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Onsoz

Lise hayatimizin sonlarina yaklastikga, hangi meslegi segecegimiz konusunun, en
onemli giindem maddelerimizden oldugunu hatirliyoruz, degil mi? Bu konuda
diistinmeye basladigimizda karsimiza siklikla ¢ikan gelecegin meslegi (!) haberleri
elbette dikkatimizi ¢ekmistir. Her y1l farkli meslekleri 6ne ¢ikaran bu tiir haberlere
gosterilen ragbet lniversitelerimizde bu programlarin daha siklikla agilmasina,
Ogrencilerin bu programlara yogun ilgi gostermesine, netice olarak da bu alanlarda
okumus pek ¢ok mezunun is kuyruklar olusturmasina neden olmustur. Ne yazik ki
bu sekilde 6ne c¢ikarilan mesleklerden ¢ok azmin gercekten de gelecegin meslegi
oldugu bir gergektir.

Yirminci ylizyilin baslarinda bilim adamlarinin yaptiklart yogun c¢aligmalar, ayni
yiizyilin baglarindaki Diinya savaslarinda savunma (!) amacl olarak tstiinliik elde
etme gayretindeki hiikiimetler tarafindan desteklendiginde, giiniimiiz bilgisayarlari-
nin ilk ornekleri ortaya ¢ikmaya basladi. Ay’a inilmesi; Mars’a ve Jipiter’e robot
gonderilmesi; kablosuz iletisim, genetik, nano teknoloji, mikrobiyoloji gibi teknolo-
jilerde ilerleme saglanmasi; Diinya {izerinde herhangi iki yer arasinda s6zlii ve hatta
gorsel olarak anlik goriisme yapilmasi; kagit para yerine sayisal paramin kullanilma-
s1; ancak ve ancak bilgisayar teknolojisindeki gelismeler sayesinde miimkiin ola-
bilmistir. insanoglunun bugiinkii teknolojik gelismeleri gerceklestirmesinde bilgisa-
yarin rolii, her konuda bilgisayarn kullanilmasina ve netice olarak da bilgisayar
konusunda biliytiik is potansiyeline neden olmustur.

Netice olarak rahatlikla sdyleyebiliriz Ki bilisim, giiniimiiziin ve gelecegin en gozde
meslegidir. Biligsim alaninda teknik ya da yoneticilik igerikli egitim alan kisilerin ig
potansiyeli, hem ulusal hem de uluslararasi alanda ¢ok yiiksektir. Bilgisayar sistem
uzmani, ag yoneticisi, giivenlik uzmani, veritabani tasarimcisi, veritabani yoneticisi,
sistem analisti, programci, yazilim miihendisi, web tasarimcisi ve gelistiricisi, yazi-
lim sinama uzmani, biiylik veri uzmani, bulut uzmani, bilisim sistemleri yoneticisi
ve yonetim biligim sistemleri uzmani gibi pek ¢ok meslek, evrensel olarak is potan-
siyeli yiiksek olan mesleklerdir. Yakin, orta ve uzun vadede biligim igerikli meslek-
ler hep gozde olarak kalacaktir.

Bu mesleklerin hepsinin ortak yonii, bilgisayar lizerinde ¢alismalaridir. Peki bilgi-
sayar dedigimizde aklimiza ne gelir? Diziistii bilgisayar, masaiistii bilgisayar, belki
sunucu bilgisayar. Oysa giliniimiizde hemen her elektronik cihaz ayni zamanda bir
bilgisayardir; en azindan bilgisayar bu cihazin énemli bir pargasidir. Ornegin -cep
telefonu da dedigimiz- akilli telefon aslinda tam anlamu ile bir bilgisayardir. Kredi
kartinin ve akilli telefonun igindeki akilli kart da bir bilgisayardir. Televizyon da bir
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bilgisayardir, ekrani biraz biiyliktiir, o kadar. Bulagik makinesi, ¢camagir makinesi,
buzdolabi, otomobil, ugak, helikopter, tablet, robot ya da elektronik kaykay, iglerin-
deki bilgisayar parcalarinin islevleri sayesinde bu kadar kullanisl hale gelmis elekt-
ronik cihazlardir.

Bilgisayarlarin fabrikada iiretimi yapilan fiziksel parcalarina donanim; bu parcalarin
islevsel hale gelmesi igin {izerinde ¢alistirilan programlara da yazilim diyoruz. Bil-
gisayarlarin gelistirilmeye baslanmasindan itibaren bu harika cihazlarin islevlerini
artirmak iizere iizerlerinde siirekli olarak daha gelismis programlar yazilmasina
calisilmustir.

Zaman i¢inde etkin program yazilmasina olanak saglamak iizere farkli programlama
dilleri de ortaya ¢ikarilmustir. Bazi programa dilleri kisisel bilgisayarlarda, bazilar
cihazlara entegre edilmis bilgisayarlarda, bazilar1 akilli telefonlarda tercih edilen dil
olmus, ama higbir dil tim ortamlarda kullanilamamustir; Java hari¢. Java, yukarda
saydigimiz ve daha bir¢ok bilgisayar tiiriiniin tamaminda kullanilabilen bir prog-
ramlama dilidir. Java dilinin bugiine kadar gelmis gