alt’in sabitlemesini sol, sag ve st noktalarindan line-
arLayout_Baglanti'ya yapiniz.

8. Adim: Palette lizerinde Containers menisi altinda yer alan Toolbar 6gesini constraintLayout
Alt’in igine sirikle birak ile ekleyiniz. Id ézelligini “toolbar GununMenusu” seklinde giriniz. la-
yout_width 6zelligini “match parent”, layout_height 6zelligini “wrap content” olarak ayarlayi-
niz. Background 6zelligini mor renk olarak seciniz veya “?attr/colorPrimary” olarak kodu giriniz.
Sinir genisliklerini de constraintLayout_Alt’a sinirlayiniz.

9. Adim: Palette Uzerinde Containers menusil altinda yer alan tablLayout 6gesini constraintLa-
yout_Alt’in igine ekleyiniz. Id degeri “tabLayout”, layout_width 6zelligi “match parent”, layout_
height 6zelligi “wrap content” olacak sekilde giriniz. Sinirlarini da Toolbar nesnesine gére ayarla-
yiniz. ComponentTree (izerinde, tabLayout altinda yer alan 6geler mevcuttur. Bu 6gelere tabltem
adi verilir. Birinci tabltema tiklayarak text Gizerinde yazan “Monday” kismini “Pazartesi” olarak
degistiriniz ve id’sini “tab_Pazartesi” yapiniz. ikinci tabltema tiklayarak text {izerinde yazan “Tu-
esday” kismini “Sali” olarak degistiriniz ve id’sini “tab_Sali” yapiniz. Ugiincii tabltema tiklayarak
text Gzerinde yazan “Wednesday” kismini “Carsamba” olarak degistiriniz ve id’sini “tab_Carsam-

ba” yapiniz.
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NOT: tablayout, ayni activity icinde farkli islemler yapilmasini saglayan bir 6gedir.

10. Adim: Son olarak yeniden constraintLayout_Alt icine bir adet Button 6gesi ekleyiniz. Id 6zel-
ligini “button Onayla”, layout_width 6zelligini “match parent”, layout_height 6zelligini “wrap
content” olacak sekilde ayarlayiniz. Text 6zelligini “Onayla” yapiniz ve icon olarak “checkbox
on_background” iconunu seginiz. Sag, sol ve st sinirlarini da “parent” olarak ayarlayiniz.

' UYARI: Altinci uygulama tamamen Desing ortaminda yapilmistir. Bazi durumlarda sadece Code ekra-
! nini kullanarak tasarim olugturmak veya tasarimda yapilmasi gereken degisiklikler icin Code ekranini
kullanmak daha uygun olabilir.

17. UYGULAMA: islem adimlarina gore Goérsel 6.51'de gosterilip altinci uygulamada
Desing ortaminda yapilan uygulamayi Code ekraninda yeniden tasarlayiniz.

1. Adim: File>New>New Project meniisiinden Empty Activity olusturunuz. ismini “ArayuzDene-
meCode” seklinde giriniz. Acgilan sayfada activity_main icinde Code bolimiine geginiz. Constra-
intLayout tagl arasinda id yaziniz ve cikan “android:id” onerisine Enter tusu ile basiniz. Cikan
“@+id” 6nerisine de Enter tusu ile basiniz. Tirnak isaretlerinin icindeyken “constraintLayout_Alt"
yaziniz (Gorsel 6.52).

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"2> 1 A v

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout xmlns:android="hti
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-avto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"”

tch parent"

android:id="(@+id/constraintLayout_Ana" I
tools:context=".MainActivity">

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

Gorsel 6.52: constraintLayout_Ana id eklemesi

“</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>" yazan kod constraint-
NOT: Layoutun bitisi anlamina gelir. Bu kodun bir Ust satirinda kalindigi siirece constraintLa-
yout icinde olundugunu gosterir.

Code bolimiinde tasarim olusturulurken 6neriler sik¢a kullanilir. Bu nedenle yapilmasi
NOT: gereken is ile ilgili kilit kelimeler unutulmalidir. Bu kilit kelimeler sayesinde mobil uygu-
lama gelistirme ortaminin sundugu onerilerle kodun bitlnliga saglanir.
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2. Adim: constraintLayout_Ana icine textView olusturunuz. Bunun igin “<te” yazildiginda ¢ikan
TextView Onerisine Enter tusu ile basiniz. Width ve hight 6zellikleri ekrana geldiginde width kis-
mina “match_parent”, height kismina “wrap_content” yaziniz. islem bittikten sonra en son sati-
rin sonuna “>” isareti veya “/” isareti koyunuz. iki isaret de TextView 6genizi bitirdiginizin isareti-
dir. Bu isaret dncesi yapacaginiz her degisiklik TextViewi etkiler. isareti alt satira aliniz ve araliga
girerek bos satira id yaziniz. “android:id” dnerisine Enter tusu ile basiniz. Gelen “@+id” dnerisine
de Enter tusu ile basiniz ve “textView YemekSecim” yaziniz. Bog bir yere tiklayarak “background”
yaziniz ve dneriye Enter tusu ile basiniz. icerige “#090909” yazarak renk kodunu veriniz. Arka plan
siyah olur. Alt satira inerek “text” yaziniz. Gelen dneriye Enter tusu ile basarak “Yemek Segimi”
yaziniz. Tekrar alt satira inerek “textAlignment” yaziniz ve dneriye Enter tusu ile basarak “cen-
ter” yaziniz. Textcolor yazdiktan sonra 6neriyi kabul ederek, “#EFEAEA” kodunu yazip beyaz yapi-
niz veya beyaz rengi 6neriler arasinda seciniz. Code ekraninda ConstraintLayout sinirlarinin belir-
lenmesi icin right, left, top gibi anahtar kelimeler kullanilip 6nerilerle tamamlanir. Parent, aile
anlamina gelir. Sinirlari verilen 6ge, icinde bulundugu constraintLayouta bagli oldugu icin o cont-
raintLayout ailesidir gibi kabul edilir. Bu nedenle yazilan parent kodu, 6genin icinde bulundugu
ConstraintLayoutu isaret eder ve ona gore 6genin sinirlarini belirler. Bir baska 6geye sinirlamak
icin referans alinmasi istenen 6genin id’si yazilir. Olusturulan kodlar su sekildedir:

<TextView
android:id="@+id/textView_YemekSecim”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:background="#090909"
android: text="Yemek Seg¢imi”
android:textAlignment="center”
android: textColor="4EFEAEA"
android: textSize="20sp”
android: textStyle="bold”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop_toTopOf="parent” />

H <TextView...>

Gorsel 6.53: Kapatilan TextView etiketi

3. Adim: Gorsel 6.53’te oldugu gibi yazilan “TextView” etiketini kodlarin karismamasi igin sol ta-
rafinda bulunan “=“ isaretine basarak kiciltiinlz. Olusan “+” isaretine bastiginizda gériniim eski
haline gelir. TextView disina ¢ikip ConstraintLayout igindeyken bir LinearLayout olusturunuz. Bu-
nun igin ikinci adimdaki 6nerilere gore kodlari su sekilde yaziniz:

<LinearLayout
android:id="@+id/linearLayout YemekSecimi”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:orientation="horizontal”
app:layout constraintEnd toEndOf="@+id/textView YemekSecim”
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/textView YemekSecim”>
</LinearLayout>
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NOT:  Ogenin icine girilmesi, kapatma etiketinden “/>” &ncesine gidilmesi anlami tasir.

4. Adim: Olusturulan “textView_YemekSecim” layoutunun icine giriniz. Checkbox olusturunuz.
id’sini “checkBox Kahvalti”, genislik ve ylksekligini de “wrap content” olarak ayarlayiniz. Texti
de “Kahvalti” seklinde yaziniz.

<LinearLayout
android:id="@+id/linearLayout YemekSecimi”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:orientation="horizontal”
app:layout constraintEnd toEndOf="Q@+id/textView YemekSecim”
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/textView YemekSecim”>
</LinearLayout>

LinearLayout bir constraintLayout 6gesi oldugu icin sinirlari belirlenir fakat CheckBox bir
linearLayout o6gesi oldugu icin sinir belirtmeye gerek yoktur.

NOT:

5. Adim: Diger iki CheckBox 6gesini de su kodlari yazarak ekleyiniz:

<LinearLayout
android:id="@+id/linearLayout YemekSecimi”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:orientation="horizontal”
app:layout constraintEnd toEndOf="@+id/textView YemekSecim”
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/textView YemekSecim”>
<CheckBox
android:id="@+id/checkBox Kahvalti”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout weight="1"
android:text="Kahvalti” />
<CheckBox
android:id="@+id/checkBox Ogle”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout weight="1"
android:text="0§le Yemegi” />
<CheckBox
android:id="@+id/checkBox Aksam”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout weight="1"
android: text="Aksam Yemegi” />
</LinearLayout>
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6. Adim: linearLayout_YemekSecimi ogesinin disina ¢ikarak constraintLayout_Ana’nin igerigine
giriniz. Bir linearLayout daha ekleyiniz. Bu sefer orientation (yerlesim) 6zelliginin vertical (dikey)
olmasini saglayiniz.

<LinearLayout
android:id="@+id/linearLayout Baglanti”
android:layout width="match parent”
android:layout_height="wrap content”
android:background="#D6CDCD"”
android:orientation="vertical”
app:layout constraintEnd toEndOf="@+id/linearLayout YemekSecimi”
app:layout constraintStart toStartOf="@+id/linearLayout YemekSecimi”
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/linearLayout YemekSecimi”>
</LinearLayout>

7. Adim: Olusturulan layout igine girerek TextView olusturunuz.

<TextView
android:id="@+id/textView BaglantiSecim”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:background="#090909"
android: text="Baglanti Seg¢imi”
android:textAlignment="center”
android: textColor="#EFEAEA"”
android: textSize="20sp”
android: textStyle="bold” />

8. Adim: TextView etiketinin bitisinin alt satirina girerek devam ediniz ve (i¢ adet Switch ogesi
olusturunuz. Olusturulan 6gelerde bir sinir bulunmaz ¢link{ bunlar constraintLayout dgeleri de-
gil, linearLayouta ait 6gelerdir.

<LinearLayout
android:id="@+id/linearLayout Baglanti”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:background="#D6CDCD”
android:orientation="vertical”
app:layout constraintEnd toEndOf="@+id/linearLayout YemekSecimi”
app:layout constraintStart toStartOf="@+id/linearLayout YemekSecimi”
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/linearLayout YemekSecimi”>
<TextView
android:id="@+id/textView BaglantiSecim”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:background="#090909"
android:text="Baglanti Seg¢imi”
android: textAlignment="center”
android: textColor="4EFEAEA"
android: textSize="20sp”
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android
<Switch

android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
:textStyle="bold” />

android
<Switch

android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

<Switch

android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

</LinearLayout>

:textStyle="bold” />

id="@+id/switch Wifi”

layout width="match parent”
layout height="wrap content”
layout marginLeft="20dp”
layout marginRight="20dp”
minHeight="48dp”

text="Wifi Baglantis1”
textColor="4#850408"
textSize="20sp”

id="@+id/switch Bluetooth”
layout width="match parent”
layout height="wrap content”
layout marginLeft="20dp”
layout marginRight="20dp”
minHeight="48dp”
text="Bluetooth Baglantisi”
textColor="4#850408"
textSize="20sp”
textStyle="bold” />

id="@+id/switch Aridrop”
layout width="match parent”
layout height="wrap content”
layout marginLeft="20dp”
layout marginRight="20dp”
minHeight="48dp”
text="AirDrop Baglantisi”
textColor="4#850408"
textSize="20sp”
textStyle="bold” />

9. Adim: linearLayout_Baglanti’nin disina ¢ikarak constraintLayout_Ana yerlesiminin icine geci-
niz. constraintLayout_Ana yerlesiminin icine bir constraintLayout daha olusturunuz ve id’sine
“constraintLayout_Alt” giriniz.

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
android:id="@+id/constraintLayout Alt”
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/linearLayout Baglanti”
app:layout constraintLeft toLeftOf="@+id/linearLayout Baglanti”
app:layout constraintRight toRightOf="@+id/linearLayout Baglanti”
android:layout width="484dp”
android:layout height="410dp”
tools:layout editor absoluteX="1dp”
tools:layout editor absoluteY="247dp">

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>
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10. Adim: Yeni olusturulan constraintLayout_Alt icine giriniz ve Toolbar 6gesi ekleyiniz. Anahtar
kelime kullanarak otomatik tamamlama ve akilli koddan yardim aliniz. “toolbar GununMenusu”
ismini id olarak veriniz.

<androidx.appcompat.widget.Toolbar
android:id="@+id/toolbar_GununMenusu”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:background="?attr/colorPrimary”
android:minHeight="?attr/actionBarSize”
android:theme="?attr/actionBarTheme”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop_toTopOf="parent” />

11. Adim: constraintLayout_Alt"in icindeyken “tabLayout” olusturunuz. tabLayout olusturduktan
sonra sinirhliklarini, genislik ve yiikseklik degerlerini veriniz. Ayrica bu tablLayouta ait “tabltem”-
lerin eklenmesi gerekir. tabLayout icindeyken “<tabltem” yaziniz ve 6neriyi Enter tusu ile onay-
layiniz. Gelen kod yapisi hata verir ve dncekiler gibi height ve width 6zelliklerini agmaz. Hatanin
lizerindeki resme tiklayarak bunlari ekleyiniz veya onlari da el ile yaziniz.

constraintLayout etiketleri arasinda direkt olarak yazilan her bir 6genin sinirlarinin belir-
NOT: lenmesi zorunludur. Bu nedenle ig ice olusturulan layoutlarda, kendine ait layout ailesi
constraintLayout olan her bir 6gede sinir belirtilmelidir.

<androidx.appcompat.widget.Toolbar
android: 1d—”@+1d/toolbar GununMenusu”
android:layout w1dth-"match_parent”
android:layout height="wrap content”
android:background="?attr/colorPrimary”
android:minHeight="?attr/actionBarSize”
android:theme="?attr/actionBarTheme”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toTopOf="parent” />
<com.google.android.material.tabs.TabLayout
android:id="@+id/tabLayout”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toBottomOf-"@+1d/toolbar GununMenusu”>
<com.google.android.material.tabs.TabItem
android:id="@+id/tab_Pazartesi”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Pazartesi” />
<com.google.android.material.tabs.TabItem
android:id="@+id/tab_Sali”
android:layout width="wrap content”
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android:layout height="wrap content”
android: text="Sali1” />
<com.google.android.material.tabs.TabItem
android:id="@+id/tab_Carsamba”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Carsamba” />

</com.google.android.material.tabs.TabLayout>

12. Adim: constraintLayout_Alt icine tekrar girerek bir adet Button olusturunuz.

<Button
android:id="@+id/button_Onayla”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android: text="Onayla”
app:icon="Qandroid:drawable/checkbox on background”
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
tools:ignore="TouchTargetSizeCheck” />

Yazilan kodlar topluca su sekilde gorilir:

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout

android:id=”@+id/constraintLayout_A1t"
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/linearLayout Baglanti”
app:layout constraintLeft toLeftOf="@+id/linearLayout Baglanti”
app:layout constraintRight toRightOf="@+id/linearLayout Baglanti”
android:layout width="484dp”
android:layout height="410dp”
tools:layout editor absoluteX="1dp”
tools:layout editor absoluteY="247dp">
<androidx.appcompat.widget.Toolbar

android:id=”@+id/toolbar_GununMenusu”

android:layout width="match parent”

android:layout height="wrap content”

android:background="?attr/colorPrimary”

android:minHeight="?attr/actionBarSize”

android:theme="?attr/actionBarTheme”

app:layout constraintEnd toEndOf="parent”

app:layout constraintStart toStartOf="parent”

app:layout constraintTop toTopOf="parent” />
<com.google.android.material. tabs.TabLayout

android:id="@+id/tabLayout”

android:layout width="match parent”

android:layout height="wrap content”

app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
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app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/toolbar GununMenusu”>
<com.google.android.material.tabs.TabItem
android:id="@+id/tab_Pazartesi”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Pazartesi” />
<com.google.android.material.tabs.TabItem
android:id="@+id/tab_Sali”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Sal1” />
<com.google.android.material.tabs.TabItem
android:id="@+id/tab_Carsamba”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Carsamba” />
</com.google.android.material.tabs.TabLayout>
<Button
android:id="@+id/button_Onayla”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android: text="Onayla”
app:icon="Qandroid:drawable/checkbox on_background”
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
tools:ignore="TouchTargetSizeCheck” />
</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

Mobil uygulama gelistirirken ¢oklu aktivite ile birden fazla sayfa kullanmak yerine tek Activity
icinde birden fazla sayfa kullanmak mimkiindir. Bu tasarimi ortaya koyan yapiya Fragment denir.
Bu yapilar alt Activity gibi duslintlebilir. Fragment yapilarinin da tipki aktiviteler gibi kendine ait
bir yasam dongiisi vardir (Gorsel 6.54).
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Y
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[ onDestroy() ]

!
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Gorsel 6.54: Fragment yasam dongusii
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Gorseldeki metotlardan ¢ogu, Activity yasam dongilerindeki metotlarla ayni isleve sahiptir. Farkh
olan onAttach(), onCreateView(), onDestroyView() metotlarinin agiklamasi su sekildedir:

¢ onAttach(): Mobil uygulama icin sistem higbir sey yaratmadan 6nce bu metot ¢agrilir ve
Fragment igin yer ayrilir.

e onCreateView(): Bir Fragment’i olustururken layout tanimi yapmak icin bu metot kullanilir.
Fragment’i ayakta tutmak icin kullanilan tek callback metodu budur. Burada view degis-
kenleri atanabilir.

e onActivityCreated(): Her sey tamamlandiktan sonra en son baslatiimasi istenen islemler
icin kullanilan metottur. onCreateView() metodundan hemen sonra ¢alistirilir.

Her Fragment’in kendine 6zel bir sinifi ve kendine 6zel de bir layout dosyasi vardir. Ayrica Frag-
ment olusturmanin da birden fazla yontemi bulunur.

birincisine tiklandiginda birinci Fragment’i a¢ip ekranda “1.Fragment Ekrani”, ikincisine
tiklaninca da ikinci Fragment’i acarak “2. Fragment Ekrani” yazan uygulamayi tasarlayi-
niz (Gorsel 6.55).

@ 18. UYGULAMA: islem adimlarina gore bir Activity icinde bulunan iki adet buttondan

1. Adim: Yeni bir proje aginiz ve Empty Activity seginiz.

III

2. Adim: “activity_main.xm
meleri Code ekraninda yapiniz.

layout dosyasini aginiz ve Code ekranina geciniz. Gerekli tim ekle-

12:00

FragmentFirst

2, FRAGMENT

1. FRAGMENT

< O O

Gorsel 6.55: FragmentFirst uygulamasi tasarim ekrani
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3. Adim: “constraintlayout” olarak devam edecek kodlama yapilacaktir. Kodlama sonucunda Gor-
sel 6.56'daki kodlama yapisi olusturulmahdir. Code ekraninda constraintlayout arasina girerek
once “1. Fragment” buttonunu sonra da “2. Fragment” buttonunu olusturunuz. Her button olus-
turma isleminde genislik, ytkseklik, id, onClick, constraintlayout yerlesimleri, bosluk ayarlari tek
tek kodla yazilir. Gorsel 6.56’da aciklamalari mevcut olan ve “2. Fragment” buttonunu olusturmak

icin yazilan kodlar sunlardir:

<Button

android:id="@+id/button_IkinciFragment”
android:layout width="match parent”
android:layout_height="wrap content”
android:layout marginLeft="8dp”

android:layout marginRight="8dp”
android:layout marginBottom="8dp”
android:onClick="fragment2Gecis”
android:text="2. Fragment”

app:layout constraintBottom_ toBottomOf="parent”
app:layout constraintlLeft toLeftOf="parent”
app:layout constraintRight toRightOf="parent”>

</Button>

<Button
android:id="@+id/button_IkinciFragment" === Byttona id degeri atar.
android:layout_width="match_parent" === Buttonun genisligini tim satir olacak sekilde ayarlar.
android:layout_height="wrap_content" === Buttonun ylksekligini text metin olacak sekilde ayarlar.
android:layout_marginLeft="8dp" === Buttonun sol boslugunu 8dp olarak ayarlar.
android:layout_marginRight="8dp" ===} Buttonun sag boslugunu 8dp olarak ayarlar.
android:layout_marginBottom="8dp" === Buttonun alt boslugunu 8dp olarak ayarlar.
android:onClick="fragment2Gecis" === Buttona tiklaninca ¢alisacak metodu tanimlar.
android:text="2. Fragment" === Buttonun iginde yazacak texti ayarlar.

app:layout_constraintBottom_toBottom0f="parent"”

app:layout_constraintlLeft_toleftO0f="parent”

app:layout_constraintRight_toRightOf="parent">
</Button>

Gorsel 6.56: Button olusturmak i¢in Code ekrani

Buttonun constraintinin alt, sol ve sag
iliskisini Activity’nin ici olarak ayarlar.

4. Adim: “1. Fragment” isimli buttonu olusturmak igin su kodlari constraintlayout igine yaziniz:

<Button
android:id="@+id/button_IlkFragment”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:onClick="fragmentlGecis”
android:text="1. Fragment”
android:layout marginBottom="8dp”
android:layout marginRight="8dp”
android:layout marginLeft="8dp”
app:layout constraintBottom toTopOf="@id/button IkinciFragment”
app:layout constraintLeft toLeftOf="@id/button IkinciFragment”
app:layout constraintRight toRightOf="@id/button IkinciFragment”>
</Button>
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5. Adim: Mobil uygulama ekraninin altinda iki adet button olusturulduguna gére bu buttonlara
tiklandig1 zaman degisecek Fragment ekranini tasarlanan buttonlar (izerine yerlestiriniz. Uygula-
ma icinde tek bir Activity bulunur. Bu Activity icinde de degisen Fragment ekranlari vardir. Degi-
sen Fragment ekranlarinin icinde bulundugu bir layout eklenmesi gerekir. Eklenecek layout i¢in-
de tek bir 6ge bulunacagi icin “framelayout” tasarimi yapilir. Olusturulmasi istenen framelayout
icin constraintlayout kodlari arasina giriniz ve su kodlari yaziniz:

<FrameLayout
android:layout width="match parent”
android:layout height="490dp”
android:id=”@+id/frameLayout_Main"
app:layout constraintBottom toTopOf="@+id/button IlkFragment”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout _constraintTop toTopOf="parent”>
</FrameLayout>

ic ice layout olusturulabilir. Uygulamada da constraintlayout icinde bir framelayout
olusturulur. Ayrica olusturulan framelayoutun yiksekligi Split ekraninda kontrol edile-

NOT: rek yazilir. Burada 490 dp verilmistir. Framelayout yapisi, mobil ekranin baslangicindan
buttonun oldugu bélmeye kadardir. Gorsel 6.57’de tasarimin son hali bulunur. Bu tasa-
rim icin kodlar su sekildedir:

<Button 46 A v €& O @ 0Orbelv sTv ©Fragmentistv @ Default (en-us) v

B Palette

android:id="@+id/button_IlkFragment"
android:layout_width="match_parent"

O 0, S 4RI T

android:layout_height="wrap_content"
android:onClick="fragmentlGecis"

0

android:text="1. Fragment"

android:layout_marginBottom="8dp" FragmentFirst

android:layovt_marginRight="8dp"

android:layout_marginlLeft="8dp"

app:layout_constraintBottom_toTop0f="@id/button_IkinciFragment"

app:layout_constraintLeft_tolLeft0f="@id/button_IkinciFragment"

app:layout_constraintRight_toRight0f="@id/button_IkinciFragment">
</Button>

<FramelLayout Y

android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="498dp"
android:id="@+id/frameLayout_Main"

app:layout canstraintBottom_ﬂoTopﬂf:"@+id/button_IlkFragment"
app:layout_constraintEnd_toEnd0f="parent"
app:layout_constraintStart_toStart0f="parent"

app:layout_constraintTop_toTopOf="parent">

</FrameLayout> - R —————..
</androdx. constraintlayout.widget  ConstraintLayouts ’
¢ Yz
Gorsel 6.57: FragmentFirst tasarim ekrani son hali
Tasarim ekraninda detayl ¢alisma icin hem Code hem Desing hem de Split ekranlarda
NOT: calisilir. Sekizinci uygulama bu nedenle Code ekraninda tasarlanmis ve Split ekranda

tasarimlar kontrol edilmistir.
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= Any € z = | & -
v [ app
> manifests
W Java
o com.atilimcifici. iesas B et S s
> comatilimciftcii ~ Add C++ to Module x KOUICH/hlE
> com.atilimeiftcifi 2 Cut Ctriex ° Cr+Class
b res =] Lopy Ctrl+C  ess C/C++ Source File
> drawable Copy Path... w . C/C++ Header File
v layout [ Paste Ctrl+V g Android Resource File
i 2ctivity_main. Find Usages Alt+F7 Android Resource Directory
% - BT Find in Files... Ctrl+Shift=F % Sample Data Directory
- ;Fadle";c'r“i:; Replace in Files... cusstiteR & File _ _
Analyze » = Scratch File Ctrl+Alt+Shift+Insert
Refactor > Package

& Image Asset

Add to Favorites >
. Vector Asset
Reformat Code Ctri+Alt+L
Kotlin Script
Optimize Imports Ctri+Al+0 "E K -
Delete., Delete & Kotlin Worksheet

P Run Tests in ‘com.atilim... Gl ShiTie R0 ety

i ili i t % Gallery..
& Debug Tests in ‘com.atilim...’

v R

& Folder >
U Run Tests in 'com.atilim..." with Coverage & [rRgmentitiang
Servil > i
Modify Run Configuration... F b Fragment (st
& UiComponent » . Fragment (with ViewModel)
Open In > i
& Automotive » [ Fullscreen Fragment
I -
Local History = XML » . Google AdMob Ads Fragment
" v
> Reload from Disk = Wear » . Google Maps Fragment
4" Compare With... Ctr+D  m AIDL » L Login Fragment
Mark Directory as > s Widget » . Modal Bottom Sheet
Remove BOM & Google » [ Scrolling Fragment
Add BOM & Compose » | Settings Fragment
Convert Java File to Kotlin File Ctrl+Alt+Shift+k  “ Other »

anarolax.constraintiayoutwiaget.Lonstra Editﬂ[([}ﬂﬁg File

Gorsel 6.58: Fragment ekleme mendisi

6. Adim: Fragment icin bir sinif bir de layout acilacaktir. Bu islem tek tek sinif ve layout olusturup
baglanarak veya Gorsel 6.58'de gorildigi gibi otomatik olarak yapilabilir. Otomatik olarak Frag-
ment olusturmak icin paket ismine mouse sag tusu ile tiklayiniz. New sekmesinden Fragment
sekmesine geliniz. Gallery seceneginden tim Fragment secenekleri gorilebilecegi gibi alt sece-
neklerden uygun olanlardan biri de secilebilir. Bu uygulamada Fragment’in icerigini tam olarak
anlayabilmek adina tek tek class ve layout ekleyerek sayfalar olusturulacaktir. Bunun igin de pa-
ket ismine sag tus ile tiklayip New>Java Class secenegini seciniz ve ismine de “BirinciFragment”
giriniz. Ayni islemi tekrar ederek bir sinif daha olusturunuz ve ismine de “lkinciFragment” giriniz.
Bu siniflarin baglanacagi layout dosyalarini olusturmak icin de layout klasériine mouse sag tusu
ile tiklayarak New>Layout Resource File secenegini tiklayiniz ve “fragment_birinci” isminde la-
yout dosyasi olusturunuz. Ayni islemi tekrar ederek “fragment_ikinci” isminde de bir layout daha
olusturunuz. islem sonucu Gérsel 6.59’da verilmistir.
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~ L app
? manifests
b java
W com.atilimciftci.fragmentfirst
€ BirinciFragment
€ lkinciFfragment
€ MainActivity
> com.atilimciftci.fragmentfirst (androidTest)
P com.atilimciftci.fragmentfirst (test)
v res
> drawable
W layout

g5y activity_main.xml

esy fragment_birincixml

‘_J_ fragment_ikincixml

> mipmap
> values
> 4@ Gradle Scripts

Gorsel 6.59: Sinif ve layout olugturma sonucu

public class BirinciFragment extends Fragment {

@Nullable
@Override
public View onCreateView (€NonNull LayoutInflater inflater, @Nullable ViewGroup
container, @Nullable Bundle savedInstanceState) ({
return inflater.inflate (R.layout.fragment birinci,container, false);

7. Adim: Olusturulan sinifi ve layout dosyalarini birbirine baglamak i¢in “BirinciFragment” sini-
fina girerek bunu Fragment sinifina extends ediniz. Extends islemi sonucunda onCerateView()
yasam donglsi olusturulup burada layouta baglanir. Metodu olusturmak icin sinif bloklarinin
icinde “onCreateView” yaziniz ve dnerilen koda Enter tusu ile basiniz. Burada “return super.
onCreateView (inflater, container, savedInstanceState);” satirini siliniz. Sildiginiz
kodun yerine “return inflater.inflate (R.layout.fragment birinci,container,fal-
se);“ kodunu ekleyiniz. Ayni islemi “IkinciFragment” icin de tekrarlayarak “fragment_ikinci”
isimli layouta baglayiniz.

8. Adim: Activitye Fragment’lerin eklenmesi icin “FragmentManager” isimli bir yonetici sinifi kul-
lanilir. Oncelikle Fragment’leri ayirabilmek icin “fragment_birinci” isimli layout dosyasina giderek
Code ekranina geginiz ve constraintlayout icinde bir adet ImageView bir adet de TextView olus-
turunuz. Olusum bittikten sonra ImageViewe sag tus tiklayarak “Set Sample Data” se¢eneginden
bir resim ekleyiniz (Gorsel 6.60).
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<ImageView
android:layout width="200dp”
android:layout height="200dp”
android:id="@+id/imageViewFrl”
android:layout marginTop="25dp”
app:layout constraintLeft toLeftOf="parent”
app:layout constraintRight toRightOf="parent”
app: layout constraintTop toTopOf="parent”
></ImageView>

<TextView
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:id="@+id/textViewFrl”
app:layout constraintLeft toLeftOf="@id/imageViewFrl”
app:layout constraintRight toRightOf="@id/imageViewFrl”
app:layout constraintTop toBottomOf="@id/imageViewFrl”
android:layout marginTop="25dp”
android:layout marginLeft="8dp”
android:layout marginRight="8dp”
android:text="Fragment 1 I¢inde”
android: textAlignment="center”
android: textSize="28sp”
android: textStyle="bold”
></TextView>

12:00

FragmentFirst

Fragment 1 icinde

Gorsel 6.60: fragment_birinci layout
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9. Adim: Benzer bicimde “fragment_ikinci” isimli layoutta da dosya olusturunuz.

<ImageView
android:id="@+id/imageViewFr2”
android:layout width="200dp”
android:layout height="200dp”
android:layout marginTop="25dp”
app:layout constraintLeft toLeftOf="parent”
app:layout constraintRight toRightOf="parent”
app: layout constraintTop toTopOf="parent”
tools:srcCompat="Qtools:sample/avatars[1]”/>
<TextView
android:id="@+id/textViewFr2”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android: text="Fragment 2 I¢inde”
android:textAlignment="center”
android: textSize="28sp”
android: textStyle="bold”
android:layout marginTop="25dp”
android:layout marginLeft="8dp”
android:layout marginRight="8dp”
app:layout constraintEnd toEndOf="@+id/imageViewFr2”
app:layout constraintStart toStartOf="@+id/imageViewFr2”
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/imageViewFr2”/>

10. Adim: MainActivity sinifina giderek buttonlar tiklandiginda calisacak metotlari olusturunuz.
Fragment’leri aktivitelere baglamak icin FragmentManager’dan bir nesne olusturunuz ve get-
SupportFragment ile icerigini getiriniz. “FragmentTransaction” sinifini kullanarak olusturulan
nesneyi baslatiniz. Ardindan BirinciFragment sinifindan bir nesne tliretip bu Fragment nerede
gosterilecekse (Uygulama icin MainActivity’de Framelayout’ta gosterilecektir.) orayl FragmentT-
ransaction’a eklemek ve baglanti kurmak gerekir.

public void fragmentlGecis (View view) {
FragmentManager fragmentManager = getSupportFragmentManager();
FragmentTransaction fragmentTransaction = fragmentManager.beginTransaction();
BirinciFragment birinciFragment = new BirinciFragment();
fragmentTransaction.replace(R.id.frameLayout_Main,birinciFragment);
fragmentTransaction.commit () ;

11. Adim: Onuncu adima benzer durumu fragment2Gecis metodu igin de yaparak ikinciFrag-
ment’i getiriniz. Daha sonra uygulamayi ¢alistirarak denemesini yapiniz.

NOT: Bu uygulamada fragmentTransaction.add metodu da kullanilabilir fakat o durumda iki
Fragment Ust Uste gecer. “replace()” metoduyla yerine yerlestirme yapilir.
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public void fragment2Gecis (View view) {

}

FragmentManager fragmentManager = getSupportFragmentManager ();
FragmentTransaction fragmentTransaction =fragmentManager.beginTransaction();
IkinciFragment ikinciFragment = new IkinciFragment();
fragmentTransaction.replace (R.1id. frameLayout Main,ikinciFragment);
fragmentTransaction.commit () ;

Fragment’ler Arasi Veri Paylagimi: Aktiviteler arasindaki veri paylagiminda nasil ki birden fazla
aktivite, verilerini birbirine aktarabiliyorsa Fragment’ler de alt aktivite olmalarindan 6tiiri icinde
tuttuklari bilgileri birbirleriyle paylasabilir ve isleyebilir. Bu paylasimi “ViewModel” denilen bir
yapi ile saglarlar. ViewModel, kendine ait bir sinifi olan yapidir. Bir Fragment elinde bulundur-
dugu bilgileri bu yapiya gonderir ve bilgiler sinif icinde tutulur. Bu sayede de diger Fragment bu
bilgilere ulasabilir ve kullanici icin bu bilgileri isleyebilir. ViewModel yapisinda da getter ve setter
metotlariile galisihr.

iki adet Fragment ile kullanici girisi yapan, kullanici adi ve sifresi editTextlere dogru gi-

@ 19. UYGULAMA: islem adimlarina gére TabbedActivity ile olusturulan Activity iginde

rilmesi halinde herhangi bir buttona basmadan 2. Fragment’te “Hosgeldiniz (Kullani-
clAdi)” seklinde belirten uygulamayi mobil uygulama tasarim programinda hazirlayi-
niz.

1. Adim: File>New>New Project seceneginden TabbedActivity seciniz. ismini de “FragmentDa-
taTransfer” seklinde olusturunuz. Olusan dosyanin yapisi Gorsel 6.61’de verilmistir.

= Android * @

r B -
~ 5 app
> manifests
v java
b com.atilimciftc fragmentdatatransfer
v uL.main
€ PageViewModel
€ PlaceholderFragment
€ SectionsPagerAdapter
€ MainActivity
> com.atilimciftci.fragmentdatatransfer (androidTest)
> com.atilimciftci.fragmentdatatransfer (test)
bt res
v layout
sy Activity_mainxmil
w5y fragment_mainxml

> mipmap
v values
w5 colorsxmil
4 dimens (5)

sy Strings.xmi
2 themes (2)
> @ Gradle Scripts

Gorsel 6.61: TabbedActivity ile uygulama
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TabbedActivity sik¢a kullanilan bir Activity secenegidir. Uygulama ekraninin tst kismin-

NOT: da olusan tablardan meydana gelir ve istendigi miktarda tablar artirilabilir. Hazir bir

*~ bicimde olusturulan PageViewModel sinifi anlik olarak fragmentlerdeki verileri tutmak

icin tasarlanir. PlaceHolderFragment hazir olarak getirilmis bir Fragment’tir. SectionPa-
geAdapter ise TabbedActivity’ye ait verilerin tutuldugu bélimddr.

2. Adim: iki tabbed nesnesinin altinda gériinmesi icin iki ayri Fragment olusturunuz. Bunun
icin otomatik olarak olusturmay:i seciniz. “ui.main” klasoriine sag tus ile tiklayarak New>Frag-
ment>Fragment(Blank) secenegini seciniz. isim olarak “BirinciFragment” digerine “IkinciFrag-
ment” ismini veriniz.

3. Adim: fragment_birinci.xml icine giriniz. Split ekranini aginiz. Olusturulan Framelayout etike-
tini ConstraintsLayout olarak degistiriniz. igerikteki TextViewi siliniz. “editText KullaniciAdi”
ve “editText KullaniciSifresi”id’lerine sahip bir adet kullanici adi girisi igin, bir adet de kul-
lanici sifresi icin EditText olusturunuz (Gorsel 6.62).

<EditText
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:hint="Kullanici Adi Giriniz... : “
android:id="@+id/editText KullaniciAdi”
app:layout constraintLeft toLeftOf="parent”
app:layout constraintRight toRightOf="parent”
app: layout constraintTop toTopOf="parent”
android:layout marginTop="150dp”
android:layout marginRight="50dp”
android:layout marginLeft="50dp”
></EditText>

<EditText
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:id="@+id/editText KullaniciSifresi”
app:layout constraintLeft toLeftOf="@+id/editText KullaniciAdi”
app:layout constraintRight toRightOf="@+id/editText KullaniciAdi”
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/editText KullaniciAdi”
android:layout marginLeft="50dp”
android:layout marginRight="50dp”
android:layout marginTop="25dp”
android:hint="Kullanici S$ifresi Giriniz... :”
></EditText>
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<?xml version="1.8" encoding="utf-8"?> 812 A~
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout xmlns:android="http://s
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

Mobil Uygulamalar

= Code ZHSplit B Design

€ S| @ Opselv ®Tv @ FragmentDataTransfer & Default (en-us) ~

12 palette

android:layout_width="match_parent" I
Y

androlid :layout_height="match_parent"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto™
tools:context=".ui.main.BirinciFragment"> FragmentDataTransfer

<EditText

android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:hint="Kullanici Adi Giriniz... : "
android:id="@+id/editText_KullaniciAdi"
app:layout_constraintLeft_tolLeft0f="parent" A
app:layout_constraintRight_toRightOf="parent" Kullanici Sifresi Giriniz.
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
android:layout_marginTop="150dp" I
android:layout_marginRight="50dp" E
android:layout_marginLeft="58dp"

></EditText>

<EditText

android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:id="@+id/editText_KullaniciSifresi"
app:layout_constraintleft_toLeft0f="@+id/editText_KullaniciAdi"
app:layout_constraintRight_toRightOf="@+id/editText_KullaniciAdi®
app:layout_constraintTop_toBottom0f="@+id/editText_KullaniciAdi"

Kullanici Adi Giriniz.

@ Component Tree

android: layout_marginleft="50dp"

androidx.constraintlayoutwidget ConstraintLayout

Gorsel 6.62: FragmentDataTranfer fragment_birinci.xml

4. Adim: fragment_ikinci.xml igine giriniz. Split ekran tasarimina geciniz. Kod bélimiinden Fra-
meLayout kismini degistirip ContraintLayout yapiniz. KullaniciAdini géstermesi icin bir adet Text-
View tasarimi olusturunuz. Id’si “textView_KullaniciBilgileri” olacaktir. TextView 6gesini ekranin
sag (st kosesine konumlandiriniz (Gorsel 6.63).

<?xml version="1.0"” encoding="utf-8"?>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout xmlns:android="http://sche-
mas.android.com/apk/res/android”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools”
android:layout width="match parent”
android:layout height="match parent”
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”
tools:context=".ui.main.IkinciFragment”>
<TextView

android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:id=”@+id/textView_KullaniciBilgileri”
android:hint="Kullanici Bilgileri”

android: textSize="18sp”

android: textStyle="bold”

app:layout constraintTop toTopOf="parent”
app:layout constraintRight toRightOf="parent”
android:layout marginTop="5dp”
android:layout marginRight="10dp”
></TextView>

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 345 A v

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout xmlns:android="http://s

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

android:layout_height="match_parent"

xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
tools:context=".vi.main.IkinciFragment"> FragmentDataTransfer
<TextView

Mobil Uygulamalar

0 Pixel v & T~ (@ FragmentDataTransfer v (@ Default (en-us) v

5 #| I

e
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B

Bz palette

android:layout_width="match_parent"

12:00

Kullanici Bilgileri

android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:id="@+id/textView_KullaniciBilgileri"
android:hint="Kullanic1 Bilgileri"
android:textSize="18sp"
android:textStyle="bold"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:layout_constraintRight_toRightOf="parent"
android:layout_marginTop="5dp"
android:layout_marginRight="10dp"
></TextView>

¥z

@ Component Tree

Gorsel 6.63: FragmentDataTranfer fragment_ikinci.xml

5. Adim: PageViewModel sinifinin icerigini inceleyiniz. PageViewModel sinifinin icinde “Mutab-
leLiveData” ve “LiveData” adi verilen yapilar bulunur. Bu yapilar disinda getter ve setter metotlari
vardir. Bu yapilar ve metotlar silinip sinif igerigini daha iyi anlamak adina PageViewModel sinifi
bastan yazilir. “public class PageViewModel extends ViewModel { }” haricinde iceridekitiim
metotlari siliniz. Ardindan kullanici adi ve sifresi olarak bir sabit tanimlama yapiniz. MutablelLi-
veData olusturarak kullaniciAdi ve kullaniciSifre igin new parametresi ile aginiz. kullaniciAdi ve
kullaniciSifre private olarak tanimlandigi icin disaridan génderildiginde icerigine deger girecek
setter metotlari olan setKullaniciAdi ve setKullaniciSifre metotlarini olusturunuz. LiveData tipin-
den veri dondiren bir metot tanimlanmaldir. LiveData, canh veri anlamina gelir. Bir baska deyisle
islemleri anlik olarak dondirir. private tanimlanan kullaniciAdi ve kullaniciSifre i¢in disaridan
erisim istendiginde verileri alabilecek getter metotlari olan getKullaniciAdi ve getKullaniciSifre
metotlarini hazirlayiniz. kullaniciSifrenin aslinda fragment_ikinci.xml icinde gosterilecegi icin bir
if kontrol yapisi ile sifre ve kullanici adi sorgulanir, dogru ise donis yapilir.

MutablelLiveData, degistirilebilen canli veri anlamina gelir. kullaniciAdi ve kullaniciSifre-
si bu nedenle MutableLiveData<String> veri tipinde tanimlanir.

NOT:
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public class PageViewModel extends ViewModel {
private static final String name = “atilimcifteci”;
private static final String sifre = “12345";
private MutableLiveData<String> kullaniciAdi = new MutableLiveData<>();
private MutableLiveData<String> kullaniciSifre = new MutableLiveData<>();
public void setKullaniciAdi (String kullaniciAdi) {
this.kullaniciAdi.setValue (kullaniciAdi);
}
public void setKullaniciSifre(String kullaniciSifre) {
this.kullaniciSifre.setValue (kullaniciSifre);
1
public LiveData<String> getKullaniciAdi() {
return kullaniciAdi;
1
public LiveData<String> getKullaniciSifre () {
return kullaniciSifre;
}
public static String getName() { return name; }
public static String getSifre() {return sifre;}

}

6. Adim: Fragment siniflarinin diizenlenmesi gerekir. BirinciFragment sinifini aginiz. Karsiniza bir-
¢cok karmasik metot gelir. Bunlari anlamak i¢in en bastan yazilmasi daha uygundur. Bu nedenle
icerideki tum kodlari silerek sadece “public class BirinciFragment extends Fragment {}“
kalacak sekilde olusumu diizenleyiniz. Sinif taniminin oldugu bloka giriniz. Oncelikle onCreate
sonrasinda da onCreateView metodunu olusturunuz. Bunun igin onCreate yazarak énerilen me-
tot yapisina Enter tusu ile basiniz. Sonrasinda onCreate metodunun disina ¢ikarak onCreateView
yaziniz ve oneriye Enter tusu ile basiniz. Yapi olusturulduktan sonra onCreateView bloku icindeki
return ile basglayan satiri silip yerine “return inflater.inflate (R.layout.fragment birin-
ci,container, false);“ kodunu ekleyiniz.

public class BirinciFragment extends Fragment {
@Override
public void onCreate (@Nullable Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
}
@Nullable
@Override
public View onCreateView (€NonNull LayoutInflater inflater, @Nullable
ViewGroup container, @Nullable Bundle savedInstanceState) {
return inflater.inflate(R.layout.fragment birinci,container, false);

}

7. Adim: BirinciFragment sinifinin icinde ViewModel yapisinin tanitilip baslatilmasi gerekir. Ya-
sam dongdllerinin disina ¢ikiniz ve onCreate metodunun {stline geliniz. PageViewModel sinifin-
dan pageViewModel nesnesini olusturunuz. Bu nesneyi de onCreate yasam doéngisiiniin iginde
initialize ediniz. Initialize islemi “pageViewModel = new ViewModelProvider (requireActi-
vity()) .get (PageViewModel.class);” seklinde olacaktir. Bu kodda ViewModelProvider yapisi-
ni kullanarak gecerli olan Activity Gzerine PageViewModel igindeki datalarin baglanmasi belirtilir.
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8. Adim: onCreatedView metodunu tanimlayiniz. Tim metotlarin disina ¢ikarak onCreatedView
yaziniz ve ¢ikan dneriye Enter tusu ile basiniz. Bu metot icinde, metoda ait layout dosyasinda bu-
lunan 6gelerin tanimlanmasi ve isleme alinmasi uygulamalarini gerceklestiriniz. Bir baska deyis-
le fragment_birinci.xml dosyasinda yer alan editText_KullaniciAdi ve editText_KullaniciSifresi’'nin
tanimlamalarini yapiniz. Ardindan bu editTextteki anlik degisimleri kontrol eden metodu uygula-
yiniz. Bunun i¢in de “addTextChangedListener” metodu kullanilir. Bu metoda parametre olarak
istenen “TextWatcher” 6gesi new ile yazilir ve “new TextWatcher” seklinde gonderilir. EditText
ogesine ait tanimlanan EditText nesnesi kullanilarak olusturulan addTextChangedListener meto-
du U¢ ayri metot dondirerek override edecektir. Bunlar; text degismeden dnce, text degismeden
sonra ve text degisirken yapilacak islemlere ait metotlardr.

EditText sinifindan nesne Uretilirken layout dosyasinda bulunanEditTexte ulasmak igin
NOT: o6ncelikle onViewCreated sinifina View ile gonderilen parametre kullanilir. findViewByld
ile tanimlama yapilmadan dnce view.findViewByld ile erisim saglanmalidir.

9. Adim: Bu sinif icin son olarak constructer olusturulmasi gerekir. Bu constructer sayesinde Sec-
tionPagerAdapter sinifi icinde hangi Tab bolimi secilirse o Tab bolimine ait Fragment cagrilir.
Bu da bir baska Fragment ¢agirma yontemidir. BirinciFragment igerigi su sekildedir:

public class BirinciFragment extends Fragment {
PageViewModel pageViewModel;
public static BirinciFragment birinciFragment () {
return new BirinciFragment();

@Override
public void onCreate (@Nullable Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
pageViewModel = new ViewModelProvider (requireActivity()).get (PageView-
Model.class);

}

@Nullable
@Override
public View onCreateView (€NonNull LayoutInflater inflater, @Nullable
ViewGroup container, (Nullable Bundle savedInstanceState) {
return inflater.inflate(R.layout.fragment birinci,container, false);
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@Override
public void onViewCreated (@NonNull View view, (@Nullable Bundle savedInstan-
ceState) {
super.onViewCreated(view, savedInstanceState);
EditText editText KullaniciAdi = view.findViewById(R.id.editText Kulla-
niciAdi);
EditText editText KullaniciSifre = view.findViewById(R.id.editText Kul-
laniciSifresi);

editText KullaniciAdi.addTextChangedListener (new TextWatcher() ({
@Override
public void beforeTextChanged (CharSequence charSequence, int i, int
i1, int 12) {
}

@Override
public void onTextChanged (CharSequence charSequence, int i, int i1,
int 12) {
pageViewModel.setKullaniciAdi (charSequence.toString());
}
@Override
public void afterTextChanged(Editable editable) {
}
b

editText KullaniciSifre.addTextChangedListener (new TextWatcher() {
@Override
public void beforeTextChanged (CharSequence charSequence, int i, int
i1, int 12) {

@Override
public void onTextChanged (CharSequence charSequence, int i, int i1,
int 12) {
pageViewModel.setKullaniciSifre (charSequence.toString());

@Override
public void afterTextChanged(Editable editable) {
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout xmlns:android="http://schemas.
android.com/apk/res/android”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools”
android:layout width="match parent”
android:layout height="match parent”
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”
tools:context=".ui.main.IkinciFragment”>
<TextView
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:id=”@+id/textView_KullaniciBilgileri”
android:hint="Kullanici Bilgileri”
android: textSize="18sp”
android: textStyle="bold”
app: layout constraintTop toTopOf="parent”
app:layout constraintRight toRightOf="parent”
android:layout marginTop="5dp”
android:layout marginRight="10dp”
></TextView>
</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

10. Adim: BirinciFragment sinifinin icerigi ve fragment_birinci.xml layoutuna benzer sekilde Ikin-
ciFragment sinifi ve fragment_ikinci.xml olusturulur. fragment_ikinci.xml icin icerik tasarlanirken
Code ekraninda Frame_Layoutu, Constraint_Layout seklinde degistirilir. icerige bir TextView
eklenir (Gorsel 6.64). fragment_ikinci.xml Code ekrani su sekildedir:

e

12:00 hd |

FragmentDataTransfer

Kullanici Bilgileri

Gorsel 6.64: ikinci_fragment.xml igerigi
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11. Adim: IkinciFragment.java icerigini su sekilde tasarlayiniz:

public class IkinciFragment extends Fragment ({

PageViewModel pageViewModel;
public static IkinciFragment ikinciFragment () {
return new IkinciFragment ();
}
@Override
public void onCreate (@Nullable Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
pageViewModel = new ViewModelProvider (requireActivity()).get (PageViewModel.class);

}

@Nullable

@Override

public View onCreateView (@NonNull LayoutInflater inflater, @Nullable ViewGroup contai-

ner, @Nullable Bundle savedInstanceState) ({

return inflater.inflate (R.layout.fragment ikinci,container,false);

}

@Override

public void onViewCreated (@NonNull View view, @Nullable Bundle savedInstanceState) {
super.onViewCreated (view, savedInstanceState);
TextView textView KullaniciAdi=view.findViewById(R.id.textView KullaniciBilgileri);
pageViewModel.getKullaniciAdi () .observe (requireActivity(), new Observer<String>()

@Override
public void onChanged(String s) {
if (pageViewModel. getName () .equals(s)) {

pageViewModel.getKullaniciSifre () .observe (requireActivity(), new Ob-
server<String>() {

@Override
public void onChanged(String t) {
if (pageViewModel.getSifre().toString().equals(t)) {
textView KullaniciAdi.setText (s);
Jelse
{

textView KullaniciAdi.setText (“Kullanici Bilgileri”);

1)
}
else
{

textView KullaniciAdi.setText (“Kullanici Bilgileri”);
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NOT:

Bu kodlar arasindaki observe(), yeni bir metottur. LiveData tiirliniin en dnemli 6zelligi
de buradaki observe() metodudur. Bu metot sayesinde anlik olarak diger Fragment’te-
ki degisim takip edilir, TextWatcher parametresi ile izlenir. BirinciFragment 6gesinden
donen kullaniciAdi bilgisi dogru ise kullaniciSifresi bilgisine anlik olarak bakilir ve o da
dogru oldugu takdirde IkinciFragment 6gesine PageViewModel sinifi Gzerinden veriler
getirilip kullaniciAdi bilgisi IkinciFragment’teki TextViewe yazilir. Bu sart gerceklesmezse
TextViewde “Kullanici Bilgileri” yazar.

12. Adim: TabbedActivity ile otomatik gelen Tab1, Tab2 isimlendirmesi SectionsPagerAdapter
sinifi icinde TAB_TITLES ile verilmis olsa da elemanlara tiklandiginda da gorilecegi gibi dizinin
elemanlari strings.xml (izerinden gelir. isimleri strings.xml tizerine giderek “Kullanici Girisi” ve
“Ana Sayfa” seklinde diizenleyiniz. Daha sonra uygulamayi ¢alistirarak Gorsel 6.65’tekine benzer
bir gorinti aliniz.

R - )
FragmentData Transfer

KULLAKICI GIRIG!

NOT:

P - os e E TR
FragmentDataTransfer pa et Ot T a e s 5
e Fr.lﬂn.l.u|L.ﬂ.le.Iﬂ.-rl T FragmentDataTeanster
ANA SAYFA | o
A BAY KULLAKIC! GIRIS ANA SAVFA T oIop— o re—
ARIED GIRIG 5

afllimeifiel

atdirmeit

1344

<« B er 3@ o

gwertyudi'ep

asdfghjk
&

Gorsel 6.65: FragmentDataTransfer

TabbedActivity ile otomatik yiklenen PlaceHolderFragment sinifi ve bu sinifin bagl
oldugu fragment_main 6rnek tizerinde kullanilmamistir. Bu sinifin silinmesi bir sorun
olusturmaz. Yirmi birinci uygulamada canl verilerle calisiimis ve Fragment’ler arasinda
veri transferi yapiimistir.

' UYARI: Fragment, mobil uygulamalari arasinda oldukga gelismis ve Ust dlizey bir yapidir.
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Mobil uygulama platformunda “Android 6.0” (API level 23) siriimiine kadar sadece mobil uy-
gulama indirilirken kullanilacak durumlar icin izinler sorulurdu. Onun disinda uygulama, kullani-
ci tarafindan kullanilirken izin sorulmaya gerek duyulmazdi. Bu durum, 6.0 ile birlikte degisiklik
gbstermis ve tehlikeli izin olarak adlandirilan (dangerous permissions) izinlerin uygulama iginde
de sorulmasi ve izin verilmedikge kullanilmamasi sarti getirilmistir. Bu durum; rehbere erisim,
kamera kullanimi, fotograf galerisine erisim, konum paylasimi gibi olaylarda kullanicinin ekstra
izin vermesi gerekliligini ortaya ¢ikartmistir. Kullanicilar tarafindan farkindalk dizeyi artirilarak
sakincali olabilecek durumlarin 6niine gecilmesi ve veri gizliliginin saglanmasi amaglanmistir.

izinler icin isimlendirilen dért seviye mevcuttur.

e Normal

Dusuk seviyeli izinleri kapsar ve sistem tarafindan otomatik olarak izin verilir. Genelde her uygu-
lamada kullanilan ve kullaniciya zarari olmayan izin gesitleridir. Wi-Fi kullanimi, Bluetooth kullani-
mi bu seviyedeki izinlere 6rnektir. Bu seviyedeki izinlerin sadece uygulamayi marketten indirirken
soylenmesi yeterlidir. Uygulama icinde tekrar sorulmasina gerek kalmadan kullanima izin verilir.

e Dangerous

Kullaniciya ait 6zel verilere erisim igin gereken izin tlridir. Bu tir izin gerektiren durumlar, kul-
lanici icin uygulama icinde tehlikeli durum yaratabileceginden dolayi uygulamada ayrica sorul-
madan icerigi goriintilemeye, verileri almaya veya dizine girmeye izin verilmez. Ornegin bir
uygulama, tehlikeli olabilecek bir veriyi talep ettiyse bu veri etkilesimine izin verilmeden 6nce
kullanicidan onay istenir. Rehbere erisim, galeriye erisim, konum kullanimi bu tirdeki izinlere
ornektir.

e Signature

Mobil uygulamada sistemin, yalnizca talep eden ve izin veren uygulamanin sertifikalari eslesi-
yorsa verecegi izindir. Sertifikalar eslesirse sistem, kullanici onayl olmadan otomatik sekilde izin
verir.

e SignatureOrSystem

SignatureOrSystem izni, birden ¢ok saticinin bir sistem goriintiisiinde yerlesik uygulamalara sa-
hip oldugu ve birlikte olusturulduklari icin belirli 6zellikleri agik¢ca paylasmalari gerektigi 6zel du-
rumlarda kullanilir. Bu izin tlriintn kullanilmasindan mimkiin mertebe kacinmakta fayda vardir.
imza koruma diizeyine bakilmayacag icin kontrolii oldukga sorunlu olabilir.

izin seviyeleri hakkinda detayli bilgi icin https://developer.android.com/guide/topics/
NOT: permissions/overview#normal-dangerous dokiiman sayfasini inceleyiniz.

Kullanilan mobil cihaz API level 23 ve daha (st bir slirim ise marketten indirme asamasinda
herhangi bir izin icin onay kutucugu gostermez fakat dangerious seviye olan izinler igin uygulama
icinde mecburi onay almak gerekir.
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Mobil uygulamada kullanilan yapilara ait 6zelliklerin izninin hangi seviyede olursa olsun uygula-
ma i¢inde belirtiimesi gerekir. Bunun i¢in de “androidManifest.xml” dosyasi kullanilir. Bu dosya
icinde <manifest> etiketi arasinda <uses-permission> etiketi kullanilarak izin tanimlamasi yapihr
(Gorsel 6.66).

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

L ntdatatnancfan!'

uses-permission android:name:"android.permission.HANAGE_EXTERNAL_STORAGE">k/uses-permission>

aclion

android:allowBackup="true"
android:icon="@mipmap/ic_launcher"
android:label="FragmentDataTransfer"
android:roundIcon="@mipmap/ic_launcher_round"
android:supportsRt1l="true"
android:theme="@style/Theme.FragmentDataTransfer">
<activity

android:name=".MainActivity"

android:exported="trve"

android:label="FragmentDataTransfer"

android:theme="@style/Theme.FragmentDataTransfer.NoActionBar">

<intent-filter>

<action android:name="android.intent.action.MAIN" />

<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>
</application>

</manifest>

Gorsel 6.66: uses-permission etiketinin kullanimi

Kullanilan izin yapisi; dokiiman tarafindan seviye olarak normal seklinde tanimlanmissa, ayrica
kullanici gizliligini ihlal etmezse veya cihazin ¢alismasina karsi risk olusturmazsa sistem bu izinleri
otomatik olarak verir. Kullanilmak istenen izin yapisi kullanici verilerine erisecek (SMS kullanimi,
galeri erisimi, rehber erisimi vb. ) veya cihazin ¢alismasi ile ilgili sorunlara neden olabilecek tlrde
ise uygulama icinde kullanicidan ekstra izin alinmasi gerekir.

izin gesitleri hakkinda daha detayl bilgi icin https://developer.android.com/reference/
android/Manifest.permission dokiiman sayfasini inceleyiniz. Dokiiman iginde tim izin-
lerin nasil kullanilacagi, ne amagla kullanilacagi ve hangi diizeyde oldugu belirtilir.

NOT:
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Olusturulan mobil uygulama icinde normal izin seviyesinde olan izinler icin sadece androidMani-
fest.xml dosyasi icinde tanimlamak yeterliyken tehlikeli olarak nitelendirilen izinler i¢in hem and-
roidManifest.xml’de tanimlanmasi hem de kullanim icinde Gérsel 6.67’de oldugu gibi “izin ver”,
“Reddet” buttonlarinin oldugu bir diyalog ekrani ile izin alinmasi gerekir.

r ~
J

Allow PermissionControl to
access photos, videos, music, and
audio on your device?

Allow

Don't allow

b d

Gorsel 6.67: izin sorma ekrani

Kullanici, “izin ver” (Allow) secenegini secerse herhangi bir sikinti olmadan islemlere devam edilir
ve veri erisimine veya servis erisimlerine izin verilir. Kullanici, “Reddet” (Don’t allow) se¢enegini
secerse erisim saglanmak istenen b6lim izin verilmeden iptal edilir. Ayni islem tekrar edildiginde
ayni onay kutucugu sorulur. “Tekrar sorma” (Never ask again) secenegi secilip Reddet tiklanirsa
bu erisim istendiginde islem gerceklesmez ve tekrar soru da sorulmaz. Bu tiir durumlarda iki se-
cenek ele alinir. Tasarlayan kisi bunun 6nemini bildiren actionTab tarzi bir yapi olusturabilir veya
kullanici, mobil cihazinin ayarlarindan izinlere gidip, reddettigi izni bulup verebilir.

' UYARI: Her kullanici ayni bilgi ve teknik donanim seviyesinde olmadigi icin kullanicinin ayarlar tzerin-

= den izinlere gitmesini ve izin ver secenegini oradan aktif etmesini beklemek dogru bir islem degildir.
Bu islemi kullaniciya birakmaktansa tasarimcinin uygulama icinde bu tiir durumlara 6nlem almasi ve
izin vermeyen kullanicilar igin yeniden baglanti olusturmasi her zaman daha mantikl bir segenektir.

ImageViewe tiklaninca galeriye gitmek icin izin isteyen ve izin verildiginde galeriye ula-

20. UYGULAMA: islem adimlarina gére mobil uygulama ekranindaki Activity iginde bir
@ sarak secilen fotografi ImageViewe getiren uygulamayi tasarlayiniz.

1. Adim: New>Project>Empty Activity ile yeni bir proje olusturunuz. ismini “Permission Control”
olarak giriniz. activity_main.xml icine ConstraintLayout icine bir adet ImageView 6gesi ekleyiniz.
Goruntl olarak herhangi bir avatar secerek Code ekraninda tasarima devam ediniz. id degerini
“imageViewSecim” olarak giriniz. onClick 6zelligi icin de “galeriyeGit” yaziniz (Gorsel 6.68).
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+ &b activity_mainxml © MainActivityjava
= Code =l Split B Des
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 1962 ~ v € O @, OPixelv #Tv @ PermissionControl v | @ Default (en-us) v
7 €  <androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout ®

R 0dp, Ji AT ]

W palette

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/and
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
tools:context=".MainActivity"> 12:00
PermissionControl
<ImageView
android:id="@+id/imageViewSecim"
android:layout_width="208dp" = f
android:layout_height="280dp" ‘ /
android:layout_marginTop="160dp" &
android:contentDescription="@string/app_name"
android:onClick="galeriyeGit"

android:visibility="visible"
app:layout_constraintLeft_toLeftOf="parent"
app:layout_constraintRight_toRightOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
tools:srcCompat="@tools:sample/avatars" />

</androidx.constraintlayout.widget. Dnnstrainthvnnt)|

@ Ccomponent Tree

Gorsel 6.68: PermissionControl uygulamasi

2. Adim: AndroidManifest.xml dosyasini aginiz. manifest etiketi arasina su sekilde kodlamayi
yaziniz:

<uses-permission android:name="android.permission.READ EXTERNAL STORAGE"></
uses-permission>

“READ_EXTERNAL_STORAGE” izni, mobil cihaz iginde yer alan depolama birimine eri-

NOT:  sim ve depolama biriminden veri okuma igin gerekli olan izin isteginde kullanilir. Detayli
bir liste icin https://developer.android.com/reference/android/Manifest.permission
adresini inceleyiniz.

3. Adim: galeriyeGit isimliimageViewe tiklandiginda ¢alismasi gereken metodu MainActivity igin-
de tanimlayiniz. Bu metot iginde oncelikle galeriye erisim igin gerekli iznin verilip verilmedigi
kontrol edilir. Bu kontrol islemi, ContextCompat.checkSelfPermission() metodu ile yapilir. Meto-
da parametre olarak da context ve izin parametreleri gdnderilmelidir. Bu metot, donis tipi olarak
izin verildi (PackageManager.PERMISSION_GRANTED) ya da izin verilmedi (PackageManager.
PERMISSION_DENIED) seklinde dénis yapar.

public void galeriyeGit (View view) {
if (ContextCompat.checkSelfPermission(this, Manifest.permission.READ EXTER-
NAL STORAGE)== PackageManager.PERMISSION DENIED) {
//Izin yok, izin istenecektir.
lelse{
//Izin var, galeriye gidilecektir.
Intent galeri =new Intent (Intent.ACTION PICK, MediaStore.Images.Media.
EXTERNAL CONTENT URI);
}
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Galeriye gitme adimini yapiniz. Galeriye de tipki farkh bir Activity’ye gitmek icin kullanilan Intent
ile gidilir. Buradaki fark, Activity acarken parametre olarak context ve sinif gonderilir. Galeri gibi
bir lokasyona giderken ise bir action bir de URI parametresi génderilir. Galeriye gitmek icin yazil-
masi gereken su kodu else bolimine ekleyiniz:

Intent galeri =new Intent (Intent.ACTION PICK, MediaStore.Images.Media.EXTERNALL
CONTENT URI);

“Intent.ACTION_PICK”, intentegitve oradakinialanlaminagelen biraksiyondur. “MediaStore.
Images.Media.EXTERNAL CONTENT URI” ise resimlere ulagsmak icin gerekli olan URI adresidir.

URI (Uniform Resource Identifier), URL'nin (Uniform Resource Locator ) detaylandiriimis

NOT:  halidir. URL, kaynagin yerine isaret eden standart bir formata uygun karakter dizisi iken
URI, kaynagin tam yerine isaret eden (resim veya belge) standart formata uygun bir
karakter dizisidir.

4. Adim: izinleri istemek icin gereken ve Android 11’den sonra izin konularinda yapilan gelistir-
melerle yeni kullanilmaya baslayan ActivityResultLauncher sinifi kullanilir. Bu siniftan Uretilen
nesne sayesinde hem izinlerin kontroli yapilir hem de galeriye gidilip oradan veri dondirilebilir.
Galeri igin ayri bir ActivityResultLauncher, izinler icin ise ayri bir ActivityResultLauncher
tanimlanir. Bunlari MainActivity bloklari arasinda, onCreate() metodunun disinda ve (st kisminda
su sekilde tanimlayiniz:

ActivityResultLauncher<Intent> galeryResultLauncher;
ActivityResultLauncher<String> izinlerResultLauncher;

Burada olusturulan “galeryResultLauncher”, izin alindigl takdirde galeriye gitmesi icin yazilan nes-
nedir. Intent ile gonderim yapilacagi icin de donis tipi Intent’tir. “izinlerResultLauncher” nesnesi
ise izin istemek icin yazilir ve String tipte olmalidir. Olusturulan bu nesneler onCreate iginde ta-
nimlanmalidir fakat icerik biraz karisik olacagi icin ayri birer metotta bunlari baslatip sonrasinda
bu olusturulan metotlari onCreate() icinde cagirmak daha mantiklidir. Galeriye gidebilmesi igin
gereken metodu ve bu metot kodlarini MainActivity icinde olusturunuz. Nesne igerigi yazilirken
oneri olarak secenekler ciktiginda Enter tusuna basilirsa otomatik sekilde override edilir. RE-
SULT_OK, galeride OK tusuna basilarak donildiyse anlamini tasir ve gelen veri de bos degilse
(null) veriyi URI sinifindan bir fotoVeri degiskenine kaydeder. Bu islem igin yazilmasi gereken
kodlar su sekildedir:

public void metotGaleryResultLauncher () {
galeryResultLauncher = registerForActivityResult (new ActivityResultContra-
cts.StartActivityForResult (), new ActivityResultCallback<ActivityResult>() {
@Override
public void onActivityResult (ActivityResult result) {
if (result.getResultCode () ==RESULT OK) {
Intent intentSonuc = result.getData();
if (intentSonuc!=null) {
Uri fotoVeri = intentSonuc.getData();

}
SN
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5. Adim: metotlzinlerResultLauncher isimli metodu olusturunuz ve bu nesne ile izin islemlerinin
gerceklesmesini saglayiniz. Kodlar doérdiinci adimda oldugu gibi yazilirken 6nerilere Enter tusu
ile basildiginda cogunluk otomatik sekilde olusturulup override edilir. izin verilmediginde bir To-
ast mesajl ile hatirlatma yapilr.

public void metotIzinlerResultLauncher () {
izinlerResultLauncher = registerForActivityResult (new ActivityResultContra-
cts.RequestPermission(), new ActivityResultCallback<Boolean>() ({
@Override
public void onActivityResult (Boolean result) {
if (result==true) {
//Izin var, galeriye gidilecektir.
Intent galeri =new Intent (Intent.ACTION PICK, MediaStore.Ima-
ges.Media.EXTERNALLCONTENI_URI);
}else
{ .
//Izin istenmesi gerekecektir.
Toast.makeText (MainActivity.this, “izin vermeniz gerekir.”, To-
ast.LENGTH SHORT) .show () ;
}
}
b

6. Adim: MainActivity sinifinda onCreate() metodunun iginde, dérdiincu ve besinci adimda olus-
turulan metotlari gagiriniz ve kayit islemini yapiniz.

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activitx_main);
metotGaleryResultLauncher () ;
metotIzinlerResultLauncher();

7. Adim: Intent ile galeriye erisim icin “galeri” nesnesi olusturulup heniiz bu nesne kullanilma-
mistir. Bu nedenle metotlzinlerResultActivity icinde, Intent ile nesnesi olusturulan satirin bir alt
satirinda su kodu kullanarak galeriye gidiniz:

galeryResultLauncher.launch(galeri);

Ayni kodu galeriyeGit metodu iginde yazilan Intent’in bir alt satirina da ekleyiniz. Bu kod ile ga-
leriye erisiniz.

8. Adim: Onceki adimlarda izin istenecek béliimlere yorum satiri eklenmistir. Yorum satiri ekle-
nen galeriyeGit metodunda izin istemek icin su kodu yaziniz:

izinlerResultLauncher.launch(Manifest.permission.READ EXTERNAL STORAGE) ;
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9. Adim: ImageView 6gesini ister binding yontemi ister findViewByld ile tanimlayiniz. Burada
oncelikle tek 6ge oldugu icin findViewByld ile tanimlanir. MainActivity sinifinin igine “ImageView
imageView;” ekleyiniz. onCreate() metoduna da “imageView = findViewById(R.1id.image-
ViewSecim);” seklinde kodu ekleyerek imageView 6gesini initialize ediniz.

10. Adim: Mobil uygulama gelistirme platformunun yeni glincellemesinde imageView nesneleri-
ne 6ge atanmadiginda ekranda gostermeme durumlari olusur. Ekranda imageView gérinmediy-
se drawable klasorii igine uygun olan herhangi bir gorsel 6gesi koyarak onCreate iginde “image-
View.setImageResource (R.drawable.gorselsecim);” gorsel icerigini atayiniz.

11. Adim: Alinan verinin imageView icine gdmilmesi gerekir. Bunun i¢cin metotGaleryForResult()
metodu iginde fotoVeri degiskenini ¢ektiginiz satirin altina “imageView.setImageURI (fotoVe-

o

ri);” kodunu ekleyerek secilen gorselin imageView icine yiuklenmesini saglayiniz. Uygulamayi
calistirdiginizda Gorsel 6.69°daki gibi bir goriintl ortaya ¢ikar.

2400 E " 12460 0 &

PermissionControl PermissionControl

Allow PermissionControl to
access photes, videos, music, and

audio on your device?

and>=0ID and=0I>D

Allow

125380 L L - 2AEBQ £ £ - 12518 O £ £ -
X Selectaphoto < Selectaphoto PermissionControl

Today

vevice FoLoen
n Downlaad

Gorsel 6.69: PermissionControl uygulamasi
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Tum MainActivity icerigi su sekildedir:

package com.atilimciftci.permissioncontrol;
public class MainActivity extends AppCompatActivity {
ActivityResultLauncher<Intent> galeryResultLauncher;
ActivityResultLauncher<String> izinlerResultLauncher;
ImageView imageView;
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.activity main);
metotGaleryResultLauncher();
metotIzinlerResultLauncher();
imageView = findViewById(R.1id.imageViewSecim);
imageView.setImageResource (R.drawable.gorselsecim) ;
}
public void galeriyeGit (View view) {
if (ContextCompat.checkSelfPermission(this, Manifest.permission.READ EX-
TERNAL STORAGE)== PackageManager.PERMISSION DENIED) {
//Izin yok, izin istenecektir.
izinlerResultLauncher.launch (Manifest.permission.READ EXTERNAL STO-
RAGE) ;
}else{
//Izin var, galeriye gidilecektir.
Intent galeri =new Intent (Intent.ACTION PICK, MediaStore.Images.
Media.EXTERNALLCONTENI_URI);
galeryResultLauncher.launch(galeri);
}
}
public void metotGaleryResultLauncher () {
galeryResultLauncher = registerForActivityResult (new ActivityResult-
Contracts.StartActivityForResult (), new ActivityResultCallback<ActivityRe-
sult>() {
@Override
public void onActivityResult (ActivityResult result) {
if (result.getResultCode () ==RESULT OK) {
Intent intentSonuc = result.getData();
if (intentSonuc!=null) {
Uri fotoVeri = intentSonuc.getData();
imageView.setImageURI (fotoVeri);

by
}
public void metotIzinlerResultLauncher () {
izinlerResultLauncher = registerForActivityResult (new ActivityResult-
Contracts.RequestPermission(), new ActivityResultCallback<Boolean>() {
@Override
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public void onActivityResult (Boolean result) {
if (result==true) {
//Izin var, galeriye gidilecektir.
Intent galeri =new Intent (Intent.ACTION PICK, MediaStore.
Images.Media.EXTERNALLCONTENI_URI);
galeryResultLauncher.launch(galeri);
}else
{ .
//Izin istenmesi gerekecektir.
Toast.makeText (MainActivity.this, “izin vermeniz gerekmek-
tedir.”, Toast.LENGTH SHORT).show();
1
1
b

Uygulamada kullanilan emdilatér icinde normal sartlarda goérsel vb. bulunmaz. Emiila-

NOT: torin tarayicisi ile internette gorsel aratip, lizerine basili tutarak “Download” segilirse
secilen gorsel de galeriye iner. Bu sayede galeriye erisim saglandiginda gorseller ortaya
cikar.

' UYARI: izin uygulamalarinda genel olarak karsilasilan bir sorun vardir. Kullanici, bir daha gésterme se-
cenegi cikarsa ve bunu isaretleyip izin vermezse veya Gorsel 6.67'de oldugu gibi bir secenekte iki defa
izin vermezse kullaniciya tekrar izin sorulmaz. Kullanici bu durumda Ayarlar (izerinden izinleri bulup,
uygulamaya ait izne gelip bu izni kabul etmelidir. Her kullanicinin bunu yapabilmesi mimkiin olmadig
icin de bu durumu mobil uygulama gelistiricisi diistinmelidir. Bunun icin gerekli mobil uygulama gelis-
tirme platformunun yeni glincellemesiyle bir metot gelistirilmistir. Bu, “shouldShowRequestPermissi-
onRationale” metodudur. izin isteme ekrani icin Snackbar yazildiginda bu Snackbarin gdsterilmesinin
gerekli olup olmadigini sorgular. ilgili metodun icine yazilacak bir Snackbar ile de sadece gerekli oldugu
durumlarda bir men ile ayni izin gagrilabilir. Halihazirda var olan bir Snackbari ilk izin istemede
gostermez. “Yeniden gosterme” secenegi tiklandiginda veya iki defa normal izin verilmeyerek kapatil-
diginda sonrasinda izin istemek igin tiklandigi zaman bu Snackbar ile izin islemlerine tekrar dontlebilir.
Bunun i¢in onuncu uygulamaya su eklemeler yapilmalidir:

1. Adim: galeriyeGit() metodu icinde yer alan karar yapisinda izin verilip verilmedigi sorgulanir.
izin verilmedigi durumda Snackbar gdstergesinin gdsterilmesi gerekip gerekmedigini belirten
“shouldShowRequestPermissionRationale”ile karar yapisi yaziniz.

if (ContextCompat.checkSelfPermission(this, Manifest.permission.READ EXTERNAL

STORAGE) == PackageManager.PERMISSION DENIED)

{
//Snackbar gbsterilmesi gerekirse yazilacak kodlar

lelse

{
//Snackbar gbsterilmeden izin istenecek kodlar

}
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if(ContextCompat.checkSelfPermission( context this, Manifest.permission.READ_EXTERNAL_STORAGE)== PackageManager.PERMISSION_DENIED){

if(ActivityCompat.shouldShowRequestPermissionRationale( activity: this,Manifest.permission.READ_EXTERNAL_STORAGE)){
//Snackbar gdsterilmesi gerekirse yazilacak kodlar
Snackbar.make(view, view: "Izin verilmesi gerekmektedir&"gaseTr‘ansientButtumBar.LENETH_INDEFINITE)ﬁetActiun( resid: "Izin ver'"new View4D’
® OnClickListener android.view.View

JaBeuEl sIrEq

t
1=
t

T
t
t
t
it
>

m combineMeasuredStates(int curState, int newState) in
m generateViewId() in
m getDefaultSize (int size, int measureSpec) in
j inflate(Context context, int resource, ViewGroup r. View
# resolveSize(int size, int measureSpec) in
/m resolveSizeAndState (int size, int measureSpec, int .. in
“F ACCESSIBILITY_LIVE_REGION_ASSERTIVE ( = 2) in
f ACCESSIBILITY_LIVE_REGION_NONE ( = 0) in
f ACCESSIBILITY_LIVE_REGION_POLITE ( = 1) in
£ ALPHA Property<View, Float
& ANTACTIL CIAR TMRIURC MAT TMRARTAMT UTCwe £ _ 1) P
Press Ctrl+. to choose the selected {or first) suggestion and insert a dot afterwards Next Tip e :

Gorsel 6.70: Snackbar tasarimi

2. Adim: Karar yapisinin sonucu true olursa yapilacak islemlerin oldugu blokun igine, Snackbar
gosterilmesi gereken bélime, Snackbar 6gesini olusturunuz. Olusturma asamasinda parametre
olarak Gorsel 6.62'de yer alan parametreleri gdnderiniz. Son bolimde yer alan “setAction” me-
toduna gonderilen parametreler icin de Gorsel 6.70’te oldugu gibi “View.” yazildiginda oneri
olarak gelen “onClickListener” lizerindeyken Enter tusuna basildiginda yapi override edilir. Over-
ride islemi sonrasi .show() metodunu ekleyiniz. Eklenen karar yapisinin else kismini yazarak, Sna-
ckbar gerekmeden istenen iznin yazilacagl bolimi de olusturunuz.

if (ActivityCompat.shouldShowRequestPermissionRationale (this,Manifest.permission.READ
EXTERNAL STORAGE)) {
//Snackbar gésterilmesi gerekirse yazilacak kodlar
Snackbar.make(view,"izni vermeniz gerekmektedir.”,Snackbar.LENGTH INDEFINITE) .setA-
ction(“izin ver”, new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {
//Snackbar gésterilerek izin istenecektir.
}
}) .show () ;
}else{
//Snackbar gésterilmeden izin istenecek kodlar

3. Adim: onClick iginde de else igcinde de ayni sekilde izin isteyiniz. “izinlerResul tLauncher.
launch (Manifest.permission.READ EXTERNAL STORAGE);” iznini bu bdlimlere ekleyiniz.
izin verilmeyip tekrar tiklandiginda Gérsel 6.71’de oldugu gibi bir Snackbar ile tiklanincaya kadar
gdsterir. izin ver buttonuna tiklanirsa yeniden izin sorulur.

public void galeriyeGit (View view) {
if (ContextCompat.checkSelfPermission(this, Manifest.permission.READ EXTER-
NAL STORAGE)== PackageManager.PERMISSION DENIED) {
if (ActivityCompat.shouldShowRequestPermissionRationale (this,Manifest.

permission.READ EXTERNAL STORAGE)) {

//Snackbar gésterilmesi gerekirse yazilacak kodlar

Snackbar.make (view,”Izni vermeniz gerekmektedir.”, Snackbar.LENGTH
INDEFINITE) .setAction (“Izin ver”, new View.OnClickListener() {

@Override
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public void onClick(View view) {
//Izin istenecektir.
izinlerResultLauncher.launch (Manifest.permission.READ EX-
TERNAL STORAGE) ;
}
}) .show();
}else{
//Snackbar gbsterilmeden izin istenecek kodlar
izinlerResultLauncher.launch(Manifest.permission.READ EXTERNAL STO-
RAGE) ;
}
}else({
//Izin var, galeriye gidilecektir.
Intent galeri =new Intent (Intent.ACTION PICK, MediaStore.Images.Media.
EXTERNAL CONTENT URI);
galeryResultLauncher.launch(galeri);

12436 0 @ 2466 0 @

PermissionControl

PermissionControl
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Allow PermissionControl to
access photos, videos, music, and
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Allow

PermissionControl
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n Download

Izni vermeniz gerekmektedir.

Gorsel 6.71: Snackbar uygulama ekrani
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A) Asagidaki ciimlelerde parantez igine yargilar dogru ise “D”, yanlig ise “Y” yaziniz.

1.

i & W N

10.

() build.gradle (Module) projeye ait temel bilgilerin tutuldugu dosyadir.

() AndroidManifest dosyasinin uzantisi xml'dir.

() Projeye ait gorseller res altinda yer alan drawable klasériine atilir.

() Mobil uygulama gelistirme platformunda sadece ConstraintLayout ile tasarim yapilir.

() View Binding yontemini kullanabilmek i¢in AndroidManifest icine ekleme yapilmasi
gerekir.

() Code tasarim ekrani hem kod yazilan hem de ayni anda dizayn ekraninin izlenebildigi
tasarim ekranidir.

. () onDestroy() metodu, Activity arka plana alindiginda calisan yasam dongisudur.
. () Attributes penceresinden TextView igine yazilacak bir yazinin rengi degistirilir.

. () Framelayout icine dikey olarak birden fazla 6ge eklenir.

() API-23 ve alti sirimlerde kullanicidan bazi erisimler igin uygulama iginde ayrica izin
istenir.

B) Asagidaki ciimlelerde bos birakilan yerleri kutularda verilen ifadelerle tamamlayiniz.

11.
12,

13.

14.
15.

16.
17.

uses-permission ViewBinding wrap_content
Dangerous Intent return
Serializable
Dons tipi olan metotlarda deger dondiirmeye yarayan koda ...................... adi verilir.
Mobil uygulamada izin gerektiren islemler icin Manifest dosyasi icine ...................... kodu ya-
zilir.,
Mobil uygulama kullanilirken ...................... , kullanici tarafindan izin verilmesi gereken izin
tarudur.
Farkli tirdeki veriler, aktiviteler arasinda paket halinde ...................... yontemi ile tasinabilir.
Kullanici arayizlerini “findByld()” seklinde tek tek tanimlamadan topluca bir sinifta toplayan
YapIya .....cceeeweee.... adi verilir.
Activityler arasi gecis, ....cccccevuevurernns sinifi kullanilarak yapilr.
ConstraintLayout icinde sinirlari belirlerken 6genin sinirinin tiim ConstraintLayouta yayillma-

sini saglayan koda ..........ccocu.u.... adi verilir.
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C) Asagidaki sorulari dikkatlice okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.

18. Asagidakilerden hangisi Activity yagam dongiilerinden biri degildir?

A) onDestroy B) onCreate() C) onResume()
D) onClick() E) onPause()

19. Asagidakilerden hangisi izin tiirleri arasinda bulunmaz?
A) Normal B) Dangerous C) SignatureOrSystem

D) Signature E) Viewbinding

20. Asagidakilerden hangisi aktiviteler arasinda veri tagima yéntemlerinden biridir?
A) Seralizable B) viewBinding C) onClick()

D) uses-permission E) Gradle (module)

21. Asagidaki kodlardan hangisi layout_height icine yazilacak uygunlukta degildir?
A) wrap_content B) match_layout C) match_parent
D) 400 dp E) 0d

D) Asagidaki sorularda verilen bosluklari uygun sekilde doldurunuz.

22. Code ekranindan bir TextView olusturmak icin yazilmasi gereken kodlari en, boy ve id de-
gerlerini de girerek asagiya yaziniz.
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23. Mobil uygulamada internet kullanabilmek icin AndroidManifest dosyasina eklenmesi ge-
reken kodu asagiya yaziniz.

310 Uygulama Tasarimi



Mobil Uygulamalar

24. OgrenciBilgileri isimli Java sinifindan OgrenciDetay isimli java sinifina 6grencinin adi, soya-
di, numarasi bilgilerini aktaran ve OgrenciDetay sinifinda da bu bilgileri yakalayan kodlari
intent yontemi ile hazirlayiniz.
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HAZIRLIK CALISMALARI

1. Uygulama gelistirilirken neden veri kaydetme ihtiyaci duyulur?
2. Gunluk hayatta veri tabanlari nerelerde kullanilir?

3. Uzak veri tabanlarinin glinlik hayata etkileri nelerdir? Uzak veri tabanlari olmasaydi cep tele-
fonlari arasinda veri paylasimi nasil yapilabilirdi? Duslincelerinizi arkadaslarinizla paylasiniz.

4. NoSQL veri tabanlarini arastiriniz. NoSQL veri tabanlarinin iliskisel veri tabanlarina gore fark-
liliklarini tartisiniz.

7.1. sharedPreferences KULLANIMI

Mobil uygulama gelistirme ortaminda her zaman basit verileri kaydetmek gerekebilir. Ornegin
kullanicidan alinan cesitli bilgilerin yerel cihazda kaydedilip uygulama tekrar acildiginda kulla-
niclya gosterilmesi gerekebilir. Bu tlr basit veri kayit islemleri icin sharedPreferences nesnesi
kullanilabilir. Daha gelismis veri tabanlari da kullanilabilir ancak basit bir veriyi kaydetmek icin
karmasik bir veri tabani kullanmaya gerek yoktur.

sharedPreferences ile <ANAHTAR>=<DEGER> tiiriinde kayitlar yapilir. Bu durum, bir ayar paneli
veya gegici olarak kaydedilmesi gereken veriler igin olduk¢a uygundur.

Uygulama gelistirme ortaminda sharedPrefrences iki sekilde kullanilr. Birden fazla dosyaya ihti-
yag varsa getSharedPreferences() ile cagrilir, sadece basit bir veri saklanacaksa getPreferences()
kullanilmalidir. Bir ayar paneli varsa ve birden fazla sekmeden olusuyorsa her bir paneli farkl bir
dosyaya kaydetmek icin getSharedPreferences ile veri saklama islemi gerceklestirilebilir.

sharedPreferences sharedPref=this.getSharedPreferences (“menul.ds”,Context .MODE_PRIVATE) ;
seklinde kullanildiginda ilk parametre olarak mutlaka bir dosya ismi girilmelidir. Bu nesne ile ya-
pilan kayitlarin hepsi belirtilen dosyaya kaydedilir.

sharedPreferences sharedPreferences=this.getPreferences (Context.MODE PRIVATE);
seklinde kullanilirsa tim kayitlar ortak olarak bir dosyaya kaydedilir. En ¢ok bu yontem tercih
edilir. iki sekilde olusturulan nesnelerin tiiri ayni, sadece ¢agrilma sekilleri farkhdir. SharedPrefe-
rences nesnesi olusturulduktan sonra bir tane de Editor nesnesi olusturulmalidir. Editor nesnesi,
verilerin alinarak kaydedilmesini saglar.

sharedPreferences.Editor editor=sharedPreferences.edit();
Editor nesnesi olusturulduktan sonra nesnenin metotlari ile veriler hazirlanir.

String veri=“Herhangi bir veri”;
editor.putString (“anahtar”,veri);
editor.apply();

Editor nesnesinin putString metodu ile 6nce bir anahtar isim sonra da saklanmak istenen veri
yazilir. Bu anahtar isim, veriyi tekrar ¢agirmak icin kullanilir. Anahtar isimler belirlenirken ayni
olmamasina dikkat edilmelidir.

' UYARI: Ayni anahtar ismi kullanilirsa énceki veri kaybolur. Yeni veri, eski verinin Ustline yazilir (Tablo
s 7.1).
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Tablo 7.1: Editor Nesnesi Veri Ekleme Metotlari

putBoolean Editor nesnesine Boolean tiirlinde veri ayarlar.
putint Editor nesnesine Int tirinde veri ayarlar.
putLong Editor nesnesine Long tiirlinde veri ayarlar.
putString Editor nesnesine String tlirlinde veri ayarlar.
putFloat Editor nesnesine Float tiirlinde veri ayarlar.
clear Tum verileri siler.

remove remove(“anahtar”) seklinde belirtilen veriyi siler.
apply Avyarlanan tim verileri dosyada saklar.

Editér nesnesine veri ayarlanirken veri tipine uygun olan metot secilerek ayarlama yapilmahdir.
Ornegin String tiiriinde bir veri, putint veya putLong kullanilarak ayarlanamaz. String veri icin en
uygunu putString kullanimidir. String veriler dosyadan su kod ile alinir:

String gelenveri=sharedPreferences.getString(“anahtar”, “bos");

getString metodunun iki parametresi vardir. Bunlardan birincisi verilerin kaydedildigi anahtar ke-
lime, ikincisi de bu veri yoksa varsayilan olarak degiskene verilecek degerdir. Varsayilan deger
kontrol edilerek verinin kayith olup olmadigi anlasilir. gelenveri degiskeni “bos” degerine sahipse
bu anahtar ile saklanan bir veri yoktur (Tablo 7.2 ).

Tablo 7.2: Editor Nesnesi Veri Okuma Metotlari

getBoolean Saklanan verilerden Boolean verisi alir.

getint Saklanan verilerden Ant verisi alir.

getLong Saklanan verilerden Long verisi alir.

getString Saklanan verilerden String verisi alir.

getFloat Saklanan verilerden Float verisi alir.

getAll Tam saklanan verileri alir.

contains Saklanan verilerde belirtilen anahtarin olup olmadigini kontrol eder.

Veri cagrilirken de saklanan verinin tiriine gore bir metot kullanilmalidir. String veri, getint kul-
lanilarak tekrar ¢agrilamaz.

sonra veriyi dosyaya kaydetme islemini yapiniz. Daha sonra uygulamayi tekrar basla-

1. UYGULAMA: islem adimlarina gére Kullanict Adi yazip Kaydet buttonuna tikladiktan
@ tip, bu veriyi dosyadan okuyarak EditText kutusuna yaziniz.

1. Adim: Mobil uygulama gelistirme ekraninda Empty Activity secerek yeni bir proje olusturunuz.

2. Adim: MainActivity ekranina bir tane EditText, bir tane TextView ve bir tane Button ekleyerek
Gorsel 7.1'deki gibi yerlestiriniz. EditText icin kullaniciEdit id bilgisini giriniz. Gerekli bilgiler de-
gistirildikten sonra Infer Constraints buttonuna tiklayiniz ve otomatik olarak Constraints ayarlari-
nin yapilmasini saglayiniz. Buttonun Text 6zelligini “KAYDET”, onClick 6zelligini “btnKaydetClick”
olarak ayarlayiniz.
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Kullanici Adi

KAYDET

Gorsel 7.1: Uygulama tasarim ekrani

3. Adim: MainActivity.java dosyasina gelip bir EditText degiskeni olusturunuz.

4. Adim: onCreate metodu icinde EditText nesnesini findViewByld metodu ile baglayiniz. Daha
sonra bir sharedPreferences nesnesi olusturunuz. sharedPrefrences ile kaydettiginiz veriyi oku-
yup herhangi bir veri yoksa EditText nesnesindeki veriyi yaziniz.

5. Adim: Button nesnesi icin public void btnKaydetClick(View view) metodunu yazarak kaydetme
islemlerine baslayiniz. Bir String nesnesi olusturarak EditText nesnesindeki veriyi aliniz. Daha
sonra bir sharedPrefrences nesnesi olusturarak veri yazmaya hazirlik yapiniz. sharedPrefrences
ile bir Editor nesnesi olusturarak EditTextten gelen veriyi yaziniz.

EditText kullaniciEdit;
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.activity main);
kullaniciEdit=findViewById(R.id.kullaniciEdit);
SharedPreferences sharedPreferences=this.getPreferences (Context.MODE PRIVATE) ;
String gelenveri=sharedPreferences.getString(“kullanici”,””);
if (!gelenveri.isEmpty()) {
kullaniciEdit.setText (gelenveri);

}
public void btnKaydetClick (View view) {

String veri;

veri = kullaniciEdit.getText ().toString();

SharedPreferences sharedPreferences=this.getPreferences (Context.MODE PRIVATE) ;
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editor.putString (“kullanici”,veri);
editor.apply();

SharedPreferences.Editor editor=sharedPreferences.edit();

6. Adim: Uygulamada oncelikle “kullanici” anahtar
kelimesi ile kayitli herhangi bir kayit olup olmadigina
bakiniz. Gelen veri varsa veriyi EditText nesnesine
yazdiriniz. EditText nesnesinin bos olup olmadigini
String’lerin empty() metodunu gagirarak bulunuz.

7. Adim: Button nesnesine bir metot yazarak kaydet-
me islemlerini yapiniz. Uygulamayi emilatorde acip,
herhangi bir veriyi yazarak Kaydet buttonu ile kayde-
diniz. Uygulama kapatilip tekrar acildiginda EditText
icinde saklanan veri Gorsel 7.2°deki gibi gérindr.

2. UYGULAMA: islem adimlarina gére uy-

gulamada ekran tema degisiklikleri yapa-
rak bunu kayit altinda tutunuz.

1. Adim: Mobil uygulama gelistirme ekraninda Empty
Activity secerek yeni bir proje olusturunuz.

2. Adim: Ekran tasarim moduna gec¢mek icin ap-
p>res>layout altinda bulunan main_activity.xml
dosyasini aciniz. Gorsel 7.3’teki gibi ana ekraninizi
hazirlayiniz. Bir radioGrup olusturarak icine iki adet
RadioButton vyerlestiriniz. Birinci RadioButton igin
Text 6zelligini “A¢ik Tema” ve id bilgisini radioAcik ola-
rak ayarlayiniz. ikinci RadioButton icin Text 6zelligini
“Koyu Tema” ve id bilgisini radioKaranlik olarak ayar-
layiniz.

3. Adim: MainActivity.java dosyasini agarak share-
dPrefrences ve sharedPreferences.Editor nesnelerini
global olarak tanimlayiniz.

4. Adim: onCreate metodu iginde iki tane RadioBut-
ton nesnesi tanimlayiniz. Bu nesneleri findViewByld
metodu ile baglayiniz.

5. Adim: sharedPreferences ve Editor nesnelerini
olusturunuz.

6. Adim: Editor nesnesiile “tema” isimli bir kayit olup
olmadigina bakiniz. Herhangi bir deger yoksa varsa-
yilan olarak AppcompatDelegate. MODE_NIGHT_NO
degerini ayarlayiniz.

7. Ogrenme Birimi

Kullanici Adi

Deneme

KAYDET

Gorsel 7.2: sharedPreferences ile gelen veri

7:33
Tema Ayarlari
@ Acik Tema

O Karanlik Tema

v40

Gorsel 7.3: Agik tema
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7. Adim: Gelen veri MODE_NIGHT_NO ise radioAcik nesnesini secili hale getiriniz. Gelen veri
MODE_NIGHT_NO degilse radioKaranlik nesnesini su sekilde aktiflestiriniz:

if (veri==AppCompatDelegate.MODE NIGHT NO)
radioacik.setChecked (true);

else
radioKaranlik.setChecked (true);

8. Adim: RadioButtonlarin davranislarini kontrol etmek icin onRadioClicked isimli metodu su se-
kilde olusturunuz:

public void onRadioClicked (View view) {
boolean checked=((RadioButton)view).isChecked();
switch (view.getId()) {
case R.id.radioAcik:
if (checked) {
AppCompatDelegate.setDefaul tNightMode (AppCompatDelegate . MODE
NIGHT NO);
editor.putInt (“tema”, AppCompatDelegate.MODE NIGHT NO);
editor.apply();
}
break;
case R.id.radioKaranlik:
if (checked) {
AppCompatDelegate.setDefaul tNightMode (AppCompatDelegate . MODE
NIGHT YES);
editor.putInt (“tema”, AppCompatDelegate.MODE NIGHT YES);
editor.apply();
}

break;

9. Adim: sharedPreferences nesnesini onDestroy metodunda yok ediniz.

protected void onDestroy() {
sharedPreferences=null;
super.onDestroy();

10. Adim: Uygulamayi galistiriniz. Koyu temay! segtiginizde uygulamanin Gorsel 7.4’teki gibi go-
randp gérinmedigini kontrol ediniz.

318 Veri Tabani islemleri



7:33

Tema Ayarlar

O Acik Tema

@ Karanlk Tema

Gorsel 7.4: Koyu tema
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£IRA SiZDE: Yeni bir Empty Activity ile bir proje olusturunuz. Projeye iki EditText ve bir
- Button ekleyerek adinizi ve soyadinizi bir sharedPreferences nesnesi ile kay-
dediniz. Uygulama her acilip kapandiginda verileri okuyarak EditText nesne-

lerine yaziniz.

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir.

Calismanizi yaparken degerlendirme olgutlerini dikkate aliniz.

KONTROL LiSTESIi

DEGERLENDIRME OLCUTLERI

EVET

HAYIR

. Yeni Empty Activity ile proje olusturdu.

. Ekran tasarimini yapti.

. Gorlinim nesnelerine id bilgilerini verdi.

. sharedPreferences nesnesi tanimladi.

. sharedPreferences nesnesinden veri gelip gelmedigini kontrol etti.

. sharedPreferences ile gelen veri varsa EditText nesnelerine yazdi.

N(oju|hWIN |-

. sharedPreferences nesnesi ile veri kayit islemini yapt.

7. Ogrenme Birimi
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7.2. YEREL VERI TABANIYLA CALISMAK

Her ne kadar bazi veriler sharedPrefrences kullanilarak kaydedilebilse de bazi durumlarda sha-
redPreferences tek basina yeterli olmaz. Daha karmasik verilerin kaydedilmesi gerekirse daha
fazlasi kullanmalidir. Bunlardan bir tanesi, yerel bir veri tabani kullanilmasidir. Mobil isletim siste-
minde yerel veri tabani olarak SQLite kullanilir. SQLite kurmak icin herhangi bir islem yapilmasina
gerek yoktur. SQLite, isletim sisteminde kurulu olarak gelir.

Yerel veri tabanlari bir¢ok veriyi kaydetmek icin oldukca elverislidir ancak yerel veri tabanlari-
nin da dezavantajlari vardir. Ornegin uygulama yanlislikla kaldirilirsa tim veriler kaybolur veya
yetkisiz bir erisimle baska bir uygulama verilerin silinmesine neden olabilir. Yerel veri tabanlari,
mobil uygulama gelistiriciler tarafindan daha c¢ok bir tiir yedekleme islemi yapmak igin kullanihr.
Cok 6nemli veriler bir sunucu veya uzak veri tabaninda tutulmalidir. Bunun da sikintilari vardir.
Ornegin internet baglantisi yoksa uzaktaki sunucudan veri alinamaz. Bu tiir durumlarda yerel veri
tabanlariimdada yetisir. Sunucudaki veriler yedeklenerek yerel veri tabanina kaydedilir. Kullanici-
nin interneti olmasa bile uygulama yine de kullanilir halde tutulur.

Mobil isletim sisteminde varsayilan olarak SQLite veri tabani kullanilir. SQLite veri tabani tama-
men SQL sorgu komutlari ile islem yapar. Mobil uygulama gelistirme ortami, bu komutlari kendi
derleyicisinden gecirmez. Veri tabani icin yazilan sorgulama komutlari disiik seviye bir sisteme
aktarihir. Burada cahstirilir ve sonucu donddralir. Bundan dolayl sorgulama komutlarinda her-
hangi bir hata yapilsa bile derleyici hata vermez. Bu durum, yerel veri tabaninin en dezavantajh
halidir. Sorgulama komutlari yazilirken ¢ok dikkat edilmelidir. Uygulama calistirildiktan sonra her-
hangi bir sonug alinmazsa sorgulama komutlarindan birinde hata yapiimistir.

7.2.1. Sorgulama Komutlari

Veri tabani sorgu komutlari OLUSTURMA, OKUMA, GUNCELLEME, SILME (CREATE, READ, UPDA-
TE, DELETE) olmak tzere dort temel unsur Gzerine calisir (Tablo 7.3).

Tablo 7.3: Sorgu Komutlari Turleri

Unsur islem sQL Karsilig
CREATE Veri ekleme INSERT
READ Veri okuma SELECT
UPDATE Veri glincelleme | UPDATE
DELETE Veri silme DELETE

Yerel veri tabanlari tiim verileri bir tabloya kaydeder. Veri kayit isleminden 6nce tablo olusturul-
masi gereklidir (Tablo 7.4 ).

Tablo 7.4: Uriinler Tablosu

id urunadi fiyat adet
1 Televizyon 12500.00 12

2 Monitor 3500.00 25

3 Bilgisayar 10000.00 16

4 Klavye 125.50 134
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Okulda veya sinifta bulunan 6grenciler bir veri tabanina kaydedilmek istenirse Tablo 7.4’te goril-
digi gibi bir tablo olusturulmalidir. Tablonun Ust tarafindaki alanlar, veri stitunlaridir. Tablo olus-
turulurken verilerin tiirleri 8nemlidir. Ornegin bir siitunun veri tiirii INTEGER olarak ayarlanmissa
buraya kisinin ad ve soyadi kaydedilemez. Yerel veri tabaninda kullanilabilecek veri tiirleri Tablo
7.5te verilmistir.

Tablo 7.5: Yerel Veri Tabani Veri Tirleri

Gelistirme Ortami

Veri Turi Agiklama Karsila

INTEGER | Tam sayilar ve Boolean tirlinde veri kaydetmek icin kullanilir. | int, long, byte ...

REAL Ondalik sayi tiirtinden verileri kaydetmek icin kullantlir. float, double
TEXT Metin tliriinden (String) verileri kaydetmek icin kullanilr. String
BLOB Resim, dosya gibi verileri kaydetmek igin kullanilr. bytel[]

Verilerin kaydedilecegi tablolar olusturulurken birincil anahtar (Primary Key) belirlemeye dikkat
edilmelidir. Bir tablodaki bos olmayan herhangi bir stitun, birincil anahtar olabilir. Birincil anah-
tar olarak belirlenecek alandaki kayitlarin hepsi birbirinden farkli olmaldir. Ornegin ad soyad
alani birincil anahtar yapilirsa ayni isimli birden fazla 6grenci ile karsilasilabilir. Bu da ¢ok buyiik
problemlere neden olabilir. Ulkemizde yasayan her vatandasin bir T.C. Kimlik Numarasi vardir.
Ayni isimli birden fazla vatandas olsa bile T.C. Kimlik Numarasi ile vatandaslar birbirinden ayirt
edilebilir. Veri tabanlarindaki birincil anahtar da bu amagla kullanilir.

7.2.1.1. Yerel Veri Tabaninda Tablo Olusturmak

Sorgu dilinde bir tablo olusturmak icin CREATE TABLE komutu kullanilir. Sorgu komutlarini dene-
mek igin on-line bir¢ok internet sitesi bulunur. Bunlardan herhangi biri ile sorgular test edilebilir.
CREATE TABLE komutunun kullanimi su sekildedir:

CREATE TABLE [IF NOT EXISTS] <tablo ismi> ( <siitun adi> <veri tiiri> , <dider stitunlar>) |

T IF NOT EXISTS, tablo olusturulmamis ise tabloyu olustur anlamina gelir. Kullanma
zorunlulugu yoktur.

ORNEK

CREATE TABLE IF NOT EXISTS urunler(id INTEGER PRIMARY KEY,
urunadi TEXT,
fiyat DOUBLE,
adet INTEGER)

7. Ogrenme Birimi 321



> |
Mobil Uygulamalar %

Sorgu komutunda Tirkge karakter kullanmamaya dikkat edilir. Veri olarak Tiirkce

T karakter kullanilabilir ancak tablo adi ve stitun isimlerinde Tirkce karakter kullanil-
mamalidir.
T Sorgu komutu yazilirken temel komutlar blyik harflerle yazilmalidir.

7.2.1.2. Yerel Veri Tabanina Veri Eklemek

Yerel veri tabanina veri eklemek icin INSERT ifadesi kullanilir. INSERT komutunda dnce tablo adi
ve veri eklenecek alanlar belirtilir. Daha sonra VALUES anahtar kelimesi ile yazilmasi gereken ve-
riler eklenir. Ornek bir veri ekleme komutu su sekilde yazilir:

INSERT INTO <tablo ismi> ( <siitun adi>, <dider siitunlar>..) values (<degerler>)

ORNEK
INSERT INTO urunler(urunadi,fiyat,adet) VALUES(“Televizyon”,12500.00,12)

7.2.1.3. Yerel Veri Tabaninda Veri Sorgulamak

SQL komutlari icinde en kapsamli olani veri sorgulama komutlaridir. Sadece SELECT komutu ile
yapilmasina ragmen cok farkl sekillerde sorgular yazilabilir. SELECT komutunun kullanimi su se-
kildedir:

SELECT <slitun adlari> FROM <tablo adi> WHERE <kisitlamalar> ORDER BY <siralama tiri>

SELECT komutunun en ¢ok tercih edilen kullanimlari Tablo 7.6’da verilmistir.

Tablo 7.6: SELECT Komutunun En Sik Kullanim Sekilleri

Sorgu Sorgunun Amaci
SELECT * FROM urunler Tablodaki tiim kayitlari listeler.
SELECT urunadi FROM urunler Tam Grdn isimlerini listeler.
SELECT urunadi FROM urunler WHERE adet=12 Adet bilgisi 12 olan Urlnleri listeler.
SELECT urunadi FROM urunler WHERE adet>=120 Adet bilgisi 120’den buyiik kayitlari listeler.

id bilgisi 2 veya 2’den biyuk, numarasi 120’den bi-

SELECT adet FROM urunler WHERE id>=2 AND adet>120 . .
yuk kayitlari listeler.

SELECT urunadi FROM urunler WHERE urunadi LIKE “B%” Uriinadi “B” harfi ile baslayan kayitlari listeler.
. . “ Y UrtinAdi alaninda iginde “D” harfi olan kayitlari lis-
SELECT urunadi FROM urunler WHERE urunadi LIKE “%D% tel
eler.
SELECT urunadi FROM urunler WHERE urunadi LIKE “%r” Sonu “r” ile biten kayitlari listeler.

SELECT urunadi FROM urunler WHERE adet BETWEEN 10 and 50 | Adet bilgisi 10 ile 50 arasinda olan kayitlari listeler.

Tum kayitlari Grin ismine gére klglkten blylge

SELECT urunadi FROM urunler ORDER BY urunadi ASC . X
dogru siralayarak listeler.

Tum kayitlari Grin ismine gore buyukten kiglige
dogru siralayarak listeler.

SELECT urunadi FROM urunler ORDER BY urunadi DESC
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7.2.3. Mobil Uygulama Gelistirme Ortaminda Yerel Veri Tabani

Kullanmak

Mobil uygulama gelistirme ortami, SQLite yerel veri tabanini destekler. Mobil uygulama gelistir-
me ortami, yerel veri tabani kullanmak icin SQLiteDatabase nesnesine sahiptir. Bu nesne ile tim
veri tabani islemleri yapilabilir.

Mobil uygulama gelistirme ortaminda veri tabani 6rnegi su sekilde olusturabilir:

SQLiteDatabase database;

Bu kod sadece bir SQLiteDatabase nesnesi verir. Yerel veri tabanini kullanabilmek i¢in gerekli
diizenlemeler yapilmalidir. Nesne olusturulduktan sonra ayarlamalar su sekilde yapilir:

database = this.openOrCreateDatabase (<Veri Tabani Adi>, MODE PRIVATE, null);

Veri tabani nesnesi Context araciligi ile olusturulur. Context nesnesinin openOrCreateDatabase
metodu ile gerekli parametreler verilerek nesne elde edilir.

e ilk parametre ile yerel veri tabaninda kullanilacak dosya ismi belirtilir. Burada verilen isimle
baska bir activity icinde yerel veri tabanina ulasilabilir.

e ikinci parametre ile veri tabaninin baska uygulamalara acilip agilmayacagi belirlenir. Genel-
likle her uygulamanin 6zel bir veri tabani oldugu icin bu parametre MODE_PRIVATE olarak

ayarlanir.

e Uglincli parametre gelen bir imleg verisi varsa bunu almak icin gerekli ayarlamalar yapilir.
Boyle bir durum yoksa bu deger null olarak ayarlanir.

ORNEK

String TABLO="CREATE TABLE IF NOT EXISTS urunler(id INTEGER PRIMARY KEY,”;
TABLO+="urunadi VARCHAR,”;

TABLO+="fiyat DOUBLE,”;

TABLO+="adet INTEGER)”;

database.execSQL (TABLO) ;

Kodlar yazilirken kullaniciya yardimci olmasi agisindan TABLO isimli bir String degisken kullanilir.
TABLO degiskeni ile sorgulama komutu hazirlanir. Sorgulama komutu hazirlanirken ¢ok dikkat
edilmelidir. Uygulama calistirildiktan sonra sorgulama kodlarinda herhangi bir hata olsa bile uyari
alinmaz. Tablonun olusup olusmadigini anlamak igin App Inspection penceresi agilir (Gorsel 7.5).

= Database Inspector ® Network Inspector Background Task Inspector
Databases = | - urunler
S BB oY% 12 S Live updates |2
v = urunler % id ¢ urunadi + fiyat ¢ adet
v urunler

2id : INTEGER
urunadi : TEXT
fiyat : REAL
adet : INTEGER

Gorsel 7.5: App Inspection penceresi
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App Inspection penceresindeki Database Inspector béliminde tablo goriiniirse kodlar sorunsuz
calismistir.

Tablo olusturulduktan sonra dosyanin nerede bulunduguna bakilir. Bunun igin View>Tool Win-
dows>Device File Explorer secenegi segilir (Gorsel 7.6).

View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools V

Tool Windows > M= Project
Appearance > * Favorites
. e Q Find
Quick Definition
Show Siblings iy
ow Si
Quick T gD finiti oo
uic e Definition
. U= . © Problems
Quick Documentation
== Structure

Parameter Info

© Services
Context Info
[% Emulator
2" Jump to Source @ Profiler
Open in Browser 2 & App Inspection
“\ Build

Recent Files ) .
& Build Variants

Recently Changed Files . .
Device File Explorer

Recent Locations
[O Device Manager
@ Event Log
4% Compare With... & Gradle
[3¢ Compare with Clipboard

Recent Changes

Hierarchy

&

T Layout Inspector
Quick Switch Scheme... .
[D Layout Validation

Active Editor e
= Logcat
Bidi Text Base Direction > s Resource Manager
T Terminal
16

i= TODO

Gorsel 7.6: Device File Explorer meniisii

Acilan pencereden Data>Data klasoriine gidilir. Data klasori icinde Gorsel 7.7’deki gibi uygulama
icin verilen paket ismi bulunur. Paket ismi ile baslayan klasériin icindeki databases klasoriinde
yerel veri tabani dosyalari vardir. Herhangi bir sorun ciktiginda buradaki dosya silinebilir veya
uygulama tamamen silinip mobil uygulama gelistirme ortaminda yeniden ¢alistirilabilir.

v com.example.urundb drwx------ 2022-06-28 13:54 4 KB
> cache drwxrws--x 2022-06-28 13:54 4 KB
> code_cache drwxrws--x 2022-06-28 13:54 4 KB
v databases drwxrwx--x 2022-06-28 13:54 4 KB

2 urunler -rw-rw----  2022-06-28 13:54 16 KB
7 urunler-journal -rw-rw----  2022-06-28 13:54 0B

Gorsel 7.7: Device File Explorer iriinler tablosu dosyasi

7.2.4. Mobil Uygulama Gelistirme Ortaminda Kayit Eklemek

Yerel veri tabanina bir kayit eklemek igin bir sorgu komutu olusturulup gerekli parametreler bir
SQLStatement nesnesi ile sorgu komutuna eklenmelidir. Daha sonra SQLStatement nesnesinin
execute metodu cagrilir. Kayit eklendikten sonra id numarasi otomatik verilir. Mobil uygulama
gelistirme ortaminda herhangi bir kayit su sekilde eklenir:
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String SORGU="INSERT INTO urunler (urunadi,fiyat,adet) VALUES(?,?,?)";
SQLiteStatement durumlar=database.compileStatement (SORGU);
durumlar.bindString(1,”Televizyon”);
durumlar.bindString(2,12500.00);

durumlar.bindLong(3,12);

durumlar.execute () ;

SQLStatement nesnesi olusturulmadan dnce sorgu komutuna disaridan gelecek veriler igin birer

soru isareti (?) isareti kullanilir. Soru isareti (?) sayesinde SQLStatement nesnesi ile disaridan
gelen veriler sorgu komutuna eklenir.

Kodlar yazilip ¢ahstirildiktan sonra ekranda herhangi bir islem olmaz ancak App Inspection pen-
ceresi acllarak veri tabanina kayit yapilip yapilmadigi kontrol edilebilir (Gorsel 7.8).

£ Database Inspector ® Network Inspector Background Task Inspector
Databases = | & — urunler
S B % 12 S Live updates |2
% id : urunadi ¢ fiyat ¢ adet
¥ e urunler 1 1 Televizyon 12500.0 12
%id : INTEGER
urunadi : TEXT
fiyat : REAL

adet : INTEGER

», Run i= TODO O Problems Terminal A, Build = Logcat (@ Profiler 4 App Inspection

Gorsel 7.8: App Inspection eklenen kayit

7.2.5. Mobil Uygulama Gelistirme Ortaminda Kayit Silmek

Veri silmek icin sorgu komutu hazirlanip gerekli parametreler SQLStatement ile sorguya eklenir
(Gorsel 7.9).

= Database Inspector ® Network Inspector Background Task Inspector
Databases = & — urunler
S B % = Live updates |2
v = urunler 2 id ¢ urunadi + fiyat ¢ adet
v Burunler 1 1 Televizyon 12500.0 12
#id : INTEGER 2 2 Monitd 3500.0 25
urunadi : TEXT onitor .
fiyat : REAL 3 3 Bilgisayar 10000.0 16
adet : INTEGER 4 4 Klavye 125.5 134
P,Run = TODO @ Problems Terminal 4 Build = Logcat (a Profiler 4 App Inspection

Gorsel 7.9: App Inspection eklenmis kayitlar

Bu kayitlardan id numarasi 2 olani silmek icin su kodlar kullanihr:
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String SORGU="DELETE FROM urunler WHERE id=?";

SQLiteStatement durumlar=database.compileStatement(SORGU);
durumlar.bindLong(1,2);

durumlar.execute();

Diger alanlarda ayni veriler olabilir ancak birincil anahtarda kesinlikle ayni veri olamaz. Kayit sil-

me isleminden sonra App Inspection penceresi Gorsel 7.10’daki gibi olur.

= Database Inspector ® Network Inspector

Databases = & - urunler
S B Y% = Live updates |”
v = urunler ¢ id ¢ urunadi :
> E q
urunler 1 1 Televizyon
2 3 Bilgisayar
3 4 Klavye
P, Run  iZ TODO @ Problems Terminal 4 Build = Logcat (7 Profiler

Gorsel 7.10: App Inspection silinen veri

Background Task Inspector

fiyat
12500.0
10000.0
125.5

v adet
12
16
134

4 App Inspection

7.2.6. Mobil Uygulama Gelistirme Ortaminda Kayit Giincellemek

Guncelleme yapilmasi icin bir sorgu komutu hazirlanip SQLStatement nesnesi ile veriler sorguya
dahil edilir. Gorsel 7.10’daki verilerden id numarasi 3 olan kaydin fiyat bilgisi 145 olarak su sekilde

degistirilir:

String SORGU="UPDATE f{irlinler SET fiyat=? WHERE id=?";
SQLiteStatement durumlar=database.compileStatement (SORGU);
durumlar.bindString(1,145);

durumlar.bindLong (2, 3);

durumlar.execute();

Kodlar hazirlandiktan sonra uygulama calistirildiginda App Inspection penceresinden degisiklik-

ler takip edilebilir (Gorsel 7.11).

= Database Inspector ® Network Inspector

Background Task Inspector

Databases = & - urunler
SR - Live updates |7
X urunler $ id + urunadi - fiyat
~_E8 urunler 1 1 Televizyon 12500.0
ISid : INTEGER ) 5 Bila 10000.0
urunadi : TEXT L SAyar .
fiyat : REAL 3 4 Klavye 145.0
adet : INTEGER
resim : BLOB
Gorsel 7.11: App Inspection giincellenen veri
326
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7.2.7. Mobil Uygulama Gelistirme Ortaminda Tim Kayitlari

Listelemek

Kayit listelemek igin bir sorgu hazirlanip Cursor nesnesi ile verilere ulasilir. Cursor nesnesi, tab-
loda bulunan tiim kayitlar izerinde gezinmeyi saglar. Cursor nesnesi bir satir veri aldiktan sonra
hangi kolona ait verinin okunmasi istenirse bunu belirtmek yeterlidir. Tum verileri okumak icin su
sekilde bir diizenleme yapilmahdir:

database=this.openOrCreateDatabase (“urunler”, MODE PRIVATE,null);
Cursor cursor=database.rawQuery (“SELECT urunadi,fiyat,adet FROM urunler”,null);
String veriler="";
int kolonUrunadi=cursor.getColumnIndex (“urunadi”);
int kolonFiyat= cursor.getColumnIndex (“fiyat”);
int kolonAdet=cursor.getColumnIndex (“adet”);
while (cursor.moveToNext ()) {
String urunadi=cursor.getString(kolonUrunadi);
double fiyat=cursor.getDouble (kolonFiyat);
int adet=cursor.getInt (kolonAdet);
veriler+=urunadi+” “+iyat+” “+adet+”\n”;
}
cursor.close();
Toast.makeText (this, veriler, Toast.LENGTH SHORT) .show();

Cursor nesnesi, rawQuery metodu ile Database nesnesinden olusturulur. Veri sorgulamak icin
rawQuery metodu kullanilir. rawQuery metodu, Cursor tiriinde bir nesne geri dondurdr.

Bir sonraki adimda kolonlarin indeks numaralari bulunur. Cursor nesnesinin getColumnindex
metodu, kolonun indeks numarasini verir. Tablonun kolonlarinin indeks numaralari en soldan
itibaren 0’dan baslar (Tablo 7.7).

Tablo 7.7: Tablo Kolonlarinin indeks Numaralan
0 1 2 3
id urunadi fiyat adet
1 Televizyon 12000 12

String wurunadi=cursor.getString(kolonUrunadi) ile String urunadi=cursor.getSt-
ring (1) aynisonucu verir. Tim veriler okunurken bir déngl kurulup Cursor nesnesinin son kay-
da kadar gitmesi saglanir. cursor.moveNext metodu ile bir sonraki kayda gegilir. Kayit bitmisse
false degeri gonderilerek dongi bitirilir. Tum kayitlar okunduktan sonra Cursor nesnesi mutlaka
kapatiimalidir. Kodlarda tim veriler bir String icine eklenerek bir Toast mesaji ile ekranda goste-
rilir (Gorsel 7.12).

#m  Televizyon 12500.0 12
Bilgisayar 10000.0 1...

Y

Gorsel 7.12: Tiim kayitlarin listelenmesi
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7.2.8. Ozel Adaptér Kullanmak

Adaptorler, veri kaynagindaki verileri okur ve View nesnelerine baglar. ListView nesnesi, hangi
verinin hangi View nesnesine baglanacagini bilemez. Mobil uygulama gelistiriciler adaptor kulla-
narak verileri View nesnelerine baglar. Ozel adaptér kullanabilmek icin dncelikle bir veri modeli
olusturmak gereklidir.

7.2.9. Model Olusturmak

Tabloda bulunan her veri bir sinif ile temsil edilebilir. Bu sinifa model denir. Olusturulacak model,
tablodaki tiim veriler ile uygun olmaldir. Ornegin tabloda bir siitun int tiiriinden ise modelin bu
ozelligi de int tirinden olmalidir. Ugiincii uygulamada kullanilan tablo icin érnek bir model su
sekilde olusturulur:

@ Show Context Actions X
public class Urun { O Paste sy
private int id; Copy / Paste Special >
private String urunadi; Column Selection Mode ©#8
private double fiyat; Refactor >
private int adet; Folding >
private Bitmap resim; Analyze 3
} Go To >
Generate... #N

Modelin 6zellikleri tanimlandiktan sonra model Toggle Field Watchpoint
bir java data sinifi haline getirilmelidir. Bu islem- Open In >
ler icin ekstra kod yazilmasina gerek yoktur. Local History >

I3 Compare with Clipboard

Kodlar UGzerinde bos bir yere tiklanir ve cikan
? v ¢ ) Create Gist...

seceneklerden Generate segenegi segilir (Gorsel

7.13). Gorsel 7.13: Sag tiklama meniisii

Generate menUsu agildiktan sonra Constructor secenegi Gorsel 7.14’teki gibi secilip model igin
bir yapilandirici metot hazirlanir.

Constructor metoduna hangi alanlar eklenecekse Gorsel 7.15teki gibi secilir.

public Urun(int id,String urunadi, double fiyat, int adet, Bitmap resim) {
this.id=id;
this.urunadi = urunadi;
this.fiyat = fiyat;
this.adet = adet;
this.resim = resim;

}

Yapilandirici metot kullanilarak bir triin nesnesi su sekilde olusturulur:

Urun urun=new Urun(l,”Televizyon”,12500,12);

Data sinifi icin Getter ve Setter metotlari olusturulur. Gorsel 7.16'daki Generated mentsiinden
Getter and Setter secenegi segcilir.
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Gorsel 7.17'deki pencereden alanlarin tim secilip OK buttonuna tiklanir. Mobil uygulama gelis-
tirme ortami icin tim Getter ve Setter metotlari otomatik olarak olusturulur.

Model ile olusturulan bir nesnenin urunadi 6zelligine erisim saglamak icin urun.getadSoyad()
metodunu c¢agirmak yeterlidir. urunadi bilgisini degistirmek igin ise urun.setadSoyad(“Televiz-
yon”) metodu cagrilir. Metot parametresi olarak degistirilmek istenen deger verilir. get ile basla-
yan metotlar veriyi almak icin, set ile baslayan metotlar ise veriyi degistirmek icin kullanihr.

Generate Generate
Getter Getter
Setter Setter
Getter and Setter Getter and Setter
equals() and hashCode() equals() and hashCode()
toString() toString()
Override Methods... 20 Override Methods... o)
Delegate Methods... Delegate Methods...
Test... Test...
Copyright Copyright
Gorsel 7.14 Constructor meniisii Gorsel 7.16 Getter and Setter meniisii

@ @ Select Fields to Generate Getters and Setters
o @ Choose Fields to Initialize by Constructor

Getter template: IntelliJ Default v

13 z T
~ ® com.example.urundb.Urun Setter template: IntelliJ Default v
I

f urunAdi:String v (@ com.example.urundb.Urun

i fiyatdouble

f adet:int f & urunAdi:String

f resim:Bitmap f & fiyat:double

f & adetint

f & resim:Bitmap

Select None Cancel “ 2 Cancel “

4

Gorsel 7.15: Constructor penceresi Gorsel 7.17: Getter and Setter penceresi
Ozel adaptor olusturmak icin yeni bir java sinifi daha projeye eklenir. Ozel adaptérler BaseAdap-
ter sinifindan turetimelidir. Bir 6zel adaptor sinifi su sekilde olusturulabilir:

public class UrunAdaptor extends BaseAdapter
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Ozel adaptér sinifi tanimladiktan sonra mobil uygulama gelistirme ortamindan bir hata mesaji
alinir (Gorsel 7.18). Kalitim yolu ile bir sinif yazildigi icin BaseAdapter sinifinin metotlari olustu-
rulmahidir.

public class UrunlerAdapter extends BaseAdapter {

_ Implement methods

@ Make 'UrunlerAdapter' abstract

= Create Test
7" Create subclass
Z Make 'UrunlerAdapter' package-private 4

Press \_Space to open preview

Gorsel 7.18: Kalitim hatasi

Kirmizi ampl simgesine basildiginda mobil uygulama gelistirme ortami hatanin ortadan kalkma-
sticin kullaniciya cesitli secenekler sunar. Agilan mentiden Goérsel 7.18'deki Implements method
secenegi segilir.

public class UrunlerAdapter extends BaseAdapter {
@Override
public int getCount () {
return 0;
}
@Override
public Object getItem(int i) ({
return null;
}
@Override
public long getItemId(int i) ({
return 0;
}
@Override
public View getView(int i, View view, ViewGroup viewGroup) {
return null;

}

}

Ozel adaptore listelenmek istenen veriler disaridan verilmelidir. Ayrica XML dosyasindan gerekli
Viewlari bulmak i¢cin Context nesnesine ihtiya¢ duyulur. Bir java sinifi igcinde Contexte ulagsmak
kolay degildir. Bu ylizden Context nesnesi de disaridan alinir. Bunun igin 6zel adaptor sinifina su
iki 6zellik eklenir:

Context context;

ArrayList<Urun> liste;

public UrunlerAdapter (Context context, ArrayList<Urun> liste) {
this.context = context;
this.liste = liste;
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Ozellik olarak eklenen nesnelerin disaridan kolay alinabilmesi icin bir yapilandirici metot tanim-
lanir. BaseAdapter sinifindan alinan metotlar Tablo 7.8’de verilmistir.

Tablo 7.8: BaseAdapter Metotlari

int getCount() Veri listesinde kag tane veri oldugunu geri gonderir.

object getltem(int i) Veri listesinde indeks numarasi ile veri elde etmeyi sag-
lar. Indeksi girilen veriyi geri gonderir.

long getltemld(int i) Verinin indeks numarasini génderir.

View getView(int i, View view, Viewlara verilerin yazildigi kisimdir.

ViewGroup viewGroup)

Ozel adaptérde her bir kaydin goriintiilenecegi satir nceden tanimlanmalidir. Mobil uygulama
gelistirme ortaminda app>res>layout Uzerine sag tiklanarak New>Layout Resource File secenegi
secilir (Gorsel 7.19).

Add C++ to Module |8 C++Class
X cut 32X e C/C++ Source File
B Copy 8C i C/C++ Header File
Copy Path... 7% Layout Resource File
O Paste BV Sample Data Directory
Find Usages XF7 = File
Find in Files... o3F | & Scratch File © 8N
Replace in Files... S8R Directory
Analyze » = |Image Asset
Refactor , | # Vector Asset
Add tn Favaritee S K Kotlin Script

Gorsel 7.19: Layout Resource File se¢im meniisii

Gorsel 7.20’deki pencereden layout dosyasina bir isim verilir. Bu isim 6énemlidir. Bu isim 6zel
adaptorde getView metodunda kullanilir. Olusturulan layout dosyasinda veri eklenmesi istenen
nesnelere bir id verilmesi unutulmamalidir.

[ ) @ New Resource File

File name: listview_satir

Root element: selector

Source set: main src/main/res v

Directory name:  drawable

Available qualifiers: Chosen qualifiers:

Network Code
Locale
Layout Direction
Smallest Screen Width >>
Screen Width
Screen Height
Size

[l Ratio

— Orientation

L Ul Mode
Niaht Made

Gorsel 7.20: New Resource File penceresi

Nothing to show

<<
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3. UYGULAMA: islem adimlarina gére Gorsel 7.21’deki gibi bir veri tabani uygulamasi
@ gelistiriniz. Gelistirdiginiz uygulamayi Tablo 7.4’teki verilere uygun olarak tasarlayiniz.

1. Adim: Mobil uygulama gelistirme ortaminda yeni bir proje agip Empty Activity seginiz.
2. Adim: app>res>values>strings.xml dosyasini agarak su sekilde degistiriniz:

<resources> )
<string name="“app name"“>Uriinler Veri Tabani</string>
</resources>

3. Adim: app>res>layout>activity_main.xml dosyasini agarak ana activitynin gdérinimiini Gorsel
7.22'deki gibi tasarlayiniz.

8:54 F

Uriinler Veri Tabani

Televizyon
l.lriin»
feem 12500.00 TL 12
N Bilgisayar
Uriin
et 10000.00 TL 16
) Klavye
Uriin
Rosmi 145.00 L 134 <H H

YENI KAYIT EKLE

Gorsel 7.21: Uriinler veri tabani uygulamasi Gorsel 7.22: Uriinler veri tabani uygulamasi
ekranlari MainActivity tasarim ekrani

4. Adim: Tasarim ekranina bir tane ListView, bir tane de button ekleyiniz.
5. Adim: ListView icin id bilgisi urunListe, button i¢in btnYeniKayitEkle degerlerini veriniz.

6. Adim: Yeni bir java sinifi olusturunuz ve adini Urun.java veriniz.
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7. Adim: Urun.java dosyasini su sekilde kodlayiniz:

public class Urun {

private int id;

private String urunadi;

private double fiyat;

private int adet;

private Bitmap resim;

public Urun(int id,String urunadi, double fiyat, int adet, Bitmap resim) {
this.id=id;
this.urunadi = urunadi;
this.fiyat = fiyat;
this.adet = adet;
this.resim = resim;

}

public int getId() {
return this.id;

}

public void setId(int id) {

this.id=id;

}

public String getUrunadi() {
return urunadi;

}

public void setUrunadi (String urunadi) {
this.urunadi = urunadi;

}

public double getFiyat() {
return fiyat;

}

public void setFiyat (double fiyat) {
this.fiyat = fiyat;

}

public int getAdet() {
return adet;

}

public void setAdet(int adet) ({
this.adet = adet;

}

public Bitmap getResim() {
return resim;

}

public void setResim(Bitmap resim) {
this.resim = resim;

}
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8. Adim: UrunlerAdapter isimli yeni bir sinif olusturunuz.
9. Adim: UrunlerAdapter sinifini su sekilde kodlayiniz:

public class UrunlerAdapter extends BaseAdapter {
ArrayList<Urun> liste;
Context context;
public UrunlerAdapter (ArrayList<Urun> liste, Context context) {
this.liste = liste;
this.context = context;
}
@Override
public int getCount() {
return liste.size();
}
@Override
public Object getItem(int i) {
return liste.get(i);

}

@Override
public long getItemId(int i) {
return i;
}
@Override

public View getView(int i, View view, ViewGroup viewGroup) {
TextView satirUrunadi;
TextView satirUrunFiyat;
TextView satirUrunAdet;
ImageView satirUrunResmi;
Urun urun=liste.get (i);
if (view==null) {
view= LayoutInflater.from(context).inflate (R.layout.listview sa-
tir,viewGroup, false);
}
satirUrunadi=view.findViewById(R.1id.satirUrunadi);
satirUrunFiyat=view.findViewById(R.1id.satirUrunFiyat);
satirUrunAdet=view.findViewById(R.id.satirUrunAdet);
satirUrunResmi=view.findViewById(R.id.satirUrunResmi) ;
satirUrunadi.setText (urun.getUrunadi());
satirUrunFiyat.setText (String. format (“%.02f”,urun.getFiyat())+ “ TL");
satirUrunAdet.setText (urun.getAdet ()+"");
if (urun.getResim() !=null)
satirUrunResmi.setImageBitmap (urun.getResim());
return view;
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10. Adim: res>layout dizinine gelerek dizin adina sag tiklayiniz. New menisiinden Layout Resour-
ce File secenegini seciniz. Dosyayi listview_satir.xml yapiniz (Gorsel 7.23).

>

com.example.urundb (test)

% java (generated)

v

v

>
>

PG

nno

com.example.urundb
e

Zres Add C++ to Module

Helpers
Google

« Kotlin Class/File
s C++ Class

dré s oyt 38X i@ C/C++ Source File
=1 B Copy $C # C/C++ Header File
= Copy Path...
= [ paste R’V Sample Data Directory
I;y Find Usages XF7 50 File _
Find in Files... ©%F = Scratch File G®N
: Replace in Files... O %R Directory
a Analyze » = |mage Asset
& Refactor , & Vector Asset
mil  Add to Favorites » ‘& Kotlin Script I
val 4 Show In Resource Manager 03T  (x Kotlin Worksheet
=1es (€ poformat Code gL = Activity s
radle 3 Optimize Imports Axo * Fragment s
Delete... ® = Folder b
P Run 'Tests in 'layout" ~orR S<.erV|ce N
# Debug 'Tests in 'layout'" ~4D = U|Comp<?nent >
U, Run 'Tests in 'layout'" with Coverage = AUBEHEdE ’
Modify Run Configuration... = WL &
= Wear 2
Open In L AIDL ,
Local History > Widget >
S Reload from Disk = Google >
4+ Compare With... #D = Compose »
Mark Directory as » & QOther >
Remove BOM EditorConfig File
o Add BOM 1 Resource Bundle

Gorsel 7.23: Layout Resource File meniisii

11. Adim: listview_satir.xml dosyasini su sekilde kodlayiniz:

<?xml version="1

<ImageView
android:
android:
android:
android:
android:

android:
android:
android:
android:

.0” encoding="utf-8"2>

id="@+id/satirUrunResmi”
layout width="80dp”

layout height="80dp”
scaleType="fitCenter”
src="@drawable/urun_resmi“/>

<LinearLayout

layout width="230dp”

layout height="wrap content”
paddingLeft="20dp”
orientation="vertical”>

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
android:orientation="horizontal”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”>
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<TextView
android:id="@+id/satirUrunadi”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:textColor="4212121"
android:text="Uriin Ad1”
android:padding="5dp”
android:textStyle="bold”
android:textSize="20sp”/>

<TextView
android:id="@+id/satirUrunFiyat”
android:textColor="#dd2c00”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:text="Uriin Fiyat1”
android:padding="5dp”
android:textSize="16sp”/>

</LinearLayout>
<TextView

android:id="@+id/satirUrunAdet”

android:layout width="match parent”

android:layout height="match parent”

android:text="999"

android:textColor="#£50057"

android:textSize="27sp”

android:padding="5dp”

android:gravity="center”

android:layout marginTop="10dp”/>

</LinearLayout>

12. Adim: Uygulamaya yeni bir Empty Activity ekleyiniz ve adini UrunKayit veriniz.

13. Adim: Uygulamaya yeni bir Empty Activity ekleyiniz ve adini UrunDetay veriniz.

14. Adim: Uygulamayi c¢alistiriniz ve App Inspection penceresinden veri ekleyerek uygulamayi

test ediniz.

@ 4. UYGULAMA: islem adimlarina gére tiglincii uygulamadaki projeye veri kayit bélimii
ekleyiniz.

1. Adim: Uciincii uygulamada yaptiginiz projeyi aginiz.

2. Adim: activity_urun_kayit.xml dosyasini aginiz. Activity’yi Gorsel 7.24’teki gibi tasarlayiniz.
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Uriin Adi

Fiyat

Adet

KAYDET

Gorsel 7.24: UrunEkle tasarim ekrani

3. Adim: Ug tane EditText ve bir tane button ekleyiniz. EditTextlere editKayitUrunadi, editKayitFi-
yat ve editKayitAdet id bilgilerini veriniz.

4. Adim: Button id bilgisini btnKayit veriniz.
5. Adim: UrunKayit.java dosyasini acip su sekilde kodlayiniz:

public class UrunKayit extends AppCompatActivity {

SQLiteDatabase database;

EditText urunadi;

EditText urunFiyat;

EditText urunAdet;

Button btnKaydet;

int id;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity urun kayit);
urunadi=findViewById(R.1id.editKayitUrunadi) ;
urunFiyat=findViewById(R.i1d.editKayitFiyat);
urunAdet=findViewById (R.id.editKayitAdet) ;
btnKaydet=findViewById(R.id.btnKayit);
Intent intent=getIntent();
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id=intent.getIntExtra(“id”,0);
String mod=intent.getStringExtra (“mod”);
database=this.openOrCreateDatabase (“urunler”, MODE PRIVATE,null);
if (mod.equals (“degistir”)) {
try {
Cursor cursor=database.rawQuery (“SELECT urunadi,fiyat,adet FROM
urunler WHERE id=?",
new String[]{String.valueOf(id)});
int kolonUrunadi=cursor.getColumnIndex (“urunadi”);
int kolonFiyat=cursor.getColumnIndex (“fiyat”);
int kolonAdet=cursor.getColumnIndex (“adet”);
while (cursor.moveToNext ()) {
urunadi.setText (cursor.getString (kolonUrunadi));
urunFiyat.setText (cursor.getString(kolonFiyat)+™");
urunAdet.setText (cursor.getInt (kolonAdet) +“");
}
cursor.close();
}catch (Exception e)
{
e.printStackTrace();
1

}
btnKaydet.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {

@Override
public void onClick (View view) {
if (mod.equals (“degistir”)) {
String SORGU=“UPDATE urunler SET urunadi=?,fiyat=?,adet=?
WHERE 1d=?"%;
SQLiteStatement durumlar=database.compileStatement (SORGU);
durumlar.bindString (1,
urunadi.getText () .toString());
durumlar.bindDouble (2,
Double.parseDouble (urunFiyat.getText () .toS-
tring()));
durumlar.bindLong (3,
Integer.parselnt (urunAdet.getText () .toString()));
durumlar.bindLong (4, id);
durumlar.execute();
}else(

String SORGU=“INSERT INTO urunler (urunadi,fiyat,adet) VALUES(?,?,?)";
SQLiteStatement durumlar=database.compileStatement (SORGU);
durumlar.bindString(1,urunadi.getText () .toString());
durumlar.bindDouble (2,

Double.parseDouble (urunFiyat.getText () .toS-
tring()));
durumlar.bindLong (3,
Integer.parselnt (urunAdet.getText () .toString()));
durumlar.execute();

}
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Intent intent=new Intent (UrunKayit.this, MainActivity.class);
startActivity(intent);

b

}

6. Adim: Uygulamayi ¢alistiriniz ve yeni kayitlar ekleyiniz.

Dordinci uygulamaya veri glincelleme, silme ve Urlinlere gorsel ekleme 6zelliklerini

@ 5. UYGULAMA: islem adimlarina gére dérdiincii uygulama ile yaptiginiz projeyi aciniz.
gelistiriniz.

1. Adim: activity_urun_detay.xml dosyasini aciniz. Gorsel 7.25’teki gibi ekran tasarimini yapiniz.

Gorsel 7.25: Uriinler veri tabani uygulamasi UrunDetay ekrani tasarimi

2. Adim: Bir tane ImageView, dort tane button ekleyiniz.

3. Adim: ImageView icin urunResim id bilgisini, buttonlar icin btnResimEkle, btnDegistir, btnSil
ve btnGeri id bilgilerini veriniz.

4. Adim: UrunDetay.java dosyasini a¢ip su sekilde kodlayiniz:
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public class UrunDetay extends AppCompatActivity {
SQLiteDatabase database;
TextView urunadi;
TextView urunFiyat;
TextView urunAdet;
Button btnDegistir;
Button btnGeri;
Button btnSil;
Button btnResimEkle;
ImageView urunResim;
int id;
ActivityResultLauncher<Intent> galleryLauncher;
ActivityResultLauncher<String> galleryPermisson;
Bitmap bitmap;
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.activity urun detay);
urunadi=findViewById (R.1id. txtUrunadi) ;
urunFiyat=findViewById(R.id. txtUrunFiyati) ;
urunAdet=findViewById (R.id. txtUrunAdet) ;
btnDegistir=findvViewById(R.id.btnDegistir);
btnGeri=findViewById (R.id.btnGeri) ;
btnSil=findViewById(R.id.btnSil);
btnResimEkle=findViewById(R.id.btnResimEkle) ;
urunResim=findViewById(R.id.urunResim) ;
Intent intent=getIntent();
id=intent.getIntExtra(“id”,0);
try {
database=this.openOrCreateDatabase (“urunler”, MODE PRIVATE,null);
Cursor cursor=database.rawQuery (“SELECT * FROM urunler WHERE id=?",
new String[]{String.valueOf(id)});
int kolonUrunadi=cursor.getColumnIndex (“urunadi”);
int kolonFiyat=cursor.getColumnIndex (“fiyat”);
int kolonAdet=cursor.getColumnIndex (“adet”);
int kolonResim=cursor.getColumnIndex (“resim”);
while (cursor.moveToNext ()) {
urunadi.setText (cursor.getString (kolonUrunadi));
urunFiyat.setText (cursor.getString(kolonFiyat)+“");
urunAdet.setText (cursor.getInt (kolonAdet)+“);
byte[] bytes=cursor.getBlob (kolonResim);
Bitmap bitmap= BitmapFactory.decodeByteArray (bytes,(0,bytes.length);
urunResim. setImageBitmap (bitmap);
}
cursor.close();
}catch (Exception e)

{
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e.printStackTrace();

}
Log.d("SERViS“, “onCreate: “+ContextCompat.checkSelfPermission(this,Manifest.

permission.READ EXTERNAL STORAGE));
registerLauncher();
if (ContextCompat.checkSelfPermission(this,Manifest.permission.READ EXTER-

NAL STORAGE)

I=
PackageManager . PERMISSION GRANTED) {
if (ActivityCompat.shouldShowRequestPermissionRationale (this,
Manifest.permission.READ EXTERNAL STORAGE)) {
Toast.makeText (this, “Izin gerekli”, Toast.LENGTH SHORT) .show () ;

}
else
{
galleryPermisson.launch (Manifest.permission.READ EXTERNAL STO-

RAGE) ;

}
btnResimEkle.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {

@Override
public void onClick (View view) {
Intent intentToGallery=new Intent (Intent.ACTION PICK,
MediaStore.Images.Media.EXTERNAL CONTENT URI);

galleryLauncher.launch (intentToGallery);

b
btnDegistir.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {

@Override
public void onClick (View view) {
Intent intent=new Intent (getApplicationContext (),UrunKayit.class);
intent.putExtra(“mod”, "degistir”);
intent.putExtra(“id”, id);
startActivity(intent);
finish();

b
btnSil.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {

@Override
public void onClick (View view) {
try {
String SORGU="DELETE FROM urunler WHERE id=?";
SQLiteStatement durumlar=database.compileStatement (SORGU) ;
durumlar.bindLong (1, id);
durumlar.execute();
}catch (Exception e) {
e.printStackTrace();
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}

finish();

b
btnGeri.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View view) {
Intent intentl=new Intent (UrunDetay.this,MainActivity.class);
startActivity(intentl);
finish();

1)
}
public Bitmap resimKucultucu(Bitmap b, int buyukluk) {
double oran=(double) b.getWidth()/(double) b.getHeight();
double uzunluk=(double)buyukluk/oran;
return bitmap.createScaledBitmap (bitmap, buyukluk,
(int)uzunluk, true);
}
public void Kaydet () {
Bitmap kucukResim = resimKucultucu (bitmap, 250);
ByteArrayOutputStream byteArrayOutputStream = new ByteArrayOutputStream();
kucukResim.compress (Bitmap.CompressFormat.PNG, 50, byteArrayOutputStream);
byte[] bytes = byteArrayOutputStream.toByteArray();
try {
ContentValues contentValues=new ContentValues();
contentValues.put (“resim”,bytes);
database.update (“urunler”, contentValues, “id="+id, null);
} catch (Exception e) {
e.printStackTrace();

}

public void registerLauncher () {
galleryLauncher=registerForActivityResult (new ActivityResultContracts.StartActivity-
ForResult (),
new ActivityResultCallback<ActivityResult>() {
@Override
public void onActivityResult (ActivityResult result) ({
if (result.getResultCode ()==RESULT OK) {
Intent intentResult=result.getData();
if (intentResult!=null) {
Uri galleryUri=intentResult.getData();
try {
if (Build.VERSION.SDK INT>=28) {
ImageDecoder.Source source=ImageDecoder.create-
Source (getContentResolver () ,galleryUri);
bitmap=ImageDecoder.decodeBitmap (source) ;
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urunResim. setImageBitmap (bitmap);
Kaydet () ;

Jelse{
bitmap= MediaStore.Images.Media.getBitmap(getCon-

tentResolver(),galleryUri);

urunResim. setImageBitmap (bitmap);
Kaydet () ;

}

}catch (Exception e) {
e.printStackTrace();

b

galleryPermisson=registerForActivityResult (new ActivityResultContracts.RequestPer-
mission(),
new ActivityResultCallback<Boolean>() {
@Override
public void onActivityResult (Boolean result) {
if (result) {
Intent intentToGallery=new Intent (Intent.ACTION PICK, MediaS-
tore.Images.Media.EXTERNAL_CONTENQ_URI);
galleryLauncher.launch (intentToGallery) ;
}else(
Toast.makeText (UrunDetay.this, “Izin vermeniz gerekli!”,Toast.
LENGTH_LONG) . show () ;

b

5. Adim: Uygulamayi calistiriniz ve veri tabanina veri ekleyiniz.
6. Adim: Eklenen kayitlara galeriden gorsel secerek kayitlari glincelleyiniz.

7.2.10. ArrayAdapter Sinifiyla Ozel Adaptér Olusturmak

Ozel adaptér olarak BaseAdapter sinifindan tiiretilen bir sinif kullanilabilecegi gibi ArrayAdap-
ter sinifindan da tiiretilebilir. iki sinifin da yéntemleri benzerdir ve en énemli isleri iki sinif da
getView metodu ile yapar. ListView ile ¢ok fazla veri gbstermek uygulamanin hizini disirebilir.
Mobil uygulama gelistirme ortaminda tasarim kisminin XML olmasi sistem kaynaklarini tiiketir.
Adaptor ile yapilan her bir satirlik islemde mobil uygulama gelistirme ortami, XML dosyasini ta-
rayarak Viewlari bulur. XML dosyalarini tarama islemi zaman alir. Listelenmesi gereken ¢ok sayida
veri varsa uygulama yavaslar. Yavaslamaya neden olan durumu ortadan kaldirmak i¢in ViewHol-
der nesnesi veya mobil uygulama gelistirme ortaminin sundugu RecyclerView kullanilir.
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6. UYGULAMA: islem adimlarina gére ArrayAdapter sinifindan tiiremis bir 6zel adap-
tor yaziniz.

1. Adim: internet iizerinden telif hakki olmayan iilke bayraklari ile ilgili resimleri temin ediniz.

2. Adim: Empty Activity ile yeni bir proje olusturunuz.

3. Adim: app>res>values boliminde strings.xml dosyasini agip diizenleyiniz.

<resources>
<string name="app name“>Ulke Bayraklari</string>
</resources>

4. Adim: Bayrak gorintilerini kopyalayip mobil uygulama gelistirme ortaminda Gorsel 7.26’daki
gibi app>res>drawable béliimiine yapistiriniz. Sadece drawable yazan secenegi secip OK butto-
nuna basiniz.

[ ] ) Choose Destination Directory

Directory Structure By Class By File

v [;: OzelAdaptorDemo
v ['g app

...J]app/src/main/res/drawable

...Japp/src/main/res/drawable-v24

Gorsel 7.26: Drawable klasoriine resim yapistirma
5. Adim: Gorsel 7.27’deki drawable klasoriinde resimlerin goriindigini kontrol ediniz.

v [Zres
N2 drawable

= br.png
de.png

= fr.ong

&1 ic_launcher_background.xml

&1 iC_launcher_foreground.xml (v24)
it.png
jp.png

= tr.png

Gorsel 7.27: drawable klasori

6. Adim: app>res>layout bolimiine gelip sag tiklayarak yeni bir Layout Resource File ekleyiniz.
Dosyanin adini listview_satir olarak veriniz. Daha sonra listview_satir.xml dosyasini diizenleyiniz.
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content”
android:orientation="horizontal”>
<ImageView
android:id="@+id/listeViewSatirBayrak”
android:layout width="80dp”
android:layout height="50dp”
android:layout marginLeft="3dp”
android:layout marginTop="7dp”
app:srcCompat="Qdrawable/tr” />
<LinearLayout
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:orientation="vertical”>
<TextView
android:id="Q+id/listViewAd”
android:layout width="wrap content”
android:layout_height="wrap content”
android:layout margin="3dp”
android: text="Tiirkiye”
android:textSize="24sp”
android:textStyle="bold” />
<LinearLayout
android:layout width="wrap content”
android:layout_height="wrap content”
android:orientation="horizontal”>
<TextView
android:id="@+id/listViewParaBirimi”
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content”
android:layout_margin="3dp”
android:text="Para birimi:lLira”
android:textSize="14sp” />
<TextView
android:id="@+id/listViewNufus”
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content”
android:layout_margin="3dp”
android:text="Niifus :87000000”
android:textSize="14sp” />
</LinearLayout>
</LinearLayout>
</LinearLayout>
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7. Adim: Modeli tasarlamak icin Ulke.java isimli bir sinif olusturunuz. Modelin 6zelliklerini diizen-
leyip Generate menisiinden bir data sinifina dénustiriniz.

public class Ulke {
int bayrak;
String ad;
int nufus;
String paraBirimi;

}

8. Adim: app>res>layout bolimiinde activity_main.xml dosyasini agip diizenleyiniz.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout xmlns:android="http://sche-
mas.android.com/apk/res/android”
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools”
android:layout width="match parent”
android:layout height="match parent”
tools:context=".MainActivity”>
<ListView
android:id="Q+id/listView”
android:layout width="match parent”
android:layout height="match parent”
android:layout marginStart="1dp”
android:layout marginTop="1dp”
android:layout marginEnd="1dp”
android:layout marginBottom="1dp”
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app: layout constraintTop toTopOf="parent”
app:layout constraintVertical bias="0.5" />

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

9. Adim: Yeni bir java sinif dosyasi olusturup adini OzelAdaptor.java olarak degistiriniz. OzelAdap-
tor.java dosyasini diizenleyiniz.

public class OzelAdaptor extends ArrayAdapter<Ulke> {

private static class ViewHolder({
TextView satir ad;
TextView satir nufus;
TextView satir parabirimi;
ImageView satir bayrak;

}

public OzelAdaptor (Context context, ArrayList<Ulke> liste) {
super (context,R.layout.listeview satir,liste);
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@Override
public View getView(int i, View view, ViewGroup viewGroup) {

Ulke ulke=getItem(i);

ViewHolder viewHolder;

if (view==null) {
viewHolder=new ViewHolder();
LayoutInflater inflater = LayoutInflater.from(getContext());
view=inflater.inflate (R.layout.listeview satir,

viewGroup, false) ;

viewHolder.satir ad=view.findViewById(R.id.listViewAd);
viewHolder.satir nufus= view.findViewById(R.1d.listViewNufus);
viewHolder.satir parabirimi= view.findViewById(R.1d.listViewParaBirimi);
viewHolder.satir bayrak=view.findViewById(R.id.listeViewSatirBayrak);
view.setTag (viewHolder);

}

else{
viewHolder=(ViewHolder) view.getTag();

}

viewHolder.satir bayrak.setImageResource (ulke.getBayrak());

viewHolder.satir ad.setText (ulke.getAd());

viewHolder.satir nufus.setText ("Nifus:”+ulke.getNufus());

viewHolder.satir parabirimi.setText (“Para Birimi:”+ulke.getParaBirimi());

return view;

10. Adim: MainActivity.java dosyasini agip diizenleyiniz.

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

ArrayList<Ulke> ulkeler;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.activity main);
ListView listView=(ListView) this.findViewById(R.id.listView);
ulkeler=new ArrayList<Ulke>() {{

add (new Ulke (R.drawable. tr, "Tirkiye”, 85000000, ”Lira”));
add (new Ulke (R.drawable.fr,”Fransa”, 6500000, "Euro”)) ;
add (new Ulke (R.drawable.br, "Brezilya”, 12000000, “"Real”));
add (new Ulke (R.drawable.de, "Almanya”, 8900000, "Euro”) ) ;
add (new Ulke (R.drawable.it,”Italya”,55000000,"Liret”));
add (new Ulke (R.drawable. jp, “Japonya”, 98000000, ”Yen"));

bhi
OzelAdaptor adaptor=new OzelAdaptor (this,ulkeler);

listView.setAdapter (adaptor);
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11. Adim: Uygulamayi calistiriniz. Gérsel 7.28'deki gibi gorlinlp gorinmedigini kontrol ediniz.

7:57 \ V|

Ulke Bayraklari

C+ Tiirkiye
Para Birimi:Lira Niifus:85000000
I Fransa

Brezilya

Para Birimi:Real Niifus:12000000
B mnye

Para Birimi:Euro Niifus:6500000
Para Birimi:Euro Niifus:8900000

I italya
Para Birimi:Liret Niifus:55000000

‘ Japonya

Para Birimi:Yen Niifus:98000000

Gorsel 7.28: Ulke bayraklari uygulamasi

ﬁIRA SizDE: Yeni bir Empty Activity ile bir proje olusturunuz. Projede bir glinlik 6devle-
- rinizi kaydetmenizi saglayacak bir model olusturunuz. Modele uygun bir ka-
yit ekrani tasarlayarak verilerinizi yerel veri tabanina kaydeden bir uygulama

gelistiriniz.

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-

lismanizi yaparken degerlendirme olgttlerini dikkate aliniz.

KONTROL LISTESI

DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET | HAYIR
1. Yeni Empty Activity ile proje olusturdu.
2. Model olusturdu.
3. Modele uygun ekran tasarimlari yapti.
4. Yerel veri tabani olusturdu.
5. Yerel veri tabanina kayit islemlerini yapti.
6. Verilerin silme ve glincelleme islemlerini tanimladi.
7. Ozel adaptér olusturarak verileri gdsterdi.
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7.3. UZAK VERI TABANIYLA CALISMAK

Uygulama marketinde en popiler uygulamalar genellikle paylasimin ¢ok kolay oldugu uygulama-
lardir. Mobil cihazlarda herhangi resim, yazi veya videoyu paylasabilmenin en kolay yolu bunlari
bir sunucuya géndermek ve buradan diger kullanicilarin almasini saglamakdr.

Mobil uygulama gelistirme ortami uzak veri tabanlari ile calismaya olanak verir. Mobil uygulama
gelistirme ortaminda birgok uzak veri tabani kullanilabilir ancak Firebase veri tabanina tam des-
tek verilir. iliskisel veri tabaninda tablolar bulunur ve veri bu tablolara yazilir. Firebase veri tabani
ise NoSQL adi verilen bir veri tabani tiiridir. NoSQL veri tabanlarina dokiiman veri tabani adi da
verilir. Bu veri tabaninin en dnemli 6zelligi cok hizli olmasidir. iliskisel veri tabanlarinda tablolar
arasinda iliskilere bakihp, tim veriler birlestirilerek geri génderilir. NoSQL veri tabaninda ise boy-
le bir islem yapilmaz, veri oldugu gibi geri génderilir. iliskisel veri tabanlari tim veri islemlerini
SQL sorgusu ile yapar. Ornegin veri almak igin “SELECT” ile baslayan bir SQL sorgusu yazilmalidir.
NoSQL veri tabanlarinda SQL sorgulari yoktur. Sunucudan bir veri almak icin koleksiyon adini ve
verinin uid numarasini bilmek yeterlidir. Gelen veri diizenlenir ve ayni uid numarasi ile gdnderi-
lirse sunucu bunu “UPDATE” islemi olarak kabul eder. Gonderilen verinin uid numarasi yoksa bu
islem de “INSERT” olarak kabul edilir ve koleksiyona yeni bir kayit eklenir.

NoSQL veri tabanlarinda veriler Javascript Nesne Gosterimi (JavaScript Object Notation) JSON
formatina gore kaydedilir. Herhangi bir veri “anahtar”:“deger” seklinde gonderilirse NoSQL veri
tabanlarina kaydedilir.

7.3.1. JSON Veri Duizeni

JSON gliniimizde en sik kullanilan dosya kaydetme ve tasima formatidir. Tamamen metin taban-
I olarak calistigi icin kullanimi ¢ok kolay ve hizhidir. Tim veriler “anahtar”:“deger” seklindedir.
Ornek bir JSON verisi su sekildedir:

{

“urunadi”:“Bilgisayar”,
“fiyat”: 12500.50,
“adet”:12

}

Bu sekilde olusturulan herhangi bir JSON dokiimani bir NoSQL veri tabanina génderilirse oldugu
gibi kaydedilir. Tablo 7.4’te bulunan Urinler tablosundaki veriler bir JSON belgesine su sekilde
donastiralir:

“urunler”: [

“id”:1,”urunadi”:“Televizyon”, “iyat”:12500.00,"”adet”:12},
“id”:2,“urunadi”:“Monitor”, “Miyat”:3500.00, “adet”:25},
“id”:3,“urunadi”:“Bilgisayar”, “fiyat”:10000.00, “adet”:16},

{
{
{
{ “id”:4,“urunadi”:“Klavye”, "fiyat”:125.50,“adet”:134}]

».n

JSON belgesi tamamen metinlerden olusturulabilir ancak burada olusturulan “anahtar”:
deger” ciftleri veri tipine gore diizenlenmelidir. Uriinler tablosunda bulunan veriler, veri tii-
rine gore JSON belgesine donustlrilmustir. Tum metin iceren alanlar “ “ isaretleri arasina
yerlestirilmis ve bunun bir metin oldugu verinin gonderilecek veri tabanina bildirilmistir. Sayi ice-
ren alanlarda ise veri oldugu gibi yazilmistir. JSON belgesinin basinda “urunler” ifadesi bulunur.
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NoSQL veri tabanlarinda tablolar bulunmadigi icin tablo yerine koleksiyonlar kullanilir. Bir ko-
leksiyon, késeli ayrag “[ ]” isaretleri arasina yerlestirilir. Uriinler tablosu NoSQL veri tabanina
tasindiginda “urunler” koleksiyonu kullanilir. Tabloda bulunan bir satirlk kayda ise NoSQL veri
tabaninda dokiiman adi verilir. Bir baska deyisle NoSQL veri tabaninda “urunler” koleksiyonunun
doklmanlari Gzerinde islemler yapilr.

Uriinler tablosunda iriinlerin bir de kategorileri kaydedilmek istenirse bu islemi ayni tabloda
yapmak miimkiin degildir. ikinci bir kategori tablosu olusturulup kategoriler bu tabloya kaydedil-
melidir. JSON dosyalarinda bu islemi yapmak ¢cok kolaydir. JSON dosyalarinda bir koleksiyonun
icinde baska bir koleksiyon tanimlanabilir. Uriinler koleksiyonuna kategoriler isimli bir koleksiyon
su sekilde yerlestirilir:

{
“id”:1,
“urunadi”:”Televizyon”,
“Miyat”:12500.00,
“adet”:12,
“kategoriler”: [“Elektronik”,”Gorlinti Sistemleri”,”Ev/Sinema”]

}

JSON dosyalari; Sayr (Number), Metin (String), Koleksiyon (Array), Dogru/Yanlis (Boolean), Bos
(Null) olmak tizere bes temel veri tlriine sahiptir. NoSQL veri tabanlarinda da bu veri tirleri kul-
lanilir. Veri 6rnekleri Tablo 7.9’da verilmistir.

Tablo 7.9: JSON Veri Tiirleri

JSON Java’daki

Veri Tiiri Karsihgi sl HgLEE
Number |int, long, “deger” : 1 Sayisal degerler mutlaka bir sayi ile
double, float | “oran” : 0,5 baslamalidir. Ondalik sayilar O ile basla-
sa bile sayinin basina 0 yazilmalidir.
String String “urun”:"klavye” Metinler “” isaretleri arasina
yazilmahdir.
Boolean | boolean “durum”:true Dogru igin true, yanls icin false yazilir.

“durum”:false

Array Array, List, “dongu”:[“bas”:8, “bit”:5] | Koleksiyon verisi diger JSON veri tirleri

ArrayList ile uyumlu olarak istenen her veri yazi-
labilir.
Null Null “sondeger”:null Bir alan bos birakilmak istenirse mutla-

ka null yazilmahdir.

JSON dosyalarinda tiir bagimliligi yoktur. Ornegin { “deger” : “mobil” } gibi bir JSON dokiimani
tanimlandiginda bu veri daha sonra { “deger” : null } yapilabilir. Hatta { “deger” : 0,5 } gibi ¢ok
degisik bir tir atamasi bile yapilabilir. Veri hangi sekilde NoSQL veri tabanina gonderilirse gén-
derilsin son hali ile kaydedilir.
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7.3.2. Mobil Uygulama Gelistirme Ortaminda Uzak Sunucu

Yapilandirmasi

Firebase veri tabanini kullanmak icin mutlaka bir Google hesabina ihtiya¢ vardir. Veri tabani
hizmetinin verildigi https://firebase.google.com/ internet sitesine gidilerek Google hesabi ile
oturum acgiimalidir. Oturum agildiktan sonra veri tabani yonetim konsoluna gidilerek bir proje
olusturulur. Proje icin gerekli ayarlamalarin yapildigi bir ayar dosyasi indirilerek mobil uygulama
gelistirme ortaminda dogru yere yiiklenmelidir. indirilen dosyanin isminde veya uzantisinda her-
hangi bir degisiklik yapilmamalidir.

@ 7. UYGULAMA: islem adimlarina gére Firebase veri tabanini bir Android projesine da-
hil ediniz.

1. Adim: Mobil uygulama gelistirme ortaminda yeni bir proje olusturup adini “urunlerfirebase”
veriniz.

2. Adim: Herhangi bir internet tarayicisindan https://firebase.google.com/ internet sitesini kul-
lanarak Google hesabi ile oturum aginiz. Hesap agtiktan sonra Gorsel 7.29’daki Go to Console
linkine tiklayiniz.

Q, Search @ English + Go to console

Gorsel 7.29: Go to console linki

3. Adim: Yeni bir proje olusturmak icin Gorsel 7.30’daki Add project linkine tiklayiniz.

4. Adim: Gelen sayfada Firebase projenize Gorsel 7.31'deki gibi “urunlerfirebase” adini veriniz.
Daha sonra Continue buttonuna basiniz.

@ Firebase

X Create a project (Step 1 of 3)

Recent projects
Let's start with a name for

your project®

urunlerfirebase

-+

Add project

o Explore a demo project

Gorsel 7.31: Firebase proje isminin
Gorsel 7.30: Add project buttonu belirlenmesi

Firebase proje isimleri sadece konsolda goriinen isimleri belirler. Mobil uygulama
gelistirme ortaminda herhangi bir 5nemi yoktur.
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5. Adim: Firebase projenize “Google Analytics” hizmeti eklemek isterseniz Gorsel 7.32’deki gibi
spinner kontrolina aktiflestiriniz. Daha sonra Continue buttonuna basiniz.

X  Create a project (Step 2 of 3)

Google Analytics
for your Firebase project

Google Analytics is a free and unlimited analytics solution that enables targeting,
reporting, and more in Firebase Crashlytics, Cloud Messaging, In-App Messaging, Remote
Config, A/B Testing, and Cloud Functions.

Google Analytics enables:

1 A/B testing @ ﬁ' Crash-free users @

0 User segmentation & targeting across (@ g Event-based Cloud Functions triggers @

Firebase products
.ll Free unlimited reporting &

Q Enable Google Analytics for this project

Recommended

Previous Continue

Gorsel 7.32: Google Analytics aktiflestirme ekrani

6. Adim: “Google Analytics” projenizde aktiflestirdiginiz igin bir Analytics hesabi aginiz. Bu islem
icin urunlerfirebase ismini vererek ve diger ayarlari da Gorsel 7.33’teki gibi birakarak Create pro-
ject buttonuna basiniz.

X  Create a project (Step 3 of 3)

Configure Google Analytics

Choose or create a Google Analytics account @

urunlerfirebase v

Analytics location ®

United States a6

Data sharing settings and Google Analytics terms

Use the default settings for sharing Google Analytics data. Learn more

Share your Analytics data with Google to improve Google Products and Services
Share your Analytics data with Google to enable Benchmarking
Share your Analytics data with Google to enable Technical Support

NI

Share your Analytics data with Google Account Specialists

| accept the Google Analytics terms

Upon project creation, a new Google Analytics property will be created and linked to your Firebase project. This link will enable data
flow between the products. Data exported from your Google Analytics property into Firebase is subject to the Firebase terms of
service, while Firebase data imported into Google Analytics is subject to the Google Analytics terms of service. Learn more.

Previous Create project

Gorsel 7.33: Google Analytics hesabinin agilmasi
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7. Adim: Projenizi olusturduktan sonra proje ana sayfasina yonlendirileceksiniz. Mobil uygulama
gelistirme ortaminda ayarlarin yapilmasi icin Gorsel 7.34’te bulunan Android simgesine basiniz.

urunlerfirebase ( searkpian

Get started by adding
Firebase to your app

Q0D <«

Add an app to get started

Gorsel 7.34: urunlerfirebase projesi ana ekrani

8. Adim: Mobil gelistirme ortaminda olusturdugunuz projeyi aginiz. MainActivity.java dosyasini
aciniz. En Ustte bulunan paket adini kopyalayip Gorsel 7.35te bulunan Android packege name

boélimine yapistiriniz. Diger ayarlari da Gorsel 7.35'teki gibi yapip Register app buttonuna basi-
niz.

%X Add Firebase to your Android app

o Register app

com.example.urunlerfirebase

App nickname (optional) @

Debug signing certificate SHA-1 (optional) @
00:00:00:00:00:00:00:00:00:00:00:00:00:00:00:00:00:!

Required for Dynamic Links, and Google Sign-In or phone number support in Auth. Edit
SHA-1s in Settings.

Register app

e Download config file

© Add Firebase SDK

Gorsel 7.35: Firebase projesi kayit ekrani
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9. Adim: Gorsel 7.36'da bulunan Download google-service.json buttonuna basiniz. Sunucudan
bir ayar dosyasl inecektir. google-service.json dosyasinin adini kesinlikle degistirmeyiniz.

x Add Firebase to your Android app

° Register app

Android package name: com.example.ogrencifirebase, App nickname: OgrenciFireBase

e Download config file Instructions for Android Stu

¥ Download google-services json
Fackages | (| Scratche
Switch to the Project view in Android Studio to see g 2 MyApplication h

your project root directory. a €1 gradie
) £ idea
CEapp
£ 3 build
z ki Elibs
Move the google-services.json file you just downloaded into & Bisre
your Android app module root directory. o B .gitignore
/g = services jso
S &) proguard-rules pro
: Cigradie

google-services json

e Add Firebase SDK

© Nextsteps

Gorsel 7.36: Konfigiirasyon dosyasinin elde edilmesi

10. Adim: google-service.json dosyasini indirildigi yerde bulunuz. Dosyanin lzerine sag tiklayip
Kopyala secenegini seciniz. Tekrar mobil uygulama gelistirme ortamini aginiz. Proje dosyalari bo-
[iminde Gorsel 7.37’deki isaretlenmis kissimdan gériinim modunu Project’e gegiriniz.

% Android ¥ D =T = & —

2app
sampledata
manifests

v

v java

v com.example.urunlerfirebasedemo

< MainActivity

> com.example.urunlerfirebasedemo (androidTest)

> com.example.urunlerfirebasedemo (test)
> java (generated)
> res

res (generated)

Gorsel 7.37: Proje dosyalarinin Android goriiniimii

11.Adim: Project goriniimiinde app klasortini bulunuz. Kopyaladiginiz json dosyasini buraya ya-
pistiriniz (Gorsel 7.38). Bu islemi yaptiktan sonra proje dosyalari modunu Android olarak ayarla-
yiniz. Mobil uygulama gelistirme ortaminda islemleriniz bittikten sonra Firebase internet sitesine
gelip Next buttonuna basiniz.
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Project ¥ D =T | & —
v [’z UrunlerFirebaseDemo ~/AndroidStudioProjects/UrunlerFire
> .gradle

.....

sampledata
> src
o -gitignore
amargraar
{» google-services.json
—S—progTaTteTOe S T
> gradle
o -gitignore
build.gradle

uigradle.properties
e+ gradlew
= gradlew.bat
1local.properties
settings.gradle

Gorsel 7.38: Proje dosyalarinin Project goriiniimii

12. Adim: Firebase kiitiiphanelerini projenize ekleyiniz. internet sitesinde cikan ydnergeleri
yapiniz. Mobil uygulama gelistirme ortaminda bulid.gradle (Project) dosyasini aginiz. build.grad-
le dosyasinin en Ustline su kodlari ekleyiniz:

buildscript {
repositories {
google ()
}
dependencies {
classpath ‘com.google.gms:google-services:4.3.10’

Mobil uygulama gelistirme ortaminda bulid.gradle (Module) dosyasini acip dependencies boli-
mine su kodlari yaziniz:

implementation platform(‘com.google.firebase:firebase-bom:30.1.0")
implementation ‘com.google.firebase:firebase-analytics’

dependencies boliminin 6nine ise su kodlari ekleyiniz:

apply plugin: ‘com.android.application’
apply plugin: ‘com.google.gms.google-services’

Tum kodlari yazdiktan sonra projeyi kaydedip ekranin sag lst kosesinde bulunan Sync now but-
tonuna basiniz. Bitln kitliphanelerin indirilmesini ve Gradle isleminin basarili tamamlanmasini
bekleyiniz.
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13. Adim: Gradle islemi bittikten sonra uygulamanin Firebase sunucusuna baglanip baglanma-
digini test ediniz. Gorsel 7.39’daki gibi Tools menisiinden Firebase aracini seginiz.

Tasks & Contexts >

Save as Live Template...

Generate JavaDoc...
IDE Scripting Console
Create Command-line Launcher...

XML Actions >
JShell Console...

G Groovy Console

£ Kotlin >

[l Device Manager
V% SDK Manager

is Resource Manager

i= Troubleshoot Device Connections

G2 App Links Assistant

5 Layout Inspector
AGP Upgrade Assistant...

Gorsel 7.39: Firebase araglari

14. Adim: Acilan meniden Colud Firestore secenegini bulunuz. Bu boliimde Get started with
cloud Firestore linkine basiniz. Gorsel 7.40’taki gibi Connected yazisi gériinirse uygulama, Fire-
base veri tabani ile iletisim halindedir.

€ Firebase > Cloud Firestore

Get started with Cloud Firestore

Cloud Firestore is a flexible, scalable database from Firebase and Google Cloud. It ke
across client apps through realtime listeners and offers offline support so you can bt
work regardless of network latency or internet connectivity.

Launch in browser

(1) Connect your app to Firebase

Connected

“Gorsel 7.40: Coloud Firestore araci

7.3.3. Uzak Veri Tabani Yonetimi

Uzak veri tabanini kullanmak igin konsolda gesitli ayarlamalar yapilmalidir. Yonetim konsolu Gor-
sel 7.41’de goriilen segeneklerden olusur.
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h Firebase

A Project Overview

Authentication

App Check

Realtime Database
Extensions
Storage

Hosting

Functions

Machine Learning

Gorsel 7.41: Uzak veri tabani yonetim meniisii

e Authentication

Uzak veri tabanlari internette calistigi icin veri tabani herkese agiktir. Veri tabanina her-
kesin erismesi istenmeyen bir durumdur. Sadece yetkili kisilerin veri tabanina ulagsmasi
icin Authentication bolumi kullanilir. Authentication boliiminde yetkilendirme tirinin
belirlendigi ve kullanicilarin kayith oldugu bir veri tabani bulunur.

e App Check

Uzak veri tabanlarinda en énemli sorunlardan biri yetkilendirme sahtekarligidir. Zararli
kullanicilar yetki alabilmek tiirli usulsiizler yaparak veri tabanina sizmaya galisabilir. App
Check bolimiinde bu tir yetkisiz girisler tespit edilerek dnlem alinmasi saglanir.

¢ Firestore Database

Firestore veri tabani, Google tarafindan gelistirilen en giincel veri tabanidir. Firestore veri
tabanini kullanmak igin gerekli hazir fonksiyonlar dnceki veri tabanlarindan tamamen fark-
hdir.

o Realtime Database

Realtime veri tabani, Firestore veri tabanindan daha 6nce kullanilan uzak veri tabani sis-
temidir. Geriye uyumluluk igin tim versiyonlar hala desteklenir. Realtime Database fonksi-
yonlari Firestore veri tabanindan tamamen farkhdir.

e Extensions

Uzak veri tabanina baglanmak icin cesitli hazir fonksiyonlar bulunur. Bu fonksiyonlarin ye-
tersiz geldigi durumlarda Extensions bolim kullantlir.
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e Storage

Storage, uzak veri tabanina kullanicilarin resim veya video gibi dosyalarini kaydetmelerini
saglar. Firestore ile beraber gelen bir 6zelliktir. Firestore veri tabani aktif oldugunda Stora-
ge bolimi de aktiflesir.

e Hosting

Hosting, veri tabani haricinde web sayfalari veya bir veri servisini internette paylasmak icin
kullanilir. Hosting sistemi, isteklerin cografi konumuna gore yeniden diizenleyerek sunumu
yapilacak web sayfalarinin veya servislerinin daha hizli agiimasini saglar.

e Functions
Function bolimi, Typescript veya Javascript ile yazilmis kodlarin tetikleyici kullanarak Fi-
rebase hizmetlerini calishirmayi saglar. Mobil uygulama gelistime ortaminda kullanilmaz.
e Machine Learning

Machine Learning, uzak veri tabanina gelen veriler lizerinde yapay zeka teknikleri kullana-
rak cesitli analizler yapilmasini saglar.

7.3.4. Firestore Veri Tabani Olusturmak

Uzak veri tabani kullanabilmek igin dncelikle bir Firestore veri tabani olusturulmalidir. Firestore
Database bolimi acildiginda herhangi bir veri tabani olusturulmamissa Gorsel 7.42°deki ekran
goralir.

Cloud Firestore

Realtime updates, powerful queries, and
automatic scaling

Create database

Gorsel 7.42: Firestore veri tabani olugturma

Yeni bir veri tabani olusturmak icin Gorsel 7.42'deki Create database buttonuna basilir. Yeni bir
veri tabani olusturulduktan sonra Gorsel 7.43’teki gibi projenin hangi modda galisacagi belirlenir.
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o Secure rules for Cloud Firestore
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2 Set Cloud Firestore location

After you define your data structure, you will need to write rules to secure your data.

Learn more (4

O Start in production mode

Your data is private by default. Client
read/write access will only be granted
as specified by your security rules.

@ Start in test mode

Your data is open by default to enable
quick setup. However, you must update
your security rules within 30 days to
enable long-term client read/write
access

rules_version = '2';
service cloud.firestore {
match /databases/{database}/documents {
match /{document=+*} {
allow read, write: if
request.time < timestamp.date(2022, 7, 14);

0 The default security rules for test mode allow anyone with your
database reference to view, edit and delete all data in your
database for the next 30 days

Enabling Cloud Firestore will prevent you from using Cloud Datastore with this project, notably from the associated Cancel m

App Engine app

Gorsel 7.43: Firestore glivenlik kurallar belirleme ekrani

Sadece gelistirme amacli olarak Start in test mode secenegi secilmelidir. Diger mod secilirse de-
tayh olarak glivenlik ayarlari yazilmalidir. Gelistirme amach olarak Start in test mode ihtiyaclar
icin yeterlidir. Next buttonuna basilarak sonraki ekrana gecildiginde Gorsel 7.44’teki ekranla kar-

silastlir.

Create database

° Secure rules for Cloud Firestore

o Set Cloud Firestore location

Your location setting is where your Cloud Firestore data will be stored.

A After you set this location, you cannot change it later. Also, this location setting will be the location for your

default Cloud Storage bucket.

Multi-region
nam5 (us-central)

eur3 (europe-west)

Regional
asia-northeast3
asia-northeast2
europe-west6

asia-east2

Learn more

this project, notably from th
is project, notably from the Cancel m

Gorsel 7.44: Cografi bélge secim ekrani

Gorsel 7.44'te veri tabaninin olusturulacag yer secilir. Bu seceneklerden cografi olarak en yakin
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bolge secilebilir. Cografi bolge seciminden sonra Enable buttonuna basilarak veri tabani olustu-
rulur.

7.3.4.1. Uzak Veri Tabaninda Koleksiyon ve Dokiiman Olusturmak

Uzak veri tabani sisteminde koleksiyon ve dokiimanlar kod kullanilarak olusturulabilir ancak uzak
veri tabani sisteminde de koleksiyon ve dokiimanlarin nasil olusturuldugu bilinmelidir. Ornegin
mobil uygulama gelistirme ortaminda koleksiyon silmek icin herhangi bir metot yoktur. Koleksi-
yonlarin yénetimi mecburen veri tabani yoneticisi tarafindan el ile yapiimalidir. Start collection
buttonuna basilarak yeni bir koleksiyon olusturulur. Koleksiyona bir isim verildikten sonra Next
buttonuna basilir. Bir sonraki adimda dokiiman olusturma ekrani ile karsilasilir (Gorsel 7.45).

Start a collection

0 Give the collection an ID o Add its first document

Document parent path

/urunler

Document ID (@

Auto-ID

o Required

Field Type Value

= string v Q

Cancel

Gorsel 7.45: Koleksiyon ekleme ekrani

Dokiiman ekleme ekraninda Document ID bolimi bulunur. NoSQL veri tabanlarinda her bir do-
kiiman igin bir ID numarasi vermek zorunlu degildir ancak Firestore veri tabaninda her dokiiman
icin bir ID numarasi otomatik olusturulur. Dokiiman ID numaralari ile calismak mobil uygulama
gelistiricilerin islerini oldukca kolaylastirir. Sistem Gzerinde bir dokiiman olusturuldugunda Dokd-
man ID numarasi Auto-ID buttonuna basilarak otomatik olarak elde edilir. Kod ile bir dokiiman
eklendiginde ise Dokiiman ID numarasi kayit yapilirken otomatik verilir.

Dokiiman ekleme ekraninda istendigi kadar alan olusturulabilir. Alan ismi Field bolimiine ya-
zildiktan sonra Type boliminden veri tipi segilir. Gorsel 7.46’daki gibi basit bir lirlin veri tabani
olusturulabilir. TGm form doldurulduktan sonra Save buttonuna basilarak koleksiyon ve dokiiman
olusturulur.
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Start a collection

Q Give the collection an ID Q Add its first document

Document parent path

/urunler

Document ID (®

Auto-ID
o Required

Field Type Value

urunadi = string ¥ Televizyon °
Field Type Value

fiyat = number v 12500.00 °
Field Type Value

adet = number v 1 e

Cancel

Gorsel 7.46: Uriinler koleksiyonu ve dokiimani

Gorsel 7.47’deki Add Document buttonuna basilarak sinirsiz sayida dokiiman koleksiyona eklene-
bilir.

A > unler > ImeDEAW1q4Q... & More in Google Cloud v
A urunlerfirebase 8 urunler = B ImeDEAW1q4QVglKzAux7
<+ Start collection <+ Add document <+ Start collection
urunler > 600iPEqgdwF09X0mSSp6 + Add field
8yIQ4eVoJJA8zc658dH6 adet: 56
ImeDEAW1q4QVglKzAux7 >

eposta: "test@test.com”

fiyat: 456.34

kullaniciNo: "jffrDWN1E9FUwxUxhvilWWVmMGTbq1"
resim: null

tarih: June 27,2022 at 10:42:59 PM UTC+3

urunAdi: "Modem"

Gorsel 7.47: Koleksiyonlar
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7.3.4.2. Uzak Veri Tabaninda Koleksiyon ve Dokiiman Silmek

Uzak veri tabanindan koleksiyon silmek icin Gorsel 7.47'deki isaretli meni acilip Delete collec-
tion secenegi secilir. Dokliman silmek icin ise ayni sekilde dokiimanlarin st tarafinda bulunan
meni simgesi acilarak acik olan dokiiman silinir.

7.3.5. Uzak Veri Tabaninda Yetkilendirme islemleri

Uzak veri tabanlari internet lzerinde ¢alistigi icin internete bagli her cihaz kullanabilir. Veri taba-
ni olusturulduktan sonra internete bagli her kullanicinin veri tabanina miidahale etmesi isten-
mez. Sadece yetkili kisilerin veri tabanina ulasmasi icin Authetication bolimu kullanilir. Herhangi
bir yetkilendirme islemi yapilmamissa Gorsel 7.48'deki ekranla karsilasilir.

urunlerfirebase v

Authentication

Users Sign-in method Templates Usage Settings

Identifier Providers Created & Signed In User UID

Authenticate and manage users from a
variety of providers without server-side
code

n Q Learnmore = View the docs
Set up sign-in method

Gorsel 7.48: Authentication giris ekrani

Yetkilendirme islemleri igin 6ncelikle giris metodu segilmelidir. Gorsel 7.48'deki segili buttonlara
basilarak Gorsel 7.49'da gorilen yetkilendirme giris metodu ekrani acllir.

Sign-in providers

Get started with Firebase Auth by adding your first sign-in method

Native providers Additional providers
Email/Password . .
¥, Phone .
2 Anonymous .

Gorsel 7.49: Yetkilendirme giris metotlari
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Yetkilendirme islemlerinde giris metotlarindan biri segilir. Sosyal medya hesaplarindan Google
hesaplarina istenen her hesap ile yetkilendirme yapilabilir. Email/Password yetkilendirme me-
todu secildikten sonra Gorsel 7.50°deki ekranda giris metodunun aktif edilmesi saglanir. Save
buttonuna basildiktan sonra giris metodu ayarlanir.

Sign-in providers

Email/Password ‘ Enable

Allow users to sign up using their email address and password. Our SDKs also
provide email address verification, password recovery, and email address change
primitives. Learn more [/}

Email link (passwordless sign-in) D Enable

Cancel Save

Gorsel 7.50: Email/Password yetkilendirme metodunu aktiflestirme

7.3.5.1. Uzak Veri Tabanina Kullanici Eklemek ve Kullanici islemleri

Firestore veri tabaninda 6zellikle bir kullanici hakkindaki islemler Users bolimiinde yapilir. Gorsel
7.51’deki Users bolimiinde kullanicilar olusturulabilir.

Authentication

Users Sign-in method Templates Usage

o I

Add an Email/Password user

Email Password

test@test.com| 12345678

No users for this project yet

Gorsel 7.51: Kullanici olusturma ekrani

Bir kullanici olusturulduktan sonra Gorsel 7.52’deki gibi sisteme kaydedilir. Kaydedilen her kullani-
clicin bir User UID numarasi verilir. Kullanicilar icin verilen User UID numaralari ok 6nemlidir. Or-
tak bir veri tabani kullanildiginda hangi kullanicinin ne islem yaptigi User UID bilgisinden belli olur.
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Mobil uygulama gelistirme ortaminda uzak veri tabanina gonderilen her veriye User UID bilgisi
eklenir.

Q Search by email address, phone number, or user UID @

Identifier Providers Created 4 Signed In User UID
test@test.com Jun 24,2022 Jun 28,2022 JFrDWN1ESFUwxUxhvrWWVmGTD...
Rows per page: 50 v 1-10f1

Gorsel 7.52: User UID bilgisi

7.3.5.2. Uzak Veri Tabaninda Dogrulama E-Postalarini Yonetmek

Uzak veri tabani sisteminde e-posta ve sifre ile yetkilendirme yapmalk, iyi niyetli olmayan kisilerin
sorumsuzca sistemi kullanmalarina neden olabilir. iyi niyetli olmayan kullanicilar sahte bir e-pos-
ta adresi ile sisteme giris yapabilir. Firebase veri tabani sisteminde yetkisiz e-posta adreslerini
engellemek igin e-posta dogrulama servisi vardir. Kullanici, sisteme kaydolduktan sonra mobil uy-
gulama gelistirici tarafindan kullaniciya dogrulama e-postasi gonderilir. Bu arada mobil uygulama
gelistirici isterse dogrulanmamis e-postalarin sisteme girisini de engelleyebilir.

Kullanicilara génderilen herhangi bir dogrulama e-postasi su sekildedir:

Hello,
Follow this link to verify your email address.

https://fir-urunler.firebaseapp.com/ /auth/action?...

If you didn’t ask to verify this address, you can ignore this email.
Thanks,
Your project-156168565411 team

Dogrulama e-postasi varsayilan olarak ingilizce génderilir. Authentication modiiliiniin Templates
bolimu acilarak dogrulama e-postalarinin sablonlari gériintilenir. Alt kissimda bulunan Template
Language sececegi ile Gorsel 7.53"teki gibi istenirse dogrulama e-postasi Tirkce olarak da ayar-
lanabilir.

364 Veri Tabani islemleri



@ Mobil Uygulamalar

Set template language

Template language @

Swahili
Swedish
Tamil
Telugu
Thai
Turkish
Ukrainian

Urdu

Gorsel 7.53: Dogrulama e-postasi sablon dili degistirme

Sablon dili Tuirkce yapildiktan sonra dogrulama e-postalari su sekilde génderilir:

Sayin Kullanicimiz,
E-posta adresinizi dogrulamak igin bu baglantiy tiklayin.

https://fir-urunler.firebaseapp.com/__/auth/action?...

Bu adresi dogrulamay siz talep etmediyseniz bu e-postayi yoksayabilirsiniz.
Tesekkrler,

project-156168565411 destek ekibi
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Dogrulama e-postasinin sablonu degistirilebilir. Gorsel 7.54’teki diizenleme buttonuna basilarak
sablon tamamen 6zellestirilebilir.

Email address verification

When a user signs up using an email address and password, you can send them a confirmation email
to verify their registered email address. Learn more [/}

g
Sender name From V4

not provided noreply@urunlerfirebase-e591f.firebaseapp.com

Gorsel 7.54: Dogrulama e-postasi sablon degistirme

Gerekli degisikler yapildiktan sonra Save buttonuna basilarak sablon diizenlenir. Sifre sifirlama ve
e-posta degistirme sablonlari da ayni sekilde degistirilir.

7.3.6. Mobil Uygulama Gelistirme Ortaminda Uzak Veri
Tabaniyla Calismak

Mobil uygulama gelistirme ortaminda Firebase veri tabanini kullanmak igin cesitli Firebase k-
tlphanelerinin yiklenmesi gereklidir. Firebase kutlphanelerinin tiim listesine https://firebase.
google.com/docs/android/setup#available-libraries adresinden ulasilabilir. Mobil uygulama ge-
listiriciler bu listeden ihtiyaci olan kitlphaneyi uygulamaya ekleyerek kullanabilir.

Temel bir Firebase veri tabanini kullanmak i¢in mobil uygulamaya Cloud Firestore, Cloud Storage
ve Authentication kitlphanelerinin eklenmesi yeterlidir. Mobil uygulama gelistirici, ihtiyacina
gore istedigi kitiphaneyi uygulamaya ekleyebilir. Gerekli kitiphaneler su kodlar kullanilarak bu-
ild.gradle dosyasina eklenir:

implementation ‘com.google.firebase:firebase-analytics’
implementation platform(‘com.google.firebase:firebase-bom:30.1.0")
implementation ‘com.google.firebase:firebase-auth’

implementation ‘com.google.firebase:firebase-firestore’
implementation ‘com.google.firebase:firebase-storage’

7.3.6.1. Mobil Uygulama Gelistirme Ortaminda Kullanici islemleri

Mobil uygulama gelistirme ortaminda Firebase veri tabani kullanici islemlerinin tamami Fireba-
seAuth nesnesi ile yapilir.

Firebase nesnelerinin tim{ asenkron olarak galisir. Mobil uygulama gelistirme ortaminda ise
yazilan tim kodlar senkron olarak galisir. Bir baska deyisle satir sirasina gore dnce yazilan ko-
mut bitmeden sonraki komut ¢alismaz. Herhangi bir kod asenkron calistiginda ise diger kodlarin
beklemesine gerek yoktur. Sonug¢ ne zaman gelirse ondan sonra veri kullanilabilir. Uzak veri ta-
banlari internette calistigi icin verinin sunucudan tekrar cihaza getirilmesi zaman alir. Veri getir-
me islemleri senkron olarak yapilirsa sonu¢ daha gelmeden bir sonraki kod ¢alismaz ve sonug
gorlinmez veya bir hatanin ¢ikmasina yol acar.
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7.3.6.2. Mobil Uygulama Ortaminda Kullanici Kaydetmek

FirebaseAuth nesnesi ile yeni bir kullanici createUserWithEmailAndPassword metodu kullanila-
rak olusturulur. Metot, e-posta adresi ve sifre olmak {izere iki parola alir. islem sonucu asenkron
calisacagi icin islemin basarili olmasi durumunda onSuccess olayi ¢alisir, islemin basarisiz olmasi
durumunda ise onFailure olayi aktif olur. Ornegin “test@test.com” ve “123456” sifresine sahip
bir kullanici kaydi su sekilde yapilir

FirebaseAuth.getInstance ()
.createUserWithEmailAndPassword (“test@test.com”,6“123456")
.addOnSuccessListener (new OnSuccessListener<AuthResult>() {
@Override
public void onSuccess (AuthResult authResult) {
Toast.makeText (MainActivity.this, “Kullanici olusturuldu”,
Toast.LENGTH_SHORT) .show () ;
}
}) .addOnFailurelListener (new OnFailureListener() {
@Override
public void onFailure (ENonNull Exception e) {
Toast.makeText (MainActivity.this, “Kullanici olusturulamadi”,
Toast.LENGTH_SHORT) .show () ;

b

7.3.6.3. Mobil Uygulama Gelistirme Ortaminda Kullanici Giris islemleri

FirebaseAuth nesnesi ile kullanici giris islemi signinWithEmailAndPassword metodu kullanilarak
yapilir. Metot, e-posta adresi ve sifre olmak iizere iki tane parametre alir. islem sonucu asenkron
olarak gelir. Sonuc basarili olursa onSuccess olayi calisir, sonug basarisiz olursa onFailure olayi
calisir. “test@test.com” e-posta adresi ve “123456” sifresine sahip bir hesabin giris islemleri su
sekilde yapilhr:

FirebaseAuth.getInstance()
.signInWithEmailAndPassword (“test@test.com”,”123456")
.addOnSuccessListener (new OnSuccessListener<AuthResult>() {
@Override
public void onSuccess (AuthResult authResult) ({
Toast.makeText (MainActivity.this, “Giris basarili”,
Toast.LENGTH SHORT) .show () ;
}
}) .addOnFailureListener (new OnFailureListener () {
@Override
public void onFailure (@NonNull Exception e) {
Toast.makeText (MainActivity.this, “Giris basarisiz”,
Toast.LENGTH SHORT) .show();
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7.3.6.3. Mobil Uygulama Gelistirme Ortaminda Oturum Kapatmak

Mobil uygulama gelistirme ortaminda oturum kapatmak icin FirebaseAuth nesnesi su sekilde
kullantlir:

FirebaseAuth.getInstance() .signOut();

7.3.6.4. Mobil Uygulama Gelistirme Ortaminda Dogrulama iletisi Gondermek

Mobil uygulama gelistirme ortaminda dogrulama e-postasi gonderebilmek icin kullanicinin otu-
rum acmasi gerekir. FirebaseAuth nesnesinin getCurrentuser metodu, oturum acmis kullaniciyi
verir. Oturum agcmis kullaniciya dogrulama e-postasi su sekilde génderilir:

FirebaseAuth.getInstance()
.getCurrentUser ()
.sendEmailVerification ()
.addOnSuccessListener (new OnSuccessListener<vVoid>() {
@Override
public void onSuccess (Void unused) {

Toast.makeText (MainActivity.this, “Dogrulama e-postasi gdénderildi”,
Toast.LENGTH_SHORT) .show () ;

}
}) .addOnFailureListener (new OnFailureListener() f{
@Override
public void onFailure (@NonNull Exception e) {

Toast.makeText (MainActivity.this, “Dogrulama e-postasi gonderilemedi”,
Toast.LENGTH_SHORT) .show () ;

)

7.3.6.5. Mobil Uygulama Gelistirme Ortaminda Sifre Sifirlamak

Kullanicilar belli bir stire sonra sifresini unutabilir. Uygulama icinde kullaniciya sifre hatirlatmasi
icin birtakim secenekler mutlaka verilmelidir. Mobil uygulama gelistirme ortaminda Firebase sif-
re sifirlama islemleri su sekilde yapilir

FirebaseAuth.getInstance ()
.sendPasswordResetEmail (“test@test.com”)
.addOnSuccessListener (new OnSuccessListener<Void>() {
@Override
public void onSuccess (Void unused) {
Toast.makeText (MainActivity.this,
“Sifre degistirme e-postasi gonderildi”,
Toast.LENGTH SHORT) .show();
}

}) .addOnFailureListener (new OnFailureListener () {
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@Override
public void onFailure (@NonNull Exception e) {
Toast.makeText (MainActivity.this,

“Sifre dedistirme e-postasi goénderilemedi”,
Toast.LENGTH SHORT) .show();

1)

7.3.6.6. Mobil Uygulama Gelistirme Ortaminda Sifre Degistirmek

Mobil uygulama gelistirme ortaminda kullanicilarin sifrelerinin degistirilmesi islemi, FirebaseA-

uth nesnesinin updatePassword metodu ile yapilir. Mobil uygulama gelistirme ortaminda kulla-
nicilar sifrelerini su sekilde degistirebilir:

FirebaseAuth.getInstance()
.getCurrentUser ()
.updatePassword (“Gizlibilgi”)
.addOnSuccessListener (new OnSuccessListener<Void>() {
@Override
public void onSuccess (Void unused) {
// Islem basarili
}
}) .addOnFailureListener (new OnFailureListener () {
@Override
public void onFailure (€NonNull Exception e) {
// Islem basarisiz
}

1)

7.3.6.7. Mobil Uygulama Gelistirme Ortaminda Kullanici Silmek

Mobil uygulama gelistirme ortaminda kullanici silmek igin FirebaseAuth nesnesinin delete meto-
du kullanilir. Bir kullanicinin silinebilmesi icin yakin zamanda oturum agmis olmasi gerekir. Kulla-

nici yakin zamanda oturum agmamissa silme islemi basarisiz olur. Kullanici silme islemi su sekilde
yapilir:

FirebaseAuth.getInstance()
.getCurrentUser()
.delete()
.addOnSuccessListener (new OnSuccessListener<vVoid>() {
@Override
public void onSuccess(Void unused) {
// Islem basarili
}
}) .addOnFailureListener (new OnFailureListener () {
@Override
public void onFailure (€NonNull Exception e) {
// Islem basarisiz
}
b
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Hata alinirsa kullanicinin yeniden oturum agmasi saglanmalidir. Ornegin “test@test.com” e-pos-
tasina sahip ve sifresi “123456” olan kullanicinin yeniden oturum a¢gma islemi su sekilde yapilir:

AuthCredential authCredential= EmailAuthProvider
.getCredential (“test@test.com”,”123456");
FirebaseAuth.getInstance() .getCurrentUser ()
.reauthenticate (authCredential)
.addOnSuccesslListener (new OnSuccessListener<Void>() {
@Override
public void onSuccess (Void unused) {
// Islem basarili
1
}) .addOnFailureListener (new OnFailureListener () {
QOverride
public void onFailure (ENonNull Exception e) {
// Islem basarisiz
1
b

8. UYGULAMA: islem adimlarina gore yedinci uygulama ile baglanti kurulan projeyi
acarak bir kullanici giris formu olusturunuz. Kullanici kaydi yaparak giris islemi saglayi-
niz. Giris islemi basarili ise sonraki Activity’nin agilmasini saglayan uygulamayi hazirla-
yiniz.

1. Adim: Yedinci uygulama ile yapilan projeyi aginiz. Kaydedilmis bir uygulama yoksa tim adim-
lari tekrarlayarak yedinci uygulamayi gerceklestiriniz.

2. Adim: build.gradle dosyasini acarak su kodlari dependencies boliimiine ekleyiniz:

implementation ‘com.google.firebase:firebase-analytics’
implementation platform(‘com.google.firebase:firebase-bom:30.1.0")
implementation ‘com.google.firebase:firebase-auth’

implementation ‘com.google.firebase:firebase-firestore’
implementation ‘com.google.firebase:firebase-storage’
implementation ‘com.squareup.picasso:picasso:2.8’

3. Adim: viewBinding 6zelligini aktiflestirmek icin build.gradle dosyasina su kodlari ekleyiniz:

buildFeatures({
viewBinding true
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4. Adim: res>values>strings.xml dosyasini acarak su sekilde degistiriniz:

<resources>
<string name=“app name“>Urtinler uygulamasi</string>
</resources>

5. Adim: res>values>colors.xml dosyasini agarak su sekilde degistiriniz:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"2>
<resources>
<color name="purple 200”>#FFBB86FC</color>
<color name="purple 500”>#FF6200EE</color>
<color name="purple 700”>#FF3700B3</color>
<color name="teal 200”>#FF03DAC5</color>
<color name="teal 700”>#FF018786</color>
<color name="black”>#FF000000</color>
<color name="white”>#FFFFFFFF</color>
<color name="1lime”>#d4el57</color>
<color name="darkgreen”>#2e7d32</color>
<color name="lightgreen”>#64dd17</color>
<color name="orange”>#{f8£00</color>
<color name="1lightred”>#f50057</color>
</resources>

6. Adim: res>values>themes>themes.xml dosyasini agarak su sekilde degistiriniz:

<resources xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools”>
<!-- Base application theme. -->
<style name="Theme.Urunlerfirebase” parent="Theme.MaterialComponents.Day-
Night.DarkActionBar”>
<!-- Primary brand color. -->
<item name="colorPrimary”>@color/darkgreen</item>

<item name="colorPrimaryVariant”>@color/lime</item>
<item name="colorOnPrimary”>@color/white</item>
<!-- Secondary brand color. -->
<item name="colorSecondary”>@color/teal 200</item>
<item name="colorSecondaryVariant”>@color/teal 700</item>
<item name="colorOnSecondary”>@color/black</item>

<!-- Status bar color. -->
<item name="android:statusBarColor” tools:targetApi="1">?attr/colorPri-
maryVariant</item>
<!-- Customize your theme here. -->
</style>
</resources>
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7. Adim: res>layout>activity_maim.xml dosyasini acarak Gorsel 7.55’teki gibi tasarlayiniz.

T

H-Posta H

A
v

4pifre H

A 4

T
-
I
e e

'Y
1
N

Durum H

v

Gorsel 7.55: Uriinler uygulamasi giris ekrani

8. Adim: EditTextlerin id bilgilerini editEposta ve editSifre veriniz. Buttonlar icin btnGiris, btnKa-
yit ve btnSifremiUnuttum id bilgilerini veriniz. Alt tarafta bulunan TextView igin ise txtDurum id
bilgisini veriniz.

9. Adim: MainActivity.java dosyasini agarak viewBinding 6zelligini su sekilde aktiflestiriniz:

ActivityMainBinding binding;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
binding=ActivityMainBinding. inflate (getLayoutInflater());
View view=binding.getRoot ();
setContentView (view) ;

}

' UYARI: View nesnesini android.view.View; kiitiiphanesinden import ediniz.

10. Adim: btnKayit buttonuna bir onClickListener ekleyip onClick olayini su sekilde yaziniz:
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public void onClick (View view) {
String eposta=binding.editEposta.getText ().toString().trim();
String sifre=binding.editSifre.getText ().toString().trim();
FirebaseAuth.getInstance()
.createUserWithEmailAndPassword (eposta,sifre)
.addOnSuccessListener (new OnSuccessListener<AuthResult>() {
@Override
public void onSuccess (AuthResult authResult) {
binding.txtDurum.setTextColor (Color.parseColor (“#2e7d32"));
binding.txtDurum.setText (“Kullanici olusturuldu”);
}
}) .addOnFailurelistener (new OnFailureListener () {
QOverride
public void onFailure (@NonNull Exception e) {
binding.txtDurum.setTextColor (Color.parseColor (“#£1744"));
binding.txtDurum.setText (“Kullanici olusturulamadi\n”+
e.getLocalizedMessage());

1)

11. Adim: btnGiris buttonuna bir onClickListener ekleyip onClick olayini su sekilde yaziniz:

public void onClick (View view) {
FirebaseAuth firebaseAuth=FirebaseAuth.getInstance();
String eposta=binding.editEposta.getText ().toString().trim();
String sifre=binding.editSifre.getText ().toString().trim();
if (eposta.equals (M) | |sifre.equals (")) {
binding.txtDurum.setTextColor (Color.parseColor (“#£1744"));
binding.txtDurum.setText (“E-posta veya Sifre bos olamaz”);
}else{
firebaseAuth
.signInWithEmailAndPassword (eposta,sifre)
.addOnSuccessListener (new OnSuccessListener<AuthResult>() {
@Override
public void onSuccess (AuthResult authResult) {
binding.txtDurum.setTextColor (Color.parseColor (“#2e7d32"));
binding. txtDurum.setText (“Giris basarili”);
}
}) .addOnFailurelListener (new OnFailureListener() {
@Override
public void onFailure (€NonNull Exception e) {
binding.txtDurum.setTextColor (Color.parseColor (“#{1744"));
binding.txtDurum.setText (“"Giris basarisiz\n”+
e.getLocalizedMessage());
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12. Adim: btnSifremiUnuttum buttonuna bir onClickListener ekleyip onClick olayini su sekilde
yaziniz:

public void onClick (View view) {
String eposta=binding.editEposta.getText ().toString().trim();
FirebaseAuth.getInstance()
.sendPasswordResetEmail (eposta)
.addOnSuccessListener (new OnSuccessListener<Void>() {
@Override
public void onSuccess(Void unused) {
binding. txtDurum.setTextColor (Color.parseColor (“#2e7d32"));
binding.txtDurum.setText (“Hatirlatma e-postasi gonderildi”);
}
}) .addOnFailurelListener (new OnFailureListener() {
@Override
public void onFailure (€NonNull Exception e) {
binding. txtDurum.setTextColor (Color.parseColor (“#f1744"));
binding.txtDurum.setText (“Hatirlatma e-postasi gonderilemedi\n”+
e.getLocalizedMessage());

13. Adim: Uygulamayi galistiriniz ve gegerli bir e-posta hesabi ile kayit yapiniz.

14. Adim: Uygulama calisirken Firebase konsolunu aginiz ve kullanici kaydinin yapilip yapiimadi-
gini kontrol ediniz.

15. Adim: Uygulamayi kapatip tekrar acarak kullanici adini, sifresini yanlis veya eksik yazarak
gelen hata mesajlarini Gorsel 7.56’daki gibi kontrol ediniz.

16. Adim: Uygulamayi tekrar aciniz. Yeni bir Empty Activity ekleyiniz. Activity’nin adini UrunLis-
tele veriniz.

17. Adim: UrunListele.java dosyasini agip viewBinding islemleri icin su kodlari yaziniz:

ActivityUrunListeleBinding binding =
ActivityUrunListeleBinding.
inflate (getLayoutInflater());

View view=binding.getRoot () ;
setContentView (view) ;

18. Adim: MainActivity.java dosyasini agip onCreate olayina su kodlari ekleyiniz:

if (FirebaseAuth.getInstance() .getCurrentUser () !=null) {
Intent intent=new Intent (this,UrunListele.class);
startActivity(intent);
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Uriinler uygulamasi Uriinler uygulamasi Uriinler uygulamasi

test@test.com test@test.com abcdefg

Slfre ..........l cececccnns

GIRIS GIRIS GIRIS

KAYDET KAYDET KAYDET

SIFREMI UNUTTUM SIFREMI UNUTTUM SIFREMI UNUTTUM

Girig basarisiz
E-posta veya Sifre bos The password is invalid or the user does not have a
password.

Giris basarisiz
The email address is badly formatted.

Uriinler uygulamasi Uriinler uygulamasi Uriinler uygulamasi

abcd@abcde.com| test@test.com test@test.com

GIRIS GIRIS GIRIS

KAYDET KAYDET KAYDET

SIFREMI UNUTTUM SIFREMI UNUTTUM SIFREMI UNUTTUM

Girig basarisiz
We have blocked all requests from this device due to
unusual activity. Try again later. [ Access to this account
has been temporarily disabled due to many failed login
attempts. You can immediately restore it by resetting your
password or you can try again later. ]

Girig basarisiz
There is no user record corresponding to this identifier. The
user may have been deleted.

Girig basarili

Gorsel 7.56: Yetkilendirme giris hata mesajlari
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18. Adim: MainActivity.java dosyasini acip onCreate olayina su kodlari ekleyiniz:

if (FirebaseAuth.getInstance() .getCurrentUser () !=null) {
Intent intent=new Intent (this,UrunListele.class);
startActivity(intent);

On sekizinci adim ile eklenen kod sayesinde kullanici bir defa oturum agtiktan son-
ra uygulamayi kapatip agtiginda otomatik olarak giris yapmasi saglanir. Uygulama
her acildiginda kullanici adinin ve sifresinin istenmesi tercih edilmeyen bir durum-
dur.

19. Adim: MainActivity.java dosyasinda sisteme giris yapilan kodlari bulunuz. onSucces olayini su
sekilde degistiriniz:

public void onSuccess (AuthResult authResult) {
Intent intent=new Intent (MainActivity.this,UrunListele.class);
startActivity(intent);

7.3.7. Mobil Uygulama Gelistirme Ortaminda RecyclerView

Nesnesiyle Calismak

RecyclerView, mobil uygulama gelistirme ortaminda bulunan en gelismis listeleme nesnesidir.
Daha o6nce kullanilan ListView nesnesinden ¢ok daha hizli ¢alisir. RecyclerView veri bagdastiri-
cisina ne kadar veri gdnderilirse génderilsin sadece ekrana sigacak kadar veri gosterilir. Ornegin
cihazin ¢ozlnirligine ve ekran boyutuna baglh olarak RecyclerView on satir veri gosterebilirse
listeden sadece siradaki on kayit alinip gosterilir. Bundan dolayl hem bellek tasarrufu saglanir
hem de ¢ok bliyiik verilerde herhangi bir yavaslama olmaz.

RecyclerView icinde veriler gosterilirken bir bagdastirici kullanmak gereklidir. Nesne grubu bir
XML dosyasinda tanimlanarak bagdastirici sayesinde RecyclerView icinde gosterilir. ListView
nesnesinden farkl RecyclerView icin bir LayoutManager tanimlanmalidir. LayoutManager
nesnesine gore veriler istenirse satir satir veya bir 1zgara seklinde gosterilir. RecyclerView icin
tanimlanabilecek LayoutManager nesneleri sunlardir:

e LinearLayoutManager: Verilerin satir satir gorlintilenmesini saglar.

e GridLayoutManager: Verilerin iki situnlu bir 1zgara seklinde gorintilenmesini saglar. Tim
satir ve stitunlar birbirine esit olacak sekilde listelenir.

e StaggeredGridLayoutManager: GridLayoutManager ile benzer calisir. Burada satir ve si-
tunlarin esit olmasi zorunlulugu yoktur.
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Ayni verilere sahip bir RecyclerView nesnesiyle LayoutManager nesneleri arasindaki farklar Gor-

sel 7.57’de verilmistir.

Adana Ankara

Recyclerview Layout Recyclerview Layout

Gaziantep

8 Canakkale

- istanbul

" Nevsehir

- Gaziantep Ganakkale

Y. o w
i
! Kayseri

Kiitahya

Ordu Rize istanbul

LinearLayoutManager GridLayoutManager StaggeredGridLayoutManager

Gorsel 7.57: Recyclerview LayoutManager goriiniimleri

7.3.7.1. Mobil Uygulama Gelistirme Ortaminda RecyclerView Nesnesi Tanimlamak

Mobil uygulama gelistirme ortaminda RecyclerView nesnesiyle verileri gbéstermek icin her bir
LayoutManager nesnesine ekran tasarlamak gereklidir. res>layout bolimiinde her bir Layout-
Manager icin ayri ayri ekran tasarlanir. Daha sonra Recyclerview.Adapter sinifindan tiremis bir
nesne ile verilerin tasarlanan ekranlardaki View nesnelerine baglanmasi saglanir.

Temel olarak LinearLayoutManager nesnesini kullanan bir RecyclerView nesnesi su sekilde ta-
nimlanir:

adapter=new DataAdapter (Liste,UrunDetay.this, this);
binding.recyclerView.setLayoutManager (new LinearLayoutManager (this));
binding.recyclerView.setAdapter (adapter);

GridLayoutManager nesnesi igin ikinci parametre olarak stitun sayisi belirtilir. GridLayoutMana-
ger nesnesi su sekilde tanimlanir:

binding.recyclerView.setLayoutManager (new GridLayoutManager (this,2));
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StaggeredGridLayoutManager nesnesi icin iki parametre verilir. Birinci parametre sttun sayisidir.
ikinci parametre ile gérsellerin dikey veya yatay olarak gériinmesi ayarlanir. StaggeredGridLay-
outManager nesnesi su sekilde tanimlanir:

binding.recyclerView.setLayoutManager (new StaggeredGridLayoutManager( 2,
StaggeredGridLayoutManager.VERTICAL)) ;

7.3.7.2. RecyclerView Adapter Tanimlamak

Recyclerview.Adapter kullanimi, BaseAdapter ve ArrayAdapter kullanimindan daha kolaydir. Re-
cyclerview.Adapter metotlari sunlardir:

e onCreateViewHolder(): Bagdastirici bir liste 6gesi olusturacagi zaman ilk olarak bu metot
¢alisir. onCreateViewHolder metodu yeni bir ViewHolder nesnesi olusturur. Bagdastirici ile
birlikte Inner Class olarak da bir ViewHolder nesnesi olusturulur. ViewHolder nesnesinde
liste 6gesinin baglanacagi tim View nesneleri tanimlanir.

e onBindViewHolder(): onCreateViewHolder metodu calistiktan sonra olusturulan ViewHol-
der nesnesi onBindViewHolder metoduna gonderilir. Bu metotta listedeki veriler View
nesnelerine baglanir.

e getltemCount(): Veri listesinde kag tane kayit oldugu bu metotla tespit edilir.

Temel bir Recyclerview.Adapter su sekilde tanimlanir:

public class DataAdapter extends RecyclerView.Adapter<DataAdapter.ViewHolder> {
private String[] veriler;
/*
Her bir liste d6gesinin baglanacadi View nesnesi ViewHolder iginde
tanimlanir. Ornekte sadece String tiiriinden veri oldudu icin
sadece bir tane TextView tanimlanmistir.
*/
public static class ViewHolder extends RecyclerView.ViewHolder {
private final TextView textView;
public ViewHolder (View view) {
super (view) ;
// View nesnesine click olayi yazilacaksa burada yazilabilir.
textView = (TextView) view.findViewById (R.id.textView);
}
// View nesnesine ulasmak icin bir metot tanimlanir.
public TextView getTextView() {
return textView;
}
}
/**
Yapilandirici metot ile DataAdapter tanimlandidindan Activityden veri
alinmasi saglanir.
*/
public CustomAdapter (String[] data) ({
veriler = data;

}
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// ViewHolder nesnesi olusturulur.
@Override
public ViewHolder onCreateViewHolder (ViewGroup viewGroup, int viewType) {
// Daha Onceden tanimlanan View nesnesi olusturulur.
View view = LayoutInflater.from(viewGroup.getContext())
.inflate (R.layout.text row item, viewGroup, false);
return new ViewHolder (view) ;
}
// View nesnesine veriler baglanir.
@Override
public void onBindViewHolder (ViewHolder viewHolder, final int position) ({
viewHolder.getTextView() .setText (veriler s[position]);
}
// Veri listesinin biiyikldgd bulunur.
@Override
public int getItemCount() {
return veriler.length;

7.3.8. Uzak Veri Tabanindan Veri Getirmek

Firestore veri tabaninda tek seferlik veya canli olmak tzere iki tirli veri okunabilir. Canli veri oku-
ma, doklimanlarda herhangi bir degisiklik oldugunda tiim verileri getirir. Bundan dolayi uzak veri
tabaniile ¢cok fazla iletisim kurulmasini gerektirir. Firebase veri tabaninin verdigi ticretsiz kullanim
kotasinin ¢ok hizli tikenmesine neden olur. Tek seferlik veri okuma da ise veriler gerektigi zaman
uzak veri tabanindan getirilir.

7.3.8.1. get() Metoduyla Veri Getirmek
Tek seferlik veri okuma su sekilde yapilir:

FirebaseFirestore.getInstance()
.collection (“urunler”)
.get ()
.addOnSuccessListener (new OnSuccessListener<QuerySnapshot>() {
@Override
public void onSuccess (QuerySnapshot queryDocumentSnapshots) {
List<DocumentSnapshot>
snapshotList=queryDocumentSnapshots.getDocuments () ;
for (DocumentSnapshot document:snapshotList) {

Urun urun=new Urun (document.getString(“user”),
document.getString (“urunadi”),
document.getDouble (“fiyat”),
document.getLong (“adet”),
document.getId(),
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null);
Liste.add (urun);

}
adapter.notifyDataSetChanged();

1)
.addOnFailurelListener (new OnFailureListener() {
@Override
public void onFailure (@NonNull Exception e) {
Toast.makeText (UrunDetay.this, “Veriler Alinamadi\n”
+ e.getLocalizedMessage (), Toast.LENGTH LONG) .show () ;

1)

7.3.8.2. addSnapshotLisnener() Metoduyla Veri Getirmek
Canli veri islemi, addSnapshotListener metodunun tanimlanmasi ile su sekilde gerceklestirilir:

FirebaseFirestore.getInstance()
.collection (“urunler”)
.addSnapshotListener (new EventListener<QuerySnapshot>() {
@Override
public void onEvent (@Nullable QuerySnapshot value, @Nullable
FirebaseFirestoreException error) {
for (DocumentSnapshot document:value.getDocuments()) {
Urun urun=new Urun (document.getString(“user”),
document.getString (“urunadi”),
document.getDouble (“fiyat”),
document.getLong (“adet”),
document.getlId(),
null);
Liste.add (urun);
}
adapter.notifyDataSetChanged() ;

1)
.addOnFailurelListener (new OnFailureListener() ({
@Override
public void onFailure (€NonNull Exception e) {
Toast.makeText (UrunDetay.this, “Veriler Alinamadi\n”
+ e.getLocalizedMessage (), Toast.LENGTH_LONG) . show () ;
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7.3.8.3. Verileri Siralamak

Firestore veri tabaninda veriler orderBy metodu ile siralanir. Herhangi bir siralama sekli belirtil-

mezse varsayllan olarak kiiclikten blylige dogru veriler siralanir. Veriler “urunadi” alanina gére
kiiclikten bliylige su sekilde siralanir:

FirebaseFirestore.getInstance()
.collection (“urunler”)
.orderBy (“urunadi”)
.get ()

Siralama yoni belirtilirse veriler su sekilde siralanir:

FirebaseFirestore.getInstance()
.collection (“urunler”)
.orderBy (“urunadi”, Query.Direction.ASCENDING)
.get ()

Bliylkten kiglge dogru veri siralama su sekilde yapilir:

FirebaseFirestore.getInstance()
.collection (“urunler”)
.orderBy (“urunadi”, Query.Direction.DESCENDING)
.get ()

Birden fazla alanda veri siralamasi su sekilde yapilir:

FirebaseFirestore.getInstance()
.collection (“urunler”)
.orderBy (“urunadi”)
.orderBy (“fiyat”)

.get ()

7.3.8.4. Verileri Limitlemek

Firestore veri tabaninda verileri limitlemek icin limit() metodu kullanilir. Firestore veri tabaninda-
ki ilk Gg kaydin alinmasi su sekilde yapilir:

FirebaseFirestore.getInstance()
.collection (“urunler”)
Llimit (3)
.orderBy (“urunadi”, Query.Direction.ASCENDING)
.get ()
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7.3.8.5. Verileri Filtrelemek

§

Verileri sunucu tzerinde filtrelemek icin where ile baslayan sorgulama metotlari kullanilir (Tablo

7.10).

Tablo 7.10: Firestore Sorgulama Metotlari

Metodun Matematik

Firestore Metodu o Agiklama
Karsihig
whereEqualTo _ .Yiﬁ:”en degere esit olan kayitlar geti-
whereNotEqualTo = Ver.|Ife!1 degere esit olmayan kayitlar
getirilir.
whereGreaterThan S Yiﬁ:”en degerden buyilk kayitlar geti-
whereGreaterThanOrEqualTo = Verller? de R CEll vy Ui
lar getirilir.
whereLessThan < :/itlei:llen degerden kiguk kayitlat geti-
I R Ea e o Verilen degere esit veya kiiglk kayitlar

getirilir.

Dizi icinde bir kayitla eslesen sadece

whereArrayContains bir kayit getirilir,

whereln Dizi icindeki he'rha.\ng| bir kayitla esle-
sen kayitlar getirilir.

whereNotin Dizi icindeki herhangi bir kayitla esles-

meyen kayitlar getirilir.

Kullanicinin kendi ekledigi tGrinler uzak veri tabanindan su sekilde getirilir:

.get ()

FirebaseUser user=FirebaseAuth.getInstance().getCurrentUser();
FirebaseFirestore.getInstance()
.collection (“urunler”)
.whereEqualTo (“user” ,user.getUid())

Fiyati 100’den kiiglik olan Grlinler uzak veri tabanindan su sekilde getirilir:

.get ()

FirebaseUser user=FirebaseAuth.getInstance().getCurrentUser();

FirebaseFirestore.getInstance()
.collection (“urunler”)
.whereLessThan (“fiyat”,100)
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Bilgisayar olmayan Urtnler uzak veri tabanindan su sekilde getirilir:

FirebaseUser user=FirebaseAuth.getInstance().getCurrentUser();
FirebaseFirestore.getInstance()
.collection (“urunler”)
.whereNotIn(“urunadi”, Arrays.asList(“Bilgisayar”))
.get ()

Sadece stokta bulunan Urlinler uzak veri tabanindan su sekilde getirilir:

FirebaseUser user=FirebaseAuth.getInstance().getCurrentUser();
FirebaseFirestore.getInstance()

.collection (“urunler”)

.whereNotEqualTo (“adet”,0)

.get ()

Sorgular bilesik olarak da kullanilabilir. Bilesik sorgu sinirlamalari sunlardir:

¢ Dizi kullanilarak yapilan whereln, whereNotIn gibi ifadeler en fazla 10 zincir olacak sekilde
yazilabilir.

® <, <=, > >=sorgulari sadece kendi aralarinda zincir olarak kullanilabilir.
e = ve |=sorgulari da kendi aralarinda zincir olarak kullanilr.

Sadece stokta bulunan iriinlerden fiyati 1.000°den kiiglik olanlar uzak veri tabanindan su sekilde
getirilir:

FirebaseUser user=FirebaseAuth.getInstance().getCurrentUser();
FirebaseFirestore.getInstance()

.collection (“urunler”)

.whereGreaterThan (“adet”,0)

.whereLessThan (“fiyat”,1000)

.get ()

7.3.8.6. SearchView Nesnesi Kullanarak Filtreleme Yapmak

Her ne kadar sunucu Uzerinde filtreleme yapmak ¢cok buyik kolaylik saglasa da uygulama sonug-
ta internet trafigini kullanir. Cihaza alinmis veriler lzerinde filtreleme islemi yapmak, internet
trafigini olumlu yonde etkiler ve daha hizli sonug verir. SearchView metin kutusu kullanilarak
basit bir filtreleme islemi su sekilde yapilir:

binding.editArama.setOnQueryTextListener (new SearchView.OnQueryTextListener() {
@Override
public boolean onQueryTextSubmit (String query) {
return false;
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@Override
public boolean onQueryTextChange (String newText) {
ArrayList<Urun> yedek=new ArrayList<>();
for (Urun urun:Liste) {
if (urun.getUrunadi () .toLowerCase () .contains (newText.toLowerCase()))

yedek.add (urun) ;

}
adapter.setData (yedek);

}

return true;

1)

DataAdapter sinifina su kodlar eklenerek islem tamamlanir:

public void setData (ArrayList<Urun> liste) {
Liste=liste;
notifyDataSetChanged() ;

9. UYGULAMA: islem adimlarina gére sekizinci uygulama ile giris islemleri tamamlan-
mis uygulamaya kayit listeleme islemlerini ekleyiniz.

1. Adim: Sekizinci uygulama ile yapilan projeyi aciniz. Kaydedilmis bir uygulama yoksa tim
adimlari tekrarlayarak sekizinci uygulamayi gerceklestiriniz.

2. Adim: Uygulamaya Urun isimli bir sinif ekleyerek veri modelinizi su sekilde tanimlayiniz:

public class Urun implements Serializable {
public String kullaniciNo;
public String eposta;
public String urunadi;
public long adet;
public double fiyat;
public String resim;
public String documentId;
public Urun(String kullaniciNo, String eposta,
String urunadi, long adet,
double fiyat, String resim) {
this.kullaniciNo = kullaniciNo;
this.eposta = eposta;
this.urunadi = urunadi;
this.adet = adet;
this.fiyat = fiyat;
this.resim=resim;
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1

public Urun() {}

public String getKullaniciNo() ({
return kullaniciNo;

1

public String getEposta() {
return eposta;

1

public String getUrunadi() {
return urunadi;

1

public long getAdet () {
return adet;

1

public double getFiyat() {
return fiyat;

1

public String getResim() {
return resim;

}

3. Adim: Yeni bir sinif olusturunuz ve sinifin adini DataAdaptor.class veriniz.
4. Adim: DataAdaptor sinifini su sekilde tanimlayiniz:

public class DataAdaptor extends RecyclerView.Adapter<DataAdaptor.ViewHolder> {
ArrayList<Urun> liste;
Context context;
public DataAdaptor (Context context,ArrayList<Urun> liste) {
this.context=context;
this.liste = liste;
}
@NonNull
@Override
public ViewHolder onCreateViewHolder (@NonNull ViewGroup parent,
int viewType) {
RecyclerviewSatirBinding binding =
RecyclerviewSatirBinding.
inflate (LayoutInflater. from(parent.getContext()),
parent, false);
return new ViewHolder (binding);
}
@Override
public void onBindViewHolder (@NonNull ViewHolder holder, int position) {
Urun urun=liste.get (position);
if (urun.getResim()==null) {
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holder.binding.satirResim.setImageResource (R.drawable.bos resim);
}else{
Picasso.get().load(urun.resim).into (holder.binding.satirResim);
}
holder.binding.satirUrunadi.setText (urun.getUrunadi());
holder.binding.satirAdet.setText (urun.getAdet ()+"");
holder.binding.satirFiyat.setText (urun.getFiyat ()+"");
holder.binding.satirEposta.setText (urun.getEposta());
holder.itemView.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick (View view) {
Intent intent=new Intent (context,UrunDetay.class);
intent.putExtra (“urun”,urun);
context.startActivity (intent);

)
}

@Override
public int getItemCount() {
return liste.size();
}
public class ViewHolder extends RecyclerView.ViewHolder {
RecyclerviewSatirBinding binding;
public ViewHolder (@NonNull RecyclerviewSatirBinding binding) {
super (binding.getRoot ());
this.binding=binding;

}
public void setData (ArrayList<Urun> yliste) {

liste=yliste;
notifyDataSetChanged();

5. Adim: Projeye yeni bir Empty Activity ekleyiniz ve Activity adini UrunDetay veriniz.
6. Adim: Projeye yeni bir Empty Activity ekleyiniz ve Activity adini UrunEkle veriniz.
7. Adim: Projeye yeni bir Empty Activity ekleyiniz ve Activity adini Ayarlar veriniz.

8. Adim: Manifests dosyasini agip dosyada su degisiklikleri yapiniz:

<uses-permission android:name:“android.permission.READ_EXTERNAL_STORAGE“/>
<activity

android:name=".UrunDetay”

android:parentActivityName=".UrunListele”

android:exported="false” />
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<activity
android:name=".UrunEkle”

android:exported="false” />
<activity

android:name=".Ayarlar”

android:exported="false” />

android:parentActivityName=".UrunListele”

android:parentActivityName=".UrunListele”

9. Adim: res>drawable klasoriine gelerek Gorsel 7.58’deki gibi menlyi aginiz.

Add C++ to Module
K cut
B copy
Copy Path...
O Paste
Find Usages
Analyze
Refactor
Add to Favorites
#s Show In Resource Manager
Reformat Code
Optimize Imports

S C++ Class
38X @+ C/C++ Source File
32C & C/C++ Header File

@ Drawable Resource File
®V Sample Data Directory

F7 | B File
> = Scratch File S #N
> Directory

3 = |mage Asset
o%T Vector Asset
¢ Kotlin Script
¢ Kotlin Worksheet

L
ANE)

Gorsel 7.58: Vector Assets ekleme meniisi

10. Adim: Acilan pencereden Android simgesine tiklayip, Select Icon penceresinden “Add Box”-
yazarak ¢ikan Gorsel 7.59’daki simgeyi seciniz. Simgenin rengini beyaz olarak ayarlayiniz.

@® @® Select Icon
Q- add Filled v Al v
+ @ ® A + =g/
. +
add add a photo addalarm add alert add box add business

=

add card

T o

add chart add circle

C)

add circle outline

B

add comment add home

m L &
add home work addic call add link
+ '
g |.|
i+
add photo alternate add reaction add road
add to home screen add to photos add to queue
n’ : @) +
o+ )
bookmark added domain add group add
[N - - -

add location add location alt

¥ G

add shopping cart add task

ﬂf t:s
addchart alarm add
)

%
leak add

library add

\a —

These icons are available under the Apache License Version 2.0 »
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Cancel

Gorsel 7.59: Simge segme penceresi

e

add moderator

add to drive
E
bookmark add
library add check
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11. Adim: Simgeyi sectikten sonra simgenin boyutunu 48x48 olarak ayarlayiniz ve dosya ismini
urun_ekle_simge olarak kaydediniz (Gorsel 7.60).

«Q

tem 0
tem 1
tem 2
tem 3
tem 4
tem 5
tem 6
tem 7
tem 8
tem 9

Gorsel 7.60: urun_ekle_xml tasarim ekrani
12. Adim: Vector Assets menisiinden Asset Studio’yu acarak simge segme ekranina geciniz.
13. Adim: Acilan pencereden image yazarak bos resim icin kullanilacak simgeyi seciniz.

14. Adim: Resmi segtikten sonra resmin rengini Gorsel 7.61’deki gibi diizenleyip, bos_resim is-
mini vererek kaydediniz.

Gorsel 7.61: Bos resim simgesi

16. Adim: urun_listele.xml dosyasini agarak Gorsel 7.62'deki gibi SearchView ve RecyclerView
nesnelerini ekleyiniz.
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[¢] [ ] New Resource Directory

Directory name:  menu

Resource type: menu v
Source set: main src/main/res v
| Available qualifiers: Chosen qualifiers:

@ Country Code
i Network Code
Locale
‘] Smallest Screen Width Nothing to show
= Screen Width 22
i Screen Height
[ size
Ratio
Orientation
[1 Ul Mode
Night Mode
@ Density

Gorsel 7.62: Android Resource Directory penceresi

<<

17. Adim: SearchView id bilgisini editArama, RecyclerView nesnesinin id bilgisini recyclerView
veriniz.

18. Adim: res klasori Gstlinde sag tiklayarak New mentsinden Android Resource Directory se-
cenegini seginiz.
19. Adim: Agilan pencereden Gorsel 7.62’deki gibi menu segenegini seciniz.

20. Adim: menu dizini geldikten sonra bu dizine sag tiklayarak New menisiinden Menu Resour-
ce File segenegini seginiz.

21. Adim: Agilan pencereden dosyaya urunlistemenu adini veriniz. Dosyayi su sekilde tanimlayi-
niz:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"2>
<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”>
<item
android:id="@+id/menulUrunEkle”
android:icon="@drawable/urun ekle simge“
app:showAsAction="1fRoom”
android:title="Uriin Ekle”>Uriin Ekle
</item>
<item
android:id="@+id/menuOturumkapat”
app:showAsAction="never”
android:title="Oturum kapat”/>
<item
android:id="@+id/menulyarlar”
app:showAsAction="never”
android:title="Kullanici Ayarlari”/>
</menu>
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22. Adim: UrunlListele.java dosyasini aginiz ve dosyay! su sekilde dizenleyiniz:

public class Urunlistele extends AppCompatActivity {
ActivityUrunListeleBinding binding;
ArrayList<Urun> Liste;
DataAdaptor dataAdaptor;
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
binding=ActivityUrunListeleBinding. inflate (getLayoutInflater());
View view=binding.getRoot ();
setContentView (view) ;
Liste=new ArrayList<>();
dataAdaptor=new DataAdaptor (this,Liste);
binding.recyclerView. setLayoutManager (new LinearLayoutManager (this));
binding.recyclerView.setAdapter (dataAdaptor);
FirebaseFirestore.getInstance().collection (“urunler”)
.get ()
.addOnSuccessListener (new OnSuccessListener<QuerySnapshot>() {
@Override
public void onSuccess (QuerySnapshot queryDocumentSnapshots) {
for (DocumentSnapshot document:queryDocumentSnapshots) {
Urun urun=document.toObject (Urun.class);
urun.documentId=document.getId();
Liste.add (urun);
}
dataAdaptor.notifyDataSetChanged () ;
}
}) .addOnFailureListener (new OnFailureListener () ({
@Override
public void onFailure (@NonNull Exception e) {
Toast.makeText (UrunListele.this, “Veriler alinamiyor”, Toast.LENGTH_
SHORT) .show () ;
}
b
binding.editArama.setOnQueryTextListener (new SearchView.OnQueryTextListener () {
@Override
public boolean onQueryTextSubmit (String s) {
return false;
}
@Override
public boolean onQueryTextChange (String s) {
ArrayList<Urun> yedek=new ArrayList<>();
for (Urun urun:Liste) {
if (urun.getUrunadi () .toLowerCase () .contains (s.toLowerCase())) {
yedek.add (urun) ;
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dataAdaptor.setData (yedek) ;
}

return true;

b
}
@Override
public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
getMenulInflater () .inflate (R.menu.urunlistemenu, menu) ;
return true;
}
@Override
public boolean onOptionsItemSelected (@NonNull Menultem item) {
if (item.getItemId()==R.1id.menuOturumKapat) {
FirebaseAuth.getInstance() .signOut();
Intent intent=new Intent (Urunlistele.this,MainActivity.class);
startActivity(intent);
1
if (item.getItemId()==R.id.menuAyarlar) {
Intent intent=new Intent (Urunlistele.this,Ayarlar.class);
startActivity(intent);
}
if (item.getItemId()==R.id.menuUrunEkle) {
Intent intent=new Intent (UrunListele.this,UrunkEkle.class);
startActivity(intent);
1

return super.onOptionsltemSelected(item);

}

23. Adim: Uygulamayi ¢alistiriniz.

10. UYGULAMA: islem adimlarina gére dokuzuncu uygulama ile tamamlanan UrunlLis-
tele Activity uygulamasinin Kullanici Ayarlari bélimni yapiniz.

1. Adim: Dokuzuncu uygulama ile yapilan projeyi ac¢iniz. Kaydedilmis bir uygulama yoksa tim
adimlari tekrarlayarak dokuzuncu uygulamayi gerceklestiriniz.

2. Adim: activity_ayarlar.xml dosyasini aginiz. Kullanici Ayarlari bolimiiniin ekranini Gorsel
7.63'teki gibi tasarlayiniz.

3. Adim: iki tane editText ve iki tane button ekleyiniz. editTextlerin adlarini editAyarlarSifre ve
editAyarlarYeniSifre veriniz.

4. Adim: Buttonlarin adlarini btnAyarlarSifreDegistir ve btnAyarlarDogrulamaEposta veriniz.

5. Adim: Buttonlarin id bilgilerini btnAyarlarSifreDegistir ve btnAyarlarDogrulamaEposta veri-
niz.
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6. Adim: Ayarlar.java dosyasini acarak dosyayi su sekilde tanimlayiniz:

public class Ayarlar extends AppCompatActivity {
ActivityAyarlarBinding binding;
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
binding=ActivityAyarlarBinding. inflate(getLayoutInflater());
View view=binding.getRoot ();
setContentView (view) ;
getSupportActionBar () .setDisplayHomeAsUpEnabled (true) ;
binding.btnAyarlarDogrulamaEposta.setOnClickListener (
new View.OnClickListener () ({
@Override
public void onClick (View view) {
FirebaseAuth.getInstance() .getCurrentUser ()
.sendEmailVerification ()
.addOnSuccessListener (new OnSuccessListener<Void>() {
@Override
public void onSuccess (Void unused) {
Toast.makeText (Ayarlar.this,
“Dogrulama E-postasi gonderildi”,
Toast.LENGTH_SHORT) .show () ;
1
}) .addOnFailurelistener (new OnFailurelListener () {
@Override
public void onFailure (@NonNull Exception e) {
Toast.makeText (Ayarlar.this,
“Dogrulama E-postasi goénderilemedi”,
Toast.LENGTH_SHORT) .show () ;

1)

b i
binding.btnAyarlarSifreDegistir.setOnClickListener (

new View.OnClickListener() {

@Override

public void onClick (View view) {
FirebaseUser user=FirebaseAuth.getInstance().getCurrentUser();
AuthCredential authCredential= EmailAuthProvider

.getCredential (user.getEmail (),
binding.editAyarlarSifre.getText ().toString());
user.reauthenticate (authCredential) .addOnSuccessListener (
new OnSuccessListener<Void>() {
@Override
public void onSuccess (Void unused) {
user.updatePassword (
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binding.editAyarlarYeniSifre.getText ()
.toString())
.addOnSuccessListener (new OnSuccessListener<Void>() {
@Ooverride
public void onSuccess (Void unused) {
Toast.makeText (Ayarlar.this,
“Kullanici sifresi degistirildi”,
Toast.LENGTH_SHORT) .show () ;
1
}) .addOnFailureListener (new OnFailureListener () {
@Override
public void onFailure (@NonNull Exception e) {
Toast.makeText (Ayarlar.this,
“Kullanici sifresi degistirilemedi”,
Toast.LENGTH_SHORT) .show () ;

b
}
}) .addOnFailureListener (new OnFailureListener () {

@Override

public void onFailure (@NonNull Exception e) {
Toast.makeText (Ayarlar.this,

“Tekrar giris basarisiz”,

Toast.LENGTH_SHORT) .show () ;

6. Adim: Uygulamayi ¢alistiriniz. UrunListele bolimiindeyken mentden Ayarlari aginiz ve sifrenizi
degistiriniz.

7. Adim: Meniiden Oturumu Kapat segenegini secip uygulamaya yeniden giris yapiniz.

7.3.9. Mobil Uygulama Gelistirme Ortaminda Uzak Veri Tabanina
Veri Eklemek

Firestore veri tabanina add ve set metotlari kullanilarak veri eklenebilir. Add metodu her ne olur-
sa olsun veriyi dokiimana ekler. Set metodu ise veri dokiimanda yoksa ekleme yapar, veri do-
kiimanda varsa var olan veriyi degistirir. Kaydedilmek istenen veriler bir HashMap veya nesne
modeli kullanilarak dokiimana eklenir.

7.3.9.1. Nesne Modelini Kullanarak Veri Eklemek

Set metodu kullanarak veri eklemek icin bir nesne modeli gereklidir. Nesne modelinin bos bir
yapilandirici metodu mutlaka olmalidir.

7. Ogrenme Birimi 393



> |
Mobil Uygulamalar %

Sehir modeli su sekilde olusturulur:

public class Sehir {
public String ad;
public long nufus;
public Sehir() {}
public Sehir(String ad, long nufus) {
this.ad=ad;
this.nufus=nufus;

Sehir modeline gore bir dokiimana su sekilde veri eklenir:

FirebaseFirestore.getInstance().collection(“sehirler”)
.add (new Sehir (“Ankara”,3500000))
.addOnSuccessListener (new OnSuccessListener<DocumentReference>() {
@Override
public void onSuccess (DocumentReference documentReference) {
// Islem Basarili
}
}) .addOnFailurelListener (new OnFailureListener () {
@Override
public void onFailure (@NonNull Exception e) {
// Islem Basarisiz

1)

7.3.9.2. HashMap Kullanarak Veri Eklemek
HashMap kullanilarak dokiimana su sekilde veri eklenir:

HashMap<String,Object> hashMap=new HashMap<>();
hashMap.put (“ad”, "Ankara”) ;
hashMap.put (“Rufus”,3500000) ;
FirebaseFirestore.getInstance().collection(“sehirler”)
.add (hashMap)
.addOnSuccessListener (new OnSuccessListener<DocumentReference> () {
@Override
public void onSuccess (DocumentReference documentReference) {
// Islem Basarili
1
}) .addOnFailureListener (new OnFailureListener () ({
@Override
public void onFailure (@NonNull Exception e) {
// Islem Basarisiz

394 Veri Tabani islemleri




-
g Mobil Uygulamalar

11. UYGULAMA: islem adimlarina gére onuncu uygulama ile tamamlanan uygulama-
@ da veri ekleme bolimini olusturunuz.

1. Adim: Onuncu uygulama ile yapilan projeyi aginiz. Kaydedilmis bir uygulama yoksa tim
adimlari tekrarlayarak onuncu uygulamayi gerceklestiriniz.

2. Adim: activity_urun_ekle.xml dosyasini aginiz. Activity’nin gérinimiini Goérsel 7.63’teki gibi
tasarlayiniz.

4riin Adi (53
A

4Fiyat Hp
A

4Adet =

A —

Gorsel 7.63: UrunEkle Activity tasarim ekrani

3. Adim: Ug adet EditText ve bir button ekleyiniz. EditTextlerin id bilgilerini editUrunadi, edit-
Fiyat ve editAdet veriniz.

4. Adim: Eklenen buttonun adini btnUrunEkle veriniz.
5. Adim: UrunEkle.java dosyasini su sekilde kodlayiniz:

p_ubljc class UrunEkle extends App(“nmpafA(‘Hvif4 {

ActivityUrunEkleBinding binding;

Urun urun;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
binding=ActivityUrunEkleBinding. inflate(getLayoutInflater());
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View view=binding.getRoot ();
setContentView (view) ;
getSupportActionBar () .setDisplayHomeAsUpEnabled (true) ;
urun= (Urun) getIntent().getSerializableExtra (“urun”);
if (urun!=null) {
binding.editUrunadi.setText (urun.getUrunadi());
binding.editFiyat.setText (urun.getFiyat ()+“");
binding.editAdet.setText (urun.getAdet ()+"");
}
binding.btnUrunEkle.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick (View view) {
String urunadi=binding.editUrunadi.getText () .toString();
double fiyat=Double.parseDouble (binding.editFiyat.getText ().toString());
long adet=Long.parselong(binding.editAdet.getText ().toString());
FirebaseUser kullanici=FirebaseAuth.getInstance().getCurrentUser();
HashMap<String,Object> hashMap=new HashMap<>();
hashMap.put (“kullaniciNo”, kullanici.getUid());
hashMap.put (“eposta”, kullanici.getEmail());
hashMap.put (“urunadi”,urunadi) ;
hashMap.put (“fiyat”, fiyat) ;
hashMap.put (“adet”, adet) ;
hashMap.put (“tarih”,FieldValue.serverTimestamp());
hashMap.put (“resim”,null);
if (urun!=null) {
FirebaseFirestore.getInstance().collection(“urunler”)
.document (urun.documentId)
.update (hashMap)
.addOnSuccessListener (new OnSuccessListener<Void> () {
@Override
public void onSuccess (Void unused) {
Intent intent = new
Intent (UrunEkle.this, UrunListele.class);
startActivity(intent);
}
}) .addOnFailureListener (new OnFailureListener () ({
@Override
public void onFailure (@NonNull Exception e) {
Toast.makeText (UrunEkle.this,
“Gincelleme basarisiz”,
Toast.LENGTH_SHORT) .show () ;
}
by
}else(
FirebaseFirestore.getInstance().collection(“urunler”)
.add (hashMap)
.addOnSuccessListener (new
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OnSuccessListener<DocumentReference> () {
@Override
public void onSuccess (DocumentReference
documentReference) ({
Intent intent=new
Intent (UrunEkle.this,UrunListele.class);
startActivity(intent);
}
}) .addOnFailurelListener (new OnFailureListener() {
@Override
public void onFailure (€NonNull Exception e) {
Toast.makeText (UrunEkle.this,
“Kayit islemi basarisiz”,
Toast.LENGTH_LONG) . show () ;

7.3.10. Uzak Veri Tabanindan Veri Silmek

Firestore veri tabanindan veri silme islemi, aslinda dokiiman silme islemidir. Silme islemleri de
asenkron olarak ¢alisir. Uzak veri tabanindan veri silme islemi su sekilde yapilir:

FirebaseFirestore.getInstance()
.collection (“urunler”)
.document (“ADF45353FGFDFGFD89")
.delete()
.addOnSuccessListener (new OnSuccessListener<vVoid>() {
@Override
public void onSuccess(Void unused) {
// Islem Basarili
}
}) .addOnFailureListener (new OnFailureListener () {
@Override
public void onFailure (@NonNull Exception e) {
// Islem Basarisiz

Bir dokliman secilip, delete metodu kullanilarak silme islemi yapilir. Herhangi bir alani silmek icin
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FieldValue nesnesi kullanilir. Sadece bir alani silmek icin su kod kullanilir:

FirebaseFirestore.getInstance()
.collection (Murunler”)
.document (“ADF45353FGFDFGFD89")
.update (“islem” ,FieldValue.Delete())
.addOnSuccessListener (new OnSuccessListener<Void>() {
@Override
public void onSuccess (Void unused) {
// Islem Basarili
}
}) .addOnFailurelistener (new OnFailureListener () {
@Override
public void onFailure (@NonNull Exception e) {
// Islem Basarisiz
}
K

7.3.11. Uzak Veri Tabaninda Veri Giincellemek

Firestore veri tabaninda glincelleme islemleri update metodu ile yapilir. Update metoduna veri-
len HashMap tirinde veriler dokiimanda varsa degistirilir, HashMap nesnesinden gelen veriler
uzak veri tabaninda yoksa olmayan veriler eklenir. Uzak veri tabaninda giincelleme islemi su
sekilde yapihr

HashMap<String,Object> hashMap=new HashMap<>();
hashMap.put (“kull”, "test”);
hashMap.put (“eposta”, "testltest.com”);
FirebaseFirestore.getInstance().collection(“urunler”)
.document (“ADF45353FGFDFGFD89”)
.update (hashMap)
.addOnSuccessListener (new OnSuccessListener<vVoid>() {
@Override
public void onSuccess(Void unused) {
// Islem Basarili
}
}) .addOnFailureListener (new OnFailureListener () ({
@Override
public void onFailure (€NonNull Exception e) {
// Islem Basarisiz
}
by
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Sadece bir alan giincellenmek istenirse su sekilde yapilir:

FirebaseFirestore.getInstance().collection (“urunler”)
.document (“ADF45353FGFDFGFD89")
.update (“kull”, "deneme”)
.addOnSuccessListener (new OnSuccessListener<vVoid>() {
@Override
public void onSuccess(Void unused) {
// Islem Basarili
}
}) .addOnFailurelListener (new OnFailureListener() {
@Override
public void onFailure (@NonNull Exception e) {
// Islem Basarisiz

1)

12. UYGULAMA: islem adimlarina gore on birinci uygulama ile tamamlanan uygulama-
@ ya veri detay gosterme ve glincelleme boélimlerini ekleyiniz.

1. Adim: On birinci uygulama ile yapilan projeyi aginiz. Kaydedilmis bir uygulama yoksa tiim
adimlari tekrarlayarak on birinci uygulamayi gergeklestiriniz.

2. Adim: urun_detay_xml dosyasini agarak glincelleme islemi detay ekranini Gorsel 7.64’teki gibi

tasarlayiniz.
=

Gorsel 7.64: UrunDetay tasarim ekrani
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3. Adim: ImageView icin detayUrunResim id bilgisini veriniz. srcCompat 6zelligini @drawable/
bos_resim yapiniz.

4. Adim: Sekiz tane TextView ekleyiniz. Verilerin yazilacagl TextView nesnelerinin id bilgilerini
txtDetayUrunadi, txtDetayFiyat, txtDetayAdet, txtDetayUrunSahibi veriniz.

5. Adim: Uc tane button ekleyiniz. Buttonlarin id bilgilerini btnDetayResimEkle, btnDetayKayit-
Sil, btnDetayGuncelle yapiniz.

6. Adim: UrunDetay.java dosyasini agip dosyayi su sekilde kodlayiniz:

public class UrunDetay extends AppCompatActivity {
ActivityUrunDetayBinding binding;
ActivityResultLauncher<String> activityResultLauncher;
Urun urun;
Bitmap bitmap;
private int YETKI KODU=1;
FirebaseStorage firebaseStorage;
StorageReference storageReference;
FirebaseFirestore firestore;
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
binding=ActivityUrunDetayBinding. inflate (getLayoutInflater());
View view=binding.getRoot ();
setContentView (view) ;
getSupportActionBar () .setDisplayHomeAsUpEnabled (true) ;
firebaseStorage=FirebaseStorage.getInstance();
storageReference=firebaseStorage.getReference();
firestore=FirebaseFirestore.getInstance();
activityResultLauncher=registerForActivityResult (new
ActivityResultContracts.GetContent (),
new ActivityResultCallback<Uri>() {
@Override
public void onActivityResult (Uri result) {
try {
if (result!=null) {
if(Build.VERSION.SDK_INT>=28){
ImageDecoder.Source source =
ImageDecoder
.createSource (UrunDetay.this
.getContentResolver (),
result);
bitmap = ImageDecoder.decodeBitmap (source);
binding.detayUrunResim
.setImageBitmap (bitmap) ;
ResimKaydet (result);
}elsef
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bitmap = MediaStore.Images

.Media

.getBitmap (UrunDetay.

this.getContentResolver (),

result);
binding.detayUrunResim.

setImageBitmap (bitmap) ;
ResimKaydet (result);

}
} catch (IOException e) {
e.printStackTrace();

b
if (getIntent () .getSerializableExtra (“urun”) !=null) {

urun= (Urun) getIntent().getSerializableExtra (“urun”);
binding. txtDetayUrunadi.setText (urun.getUrunadi());
binding.txtDetayAdet.setText (urun.getAdet ()+“"%);
binding.txtDetayFiyat.setText (urun.getFiyat ()+“");
binding.txtDetayUrunSahibi.setText (urun.getEposta());
if (urun.resim!=null) {

Picasso.get().load(urun.resim).into (binding.detayUrunResim);

}
binding.btnDetayResimEkle.setOnClickListener (new View.OnClickListener ()

@Override
public void onClick (View view) {
if (ContextCompat.checkSelfPermission (UrunDetay.this,
Manifest.permission.READ EXTERNAL STORAGE) ==
PackageManager . PERMISSION GRANTED) {
activityResultLauncher.launch (“image/*");
}
else
{
if (ActivityCompat
.shouldShowRequestPermissionRationale (UrunDetay.this,
Manifest.permission.READ EXTERNAL STORAGE)) {
Snackbar.make (view,
“Uyqgulamayi kullanabilmeniz icin izin gerekli!”,
Snackbar.LENGTH_INDEFINITE)
.setAction(“zin ver”,
new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick (View view) {
ActivityCompat
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.requestPermissions (UrunDetay.this,
new String[]
{Manifest.permission
.READ EXTERNAL STORAGE},
YETKI_KODU);
}
}) .show();
}else(
ActivityCompat.requestPermissions (UrunDetay.this,
new String[]{Manifest
.permission.READ EXTERNAL STORAGE},
YETKI_KODU) ;

1)
binding.btnDetayGuncelle.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View view) {
Intent intent=new Intent (UrunDetay.this,UrunEkle.class);
intent.putExtra (“urun”,urun);
startActivity (intent);

1)
binding.btnDetayKayitSil.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick (View view) {
FirebaseFirestore.getInstance().collection (“urunler”)
.document (urun.documentId)
.delete()
.addOnSuccessListener (new OnSuccessListener<vVoid>() {
@Ooverride
public void onSuccess (Void unused) {
Intent intent = new
Intent (UrunDetay.this,UrunListele.class);
startActivity(intent);
1
}) .addOnFailurelListener (new OnFailureListener () {
@Override
public void onFailure (€NonNull Exception e) {
Toast.makeText (UrunDetay.this,
“Veri silinemedi”, Toast.LENGTH SHORT) .show () ;
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public void ResimKaydet (Uri bitmapUri) {
UUID uuid=UUID.randomUUID() ;
final String dosyadi="resimler/”+uuid+”.jpg”;
storageReference.child(dosyadi)
.putFile (bitmapUri)
.addOnSuccessListener (new OnSuccessListener<UploadTask.TaskSnapshot>() {
@Override
public void onSuccess (UploadTask.TaskSnapshot taskSnapshot) {
FirebaseStorage.getInstance()
.getReference (dosyadi)
.getDownloadUrl ()
.addOnSuccessListener (new OnSuccessListener<Uri>() {
@Override
public void onSuccess (Uri uri) {
String resimUrl=uri.toString();
FirebaseFirestore.getInstance()
.collection (“urunler”)
.document (urun.documentId)
.update (“resim”, resimUrl)
.addOnSuccessListener (new OnSuc-
cessListener<Void> () {
@Override
public void onSuccess (Void un-

used) {
Intent intent=new Intent (U-

runDetay.this,Urunlistele.class);
startActivity(intent);

)
}

}) .addOnFailureListener (new OnFailureListener() ({
@Override
public void onFailure (@NonNull Exception e) {
Toast.makeText (UrunDetay.this,
“Dosya goénderimi basarisiz\n“+e.getLocalizedMessage(),

Toast.LENGTH_SHORT) .show () ;

7.3.12. Firestore Veri Tabaninda Kurallarla Calismak

Bu béliime kadar bitln islemler bir test veri tabaninda yapilmistir. Test veri tabanlari interne-
te aciktir. Veri tabaninda bulunan kayitlara sadece yetkili kullanicilar erisebilmelidir. Firestore
veri tabani Firebase internet sitesinden acilarak Rules bélimiinde kisitlama islemleri yapilabilir.
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Rules bollim varsayilan olarak su sekilde gelir:

rules version = ‘2’;
service cloud.firestore {
match /databases/{database}/documents {
match /{document=**} {
allow read, write: if
request.time < timestamp.date (2022, 7, 14);

}

Kurallarin bitint match ile belli bir eslesmeye gore yazilir. match /{document=**} ifadesi, kolek-
siyon altindaki batin dokiiman ve alt koleksiyonlari kapsar. Sadece belli bir koleksiyon igin kural
su sekilde yazilir:

rules version = ‘2';
service cloud.firestore {
match /databases/{database}/documents {
match /urunler/{urun} {
allow read, write: if true;

}

}

Yazilan ifade ile urunler koleksiyonunun tiim dokiimanlari ifade edilir. Urunler koleksiyonunda
birden fazla dokiiman oldugu icin kurallar da { } arasina yazilir.

Kurallarda bir isleme izin vermek icin if ifadesinden sonra true yazmak yeterlidir. Herhangi bir
islem sonucu da true olursa izin verilmis sayilir. Temel olarak tim okuma islemleri igin read izni,
yazma islemleri icin write izni verilir.

Verilen izinler sunlardir:
* read
» get
» list
e write
» update
» delete

» Create

' UYARI: Kurallarda write ile izin verilmisse altta kalan diger izinlerin higbir hiikm yoktur.

Ornek kuralda write ile yazma izni verilmis ancak update izni kapatilmistir. Verilen érnekte write
izni oldugu icin update ile izin verilmemesinin higbir hiikmi yoktur.
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rules version = ‘2';
service cloud.firestore f{
match /databases/{database}/documents {
match /urunler/{urun} {
allow write: if true;
allow update: if false;

Kurallarda kullanicidan gelen veriler request nesnesiyle, sunucuda bulunan degerler ise respon-
se nesnesiyle elde edilir.

Sadece tanimli kullanicilarin islem yapmasini saglayan kurallar su sekilde yazilir:

rules version = ‘27;
service cloud.firestore {
match /databases/{database}/documents {
match /urunler/{urun} {
allow read, write: if request.auth!=null;

}

}

Taniml kullanicilarin veri okumasini ve sadece kayit yapmasini saglayan kurallar su sekilde yazilir:

rules version = ‘2’;
service cloud.firestore {
match /databases/{database}/documents {
match /urunler/{urun} {
allow read, create: if request.auth!=null;

}

}

Tanimli kullanicilarin sadece kendi olusturduklari kayitlari silmesini, baska kullanicilarin ekledigi
kayitlari silmemesini saglayan kurallar su sekilde yazilir:

rules version = ‘2';
service cloud.firestore {
match /databases/{database}/documents {
match /urunler/{urun} {

allow read, create: if request.auth != null;
allow delete : if request.auth!=null
&&
resource.data.user == request.auth.uid;
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Tanimh kullanicilarin sadece kendi olusturduklari kayitlar diizenleyebilmesini saglayan, baska
kullanicilarin ekledigi kayitlari degistirmesini engelleyen kurallar su sekilde yazilir:

rules version = ‘2';
service cloud.firestore {
match /databases/{database}/documents {
match /urunler/{urun} {

allow read, create: if request.auth !'= null;
allow delete, update : if request.auth!=null &&
resource.data.user == request.auth.uid;

@ 13. UYGULAMA: islem adimlarina gére on ikinci uygulamada tamamlanan uygulama
icin Firestore veri tabaninda kurallar yazarak veri tabanini glivenli hale getiriniz.

1. Adim: Firebase internet sitesini agarak konsola gidiniz.

2. Adim: Urunlerfirebase veri tabanini aginiz.

3. Adim: Firestore veri tabanini a¢ip Rules bolimiine geginiz.
4. Adim: Rules bolimini su sekilde yaziniz:

rules version = ‘2';
service cloud.firestore {
match /databases/{database}/documents {
match /urunler/{urun} {

allow read, create: if request.auth !'= null;
allow delete, update : if request.auth!=null &&
resource.data.user == request.auth.uid;

}

5. Adim: Uygulamayi calistiriniz. Farkli farkli kullanimlar ile sisteme girerek veri silme ve glincel-
leme islemleri yapiniz.

6. Adim: Silme ve glincelleme islemlerinden dolayi ¢cikan hata mesajlarini kontrol ediniz.
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ﬁIRA SizDE: Yeni bir Empty Activity ile bir proje olusturunuz. Projede bir giinliik ddev-
- lerinizi uzak veri tabanina kaydetmenizi ve resim eklemenizi saglayacak bir

model olusturunuz. Modele uygun bir kayit ekrani tasarlayarak verilerinizi
uzak veri tabanina kaydeden bir uygulama gelistiriniz.

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-
lismanizi yaparken degerlendirme o6lgutlerini dikkate aliniz.
KONTROL LISTESI
DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET | HAYIR
Yeni Empty Activity ile proje olusturdu.

Model olusturdu.

Modele uygun ekran tasarimlari yapt.

Uzak veri tabani olusturdu.

Uzak veri tabaninda yetkilendirme ekrani tasarladi.

Uzak veri tabanina veri kayit ve dlizenleme ekranlarini tasarladi.

Galeriden resim alma islemlerini yapt.

CO |0 | @ || || ||

Uzak veri tabaninda guivenlik icin gerekli kodlari yazdi.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

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

=

L R N U e W N

[y
o

() HashMap, anahtar-deger tiri saklayan bir nesnedir.

() sharedPreferences ile tablolar kaydedilir.

() Yerel veri tabanlari asla silinemez.

() Sqlite veri tabani kullanmak i¢in herhangi bir kurulum yapmaya gerek yoktur.
() Cursor nesnesi ile veri glincelleme islemleri yapilir.

() Firestore veri tabani es zamanli veri aktarimini desteklemez.

() Yetkilendirme islemleri FirebaseAuth nesnesi ile yonetilir.

() Uzak veri tabaninda zincir sorgular istendigi gibi yazilamaz.

() Uzak veri tabanlarinda sadece on kayit limitlenebilir.

. () Kurallarda write izni alan bir kullanici tim veri degistirme islemlerini yapar.

B) Asagidaki ciimlelerde bos birakilan yerlere dogru s6zciikleri yaziniz.

11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.

Cursor openOrCreateDatabase response
sharedPreferences put BaseAdapter
getlnstance update getCurrentUser
execSQL
Mobil uygulamalarda basit veriler ........ccccoceeeeeennne ile kaydedilir.
Veriler, sharedPreferences nesnesi kullanilarak .........ccocovvueeenne metodu ile alinir.
Yerel bir veri tabani kullanmak igin .......cccceeveeennee. metodu ile veri tabani olusturulur.
Veriler, veri tabanindan .......cccoevvvenenneee. nesnesi ile getirilir.
SQL sorgulart, .....cceeeeveeereeennes metodu ile yerel veri tabaninda ¢alistirilir.
Ozel adaptdr sINIflart ...c.ceeeeeeceveenene. sinifindan tiretilir.
Firestore veri tabani nesnesi .......c.cccevvevevene. metodundan olusturulur.
Bir kullanicinin giris yapip yapmadigl ......ccccoveevrvevvunnnne metodu ile anlasilir.
Firestore nesnesinin .........ccceeeeveevennne. metodu ile glincelleme islemi yapilir.
Firestore kurallari yazilirken request ile gelen verilere, ......ccccccovevvenennene ile de sunucudaki ve-
rilere erisilir.
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C) Asagidaki sorulari dikkatlice okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

Asagidakilerden hangisi bir anahtar-deger nesnesidir?

A) Firestore B) FirebaseAuth C) Database
D) Date E) HashMap

Asagidakilerden hangisi sharedPreferences nesnesi ile veri kaydetmeyi saglar?

A) Cursor B) Editor C) Tablo
D) Time E) TimeStamp

putFloat ile kaydedilen bir veri asagidaki metotlardan hangisi ile geri getirilir?

A) getint B) getString C) getFloat
D) getBoolean E) getLong

Asagidaki metotlardan hangisi birden fazla satir veri getirir?

A) rawQuery B) execSQL C)saL
D) getColumnindex E) getint

Yerel veri tabanina resim kaydetmek icin asagidaki veri tiplerinden hangisi segilmelidir?

A) VARCHAR B) INTEGER C) DOUBLE
D) BLOB E) CURSOR

Asagidakilerden hangisi bir SQL ifadesi degildir?

A) INSERT B) CREATE C) DELETE
D) UPDATE E) ADD

Firestore veri tabaninda asagidaki verilerinden hangisi kaydedilmez?

A) Sayi B) Ondalik sayi C) Resim
D) Tarih E) Yazi

Asagidakilerden hangisi Firestore veri tabaninda tablo yerine kullanilir?

A) Dokiiman B) Koleksiyon C) Alt koleksiyon
D) Alt dokiiman E) Anahtar-deger ciftleri

Asagidaki metotlardan hangisi Firestore veri tabanina veri ekler?

A) add B) insert C) ekle
D) map E) update

Asagidakilerden hangisi kullaniciya sadece veri getirme izni verir?

A) update B) delete C) create
D) get E) write

. Ogrenme Birimi 409
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D) Asagidaki ciimlelerde verilen islemleri gergeklestiriniz.

31. “isim” adinda bir dosyayi kaydedecek sharedPreferences nesnesini olusturan kodlari yazi-
niz.

32. Daha 6nceden olusturulan sharedPreferences isimli nesneyi kullanarak adinizi kaydediniz.
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33. Sadece ad alani olan bir yerel veri tabanindan tiim verileri almayi saglayan kodlari yaziniz.

34. Uzak veri tabani uygulamasinda yetki kontrolii yapiniz.

35. Kullanicilarin sadece kendi kayitlarini gormelerini saglayan Firestore sorgusunu yaziniz.
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g 8. OGRENME BiRiMi
L 3

GELISMIS
UYGULAMA
TASARLAMA

b




D KONULAR
8.1. YAYIN ALGILAYICILARLA ¢

8.2. SMS VE ILETIGOND
8.3. BILDIRIMLERLE CALI
8.4. BASKA UYGULAMALARLA
8.5. SERVISLERLE CALISMAK
8.6. WORKMANAGERLE CALISMAK
8.7. SENSORLERLE CALISMAK

SiM KURMAK

NELER OGRENECEKSINiz?

» Yayin alicilarla sistem mesajlarini dinleme
» SMS gonderme ve okuma islemleri
» Uygulama icinden e-posta gonderme islemleri

» Bagka uygulamalarla iletisim kurma

» Servis kullanarak arka planda islemler yapma
» Bildirimler olusturup gosterme
» Planlanmis gorevler olusturma

» Sensorlerle galisma

ANAHTAR KELIMELER

» BoundService » Pendingintent
“_» BroadcastReceiver » Sensor

» Channel » Service

» IntentFilter » SmsManager

» IntentService » WorkManager

» Notification
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HAZIRLIK CALISMALARI

1. Uygulama gelistirilirken isletim sistemine ait bilgilere neden ihtiyag duyulur? Arkadaslarinizla
tartisiniz.

2. Uygulamanin arka planinda hangi islemler yapiimalidir? Arka planda islemler yapmanin sagla-
dig1 avantajlar nelerdir? Arkadaslarinizla degerlendiriniz.

3. Planlanmis gorevler neden olusturulur? Aciklayiniz.

4. Sensor kullanilarak ne tlr uygulamalar yazilabilir? Disincelerinizi arkadaslarinizla paylasiniz.

8.1. YAYIN ALGILAYICILARLA CALISMAK

Android isletim sistemi; cihazin ugak moduna alinmasi, sarj edilmeye baslanmasi veya pil du-
rumunun kritik seviyeye gelmesi gibi durumlarda tiim sisteme mesajlar génderir. Bu mesajlara
Broadcast Mesaj denir. Broadcast, yayin anlamina gelir. Uygulamalar bu mesajlari alarak duruma
gore davranislarini degistirebilir. Ornegin pil durumu diisiik olan bir cihazda arka plan islemlerine
baslanmaz.

Mesajlari alabilmek igin manifest dosyasina kaydolmak gereklidir. Bazi mesajlar, kayda ragmen
alinmayabilir. Bu tiir mesajlar igin izin alinmahdir. Ozellikle tehlikeli (dangerous) olarak isaretlen-
mis izinler kullanicidan izin alinarak dinlenebilir.

8.1.1. BroadcastReceiver Sinifi Olusturmak

Mesaj kaydi, manifest dosyasinda tanimlanir. Ornegin pil seviyesi ile ilgili mesajlari almak igin
manifest dosyasina su eklemeler yapilir:

<receiver android:name=".PilSeviyesiAlgilayici” android:exported=»true»>
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.ACTION POWER CONNECTED"/>
<action android:name=“android.intent.action.ACTION POWER DISCONNECTED"/>
</intent-filter>
</receiver>

Kayit isleminde BroadcastReceiver sinifindan tliremis bir sinif su sekilde tanimlanir:

public class PilSeviyesiAlgilayici extends BroadcastReceiver {
@Override
public void onReceive (Context context, Intent intent) {
Toast.makeText (context, “Pil seviyesi diigiik”, Toast.LENGTH_LONG) .show () ;
1
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BroadcastReceiver sinifi sadece onReceive metodunu olusturur. onRecevie metodu, Context ve
Intent nesnelerini parametre olarak alir. Mesaj alinir alinmaz onReceive metodu c¢alisir. Tehlikeli
izin gerektiren oOzelliklerin dinlenmesi i¢in su sekilde izin alinmalidir:

ActivityCompat.requestPermissions (
this, new String[}{Manifest.permission.BATTER!_STATS}
,PackageManager.PERMISSION_GRANTED);

Sadece manifest dosyasina kayit yapilarak mesajlar alinmayabilir. Android 9 ve Uzeri sistemlerde
sistem mesajlarinin gogunun kod kullanilarak kaydedilmesi istenir. Activitynin onResume veya
onStart olaylarinda kayit islemi yapilir, onStop olayinda ise kayit islemi iptal edilir. Kayit islemi igin
registerReceiver metodu kullanilir. registerReceiver metodu kullanilmadan énce IntentFilter nes-
nesi hazirlanir. IntentFilter nesnesinde hangi yayinin dinlenecegi addAction metodu ile belirtilir
(Intent action daha fazla bilgi i¢in https://developer.android.com/reference/android/content/
Intent sitesine bakilabilir.). Kayit islemi su sekilde yapilr:

@Override

protected void onResume() {
super.onResume () ;
IntentFilter intentFilter=new IntentFilter();
intentFilter.addAction (Intent.ACTION BATTERY LOW);
registerReceiver (pilSeviyesiAlgilayici, intentFilter);

Kayit islemini iptal etmek icin unregisterReceiver metodu kullanilir. onStop olayinin kullanimi su
sekildedir:

@Override
protected void onStop() {
super.onStop () ;
unregisterReceiver (pilSeviyesiAlgilayici) ;

Uygulama test edilirken emilatérde Gelismis Kontroller agilir. Gelismis Kontroller penceresinde
Battery sekmesi acilir. Charger connection ve Battery Status ayarlari Gorsel 8.1’deki gibi olmahdir.
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[ ] Copy_of_Pixel_3a_API_32_arm64-v8a - Extended Controls
9 Location Charge level Charger connection
None -
O Displays ® 100%
y cellular Battery health Battery status
Unknown v Discharging v

¥, Phone
@ Directional pad

Microphone

(@

Fingerprint

)

\.\

Virtual sensors

# Bugreport

B Record and Playback
Lx Settings

e Help

Gorsel 8.1: Gelismis Kontroller penceresi

Charge level siirgli kontrolli %15 ve altina gekildiginde emilatérde Gorsel 8.2’deki mesaj alinir.

Q Pil seviyesi dusuk

Gorsel 8.2: Yayin alici mesaji

1. UYGULAMA: islem adimlarina gdre bir yayin alici sinif tanimlayip pil seviyesi diisiik
oldugunda kullaniciyl Toast mesaji ile uyariniz.

1. Adim: Empty Activity secerek yeni bir proje olusturunuz. Projenin adini “PilSeviyesiAlgilayici-
App” veriniz.

2. Adim: Yeni bir java dosyasl olusturunuz, adini “PilSeviyesiAlgilayici.java” olarak veriniz.

3. Adim: PilSeviyesiAlgilayici.java dosyasini acip BroadcastReceiver sinifindan tliretiniz ve gerekli
metotlari olusturunuz.

4. Adim: PilSeviyesiAlgilayici.java dosyasinda onReceive metoduyla Toast mesaji tanimlayiniz.
5. Adim: Manifest dosyasini agarak yayin algilayici sinifini kaydediniz.
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6. Adim: MainActivity dosyasini aginiz. Yayin algilayici sinifindan su sekilde bir nesne olusturunuz:

PilSeviyesiAlgilayici pilSeviyesiAlgilayici;

7. Adim: onCreate metodunda pilSeviyesiAlgilayici nesnesini olusturunuz.
8. Adim: onCreate metodunda gerekli izinleri aliniz.

9. Adim: onResume metodunda yayin alicly1 kaydediniz.

10. Adim: onStop metodunda yayin alicinin kaydini iptal ediniz.

11. Adim: Uygulamayi c¢alistirip emilatori aginiz ve Gelismis Kontroller panelini kullanarak ge-
rekli gbzlemleri yapiniz.

8.1.2. Kodla Yayin Algilayicilan Tetiklemek

Yayin algilayicilar gerektigi zaman harekete gecirilebilir. sendBroadcast metoduna bir Intent ve-
rilerek yayin alicinin galismasi saglanir. Intent nesnesine herhangi bir veri eklenerek sendBroa-
dcast metodu ile yayin aliciya iletilebilir. onReceive metodu parametre olarak Context ve Intent
nesnelerini alir.

2. UYGULAMA: islem adimlarina gére yeni bir sinif olusturarak BroadcastReceiver ‘dan
tlretiniz. Uygulamanizdan bir EditText kutusuna mesaj yazip olusturdugunuz sinifa
gonderiniz.

1. Adim: Empty Activity secerek yeni bir proje olusturunuz. Projenin adini “BroadcastGonder”
veriniz.

2. Adim: activity_main.xml dosyasini agarak Gorsel 8.3’teki gibi bir EditText, bir de Button ekle-
yiniz.
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Mesaj

MESAJ GONDER

Gorsel 8.3: BroadcastGonder uygulamasi ekran tasarimi

3. Adim: EditText nesnesine “editMesaj”, Button nesnesine “btnGonder” adini veriniz.
4. Adim: gradle.build dosyasini acarak viewBinding 6zelligini aktif ediniz.

5. Adim: MesajAlgilayici isimli bir sinif olusturunuz ve bu sinifi BroadcastReceiver sinifindan ti-
retiniz.

6. Adim: MesajAlgilayici.java dosyasinda onReceive metodunu su sekilde diizenleyiniz:

public class MesajAlgilayici extends BroadcastReceiver ({
@Override
public void onReceive (Context context, Intent intent) {
String mesaj=intent.getStringExtra (“mesaj”);
Toast.makeText (context, mesaj, Toast.LENGTH LONG) .show () ;
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7. Adim: Manifest dosyasini agarak yayin aliciyi su sekilde kaydediniz:

<receiver android:name=".MesajAlgilayici”/>

8. Adim: MainActivity dosyasini agip viewBinding 6zelligini su sekilde ekleyiniz:

ActivityMainBinding binding;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
binding=ActivityMainBinding. inflate (getLayoutInflater());
View view=binding.getRoot () ;
setContentView (view) ;

9. Adim: Button nesnesine su sekilde bir onClickListener yaziniz:

binding.btnGonder.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick (View view) {
Intent intent=new Intent (MainActivity.this,MesajAlgilayici.class);
intent.putExtra(“mesaj”,binding.editMesaj.getText () .toString());
sendBroadcast (intent) ;

1)

10. Adim: Uygulamay: calistiriniz. EditText kutusuna bir mesaj yazip MESAJ GONDER butonuna
basiniz.

£IRA SizDE: ACTION_AIRPLANE_MODE_CHANGED mesajini kullanarak cihazin ugak
[ modu bilgisini dinleyen bir BroadcastReceiver yazip test ediniz.

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

KONTROL LiSTESI

DEGERLENDIRME OLGUTLERI EVET | HAYIR
1. Yeni Empty Activity ile proje olusturdu.

2. Manifest dosyasini diizenledi.

3. BroadcastReceiver sinifini yazdi.
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8.2. SMS VE iLETi GONDERMEK

SMS génderme islemleri SmsManager sinifi ile yapilir. SMS gonderilirken tehlikeli izinler igin kul-
lanicidan mutlaka izin alinmalidir. SmsManager kullanilarak su sekilde SMS goénderilir:

SmsManager sm = SmsManager.getDefault();
sm.sendTextMessage (KNUMARA>, null,
<MESAJ>.toString(), null, null);

' UYARI: Android isletim sisteminde varsayilan olarak SMS gonderme islemleri SmsManager ile yapilrr.
= Ancak bazi cihaz Ureticileri musgterilerinin magdur olmamasi icin SmsManager ile SMS gdnderilmesini
engellemistir. SMS ile ilgili kodlar emulatérde galisir ancak gergek bir cihazda galismayabilir.

na iki adet editText nesnesi ve bir adet Button nesnesi yerlestiriniz. Button nesnesine

@ 3. UYGULAMA: islem adimlarina gére yeni bir uygulama olusturarak uygulama ekrani-
tikladiginizda istediginiz numaraya SMS gdnderen uygulamayi yaziniz.

1. Adim: Empty Activity secerek yeni bir proje olusturunuz. Projenin adini “SmsGonder” veriniz.

2. Adim: activity_main.xml dosyasini agarak Gorsel 8.4’teki gibi tasarlayiniz. Numara yazilan
EditTexte editTextNumara, mesaj yazilan EditTexte editTextMesaj adini veriniz.

3. Adim: Button nesnesinin id bilgisine btnGonder adini veriniz.
4. Adim: gradle.build dosyasini agarak viewBinding 6zelligini aktif ediniz.
5. Adim: Manifest dosyasini acarak su sekilde SMS izinleri aliniz:

<uses-permission android:name="android.permission.SEND SMS”/>
<uses-permission android:name="android.permission.RECEIVE SMS"/>
<uses-permission android:name="android.permission.READ SMS”/>

6. Adim: MainActivity.java dosyasini agarak viewBinding nesnesi olusturunuz. Gerekli ayarlama-
lari yapiniz.
7. Adim: SMS gondermek igin kullanicidan su sekilde izin aliniz:

ActivityCompat.requestPermissions (this,new String[]{
Manifest.permission.SEND SMS,
Manifest.permission.READ SMS},
PackageManager.PERMISSION GRANTED) ;
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12:00

SMS Gonderme

Telefon Numarasi

Mesaj

MESAJ GONDER

Gorsel 8.4: SMS Gonder uygulamasi tasarimi

8. Adim: SMS gondermek icin btnGonder butonuna su sekilde bir onClickListener olusturunuz:

binding.btnGonder.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {
if (ContextCompat.checkSelfPermission(MainActivity.this,
Manifest.permission.SEND SMS)==PackageManager.PERMISSION GRANTED) ({
SmsManager sm = SmsManager.getDefault();
sm.sendTextMessage (binding.editTextNumara.getText () .toString(), null,
binding.editTextMesaj.getText () .toString (), null, null);
}
else
{ .
Toast.makeText (MainActivity.this, «Izin gerekliw,
Toast.LENGTH_LONG) . show () ;

b

9. Adim: Uygulamanizi calistiriniz. Emiilatérden herhangi bir numara ve mesaj yazip MESAJ GON-
DER butonuna basiniz.
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10. Adim: MESAJ GONDER butonuna bastiktan sonra ekranda herhangi bir bildirim gériinmez.
Uygulamayi kapatip mesajlar uygulamasini ac¢iniz. Mesajlar uygulamasinda Gorsel 8.5'teki gibi
mesajin gonderildigini kontrol ediniz.

Q_ Resim ve video arayin :
555-2323 Azdnce
Siz: Merhaba

Gorsel 8.5: Emiilator Mesajlar uygulamasi

8.2.1. SMS Okumak

SMS okuma islemi, yayin alicilar tam olarak kullanilmadan yapilamaz. Cihaza SMS gonderildigi
zaman isletim sistemi SMS geldigine dair bir SMS_RECEIVED Broadcast mesaji yayinlar. Uygula-
mada yapilmasi gereken husus, SMS_RECEIVED mesajini dinlemek ve mesaj geldiginde Intent ile
SMS’leri okumaktir. Broadcast sinifi ile SMS okuyup bir View ile gostermek ¢ok kolay degildir.
Broadcast sinifinda MainActivity dosyasinda bulunan nesnelere dogrudan ulasilamaz. SMS me-
sajlarini okuyup MainActivity dosyasinda gostermek igin Broadcast sinifi MainActivity icinde su
sekilde tanimlanmalidir:

public class MainActivity extends AppCompatActivity{

public static class SmsAlici extends BroadcastReceiver ({

}

MainActivity dosyasina Broadcast sinifi icinden ulasilmak istendiginde hata alinir. MainActivity
dosyasinin bir static nesne ile Broadcast sinifina verilmesi gerekir. MainActivity static olarak su
sekilde ¢agrilir:

static MainActivity mainActivity;
public static MainActivity getInstance() {
return mainActivity;

MainActivity Broadcast sinifi icinde su sekilde ¢agrilir:

MainActivity.getInstance()
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Sisteme gelen SMS mesajlari Intent nesnesine eklenir. Intent nesnesinde veriler bir Bundle nes-
nesine yerlestirilerek gelir. Bundle, “pdus” anahtari ile bir pdus dizisi verir. pdus verileri Sms-
Message nesnelerine donistlrilir. SmsMessage nesnesinden istenen veriler alinarak gerekli
islemler yapilir.

nesnesi yerlestiriniz. SMS mesajlarini yakalayan bir sinif yazarak gelen mesajlar edit-

@ 4. UYGULAMA: islem adimlarina gére yeni bir uygulama olusturarak iki adet editText
Text nesnelerinde gdsteren uygulamayi yaziniz.

1. Adim: Empty Activity segerek yeni bir proje olusturunuz. Projenin adini “SmsOkuma” veriniz

2. Adim: activity_main.xml dosyasini acarak Gorsel 8.6’daki gibi tasarlayiniz. EditText nesnesinin
id bilgisine editTextGelenNumara adini veriniz. Mesaj EditText nesnesinin id bilgisini editTextS-

msMesaj olarak veriniz.
Sms Okuma Uygulamasi

Gonderen Numara

Gorsel 8.6: SMS Okuma Uygulamasi Tasarim Ekrani

3. Adim: activity_main.xml dosyasinda numara yazilan EditTexte editTextNumara, mesaj yazilan
EditTexte editTextMesaj adini veriniz.

4. Adim: gradle.build dosyasini acarak viewBinding 6zelligini aktif ediniz.
5. Adim: Manifest dosyasini agarak gerekli izinleri su sekilde isteyiniz:

<uses-permission android:name="android.permission.RECEIVE SMS”/>
<uses-permission android:name="android.permission.READ SMS"/>
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6. Adim: MainActivity.java dosyasini acarak viewBinding nesnesi olusturunuz. Gerekli ayarlama-
lari yapiniz.

7. Adim: SMS gondermek icin kullanicidan su sekilde izin aliniz

ActivityCompat.requestPermissions(this,new String[]
{ Manifest.permission.READ_SMS,
Manifest.permission.RECEIVE_SMS},
PackageManager .PERMISSION_GRANTED);

8. Adim: static MainActivity nesnesi tanimlayiniz. Tanimladiginiz nesneyi gonderen getinstance
isimli bir metot olusturunuz.

9. Adim: MainActivity sinifi icinde bir tane BroadcastReceiver sinifindan tlremis bir sinif olustu-
rup sinifin adini “SmsAlici” veriniz.

10. Adim: Manifest dosyasini a¢iniz ve Broadcast sinifini su sekilde kaydediniz:

<receiver android:name=".MainActivity$SmsAlici” android:exported="true”
tools:ignore="Instantiatable”>
<intent-filter>
<action android:name="android.provider.Telephony.SMS RECEIVED"/>
</intent-filter>
</receiver>

11. Adim: SmsAlici sinifinin onReceive metodunu agip su sekilde yaziniz:

public void onReceive (Context context, Intent intent) {
if (intent.getAction().equals(“android.provider.Telephony.SMS RECEIVED”)) {
Bundle bundle=intent.getExtras();
SmsMessage[] mesajlar;
String gonderen numara;
String mesaj;
if (bundle!=null) {
Object[] pdus=(0bject[])bundle.get (“pdus”);
mesajlar=new SmsMessage[pdus.length];
for (int i=0;i<pdus.length;i++) {
mesajlar[i] = SmsMessage.createFromPdu ((byte[])pdus[i] ,
bundle.getString (“format”));
gonderen numara=mesajlar[i].getDisplayOriginatingAddress();
mesaj=mesajlar[i].getMessageBody () ;
MainActivity.getInstance() .
binding.editTextSmsMesaj.setText (mesaj);
MainActivity.getInstance() .
binding.editTextGelenNumara.setText (gonderen numara);
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12. Adim: Uygulamayi ¢alistiriniz. Emulatorden Gelismis Kontroller penceresini aginiz.

13. Adim: Gorsel 8.7’deki Gelismis Kontroller penceresinde Phone sekmesini aginiz ve SMS mes-
sage kutusuna bir mesaj yazarak Send Message butonuna basiniz.

o Copy_of_Pixel_3a_API_32_arm64-v8a - Extended Controls 08:36 B v41
Q Location From Sms Okuma Uygulamasi
(650) 555-1212 -
O Displays
Hold Call R, Call Device 6505551212
4 Cellular
B SMS message
attery .
- Merbaha diinya Merbaha diinya

@ Directional pad

& Microphone

@ Fingerprint > Send Message

/e, Virtual sensors

# Bug report

B¢ Record and Playback
€2 Settings

@ Hep

Gorsel 8.7: Gelismis Kontroller penceresi Phone sekmesi
14. Adim: Uygulamanizi kontrol ediniz.

e MainActivity.java

public class MainActivity extends AppCompatActivity({
ActivityMainBinding binding;
static MainActivity mainActivity;
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
binding=ActivityMainBinding. inflate(getLayoutInflater());
View view=binding.getRoot ();
setContentView (view) ;
mainActivity=this;
ActivityCompat.requestPermissions (this,new String[]
{ Manifest.permission.READ SMS,
Manifest.permission.RECEIVE SMS},
PackageManager.PERMISSION GRANTED) ;
1
public static MainActivity getInstance() {
return mainActivity;
1
public static class SmsAlici extends BroadcastReceiver {
@Override
public void onReceive (Context context, Intent intent) {
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if (intent.getAction() .equals(“android.provider.Telephony.SMS RECEIVED”)) {
Bundle bundle=intent.getExtras();
SmsMessage[] mesajlar;
String gonderen numara;
String mesaj;
if (bundle!=null) {
Object[] pdus=(Object[])bundle.get (“pdus”);
mesajlar=new SmsMessage[pdus.length];
for (int i=0;i<pdus.length;i++) {
mesajlar[i] = SmsMessage.createFromPdu ((byte[])pdus[i] ,
bundle.getString (“format”));
gonderen numara=mesajlar[i].getDisplayOriginatingAddress();
mesaj=mesajlar[i].getMessageBody () ;
MainActivity.getInstance() .
binding.editTextSmsMesaj.setText (mesaj);
MainActivity.getInstance() .
binding.editTextGelenNumara.setText (gonderen numara);

8.2.2. lleti Gondermek

Mobil uygulama gelistirme ortaminda SMTP (e-posta sunucusu) kullanarak e-posta gondermek
icin herhangi bir sinif veya komut yoktur. Mutlaka e-posta géndermek gerekirse cesitli kiitipha-
neler vardir. Mobil uygulama gelistirme ortaminda e-posta géndermek icin Gmail servisleri kulla-
nilir. Bir Intent nesnesi hazirlanarak gonderilecek e-posta adresi, e-postanin basligl ve mesajin
icerigi nesneye eklenir. Intent icin ACTION_SEND IntentFilter nesnesi secilir. setType 0zelligi ola-
rak “message/rfc822” secilir. ileti ggnderme islemi su sekilde yapilir:

Intent intent=new Intent (Intent.ACTION SEND);

String email=binding.editTextEmail.getText ().toString();
String konu=binding.editTextKonu.getText () .toString();
String mesaj=binding.editTextMesaj.getText () .toString();
intent.putExtra(Intent.EXTRA EMAIL,new String[]{email});
intent.putExtra(Intent.EXTRA SUBJECT, konu) ;
intent.putExtra(Intent.EXTRA TEXT,mesaj);

intent.setType (“message/rfc822”);

startActivity(intent);

5. UYGULAMA: islem adimlarina gére e-posta génderebileceginiz bir ekran tasarlaya-
rak herhangi bir kullaniciya ileti gdnderen uygulamayi yaziniz.
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1. Adim: Empty Activity secerek yeni bir proje olusturunuz. Projenin adini “MailGonderApp”
veriniz.

2. Adim: activity_main.xml dosyasini agarak Gorsel 8.8’deki gibi tasarlayiniz. Mail adresi EditText
nesnesinin id bilgisine editTextEmail adini veriniz. Konu EditText nesnesinin id bilgisini editText-
Konu yapiniz. Mesaj EditText nesnesinin id bilgisini editMesaj olarak veriniz.

E-Mail Adresi

Konu

GONDER

Gorsel 8.8: MailGonder uygulamasi tasarim ekrani

3. Adim: Tasarim ekranina bir tane Button ekleyip id bilgisini btnGonder yapiniz.
4. Adim: gradle.build dosyasini acarak viewBinding 6zelligini aktif ediniz.

5. Adim: MainActivity.java dosyasini aginiz ve viewBinding nesnelerini tanimlayip gerekli ayarla-
malari yapiniz.

6. Adim: btnGonder butonu i¢in onClickListener metodunu su sekilde yaziniz:

public void onClick (View view) {
Intent intent=new Intent (Intent.ACTION SEND);
String email=binding.editTextEmail.getText ().toString();
String konu=binding.editTextKonu.getText ().toString();
String mesaj=binding.editTextMesaj.getText ().toString();
intent.putExtra(Intent.EXTRA EMAIL,new String[]{email});
intent.putExtra (Intent.EXTRA SUBJECT, konu) ;
intent.putExtra(Intent.EXTRA TEXT,mesaj);
intent.setType (“message/rfc822”);
startActivity(intent);
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7. Adim: Uygulamayi calistirip GONDER butonuna tiklayiniz. Gérsel 8.9’daki gibi bir bildirim alip
almadiginizi kontrol ediniz.

7~ Yakindakilerle Paylas

Gorsel 8.9: MailGonder uygulamasi secim bildirim ekrani

8.3. BILDIRIMLERLE CALISMAK

Bildirimler, kullanici ile etkilesime gegcmenin en kisa yoludur. Bildirimler, kullanicilar agisindan ¢ok
bayuk bir kolaylik sagladigi icin hemen her uygulamada kullanilir. Kullanici, uygulamayi agmadan
da uygulamadan bildirimler alabilir.

Bildirim ekranlari mobil uygulama gelistirme ortaminda NotificationManager sinifiyla kontrol
edilir. Notification nesnesiyle 6zellikleri belirlenen bildirim ekrani NotificationManager ile gos-
terilir. Android API 26 ve Uzeri stiriimlerde NotificationChannel kullanmak gereklidir. Channel ile
bildirimin 6nem derecesi belirlenir. API 26 ile birlikte bildirim ekranlarinin yonetimi kullanicilara
verildigi icin APl 26 ve Usti stirimlerde NotificationChannel kullanilmalidir. Kullanici istemedigi
bildirimleri kanal adi segerek kapatabilir. Gérsel 8.10’da standart bir bildirim ekraninin bolimleri
verilmistir.
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29 9

B Mesajlar - v
Milli Egitim Bakanhdi

Gorsel 8.10: Bildirim yapisi

1: Bildirim ekraninin kigik simgesidir. Bir bildirim ekrani tanimlanirken mutlaka belirtilmelidir.
Notification nesnesinde setSmalllcon icon ile ayarlanir. Kiiglik simge, bildirim geldiginde acilmasa
bile ekranin en Ustlinde sadece simge olarak gorindir.

2: Bildirimi gdnderen uygulamanin adidr.

3: Zaman damgasi etiketi bildirimin ne zaman ¢iktigini gosterir. Notification nesnesinin setWhen
metodu ile kapatilabilir veya setShowWhen ile gizlenebilir.

4: Bildirim ekraninin biiyiik simgesidir. istege bagli olarak ayarlanmayabilir. Notification nesnesi-
nin setlLargelcon metodu ile ayarlanir.

5: Bildirimin bashgidir. istege bagh olarak kullanilmayabilir. Notification nesnesinin setContent-
Title metodu ile ayarlanir.

6: Bildirimin mesaj kismidir. istege bagl olarak kullaniimayabilir. Notification nesnesinin setCon-
tentText metodu ile ayarlanir.

En basit hali ile bir bildirim su sekilde yapilr:

KANAL ID="Bildirim App”;
if (Build.VERSION.SDK_INT >= Build.VERSION_CODES.O) {
String kanal = KANAL ID;
String aciklama = “Bildirim yapilmasi saglanacak”;
int bildirimOnemi = NotificationManager.IMPORTANCE DEFAULT;
NotificationChannel BildirimKanali = new NotificationChannel (KANAL ID,
kanal, bildirimOnemi);
BildirimKanali.setDescription(aciklama);
NotificationManager notificationManager=getSystemService (NotificationManager.
class);
notificationManager.createNotificationChannel (BildirimKanali);
}
NotificationCompat.Builder builder = new NotificationCompat.Builder (MainActivity.
this, KANAL ID)
.setSmallIcon(R.drawable.ic _android)
.setContentTitle (“Teset”)
.setContentText(“igerik buraya gelecek”)
.setPriority (NotificationCompat.PRIORITY DEFAULT);
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NotificationManagerCompat notificationManager =
NotificationManagerCompat.from(MainActivity.this);
notificationManager.notify (1000,builder.build());

Oncelikle API 26 ve (isti kullanilip kullanilmadigi belirlenir. Kullanilan sistem, APl 26 ve (istii ise
Channel nesnesi kullanilmalidir. Channel nesnesi ile bildirimin énem seviyesi belirtilir. Uygula-
ma, emulatérde veya cihazda kullaniliyorsa ayarlarda Bildirim bdlimi acilarak bildirim yapilan
uygulamalar incelenebilir. Channel nesnesi ile verilen bilgiler burada goriiniir. Channel nesnesi,
NotificationManager sinifi ile kaydedilir. Kullanilan isletim sistemi APl 26’dan 6nceki bir siriim ise
bir Channel nesnesi olusmaz ve uygulama, if blokunun disindan devam eder.

Bildirim mesajini olusturmak icin NotificationCompat veya Notification nesneleri kullanihr. Noti-
ficationCompat, tiim Android stiriimlerine uyumlu bildirim olusturur. Notification nesnesi ise en
son Android slrimi ile gelir. Builder nesnesi ile bildirim mesaji olusturulur. Builder nesnesinin
setSmalllcon 6zelligi ile kiclk simge, setContentTitle 6zelligi ile mesaj basligl ve setContentText
ozelligi ile mesajin icerigi hazirlanir. Builder nesnesi ile bildirimin 6nem derecesi ayarlanabilir
ancak Channel nesnesi tanimlanmissa 6ncelik degerinin bir dnemi yoktur. Bildirim, Notification-
Manager sinifinin notify metodu ile gosterilir. notify metodunun ilk parametresi sayisal bir deger-
dir. Bu deger, bildirimin id numarasidir. Bildirim yok edilecekse bu numara kullanilir. Bir bildirim
su sekilde yok edilir:

NotificationManager.cancel (1000);

6. UYGULAMA: islem adimlarina gére mobil uygulama ekranina bir buton ekleyip uy-
gulama olusturunuz. Butona basildiginda basit bir bildirim yayinlayacak kodlari yaziniz.

1. Adim: Empty Activity secerek yeni bir proje olusturunuz. Projenin adini “BildirimBasit” veriniz.

2. Adim: activity_main.xml dosyasini agarak ekrana sadece bir tane Button yerlestiriniz. Button
nesnesinin id bilgisini btnGonder olarak degistiriniz.

3. Adim: app>values>strings.xml dosyasini agip uygulamanin adini “Basit Bildirim Uygulamas!”
yapiniz.

4. Adim: gradle.build dosyasini acarak viewBinding 6zelligini aktif ediniz.
5. Adim: drawable klasoriine sag tiklayip menliden New>Vector Assets secenegini seginiz.

6. Adim: Acilan pencereden Android simgesi segiliyken diger ayarlari Gorsel 8.11'deki gibi yapi-
niz.

7. Adim: MainActivity.java dosyasini aginiz. viewBinding nesnesi tanimlayip gerekli ayarlamalari
yapiniz.
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Q o Asset Studio

0 Configure Vector Asset

Asset Type: @ Clip Art Local file (SVG, PSD)
Name: ic_android

Clip Art: -9

Size: 48 |dp X 48 dp

Color:

Opacity: L/ 100 %

Enable auto mirroring for RTL layout

Vector Drawable Preview

Cancel Previous m Finish

Gorsel 8.11: Asset Studio penceresi

8. Adim: btnGonder Buttonu igin onClickListener olusturup onClick olayina su kodlari yaziniz:

if (Build.VERSION.SDK_INT >= Build.VERSION_CODES.O) {

String kanal = KANAL ID;

String aciklama = “Bildirim yapilmasi saglanacak”;

int bildirimOnemi = NotiﬁcationManager.IMPORTANCE_DEEAULT;

NotificationChannel BildirimKanali = new NotificationChannel (KANAL ID, kanal,
bildirimOnemi);

BildirimKanali.setDescription(aciklama);

NotificationManager notificationManager = getSystemService (NotificationMan-
ager.class);

notificationManager.createNotificationChannel (BildirimKanali);

NotificationCompat.Builder builder = new NotificationCompat.Builder (MainActivity.
this, KANAL ID)

.setSmallIcon(R.drawable.ic_android)

.setContentTitle (“Teset”)

.setContentText (“Mcerik buraya gelecek”)

.setPriority (NotificationCompat.PRIORITY DEFAULT);

NotificationManagerCompat notificationManager = NotificationManagerCompat.from(-
MainActivity.this);
notificationManager.notify (1000,builder.build());
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9. Adim: Uygulamayi calistirip butona bastiginizda bildirim ekraninin Gorsel 8.12’deki gibi gériin-
digind kontrol ediniz.

@ Basit Bildirim Uygulamasi + simdi ‘& A

Test

icerik buraya gelecek

Yonet Timiind temizle

Gorsel 8.12: Basit Bildirim Uygulamasi ekrani

8.3.1. Bildirimlerden Veri Almak

Bildirimlerden veriler intent nesneleri kullanilarak alinabilir. Bu nesneler genellikle aktiviteler
arasinda dolasmak veya servisleri baslatmak icin kullanilir. Android sistemi, isi biter bitmez intent
nesnelerini yok eder. Hemen yok olan bir nesneden veri almak mimkin degildir. PendingIntent
nesneleri, intent nesnelerinin aksine hemen yok olmaz. Bu nesneler, kullanici bir islem yapincaya
kadar bekler. Bundan dolayi bildirim mesajlarinda bu nesneler kullanilir. Bildirim mesaji, kullani-
cidan bir eylem gelinceye kadar bildirim ekraninda kalir.

Pendinglintent ve intent nesneleri su sekilde tanimlanir:

Intent intent = new Intent (MainActivity.this, MainActivity.class);
intent.putExtra(“mesaj”,”Bu mesaj bildirim ile geldi”);
intent.setFlags(Intent.FLAG ACTIVITY CLEAR TASK);

PendingIntent pendingIntent = PendingIntent.getActivity(MainActivity.this,

0, intent, PendingIntent.FLAG MUTABLE);

Intent nesnesine bir mesaj eklenir ve intent nesnesi, Pendingintent nesnesine parametre olarak
verilir. Asil veriyi tasiyan intent nesnesidir. Pendingintent, Notification nesnesine su sekilde ekle-
nir:

NotificationCompat.Builder builder = new NotificationCompat.Builder (MainActivity.this,
KANAL ID )

.setSmallIcon(R.drawable.ic_android)

.setContentTitle (“Bildirimler Pending”)

.setContentText (“Bu bildirimden ana activity'ye mesaj tasiyacagiz.”)

.setPriority(NotificationCompat.PRIORITY DEFAULT)

.setContentIntent (pendingIntent)

.setAutoCancel (true);
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PendinglIntent nesnesi Notification.Builder sinifina setContentintent metodu ile eklenir. Pendin-
gintent kullanildigi icin Builder sinifinda setAutoCancel metodu ile bildirim mesajinin otomatik
kapanmasi saglanir. Kullanici, bildirimi okuyunca mesaj kapanir. Intent ile gelen veri hedef olarak
belirtilen aktiviteye aktarilir. Bu sayede kullanicinin mesaji okuyup okumadigi anlasilabilir. set-
CancelAuto, true olarak ayarlanmazsa bildirim mesaji kod ile kapatilir.

7. UYGULAMA: islem adimlarina gére mobil uygulama ekranina bir EditText ve Button
@ nesnesi ekleyerek bildirim alanina gizli bir mesaj gdnderiniz. Kullanici, mesaji tiklayinca
mesajdaki gizli bilgiyi yakalayan uygulamayi yaziniz.
1. Adim: Empty Activity secerek yeni bir proje olusturunuz. Projenin adini “BildirimPending” ve-
riniz.
2. Adim: activity_main.xml dosyasini agarak ekrana sadece bir EditText ve Button yerlestiriniz
(Gorsel 8.13).

Gorsel 8.13: Bildirim Pending uygulamasi tasarimi

3. Adim: EditText nesnesinin id bilgisini “editMesaj” olarak ayarlayiniz. Button nesnesinin id bil-
gisini “button” olarak ayarlayiniz.

4. Adim: gradle.build dosyasini agarak viewBinding 6zelligini aktif ediniz.
5. Adim: drawable klasoriine sag tiklayip menliden New>Vector Assets secenegini seginiz.
6. Adim: Acilan pencereden Android simgesini secip diger ayarlari Gorsel 8.11’deki gibi yapiniz.

7. Adim: MainActivity.java dosyasini aginiz. viewBinding nesnesi tanimlayip gerekli ayarlamalari
yapiniz.

8. Adim: Button nesnesine bir onClickListener tanimlayiniz.
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9. Adim: Button nesnesinin onClick olayini su sekilde yaziniz:

String KANAL ID ="BildirimPending App”;
if (Build.VERSION.SDK INT >= Build.VERSION CODES.O) {

String kanal = KANAL ID;

String aciklama = “Bildirim yapilmasi saglanacak”;

int bildirimOnemi = NotificationManager.IMPORTANCE DEFAULT;

NotificationChannel BildirimKanali = new NotificationChannel (KANAL ID, kanal,
bildirimOnemi);

BildirimKanali.setDescription(aciklama);

NotificationManager notificationManager = getSystemService (NotificationMan-
ager.class);

notificationManager.createNotificationChannel (BildirimKanali);
}
Intent intent = new Intent (MainActivity.this, MainActivity.class);
intent.putExtra (“mesaj”,”Bu mesaj bildirim ile geldi”);
intent.setFlags (Intent.FLAG ACTIVITY CLEAR TASK);
PendingIntent pendingIntent = PendingIntent.getActivity(MainActivity.this,

0, intent, PendingIntent.FLAG MUTABLE);

NotificationCompat.Builder builder = new NotificationCompat.Builder (MainActivity.
this, KANAL ID)

.setSmallIcon(R.drawable.ic_android)

.setContentTitle (“Bildirimler Pending”)

.setContentText (“Bu bildirimden ana activity'ye mesaj tasiyacagiz.”)

.setPriority (NotificationCompat.PRIORITY DEFAULT)

.setContentIntent (pendingIntent)

.setAutoCancel (true);

NotificationManagerCompat notificationManager = NotificationManagerCompat.from(-
MainActivity.this);
notificationManager.notify(1000,builder.build());

10. Adim: MainActivity sinifinda gelenVeri isimli bir metodu su sekilde olusturunuz:

private void gelenVeri() {
Intent intent=getIntent();
String mesaj=intent.getStringExtra (“mesaj”);
if (mesaj!=null)
{

binding.editMesaj.setText (mesaj);
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11. Adim: gelenVeri metodunu MainActivity sinifinin onCreate metodunda su sekilde yaziniz:

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
binding=ActivityMainBinding. inflate(getLayoutInflater());
View view=binding.getRoot ();
setContentView (view) ;
gelenVeri();

12. Adim: Uygulamayi galistiriniz ve bildirime tikladiginizda Intent igcine yazilan mesajin editText-
te gorunip gorinmedigini kontrol ediniz.

8. UYGULAMA: islem adimlarina gére mobil uygulama ekraninda cesitli bildirimler
gostermeyi saglayiniz.

1. Adim: Empty Activity sablonunu kullanarak yeni bir proje olusturunuz. Projenin adini “Bildi-
rimler” yapiniz.

2. Adim: app>drawable klasériine sag tiklayip New>Vector Asset segenegini seginiz.

3. Adim: Asset Studio penceresinde bir mail simgesi bulup ic_base_email ismiyle kaydediniz.
4. Adim: build.gradle dosyasini agarak viewBinding 6zelligini aktif ediniz.

5. Adim: activity_main.xml dosyasini agarak ekrana bir tane buton yerlestiriniz.

6. Adim: Butonun id bilgisini button olarak degistiriniz.

7. Adim: MainActivity.java dosyasini aginiz ve setKanal() isimli bir metot olusturup su sekilde
kodlarini yaziniz:

private void Kanal () {
String KANAL ID="Bildirimler”;
if (Build.VERSION.SDK_INT >= Build.VERSION_CODES.O) {
String kanal = KANAL ID;
String aciklama = “Bildirim yapilmasi saglanacak”;
int bildirimOnemi = NotiﬁcationManager.IMPORTANCQ_DEEAULT;
NotificationChannel BildirimKanali = new NotificationChannel (KANAL ID,
kanal, bildirimOnemi);
BildirimKanali.setDescription(aciklama);
NotificationManager notificationManager = getSystemService (Notification-
Manager.class);
notificationManager.createNotificationChannel (BildirimKanali);

8. Adim: MainActivity.java dosyasini ac¢iniz ve viewBinding nesnesi tanimlayip gerekli ayarlama-
lari yapiniz.
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9. Adim: MainActivity.java dosyasindaki onCreate olayinda setkKanal metodunu su sekilde yazi-
niz:

|Kanal(); |

10. Adim: Telif hakki olmayan bir bayrak gorselini drawable klasoriine kopyalayiniz. Bitmap nes-
nesi olustururken gorsel adina dikkat ediniz.

11. Adim: Button igin onClickListener yaziniz.
12. Adim: onClick olayini su sekilde yaziniz:

String KANAL ID="Bildirimler”;
Notification notification;
Bitmap bitmap = BitmapFactory.decodeResource (getResources(), R.drawable.tr);
notification = new NotificationCompat.Builder (MainActivity.this, KANAL ID)
.setSmallIcon(R.drawable.ic baseline email)
.setContentTitle (“Resimli bildirim mesaji»)
.setContentText (“Resimli bildirim mesaji ag¢iklama”)
.setStyle (new NotificationCompat.BigPictureStyle()
.bigPicture (bitmap))
Lbuild();
NotificationManagerCompat notificationManager = NotificationManagerCompat.
from(this);
notificationManager.notify(l, notification);

13. Adim: Uygulamayi ¢alistirip butona basiniz. Uygulamanin Gorsel 8.14’teki gibi gérinip
gorinmedigini kontrol ediniz.

Bildirimler - gimdi & Resimli bildirim mesaijt - simdi &
= v
Resimli bildirim mesaji Resimli bildirim mesaji agiklama
Resimli bildirim mesaji agiklama
Yonet Tumind temizle

X

Yonet Timiinl temizle

Resimli Bildirim Resimli Bildirim
Acik Kapali

Gorsel 8.14: Resimli Bildirim ekrani
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14. Adim: Button nesnesinin onClick olayini su sekilde degistiriniz:

String KANAL ID="Bildirimler”;
Notification notification;
Bitmap bitmap = BitmapFactory.decodeResource(getResources (), R.drawable.tr);
NotificationCompat.Builder builder = new NotificationCompat.Builder (this, KANAL ID)
.setSmallIcon (R.drawable. 1c baseline emazl)
.setContentTitle (“Uzun bildirim mesaji»)
.setContentText (“Uzun bildirim mesaji yazisi boyle olur...... ")
.setStyle (new NotificationCompat.BigTextStyle()
.bigText (“Daha fazla yazi ve fontlar biraz biyik yazidirilir»))
.setPriority(NotificationCompat.PRIORITY DEFAULT);
NotificationManagerCompat notificationManager = NotificationManagerCompat.
from(this) ;
notificationManager.notify(1l, notification);

15. Adim: Uygulamayi ¢alistirip Button nesnesine basiniz. Uygulamanin Gorsel 8.15’teki gibi go-
rinlip gorinmedigini kontrol ediniz.

Bildirimler « simdi 2 Onemli uyart! + simdi ‘®

o C+ b Cx v
- . 1 Baslik
Onemli uyari!

icerik buraya gelecek

Yonet Tumind temizle
Yonet Timind temizle
Resimli Bildirim Resimli Bildirim
Acik Kapali

Gorsel 8.15: Blok Bildirim ekrani

16. Adim: Button nesnesinin onClick olayini su sekilde degistiriniz:

String KANAL ID="Bildirimler”;
NotificationCompat.Builder builder = new NotificationCompat.Builder (this, KANAL ID)
.setSmallIcon (R.drawable. 1c baseline emazl)
.setContentTitle (“Uzun bildirim mesaji»)
.setContentText (“Uzun bildirim mesaji yazisi boyle olur...... ")
.setStyle (new NotificationCompat.BigTextStyle()
.bigText (“Daha fazla yazi ve fontlar biraz biyik yazidirilir»))
.setPriority(NotificationCompat.PRIORITY DEFAULT);
NotificationManagerCompat notificationManager = NotificationManagerCompat.
from(this) ;
notificationManager.notify (1, notification.build());

8. Ogrenme Birimi 437




Mobil Uygulamalar 2]

17. Adim: Uygulamayi ¢alistirip Button nesnesine basiniz. Uygulamanin Gorsel 8.16’daki gibi go-
randp géranmedigini kontrol ediniz.

v

Bildirimler - simdi & g Uzun bildirim mesaji - simdi &

Uzun bildirim mesaji Uzun bildirim mesaji yazisi boyle olur......

Daha fazla yazi ve fontlar biraz biiytk

yazidirihr

Yonet TUmind temizle
Yonet Timind temizle
Uzayabilen Bildirim Uzayabilen Bildirim
Acik Kapali

Gorsel 8.16: Uzayabilen Bildirim ekrani

ﬁIRA SizDE: Yeni bir uygulama gelistirerek uygulamaya lg¢ Button yerlestiriniz. Her But-
- tonda farkl bir bildirim gosteriniz.

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

KONTROL LiSTESI

DEGERLENDIRME OLCUTLERI EVET | HAYIR
1. Yeni Empty Activity ile proje olusturdu.

2. Tasarim ekranina (¢ tane Button yerlestirdi.

3. Buttonlar icin ayri ayri onClickListener yazdi.

8.4. BASKA UYGULAMALARLA ETKILESIM KURMAK

Implicit Intent kullanimi, mobil uygulama gelistirme ortaminda baska uygulamalarla iletisim ku-
rabilmek icin kullanilan en kolay yéntemdir. Ornegin internet tarayicisi ile iletisim su sekilde ku-
rulur:

Uri adres=Uri.parse(“https://meb.gov.tr/”);
Intent intent=new Intent (Intent.ACTION VIEW,adres);
startActivity(intent);

Implicit Intent kullaniminda segilen IntentFilter nesnesi dnemlidir. Veriler, intenti ¢alistiracak In-
tentFilter nesnesine uygun bir sekilde ayarlanmalidir.
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8.4.1. Paylas Butonuyla Diger Uygulamalardan Veri Almak

Gilnlmuzde hemen her uygulamada Paylas butonu bulunur. Paylas butonu sayesinde bir uygula-
ma kullanilirken begenilen bir igerik baska bir uygulamaya gdnderilebilir. Mobil uygulama gelis-
tirme ortaminda IntentFilter nesnesi sayesinde bu 6zelligin kullanimi saglanir. Paylasilan verinin
tiirtine gére Paylas menisiinde uygulamalar goriintilenir. Ornegin bir resim paylasilirsa resim
isleyebilen uygulamalar Paylas menisiinde gortiniir. PDF paylasilacagl zaman da bu listede PDF
acabilen uygulamalar gérindr. Bu 6zellik, IntentFilter nesneleri ile saglanir.

Baska uygulamalardan bir resim alabilmek icin manifest dosyasinda IntentFilter ayarlanir. Resim
almak igin IntentFilter ayari su sekilde yapilir:

<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.SEND” />
<category android:name="android.intent.category.DEFAULT” />
<data android:mimeType="image/*” />

</intent-filter>

Manifest dosyasinda yazilan IntentFilter, herhangi bir uygulamada Paylas butonuna basildiginda
uygulamanin Paylas mentslinde gérinmesini saglar. IntentFilter nesnesinde data olarak istenen
dosya tipi ayarlanir. Dosya tiril olarak image secilmisse ve sadece resim paylasilirsa Paylas menu-
siinde uygulamanin adi gorundr.

Diger MIME tipleri sunlardir:

¢ Text Dosyalari: text/plain, text/rtf, text/html, text/json ve tiim turler icin text/* kullanilir.

¢ Resim Dosyalari: image/jpg, image/png, image/gif ve tiim resim dosyasi turleri icin ima-
ge/* kullanilir.

¢ Video Dosyalar: video/mp4, video/3gp ve tiim video dosya turleri icin video/* kullanilr.

e Ozel Dosyalar: Uygulamalarin dosya tiirleri kayit altina alinmissa application/pdf sekilde
kullanihr.

Uygulamaya dosya gonderilirse su sekilde alinir:

Intent intent getIntent();

String action = intent.getAction();

String type = intent.getType();

if (action.equals(Intent.ACTION SEND) && type != null) {
doyayiAl (intent);

}

tirerek uygulama arabirimi tasarimi yapiniz. Uygulamanin baska bir dosyadan resim

@ 9. UYGULAMA: islem adimlarina gére mobil uygulama ekranina bir ImageView yerles-
dosyasi almasini ve gelen resmi gostermesini saglayiniz.

1. Adim: Empty Activity sablonunu kullanarak yeni bir proje olusturunuz. Projenin adini “Dige-
rApp” yapiniz.

2. Adim: build.gradle dosyasini agarak viewBinding 6zelligini aktif ediniz.
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3. Adim: activity_main.xml dosyasini acarak su sekilde diizenleyiniz:

<?xml version=»1.0» encoding="utf-8"7>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout xmlns:android="http://sche-
mas.android.com/apk/res/android”
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools”
android:layout width="match parent”
android:layout height="match parent”
tools:context=".MainActivity”>

<ImageView

android:id="@+id/imageView”
android:layout width="0dp”
android:layout height="0dp”
android:layout marginStart="32dp”
android:layout marginTop="32dp”
android:layout marginEnd="32dp”
android:layout marginBottom="32dp”
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent”
app:layout constraintTop toTopOf="parent”
tools:src="@drawable/ic_baseline image 24" />

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

4. Adim: Manifest dosyasini agip activity bélimine su sekilde ekleme yapiniz:

<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.SEND” />
<category android:name="android.intent.category.DEFAULT” />
<data android:mimeType="image/*” />

</intent-filter>

5. Adim: MainActivity.java dosyasini aginiz ve viewBinding nesnesi olusturarak gerekli ayarlama-
lari yapiniz.

6. Adim: dosyaAl isimli bir metot olusturarak metodun kodlarini su sekilde yaziniz:

public void dosyaAl (Intent intent) {
Uri imageUri = (Uri) intent.getParcelableExtra(Intent.EXTRA STREAM);
if (imageUri !'= null) {
binding.imageView.setImageURI (imageUri);

}

7. Adim: MainActivity.java dosyasini a¢iniz ve onCreate metodunun kodlarini su sekilde yaziniz:

super.onCreate (savedInstanceState);
binding = ActivityMainBinding.inflate (getLayoutInflater());
View view = binding.getRoot ();
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setContentView (view) ;

Intent intent getIntent();

String action = intent.getAction();

String type = intent.getType();

if (action.equals(Intent.ACTION SEND) && type != null) ({
dosyaAl (intent);

}

8. Adim: Uygulamayi calistiriniz. Emilatorde uygulama acildiktan sonra uygulamayi kapatip fo-

tograf uygulamasini aginiz. Emilatorde herhangi bir gorsel dosyasi yoksa internetten telifsiz bir
gorsel indiriniz.

9. Adim: Fotograf uygulamasinda bir gorsel secip Paylas butonuna basiniz. Paylas mensi aclil-
diktan sonra listede gelistirilen uygulamayi seginiz (Gorsel 8.17).

X 106ge secildi

A —
Q| =~ 3 &
DigerApp Yazdir
° O = o
Add to Maps Mesajlar Yakindakilerle
Paylas

Bluetooth

Gorsel 8.17: Paylas meniisii
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ﬁIRA SizDE: Video/* MIME tipini kullanarak uygulamaniza bir video génderilmesini sag-
- layiniz.

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

KONTROL LiSTESI

DEGERLENDIRME OLGUTLERI EVET | HAYIR
1. Yeni Empty Activity ile proje olusturdu.

2. Video almak i¢in gerekli kodlari yazdi.

3. Manifest dosyasina gerekli IntentFilter ayarlarini girdi.

8.4.2. BroadcastReceiver Kullanarak Uygulamalarin Arasinda
Haberlesmek

BroadcastReceiver siniflari her ne kadar dinleme islemi yapsa da veri génderip almak igin de
kullanilir. Bir Broadcast sinifi olusturulurken parametre olarak Context ve Intent kullanilir. Intent
nesneleri veri tasimak icin elverisli nesnelerdir. putExtra metotlari kullanilarak Intent nesneleri
ile veri tasima Gorsel 8.18’deki gibi yapilir.

Yayin Algilayici Intent Veri Génderen
ile Veri Alan < Uygulama
Uygulama 79

Gorsel 8.18: BroadcastReceiver ile haberlesme

Veri gonderecek uygulama bu islemleri su sekilde yapar:

Intent intent=new Intent(“com.example.broadcast.app.signal”);
Bundle bundle=new Bundle();
bundle.putString(“datal”,“Merhaba“);
bundle.putString(“data2”,»Diinya”);
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intent.putExtras(bundle);
sendBroadcast(intent,”com.example.broadcast.app.permission”);

Intent nesnesi olusturulurken kullanilan anahtar, dinlemede kullanilacak 6zel anahtardir. sendBro-
adcast metodu ile yayin baslatilir ve bu metot, ikinci bir parametre olarak baska bir anahtar alir.
ikinci parametre olarak dinleme yapabilmek icin izin anahtari olusturulur.

Dinleme yapan uygulama bu islemleri su sekilde yapar:

public void onReceive (Context context, Intent intent) ({
Bundle bundle=intent.getExtras();
Toast.makeText (context, bundle.getString(“datal”)+"-"
tbundle.getString(“data2”),
Toast.LENGTH_LONG) .show () ;
MainActivity.binding.textView.setText (bundle.getString(“datal”) +
« « + bundle.getString(“data2”))

}

Broadcast sinifinda onReceive metodu ile mesaj alinip Intent nesnesi ile gelen veriler hem Toast
mesajl hem de MainActivity dosyasinda bir TextView nesnesine yazilir. Alici uygulamanin mani-
fest dosyasi da su sekildedir:

<uses-permission android:name="com.example.broadcast.app.permission”/>
<receiver android:name=".BroadCasting” android:exported=»true»>
<intent-filter>
<action android:name="com.example.broadcast.app.signal”/>
</intent-filter>
</receiver>

10. UYGULAMA: islem adimlarina gére alici ve verici seklinde iki tane uygulama olus-
turarak bir uygulamadan diger uygulamaya veri gonderen uygulamalari yaziniz.

1. Adim: Empty Activity sablonunu kullanarak yeni bir proje olusturunuz. Projenin adini “Uygu-
lama01” yapiniz.

2. Adim: build.gradle dosyasini acarak viewBinding 6zelligini aktif ediniz.

3. Adim: activity_main.xml dosyasini su sekilde dlzenleyiniz:

<?xml version=»1.0» encoding="utf-8"7>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout xmlns:android="http://sche-
mas.android.com/apk/res/android”

xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools”

android:layout width="match parent”

android:layout height="match parent”

tools:context=".MainActivity”>

<TextView

android:id="@+id/textView”
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android:layout width="wrap content”

android:layout height="wrap content”

android: textSize="20sp”

app:layout constraintBottom toBottomOf="parent”

app:layout constraintHorizontal bias="0.498"

app:layout constraintLeft toLeftOf="parent”

app:layout constraintRight toRightOf="parent”

app:layout constraintTop toTopOf="parent”

app:layout constraintVertical bias="0.072" />
</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

4. Adim: MainActivity.java dosyasini aginiz ve viewBinding nesnesi olusturup gerekli ayarlamalari
yapiniz.

5. Adim: binding nesnesini static olarak su sekilde tanimlayiniz:

static ActivityMainBinding binding;

6. Adim: Broadcasting.java dosyas! olusturunuz ve Broadcasting sinifini BroadcastReceiver sini-
findan tiretiniz.

7. Adim: Manifest dosyasina su bilgileri giriniz:

<uses-permission android:name="com.example.broadcast.app.permission”/>
<receiver android:name=".BroadCasting” android:exported=»true»>
<intent-filter>
<action android:name="com.example.broadcast.app.signal”/>
</intent-filter>
</receiver>

8. Adim: Uygulamayi calistiriniz.

9. Adim: Yeni bir proje daha olusturunuz. Empty Activity segip uygulamanin adini “Uygulama02”
yapiniz.

10. Adim: build.gradle dosyasini agarak viewBinding 6zelligini aktif ediniz.
11. Adim: activity_main.xml dosyasini su sekilde dlizenleyiniz:

<?xml version=»1.0» encoding="utf-8"7>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout xmlns:android="http://sche-
mas.android.com/apk/res/android”
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools”
android:layout width="match parent”
android:layout height="match parent”
tools:context=".MainActivity”>
<Button
android:id="@+id/button”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout marginStart="16dp”
android:layout marginTop="16dp”
android:layout marginEnd="16dp”
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android:layout marginBottom="16dp”

android: text="Mesaj Gonder"

app:layout constraintBottom toBottomOf="parent”

app:layout constraintEnd toEndOf="parent”

app:layout constraintStart toStartOf="parent”

app:layout constraintTop toTopOf="parent” />
</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

12. Adim: MainActivity.java dosyasini aginiz ve viewBinding nesnesi olusturup gerekli ayarlama-
lari yapiniz.

14. Adim: Button nesnesi igin bir onClickListener tanimlayiniz.

15.Adim: onClick olayina su kodlari yaziniz:

Intent intent=new Intent (“com.example.broadcast.app.signal”);
Bundle bundle=new Bundle();

bundle.putString(“datal”, “Merhaba") ;
bundle.putString(“data2”, “Dinya”) ;

intent.putExtras (bundle);

sendBroadcast (intent, "com.example.broadcast.app.permission”) ;

16. Adim: Manifest dosyasini agip su bilgileri giriniz:

<permission android:name="com.example.broadcast.app.permission” android:protec-
tionLevel="signature” />

17. Adim: Uygulamayi galistiriniz. Uygulama01’in agik oldugundan emin olunuz.

18. Adim: Uygulama02 agikken butona basiniz. Hem bir Toast mesaji ekranda gorulir hem de
Gorsel 8.19’daki gibi Intent ile gonderilen veri, UygulamaOl'de yer alan TextView nesnesinde
gosterilir.
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Uygulama 1 Yayin Alici

Merhaba Diinya

Gorsel 8.19: Broadcast yayinin alinmasi ve TextView nesnesinde gosterilmesi

8.5. SERVISLERLE CALISMAK

Servisler, uygulamanin arabiriminden bagimsiz calisan ve arabirimi olmayan uygulamalardir. Ser-
visler genellikle arka planda galismak icin kullanilir. Ornegin veri tabaninin yedeklenmesi veya
internetten veri indirmek gibi uzun siirecek bir islem varsa bu islemler servisler yardimiyla yapilir.

Servislerin galismasi icin manifest dosyasina kaydedilmesi gereklidir. Manifest dosyasina eklen-
memis bir servis ¢alismaz. Bir servis su sekilde manifest dosyasina eklenir:

<service android:name="“.YeniServis”/>

Servisler de aktiviteler gibi bir yasam donglisiine sahiptir. Bazi dnemli servis metotlari sunlardir:

onStartCommand(): Servis, aktiviteden startService metodu ile ¢alismaya baslar. Servis
kapatilincaya kadar galisir. Kullanici, servisi stopService veya stopSelf ile kapatincaya kadar
servisin onStartCommand metodu ¢alismaya devam eder. onStartCommand ile yapilan is-
lemlerde dikkatli olmak gereklidir. Sisteme ¢ok fazla is yiki bindirilirse Google Play uygu-
lamayi kabul etmeyebilir.

onBind(): Servislere gorsel bilesenlerin bindService metodu ile baglanmasini saglar.
onUnBind(): Servis ile baglanan bilesenin baglantisi koptugu zaman calisir.

onRebind(): Servise yeni bir gorsel bilesen baglandiginda calisir.
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¢ onCreate(): Servis baslatildiginda calisir.

e onDestroy(): Servis kapatildigi zaman calisir. onDestroy ¢alistiktan sonra servis yok edilir.

Android servisleri Ui¢ gruba ayrilr.

1. Arka Plan Servisleri: Bu servisler tamamen arka planda galisir. Kullanicilar bu servisleri
goremezler. Arka plan servisleri tiim islerini herhangi bir gorsel bilesen kullanmadan yapar.
internetten veri alma gibi islemler ¢ok sik yapiliyorsa genellikle arka plan hizmetleri tercih
edilir.

2. On Plan Servisleri: Bir gorsel bilesen ile calisan servislerdir. Ornegin bir miizik calar servisi
kurularak uygulama kapansa bile miizigin ¢alismasi saglanir. Bazi 6n plan servisleri Toast
mesajl veya bir bildirim vererek ¢alismayi durdurabilir.

3. Bagh Servisler: Gorsel bilesenin onBind metodu ile servise baglandigi servislerdir. Gorsel
bilesen ile baglanti koptugunda servis otomatik olarak yok edilir.

Servisler sadece startService metodunun kullanilmasi ile galismaya baslar. stopService ile durdu-
ruluncaya kadar calismaya devam eder. Arka planda bir servis ¢alistiginda uzun sireli bir islem
yapilacaksa mutlaka yeni bir is pargacigi (izerinde gerceklestirilmelidir. Servisler her ne kadar arka
planda calissa da ana aktivitenin is pargacigi Gzerine islem yapar. Uzun sliren bir islem, ayri bir is
parcacigl lzerinde calistirilmazsa uygulama kilitlenir.

Bir servis su sekilde olusturulur:

public class DataService extends Service {
@Nullable
@Override
public IBinder onBind(Intent intent) {
return null;

}

Servis olusturulduktan sonra mobil uygulama gelistirme ortami sadece onBind metodunu kodla-
ra ekler. Servise ait diger metotlar yazilarak kullanilir. Servisin son hali su sekildedir:

public class DataService extends Service {

@Nullable

@Override

public IBinder onBind(Intent intent) {
return null;

}

@Override

public int onStartCommand (Intent intent, int flags, int startId) {
return super.onStartCommand(intent, flags, startId);

}

@Override

public void onCreate() {
super.onCreate () ;

}

@Override
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public void onDestroy() {
super.onDestroy () ;

}

}

Servisle ilgili tim islemler onStartCommand metodunda yapilir. Servis hayatta oldugu siirece
onStartCommand metodu ¢alisir.

Servisler de aktiviteler gibi bir Intent nesnesi ile baslatilir. Bir servis su sekilde baslatilir:

Intent intent=new Intent (MainActivity.this,SayiciServis.class);
startService (intent);

Servis baslatildiktan sonra kapatilmazsa ¢alismaya devam eder. Bir servis su sekilde kapatilir:

Intent intent=new Intent (MainActivity.this,SayiciServis.class);
stopService (intent);

Servisler sistem tarafindan da kapatilabilir. Bir servis, sistem kaynaklarini cok fazla tiiketirse isle-
tim sistemi servisi kapatir.

11. UYGULAMA: islem adimlarina gére bir servis olusturarak servisi ¢alisiran uygula-
mayI yaziniz.

1. Adim: Empty Activity sablonunu kullanarak yeni bir proje olusturunuz. Projenin adini “Servi-
sApp01” yapiniz.

2. Adim: build.gradle dosyasini agarak viewBinding 6zelligini aktif ediniz.

3. Adim: main_activity.xml dosyasina Gorsel 8.20’deki gibi iki buton yerlestiriniz.

Gorsel 8.20: ServiceApp uygulamasi tasarim ekrani
4. Adim: Butonlara btnBasla ve btnDur isimlerini veriniz.
5. Adim: build.gradle dosyasini acarak viewBinding 6zelligini aktif ediniz.

6. Adim: MainActivity.java dosyasini acarak binding nesnesi tanimlayiniz ve gerekli ayarlamalari
yapiniz.

7. Adim: btnBasla butonu icin bir onClickListener tanimlayiniz. onClick metodunu su sekilde ya-
zIniz:
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binding.btnBasla.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick (View view) {
Intent intent=new Intent (MainActivity.this,YeniServis.class);
startService (intent);

1)

8. Adim: btnDur butonu i¢in bir onClickListener tanimlayiniz. onClick metodunu su sekilde yazi-
niz:

binding.btnDur.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick (View view) {
Intent intent=new Intent (MainActivity.this,YeniServis.class);
stopService (intent);

1)

9. Adim: Service sinifindan tiiremis yeni bir sinif olusturunuz ve adini “YeniServis” veriniz.

10. Adim: YeniServis sinifinin tim metotlarini olusturunuz. YeniServis sinifina onStartCommand,
onCreate ve onDestroy metotlarini ekleyiniz.

11. Adim: YeniServis sinifini su sekilde kodlayiniz:

private static final String TAG = “YeniServis”;
@Nullable
@Override
public IBinder onBind(Intent intent) {
return null;
}
@Override
public int onStartCommand(Intent intent, int flags, int startld) {
Log.d(TAG, “onStartCommand: “);
return super.onStartCommand(intent, flags, startId);
}
@Override
public void onCreate() {
Log.d(TAG, “onCreate: “);
}
@Override
public void onDestroy() {
Log.d(TAG, “onDestroy: “);
super.onDestroy () ;

12. Adim: Manifest dosyasini acarak dosyaya su eklemeyi yapiniz:

|<service android:name=".YeniServis”/> |
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13. Adim: Uygulamayi calistirip 6nce BASLA butonuna sonra DURDUR butonuna basiniz. Logcat
penceresinde servisin galisip calismadigini kontrol ediniz.

YeniServis: onCreate:
YeniServis: onStartCommand:
YeniServis: onDestroy:

8.5.1. Arka Plan Servislerle Calismak

Tum servis tiirleri arka planda ¢alisir ancak arka planda galisan bir servis, kullaniciile hicbir etkile-
sime girmez. Servisin yaptigi isler bir yerde saklanirsa sonradan kullanilabilir. Arka plan servisleri
baslatildiktan sonra kapatilincaya kadar ¢alismaya devam eder.

Arka plan servislerinde islemler yeni bir is parcacigi olusturularak yapilmalidir. Herhangi bir is-
lem, yeni bir is parcacigi ile su sekilde calistirilir:

new Thread (new Runnable() {

@Override
public void run() {
getDatal();
1
}).start();

Uzun islemler, ana is parcacigini stirekli mesgul eder ve uygulama, islemler bitinceye kadar c¢ali-
samaz hale gelir.

12. UYGULAMA: islem adimlarina gore bir servis yazarak servis ile “https://turkiye.
gov.tr” internet sitesinin icerigini arka planda aliniz. Alinan verileri sharedPreferences
nesnesini kullanarak kaydeden ve uygulamada sharedPreferences nesnesinden oku-
yup gosteren programi yaziniz.

1. Adim: Empty Activity sablonunu kullanarak yeni bir proje olusturunuz. Projenin adini “ArkaP-
lanServis” yapiniz.

2. Adim: build.gradle dosyasini agarak viewBinding 6zelligini aktif ediniz.
3. Adim: main_activity.xml dosyasini su sekilde diizenleyiniz:

<?xml version=»1.0» encoding="utf-8"7>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout xmlns:android="http://sche-
mas.android.com/apk/res/android”

xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools”

android:layout width="match parent”

android:layout height="match parent”

tools:context=".MainActivity”>

<EditText

android:id="@+id/editTextTextMultiLine"
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android:layout width="406dp”
android:layout height="509dp”
android:ems="10"
android:gravity="start|top”
android:inputType="textMultiLine”
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent”
app:layout constraintEnd toEndOf="parent”
app:layout constraintStart toStartOf="parent” />
<Button
android:id="@+id/btnBaslat”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout marginTop="24dp”
android:text="Servisi Baslat”
app:layout constraintTop toTopOf="parent”
tools:layout editor absoluteX="26dp” />
<Button
android:id="@+id/btnDur”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout marginStart="28dp”
android:layout marginTop="24dp”
android: text="Servisi Durdur”
app:layout constraintStart toEndOf="@+id/btnBaslat”
app:layout constraintTop toTopOf="parent” />
<Button
android:id="@+id/btnGetir”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout marginTop="48dp”
android: text="Veriyi getir”
app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/btnBaslat”
tools:layout editor_ absoluteX="139dp” />
</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

4. Adim: ArkaPlanServis.java dosyasi olusturunuz. Olusturdugunuz sinifi Service sinifindan tire-
tiniz.
5. Adim: Manifest dosyasini agarak servisi kaydediniz.

|<service android:name=".ArkaPlanServis” /> |

6. Adim: Manifest dosyasinda Internet izni aliniz.

|<uses—permission android:name="android.permission.INTERNET" /> |

7. Adim: MainActivity.java dosyasini agarak viewBinding nesnesi tanimlayiniz ve viewBinding icin
gerekli ayarlamalari yapiniz
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8. Adim: btnBaslat butonuna bir onClickListener tanimlayiniz. onClick metodunu su sekilde ya-
ziniz:

Intent intent=new Intent (MainActivity.this,ArkaPlanServis.class);
startService (intent);

9. Adim: btnDur butonuna bir onClickListener tanimlayiniz. onClick metodunu su sekilde yaziniz:

Intent intent=new Intent (MainActivity.this,ArkaPlanServis.class);
stopService (intent);

10. Adim: btnGetir butonuna bir onClickListener tanimlayiniz. onClick metodunu su sekilde ya-
ziniz:

SharedPreferences sharedPreferences=MainActivity.this.getSharedPreferences (“do-
sya”, MODE PRIVATE) ;

String veri=sharedPreferences.getString(“data”,™");
binding.editTextTextMultiLine.setText (veri);

11. Adim: ArkaPlanServis.java dosyasini acginiz ve getData isimli bir metot olusturunuz.

12. Adim: getData metodunu su sekilde yaziniz:

public void getData() {
Context context=getApplicationContext();
URL url;
String sonuc=
HttpURLConnection httpURLConnection=null;
try{
url=new URL (“https://www.turkiye.gov.tr/”);
URLConnection urlConnection=url.openConnection();
httpURLConnection= (HttpURLConnection) url.openConnection();
int lenghtData=urlConnection.getContentLength();
InputStream inputStream = httpURLConnection.getInputStream();
InputStreamReader inputStreamReader=new InputStreamReader (inputStream);
int D=inputStreamReader.read();

wro,
r

while (D!=-1){
char c=(char) D;
sonuc+=c;

D=inputStreamReader.read();

}

SharedPreferences sharedPreferences=context.getSharedPreferences (“do-
sya”, MODE _PRIVATE) ;
sharedPreferences.edit () .putString(“data”, sonuc) .apply();
}catch (Exception e)

{

SharedPreferences sharedPreferences=context.getSharedPreferences (“do-
sya”, MODE _PRIVATE) ;
sharedPreferences.edit () .putString(“data”, "Hata olustu”).apply();

}
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13. Adim: onStartCommand metodu yoksa olusturunuz ve su sekilde yaziniz:

@Override
public int onStartCommand (Intent intent, int flags, int startId) {
new Thread (new Runnable () {
@Override
public void run() {
getData();
}
}).start();
return super.onStartCommand(intent, flags, startId);

}

14. Adim: Uygulamayi ¢alistiriniz. Once SERVISI BASLAT butonuna basiniz.

15. Adim: Biraz bekleyip VERIYi GETIR butonuna basiniz. Sonucun Gérsel 8.21’deki gibi gériiniip
gortinmedigini kontrol ediniz.

ArkaPlanServis
SERVISi BASLAT SERVIiSi DURDUR

VERIYi GETIR

<ldoctype html>
<I-[if Ite IE 8]><html class="oldie" lang="tr"><!
lendif]-->
<I-[if gt IE 8]><!--><html lang="tr"><!--<!
[endif]--><head>
<meta charset="utf-8">
<link rel="dns-prefetch"
href="https://giris.turkiye.gov.tr/Giris/gir">
<meta http-equiv="x-ua-compatible"
content="IE=edge">
<meta name="description" content="e-Devlet
Kapisi'ni kullanarak kamu kurumlarinin sundugu
hizmetlere tek noktadan, hizli ve giivenli bir
sekilde ulasabilirsiniz." />
<meta name="keywords" content="e-devlet,
tirkiye.gov.tr, e-devlet kapisi, edevlet, e devlet,
tirkiyegovtr" />
<meta name="robots"
content="index,follow" />
<meta property="og:url"
content="https://www.turkiye.gov.tr/">
<meta property="og:title" content="e-Devlet
Kanisi Devletin Kisavolu | www tiirkive aov tr ">

Gorsel 8.21: Arka Plan Servis uygulamasi ¢alisma ekrani
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UYARI: On ikinci uygulamada en temel veri okuma metotlari kullaniimistir. Baska bir web sitesi adresi

« Yazildiginda hata alinabilir. Web sitesine herhangi bir tarayici yaziimi kullaniimadan baglanildigi icin
sunucular gelen baglantiyi kabul etmeyebilir. Bu tiir sitelerden veri okuma istendiginde ekrana “Hata”
yazacaktir. Web sitelerinden veri okumak icin Retrofit gibi gelismis araglar da kullanilabilir.

8.5.2. On Plan Servislerle Calismak

On plan servisler, kullanicilara herhangi bir bildirim vermek icin kullanilir. Arka plan servislerde
kullanici ile etkilesim mimkiin degildir. Kullanici ile etkilesim kurulmasi gerekli ise 6n plan ser-
visler kullantlir.

On plan servisi herhangi bir uyari vermezse 5 saniye iginde yok edilir. On plan servisleri mani-
fest dosyasindan izin alinarak ¢alistirihr. Normal servisler startService metodu ile calistirilirken 6n
plan servisler startForegroundService metodu ile ¢alistirihr.

13. UYGULAMA: islem adimlarina gére bir 6n plan servis yazarak servise bir mesaj
gonderiniz. Alinan mesaji bir servis bildirimi ile gosteren uygulamayi yaziniz.

1. Adim: Empty Activity sablonunu kullanarak yeni bir proje olusturunuz. Projenin adini “ArkaP-
lanServis” yapiniz.

2. Adim: build.gradle dosyasini acarak viewBinding 6zelligini aktif ediniz.

3. Adim: main_activity.xml dosyasini Gorsel 8.22'deki gibi dlizenleyiniz.

GONDER SERViSi DURDUR

Gorsel 8.22: On Plan Servis uygulamasi tasarim ekrani

4. Adim: EditText icin “EditText”, butonlar icin btnGonder ve btndUr id isimlerini veriniz.

5. Adim: MainActivity.java dosyasini agip viewBinding nesnesi tanimlayiniz ve viewBinding igin
gerekli ayarlamalari yapiniz.

6. Adim: OnServis.java isimli bir dosya olusturup Service sinifindan tiiretiniz.

7. Adim: Manifest dosyasini agarak 6n plan servisi iznini su sekilde aliniz:

| <uses-permission android:name="android.permission.FOREGROUND SERVICE"/> |

8. Adim: Manifets dosyasinda servisi su sekilde kaydediniz:

| <service android:name=".OnServis”/> |
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9. Adim: MainActivity.java dosyasinda bildirim icin gerekli kanal ayarlarini onCreate metoduna
su sekilde ekleyiniz:

if (Build.VERSION.SDK_INT >= Build.VERSION_CODES.O) {

int bildirimOnemi = NotiﬁcationManager.IMPORTANCQ_DEEAULT;

NotificationChannel BildirimKanali = new NotificationChannel (“ForeGroundSer-
viceKl”,

“ForeGroundService”, bildirimOnemi);

BildirimKanali.setDescription (“”);

NotificationManager notificationManager=getSystemService (NotificationManager.
class);

notificationManager.createNotificationChannel (BildirimKanali);

10. Adim: MainActivity.java dosyasinda btnGonder icin bir onClickListener tanimlayiniz.

11. Adim: onClick metodunu su sekilde yaziniz:

Intent intent=new Intent (MainActivity.this,OnServis.class);
intent.putExtra(“mesaj”,binding.editText.getText ().toString());
startForegroundService (intent) ;

12. Adim: MainActivity.java dosyasinda btnDur i¢in bir onClickListener tanimlayiniz.
13. Adim: onClick metodunu su sekilde yaziniz:

Intent intent=new Intent (MainActivity.this,OnServis.class);
stopService (intent);

14. Adim: OnServis.java dosyasini aginiz.

15. Adim: onStartComand dosyasini su sekilde diizenleyiniz:

€RequiresApi (api = Build.VERSION CODES.O)

@Override

public int onStartCommand (Intent intent, int flags, int startId) {
String mesaj=intent.getStringExtra (“mesaj”);

Intent bildirimIntent=new Intent (this,MainActivity.class);
PendingIntent pendingIntent=PendingIntent.getActivity(this,0,
bildirimIntent,PendingIntent.FZAQ_MUTABLE);
Notification notification=new NotificationCompat.Builder (this,”ForeGroundSer-
viceKl”)
.setContentTitle (“Servis mesaji”)
.setContentText ("Mesajiniz var:”+mesaj)
.setSmallIcon(R.drawable.ic_launcher foreground)
.setContentIntent (pendingIntent)
Lbuild();
startForeground(1l,notification);
return START NOT ST ICKY;
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16. Adim: Uygulamayi calistiriniz. Text kutusuna bir mesaj yazip SERVIiSI BASLAT butonuna basi-
niz.

17. Adim: Bildirim ekraninda Gorsel 8.23"teki bildirimi alip almadiginizi kontrol ediniz.

’ ForeGroundService * simdi ‘& N

Servis mesaji

Mesajiniz var:Mesajiniz var.

Gorsel 8.23: On Plan Servis uygulamasi bildirim ekrani

8.5.3. Sticky Servislerle Calismak

Bir islemin sirekli olarak calismasi gereken durumda Sticky servisler kullanilir. onStartCommand
metodu servis kapatilincaya kadar surekli ¢alisir. Bu tir servisler genellikle mizik oynaticilarda
kullanilir. Uygulama ekrani kapatilsa bile arka planda muizik ¢calmaya devam eder. Uygulama, sis-
tem belleginden tamamen kaldirildiginda servis de isletim sistemi tarafindan kapatilir.

14. UYGULAMA: islem adimlarina gore bir servis olusturarak herhangi bir miizik dos-
yasi ¢alan uygulamayi yaziniz.

1. Adim: Empty Activity sablonunu kullanarak yeni bir proje olusturunuz. Projenin adini “Sticky-
ServisApp” yapiniz.

2. Adim: build.gradle dosyasini agarak viewBinding 6zelligini aktif ediniz.
3. Adim: main_activity.xml dosyasini Gorsel 8.24’teki gibi diizenleyiniz.

BASLAT
DURDUR

Gorsel 8.24: Sticky Servis App uygulamasi tasarim ekrani

4. Adim: Butonlara btnBaslat ve btnDur id adlarini veriniz.

5. Adim: MainActivity.java dosyasini acip viewBinding nesnesi tanimlayiniz ve viewBinding icin
gerekli ayarlamalari yapiniz.

6. Adim: StickyServis.java dosyasi olusturunuz ve sinifi Service sinifindan tiretiniz.

7. Adim: Manifest dosyasini agarak servisi kaydediniz.
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8. Adim: MainActivity.java dosyasini a¢iniz ve butonlar i¢in onClickListener tanimlayiniz.

9. Adim: btnBaslat butonunun onClick olayini su sekilde yaziniz:

Intent intent=new Intent (MainActivity.this,StickyServis.class);
startService (intent);

10. Adim: btnDur butonunun onClick olayini su sekilde yaziniz:

Intent intent=new Intent (MainActivity.this,StickyServis.class);
stopService (intent);

11. Adim: StickyServis.java dosyasini aginiz. onStartCommand metodunu su sekilde yaziniz:

MediaPlayer mediaPlayer;
@Override
public int onStartCommand (Intent intent, int flags, int startId) {
mediaPlayer = MediaPlayer.create(this, Settings.System.DEFAULT RINGTONE
URI);
mediaPlayer.setLooping (true);
mediaPlayer.start();
return START STICKY;
}

12. Adim: onDestroy metodunu su sekilde yaziniz:

@Override

public void onDestroy() {
mediaPlayer.stop();
super.onDestroy () ;

}

13. Adim: Uygulamayi ¢alistiriniz.

14. Adim: Calisan uygulamada 6nce BASLAT butonuna basiniz. Uygulama ekranini kapattiginizda
hala sesin gelip gelmedigini kontrol ediniz.

8.5.4. Bound Servislerle Calismak

Bound servisler bir aktivite ile bagli olan servis tiridir. Servis ve aktivite birbirine baglandiktan
sonra aktivite yok oluncaya kadar servis kullanilmaya devam eder. Servis nesnesi aktivite nesne-
sinde tanimlandigi icin veri almak ¢ok kolaydir.

Bir Bound servis metoduna aktiviteden su sekilde ulasilabilir:

public String veriAl() {
Random r=new Random() ;
int sayi=r.nextInt (1000);
return “+sayi;

}

Aktiviteden veriAl metodu cagrilarak veri alinabilir. Bound servisler, ServiceConnection nesnesi
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kullanilarak baglanir. Ayrica startService metodu ile de calistirilabilir. Servis, ServiceConnection
nesnesi ile baglandiktan sonra stopService ile durdurulmak istense bile calismaya devam eder.
Activity ne zaman baglantiyi keserse servis o zaman durur. ServiceConnection nesnesi tanimlan-
diktan sonra bindService metodu ile servis nesnesi ¢alistirilir. unbindService metodu kullanilarak

da servisin baglantisi kesilir.

Bound servisler diger servislerden farkl olarak bir Inner Class ile beraber su sekilde tanimlanir:

public class BaglayiciSinif extends Binder {
public BoundServis servisGetir () {
return BoundServis.this;

}
public IBinder baglayiciSinif=new BaglayiciSinif();
@Nullable
@Override
public IBinder onBind(Intent intent) {
Log.d(“SERVIS”, “onBind: “);
return baglayiciSinif;

Inner Class bir baglayici sinif olarak is gorir. Baglayici sinif, ServiceConnection nesnesi olusturu-
lurken kullanihir. Bu sinif aslinda bir ara siniftir. Sadece servis sinifinin galisan 6érneginin referansini

almayi saglar.

ServiceConnection sinifi su sekilde kullanilarak servis baglantisi yapilir

if (serviceConnection==null) {
serviceConnection=new ServiceConnection() {
@Override
public void onServiceConnected (ComponentName componentName, IBinder
iBinder) {
BoundServis.BaglayiciSinif baglayiciSinif=
(BoundServis.BaglayiciSinif) iBinder;
boundServis=baglayiciSinif.servisGetir();
servisBaglimi=true;
}

@Override
public void onServiceDisconnected (ComponentName componentName) {

servisBaglimi=false;

b

Booelan bir degisken kullanilarak servisin bagh olup olmadigi kontrol edilir ve aktivite icinde ge-
rekli islemler yapilir.

Bound servislerde servise islem yaptirmak icin startService kullanilmalidir. ServiceConnection ile
sadece servise baglanilir, serviste onStartCommand metodu ¢alismaz. onStartCommand meto-
dunun galismasi icin servisin startService ile baslatilmasi gereklidir.
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@ 15. UYGULAMA: islem adimlarina gére bir Bound servis yazarak servisten veri alan
uygulamayi gelistiriniz.

1. Adim: Empty Activity sablonunu kullanarak yeni bir proje olusturunuz. Projenin adini “Boun-
dServiceApp” yapiniz.

2. Adim: build.gradle dosyasini agarak viewBinding 6zelligini aktif ediniz.
3.Adim: main_activity.xml dosyasini Gorsel 8.25’teki gibi dlizenleyiniz.

Hello worlgt ...
e T
LWVYNIVEVRVWY ) SERVISDEN VERI AL (RN .
] @ =

Gorsel 8.25: Bound Servis uygulamasi tasarim ekrani

4. Adim: TextView icin textView, Button icin btnVerial id isimlerini veriniz.

5. Adim: MainActivity.java dosyasini agip viewBinding nesnesi tanimlayiniz ve viewBinding igin
gerekli ayarlamalari yapiniz.
6. Adim: BoundServis.java dosyasi olusturunuz ve sinifi Service sinifindan tiretiniz.

7. Adim: BoundServis.java dosyasini su sekilde dizenleyiniz:

public class BoundServis extends Service ({
public class BaglayiciSinif extends Binder {
public BoundServis servisGetir () {
return BoundServis.this;
}
}
public IBinder baglayiciSinif=new BaglayiciSinif();
@Nullable
@Override
public IBinder onBind(Intent intent) {
Log.d(“SERVIS”, “onBind: ”);
return baglayiciSinif;
}
public String veriAl () {
Random r=new Random() ;
int sayi=r.nextInt (1000);
return “+sayi;
}
@Override
public void onCreate() {
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super.onCreate () ;
Log.d(“SERVIS”, “onCreate: ”);

}

@Override

public void onDestroy() {
super.onDestroy () ;
Log.d(“SERVIS”, “onDestroy: ”);

}

@Override
public int onStartCommand (Intent intent, int flags, int startId) {

Log.d(“SERVIS”, “onStartCommand: ”);
return super.onStartCommand(intent, flags, startId);

}
8. Adim: Manifest dosyasini acarak servisi kaydediniz.
9. Adim: MainActivity.java dosyasini a¢iniz. onCreate olayina su kodlari yaziniz:

if (serviceConnection==null) {
serviceConnection=new ServiceConnection() {

@Override
public void onServiceConnected (ComponentName componentName, IBinder

iBinder) {
BoundServis.BaglayiciSinif baglayiciSinif=

(BoundServis.BaglayiciSinif) iBinder;
boundServis=baglayiciSinif.servisGetir();
servisBaglimi=true;

}

@Override
public void onServiceDisconnected (ComponentName componentName) {

servisBaglimi=false;

b
Intent intent=new Intent (this,BoundServis.class);

bindService (intent, serviceConnection, BIND AUTO CREATE) ;

}
10. Adim: MainActivity.java dosyasinda btnVerial butonu icin bir onClickListener tanimlayiniz.

11. Adim: onClick olayini su sekilde yaziniz:

public void onClick(View view) {

if (servisBaglimi) {
binding.textView.setText (boundServis.veriAl());
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12. Adim: MainActivity.java dosyasinda onDestroy olayina su kodlari yaziniz:

protected void onDestroy() {
super.onDestroy () ;
unbindService (serviceConnection) ;

}

13. Adim: Uygulamayi ¢alistiriniz. Butona tiklayarak servisten bir veri aliniz.
14. Adim: Uygulamayi kapatiniz ve uygulamanin hareketlerini Logcat penceresinde izleyiniz.

15. Adim: LogCat penceresinde Gorsel 8.26'daki degisikliklerin olup olmadigini kontrol ediniz.

D/SERVIS: onCreate:
D/SERVIS: onBind:
D/SERVIS: onDestroy:

Gorsel 8.26: Bound Servis uygulamasi LogCat ¢iktisi

8.5.5. IntentServislerle Calismak

Android servisleri bazi islemleri kolaylastirir ancak servislerden dogrudan veri alinmasi ¢ok zor-
dur. Bu sorunun daha kolay ¢6zilmesini saglayan IntentServis tlrtdir. IntentServisler olusan
sonucu oldugu gibi View nesnesine verebilir. IntentServislerde uzun siiren islemler igin ayrica bir
is parcacigl olusturulmasina gerek yoktur. IntentServislerde tiim islemler ayri bir is parcaciginda

yapilir.

IntentServislerin sadece onHandlelntent metodu vardir. Bu servisler de normal servis gibi start-
Service ile baglatilir, stopService ile durdurulur.

IntentServisler bilgileri geriye ResultReceiver nesnesi ile gonderir. ResultReceiver, aktivite icinde
Inner Class olarak su sekilde tanimlanir:

public class MyResultReceiver extends ResultReceiver{
public MyResultReceiver (Handler handler) {
super (handler);
}
@Override
protected void onReceiveResult (int resultCode, final Bundle resultData) {
if (resultCode==1 && resultData!=null) {
handler.post (new Runnable() {
@Override
public void run() {
String resultString=resultData.getString(“data”);
binding. textView2.setText (“Sonu¢:”+resultString);

1)

}
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super.onReceiveResult (resultCode, resultData);

}

ResultReceiver, servis icinde su sekilde veri gonderir:

ResultReceiver resultReceiver=intent.getParcelableExtra (“receiver”);
Bundle bundle=new Bundle();

bundle.putString(“data”, r.nextInt (10) *sayi+“");
resultReceiver.send(1,bundle);

masini saglayiniz. EditText kutusuna yazilan saylyi servise génderip, serviste rastgele

16. UYGULAMA: islem adimlarina gore bir IntentServis yazarak activity ile iletisim kur-
@ bir sayi ile ¢carparak sonucu geri alan uygulamayi yaziniz.

1.Adim: Empty Activity sablonunu kullanarak yeni bir proje olusturunuz. Projenin adini “Intent-
ServiceApp” yapiniz.

2. Adim: build.gradle dosyasini acarak viewBinding 6zelligini aktif ediniz.

3. Adim: main_activity.xml dosyasini Gorsel 8.27'deki gibi diizenleyiniz.

Sonug:

O
LNYVVVVVNIVERY ) HESAPLA (AN 4
[ ®—n

v

Gorsel 8.27: IntentService uygulamasi tasarim ekrani
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4. Adim: Butonlara btnVerial, TextView nesnesine textSonuc, EditView nesnesine textSayi id ad-
larini veriniz.

5. Adim: MainActivity.java dosyasini acip viewBinding nesnesi tanimlayiniz ve viewBinding igin
gerekli ayarlamalari yapiniz.

6. Adim: intentServis.java dosyasini olusturunuz ve sinifi IntentService sinifindan tiretiniz.
7. Adim: Manifest dosyasini agarak servisi kaydediniz.

8. Adim: MainActivity.java dosyasini acip su sekilde Inner Class olusturunuz:

public class MyResultReceiver extends ResultReceiver{
public MyResultReceiver (Handler handler) {
super (handler) ;
}
@Override
protected void onReceiveResult (int resultCode, final Bundle resultData) {
if (resultCode==1 && resultData!=null) {
handler.post (new Runnable() {
@Override
public void run() {
String resultString=resultData.getString(“data”);
binding. textSonuc.setText (“Sonu¢:”+resultString);

1)
}

super.onReceiveResult (resultCode, resultData);

}

9. Adim: MainActivity.java dosyasinda btnVerial butonu icin onClickListener tanimlayiniz.

10. Adim: onClick olayini su sekilde yaziniz:

MyResultReceiver myResultReceiver=new MyResultReceiver (null);
Intent intent=new Intent (MainActivity.this, intentService.class);
intent.putExtra(“sayi”,binding.textSayi.getText () .toString());
intent.putExtra (“receiver”,myResultReceiver);

startService (intent);

11. Adim: intentServis.java dosyasini acip su sekilde olusturunuz:

public class intentService extends IntentService {
public intentService() {
super (%) ;
}
@Override
protected void onHandleIntent (€Nullable Intent intent) {
Random r=new Random();
ResultReceiver resultReceiver=intent.getParcelableExtra (“receiver”);
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String s=intent.getStringExtra(“sayi”);

int sayi=Integer.parselnt(s);

Bundle bundle=new Bundle();
bundle.putString(“data”, r.nextInt (10) *sayi+“");
resultReceiver.send(1,bundle);

}

12. Adim: Uygulamayi galistiriniz ve sonuglarini gézlemleyiniz.

£IRA SizDE: Uysulamaniza iki adet EditText yerlestiriniz. EditText nesnelerine yazilan sa-
) yilari IntentServise gonderip serviste matematiksel islem yaptiriniz. Sonucu
ana ekrana alarak bir TextView nesnesine yazdiriniz.

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

KONTROL LiSTESI

DEGERLENDIRME OLGUTLERI EVET | HAYIR
Yeni Empty Activity ile proje olusturdu.

=

Ekran tasarimina iki adet EditText ekledi.

Ekran tasarimina bir tane Button ekledi.

IntentServisi yazdi.

5> |89 |5

Verileri servise gonderip sonucu aldi.

8.6. WORKMANAGERLE CALISMAK

Bazi uygulamalarda periyodik olarak bazi gérevlerin yapilmasi gerekebilir. Bu tiir islemleri yapa-
bilmek i¢in mobil uygulama gelistirme ortaminda bir¢ok arag¢ bulunur. WorkManager, zaman-
lanmis gorev islemlerinin ¢ok kolay bir sekilde yapilmasi icin olduk¢a uygundur. WorkManager;
ertelenebilir gérevler, aninda yapilan gorevler, periyodik olarak ¢alisan gorevler olmak lzere lig
turlG calismayi saglar.

WorkManager basit ve tutarli olmasinin yaninda ¢esitli kurallar belirlenerek de calistirilabilir.
Planlanmis tiim gorevler cihazda bir veri tabanina kaydedilir. Zamani geldiginde tim gorevler
kisitlara uygun ise galistirilir.

WorkManager kullanabilmek icin build.gradle dosyasinin dependencies bolimine su kodlar ek-
lenmelidir:

def work version = “2.7.1"
implementation “androidx.work:work-runtime:S$work version”
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WorkerManager, Worker sinifindan tiremis is siniflarini kullanir. Tim isler bu sinifta yapihr. Wor-
ker sinifi su sekilde tanimlanir:

public class YedekWorker extends Worker {
public UploadWorker (
@NonNull Context context,
@NonNull WorkerParameters params) {
super (context, params);
}
@Override
public Result doWork() {
logYedekle();
return Result.success();

Worker sinifinda asil isi yapan doWork metodudur. Gérevde gerekli tim isler burada yapilir. Ya-
pilmasi gereken tiim islemler gelistirici tarafindan belirtiimelidir. Gérev sonunda bir sonug gon-
derilmelidir. Gérev sonug gesitleri sunlardir:

e Result.success(): Gorev basarili olmustur.
¢ Result.failure(): Gorev basarisiz olmustur.
e Result.retry(): Gorev basarisiz olmustur ancak tekrar baslatilabilir.
Gorev tanimladiktan sonra WorkRequest nesnesi tanimlanir. WorkRequest, gorev tirinin nasil

olacagini belirler. Tek seferlik gérev icin OneTimeWorkRequest nesnesi, periyodik gorevler igin
PeriodicWorkRequest nesnesi segilir. Bir WorkRequest nesnesi su sekilde tanimlanir:

WorkRequest yedekleWorkRequest =
new OneTimeWorkRequest.Builder (yedekWorker.class)
Lbuild();

Ginde bir defa calisacak periyodik bir gérev su sekilde olusturulur:

WorkRequest yedekPerioadic=new PeriodicWorkRequest.Builder (
yedekWork.class, 1, TimeUnit.DAYS)
build();

WorkManager nesnesine WorkRequest nesnesi verilebilir. WorkManager su sekilde olusturulur:

WorkManager
.getInstance (myContext)
.enqueue (uploadiWorkRequest) ;

WorkManager, gorev isteklerini enquee metodu ile listeye ekler. Ayni anda birden fazla gorev
tanimlanabilir. Her gorev i¢gin bir id numarasi otomatik olarak verilir. Gérevleri karistirmamak igin
gorevlere etiket su sekilde verilir:
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WorkRequest yedekWorkRequest =
new OneTimeWorkRequest.Builder (yedekWork.class)
.addTag (“yedekle”)
.build();

Gorevler id numaralari ile ¢cagrildig gibi etiketleri ile de ¢agrilabilir. Gorevlerin id ve etiket ile
cagrilmasi su sekildedir:

WorkManager.getInstance (this) .cancelWorkById (yedekleWorkRequest.getId());
WorkManager.getInstance (this) .cancelAllWorkByTag (“yedekle”);

8.6.1. Kisitlamalari Tanimlamak

Gorevler tanimlanirken gérevin calismasi esnasinda bazi kisitlar tanimlanabilir. Ornegin gérevin
disuk batarya seviyesinde calismasi istenmeyebilir veya sunucuya yedek gonderilirken aga bagl
olmasi istenebilir. Bu tiir kisitlar koymak icin Constraints nesnesi kullanilir. Bir Constraints nesnesi
su sekilde olusturulur:

Constraints constraints = new Constraints.Builder()
.setRequiredNetworkType (NetworkType .CONNECTED)
.setRequiresCharging (true)

.build();

WorkRequest myWorkRequest =

new OneTimeWorkRequest.Builder (MyWork.class)
.setConstraints(constraints)
.build();

Birgok kisitlama 6zelligi vardir. Tim kisitlamalara https://developer.android.com/reference/and-
roidx/work/Constraints.Builder internet sitesinden bakilabilir. Tablo 8.1’de 6nemli bazi kisitlama-
lar verilmistir.

Tablo 8.1: Workrequest Nesnesi Kisitlari

Kisit Acgiklama

setRequiresCharging Cihaz sarja bagliysa gorevin yapilmasini saglar.

setRequiresBatteryNotLow | Cihazin bataryasi azsa gorevi baslatmaz.

setRequiresDeviceldle Cihaz higbir islem yapmadigi zaman gorevin yapilmasini saglar.

setRequiresStorageNotLow | Cihazda yeterince depolama alani varsa gérevin yapilmasini saglar.

setRequiredNetworkType Cihaz istenen aga bagliysa gorevin yapilmasini saglar.

8.6.2. Gorevi Gecikmeli Baglatmak
Gorevler istendigi kadar gecikmeli baslatilabilir. Gérevler gecikmeli olarak su sekilde baslatilir:

WorkRequest yedekWorkRequest =
new OneTimeWorkRequest.Builder (yedekWork.class)
.setInitialDelay (10, TimeUnit.MINUTES)
Lbuild();
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Gorevlerde zaman birimleri TimeUnit ile belirlenir. Gecikme tek seferlik gorevler icin uygulanir,
periyodik gorevlerde ise sadece ilk gorev ertelenir. Tablo 8.2’de tim TimeUnit birimleri verilmis-
tir.

Tablo 8.2: Periyodik Gorevlerde Kullanilabilen Zaman Tiirleri

Birim Aciklama
NANOSECONDS Nanosaniye
MICROSECONDS Mikrosaniye
MILLISECONDS Milisaniye
SECONDS Saniye
MINUTES Dakika
HOURS Saat
DAYS Gun

8.6.3. Zincirleme Calismak

WorkManager nesnesi ile zincirleme islemler yapilabilir. Bir gorev baslatildiktan sonra gérevin
bitmesi takip edilerek baska bir gérevin calistiriimasi saglanabilir. Zincir gorevler sadece One-
TimeWorkRequest gorevleri ile yapilir. Periyodik gorevler zincire eklenemez. Zincir bir gorev su
sekilde olusturulur:

WorkManager.getInstance (this) .beginWith ( (OneTimeWorkRequest) plWorkRequest)
.then ( (OneTimeWorkRequest) p2WorkRequest)
.then ( (OneTimeWorkRequest) p3WorkRequest)
.enqueue () ;

Zincirleme gorevlerde ilk gorev bitinceye kadar diger gorevlerin talepleri engellenir. Gérevler Re-
sult.success() ile biterse bir sonraki géreve gecilir. Herhangi bir gérev basarisiz olursa sonraki
goreve gecilmez. Zincir gorev esnasinda sirasi gelen gorev, kisitlardan birine takilirsa beklemeye
alinir. Sonraki géreve gecilmez.

8.6.4. Gorevleri Izlemek

Gorevleriizlemek icin WorkManager nesnesinin observe 6zelligi kullanilir. Bu 6zellik, mevcut tim
gorevler hakkinda bilgi alinmasini saglar. Hangi gorevin ne asamada oldugu observe sayesinde
gorintdlenir. Observer 6zelligi su sekilde kullanilir:

WorkManager.getInstance (this) .getWorkInfoByIdLiveData (myWorkRequest.getId()).
observe (this,
new Observer<WorkInfo>() {

@Override
public void onChanged (WorkInfo workInfo) {
if (workInfo.getState()== WorkInfo.State.BLOCKED)

Toast.makeText (MainActivity.this, “Gorev bloklandi”,
Toast.LENGTH_SHORT) .show () ;

1)

Gorevler ile ilgili tim bilgilere WorkInfo nesneleri ile ulasilabilir.
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8.6.5. Gorevlere Disaridan Veri Gondermek
Gorevlere disaridan veri géndermek icin Data sinifi kullanihir. Data sinifi ile géreve veri su sekilde
gonderilir:

Data data=new Data.Builder().putInt (“deger”,100).build();

WorkRequest myPerioadic=new PeriodicWorkRequest.Builder (MyWork.class,
1, TimeUnit.DAYS)
.setInputData (data)
.build();

Veriyi gorev icinde almak icin su kodlar kullanilir:

public Result doWork() {
Data data=getInputDatal();
int deger=data.getInt (“deger”,0);
return Result.success();

rastgele bir sayl gonderiniz. Gorev istegi icin su kisitlari tanimlayarak WorkManager ile

@ 17. UYGULAMA: islem adimlarina gére bir WorkManager tanimlayarak Worker sinifina
her 15 dakikada periyodik goérevler yapan uygulamayi yaziniz:

¢ Batarya duslk oldugunda calismasin.
e Cihaz sarj edilirken gorev calissin.
e Cihaz bir aga bagl oldugu zaman gorev ¢alissin.

1. Adim: Empty Activity sablonunu kullanarak yeni bir proje olusturunuz. Projenin adini “Work-
ManagerApp” yapiniz.
2. Adim: YedekWork.java dosyasi olusturunuz ve sinifi Worker sinifindan tiretiniz.

3. Adim: YedekWork.java dosyasini su sekilde kodlayiniz:

public class YedekWork extends Worker ({
Context context;
int deger;
public YedekWork (@NonNull Context context, @NonNull WorkerParameters work-

erParams) {
super (context, workerParams);
this.context=context;
1
@RequiresApi (api = Build.VERSION CODES.O)
public void islemYap () {
NotificationChannel channel=new NotificationChannel (“Bildirim”, “Goérev”,
NotificationManager.IMPORTANCE DEFAULT);
NotificationManager notificationManager=context
.getSystemService (NotificationManager.class);
notificationManager.createNotificationChannel (channel);
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Notification builder=new Notification.Builder (context, “Bildirim”)
.setContentTitle ("Mesajiniz var”)
.setContentText (“WorkManager tarafindan uyarildiniz! "+
deger + “ deferi size gonderildi.”)
.setSmallIcon(R.drawable.ic _launcher foreground)
.build();
notificationManager.notify(l,builder);
}
@NonNull
@override
public Result doWork() {
Data data=getInputDatal();
this.deger=data.getInt (“deger”,0);
return Result.success();

}

4. Adim: MainActivity.java dosyasini agarak su sekilde tanimlayiniz:

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate (savedInstanceState) ;

setContentView (R.layout.activity main);

Constraints constraints = new Constraints.Builder()
.setRequiredNetworkType (NetworkType . CONNECTED)
.setRequiresCharging (true)

.setRequiresBatteryNotLow (true)
.build();

Random r=new Random();

Data data=new Data.Builder().putInt(“deger”,r.nextInt (100)).build();

WorkRequest yedekPeriodic=new PeriodicWorkRequest.Builder (YedekWork.class,
15, TimeUnit.MINUTES)

.setInputData(data)
.setConstraints(constraints)
.build();

WorkManager.getInstance (this) .enqueue (yedekPeriodic) ;

Toast.makeText (this, “Workmanager kuruldu”,
Toast.LENGTH_LONG) .show () ;

}

5. Adim: Uygulamayi calistirip emiilatorde Gelismis Kontroller penceresini aciniz.
6. Adim: Battery sekmesini agarak cihazin ayarlarini Gorsel 8.28’deki gibi yapiniz.
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[ ] Copy_of_Pixel_3a_API_32_arm64-v8a - Extended Controls

@ Location Charge level

O Displays ® 100%

Battery health
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Unknown v
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@ Directional pad

Microphone
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Fingerprint
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Virtual sensors

Bug report

Record and Playback

Settings

© & B &

Help

Gorsel 8.28: Emiilatér Gelismis Kontroller Batarya ayarlari

7. Adim: 15 dakika bekleyip bildirim ¢ikmasini gézlemleyiniz.

Charger connection

AC charger

Battery status

Charging

ﬁIRA SizDE: Bir tane OneTlmeWorkRequest olusturup zincir seklinde ¢ defa ¢alistiran

uygulamayi yaziniz.

DEGERLENDIRME: Calismaniz asagida yer alan kontrol listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Ca-

lismanizi yaparken degerlendirme olgltlerini dikkate aliniz.
KONTROL LISTESI

DEGERLENDIRME OLCUTLERI

EVET

HAYIR

=

Yeni Empty Activity ile proje olusturdu.

Worker sinifindan bir sinif olusturdu.

Yeni bir OneTimeWorkRequest nesnesi olusturdu.

WorkManager nesnesi olusturdu.

O N IO NS

Gorevleri zincir olarak WorkManager nesnesine ekledi.
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8.7. SENSORLERLE CALISMAK

Mobil cihazlarda kullanicinin gevresindeki degisikleri dlgebilen algilayicilar bulunur. Mobil uygu-
lama gelistirme ortami, sensorlerden gelen verileri alarak bu verilerin uygulama icinde kullanil-
masini saglar. Kullanilabilen sensor turleri sunlardir:

e Hareket Sensorleri: Bu sensorler, cihazin yer degistirmesini tespit eder. ivmedlger, jiroskop
ve yercekimi sensorleri bu tiir sensérlerdendir.

e Cevre Sensorleri: Bu sensorler; sicaklik, basing, 15tk ve nem degisimlerini tespit eder.

e Konum Sensorleri: Bu sensorler, cihazin konumunu tespit eder. Gerekli bilgileri manyetik
sensorlerden alir.

Mobil uygulama gelistirme ortaminda sensor islemleri SensorManager sinifi ile yapilir. Sensor-
Manager su sekilde tanimlanir:

SensorManager sensorManager;
sensorManager= (SensorManager) getSystemService (Context.SENSOR SERVICE) ;

Bir 151k sensori su sekilde tanimlanir:

Sensor sensorlIsik;
sensorIsik=sensorManager.getDefaultSensor (Sensor.TYPE LIGHT);

Sensor tipleri Sensor sinifinda tanimlanmistir. Sensor.TYPE_LIGHT ile sensorin bir isik sensori
belirtilir. Mobil uygulama gelistirme ortaminin destekledigi sensér tiplerine https://developer.
android.com/reference/android/hardware/Sensor adresinden bakilabilir.

Mobil uygulama gelistirme ortaminda bulunan sensoérlerin bazilari yazilim tabanli bazilari ise do-
nanim tabanhdir (Tablo 8.3). Yaziim tabanli sensérler, donanim tabanli sensérleri taklit eder.
Yazilim tabanli sensorler, hiz ve kesinlik olarak donanim tabanli sensérler kadar iyi degildir.

Tablo 8.3: Mobil Uygulama Gelistirme Ortaminda En Cok Kullanilan Sensérler

Sensor Tip Tanim Ortak Kullanim Alanlari

D Cihazin x, y, z eksenini ve ivme | Hareket algilama

TYPE_ACCELEROMETER kuvvetini tespit eder.

D Ortam oda sicakligini santigrat | Sicaklik

TYPE_AMBIENT_TEMPERATURE . .
- - derece cinsinden olger.

Y/D | Bir cihaza x, y, z eksenlerinde uy- | Hareket algilama

TYPE_GRAVITY L .
- gulanan yergekimini tespit eder.

D Bir aygitin x, y, z eksenlerinde | D6nme algilama
TYPE_GYROSCOPE herbirinin kendi etrafinda don-
me hizini algilar.

D Ortam 1sik seviyesini Lux cinsin- | Ekran parlakhgi

TYPE_LIGHT i
- den olger.

Y/D | Yercekimi kuvveti haric x, y, z ek- | lvmedlger

TYPE_LINEAR_ACCELERATION . . L
senlerinde olusan ivmeyi Olger.
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D Cihazin x, y, z eksenleri i¢in or- | Pusula
TYPE_MAGNETIC_FIELD tamdaki jeomanyetik alani uT
cinsinden dlger.

Y Bir aygitin x, y, z timi etrafinda | Konum

TYPE_ORIENTATION o .
- yaptigi donis derecelerini dlger.

D Ortam hava basincini hPa veya | Basing

TYPE_PRESSURE - R
- mbar cinsinden olger.

D Bir cihazin gorintileme ekrani- | Telefon konumu
TYPE_PROXIMITY na gore bir nesnenin yakinhgini
cm cinsinden olger.

D Bagil ortam nemini ylzde (%) | Nem

TYPE_RELATIVE_HUMIDITY .
- - olarak olger.

Y/D | Cihazin donis vektorinin Ug | Hareket algilama
TYPE_ROTATION_VECTOR ogesini saglayarak bir cihazin yo-
nlnd olger.

D Cihazin sicakligini santigrat dere- | Sicaklik

TYPE_TEMPERATURE o .
- ce cinsinden dlger.

8.7.1. Tum Sensorlere Erismek
Sistemde tanimli tiim sensorler su sekilde alinir:

|List<Sensor> deviceSensors = sensorManager.getSensorList (Sensor.TYPE ALL); |

Sensor listesi alindiktan sonra cihazin hangi sensorleri destekleyip desteklemedigi tespit edilir.
Cihazda hangi sensorlerin desteklendigi su sekilde belirlenir:

SensorManager sensorManager;

Sensor sensor;
sensorManager = (SensorManager) getSystemService (Context.SENSOR SERVICE) ;
sensor = null;

if (sensorManager.getDefaultSensor (Sensor.TYPE GRAVITY) != null) {
List<Sensor> gravSensors = sensorManager.getSensorList (Sensor.TYPE GRAVITY);
for (int 1 = 0; i < gravSensors.size(); i++) {
if ((gravSensors.get(i).getVendor().contains(“Google LLC”)) &&
(gravSensors.get (i) .getVersion() == 3)) {

sensor = gravSensors.get(i);

}

if (sensor == null) {
if (sensorManager.getDefaultSensor (Sensor.TYPE ACCELEROMETER) !'= null) ({
sensor = sensorManager.getDefaultSensor (Sensor.TYPE ACCELEROMETER) ;
} else {

Toast.makeText (this, “Sensér desteklenmiyor”,
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Toast. LENGTH_SHORT) .show () ;

}

Bir sensorden veri almak icin 6ncelikle cihazin, sensori destekleyip desteklemedigi tespit edil-
melidir. Cihaz, sensori desteklemezse uygulama ¢okebilir.

8.7.2. Sensor Olaylariyla Calismak

Sensor olaylari kullanilarak sensorlerden gelen veriler es zamanli olarak elde edilir. Gelen verileri
saglikh bir sekilde kullanmak icin SensorEventListener arabirimi uygulanir. Arabirim ile onAccura-
cyChanged ve onSensorChanged metotlari eklenir.

onAccuracyChanged olayi, sensoriin dogrulugu degisirse galisir. onSensorChanged olayinda ise
sensor verisi degistiginde metot calisir.

Sensorler olaylara su sekilde kaydedilir:

@Override

protected void onResume () {
super.onResume () ;
sensorManager.registerListener (this, mLight,
SensorManager.SENSOR DELAY NORMAL);

}

@Override

protected void onPause() {
super.onPause () ;
sensorManager.unregisterListener (this);

}

Kayit isleminde Gglncl parametre olarak sensériin calisma sikligi belirlenir. Sensorler ne kadar
yuksek calisma sikliginda 6l¢iim yaparsa daha hatasiz sonuglar elde eder. Ancak yliksek calisma
sikhigi pilin cok cabuk bitmesine neden olur. Bundan dolayi bir sensori yiiksek ¢calisma sikliginda
calistirmak icin 6zel izin almak gereklidir.

' UYARI: Olaylarin ¢alismasi icin uygulama basladiginda kayit yapilmasi gereklidir. Uygulama kapandi-
ginda ise kayit islemi sonlandiriimalidir. Kayit islemi sonlandirilmazsa sensor yine veri gdndermeye
devam eder. Bu durum, sensoriin ¢ok fazla pil tiiketmesine neden olur.

Sensorin yiksek calisma sikliginda olmasini saglamak icin manifest dosyasinda su degisiklik ya-
pilarak izin alinir:

|<uses—permission android:name=”android.permission.HIGH_SAMPLING_RATE_SENSORS”/>|
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18.UYGULAMA: islem adimlarina gére bir 1sik sensoérii tanimlayarak sensérden gelen
@ verileri okuyunuz.

1. Adim: Empty Activity sablonunu kullanarak yeni bir proje olusturunuz. Projenin adini “Light-
SensorApp” yapiniz.

2. Adim: build.gradle dosyasini acarak viewBinding 6zelligini aktif ediniz.

3. Adim: main_activity.xml dosyasini acarak sadece bir tane TextView birakiniz. TextView nesne-
sine txtView id ismini veriniz.

4. Adim: MainActivity.java dosyasini agip viewBinding nesnesi tanimlayiniz ve viewBinding igin
gerekli ayarlamalari yapiniz.

5. Adim: MainActivity.java dosyasini agarak SensorManager ve Sensor nesnelerini tanimlayiniz.
6. Adim: MainActivity sinifina SensorEventListener arabirimini su sekilde tanimlayiniz:

public class MainActivity extends AppCompatActivity implements SensorEventLi-
Sstener

7. Adim: SensorEventListener metotlarinin sinif icinde olusmasini saglayiniz.

8. Adim: MainActivity.java dosyasini su sekilde dizenleyiniz:

private SensorManager sensorManager;

Sensor m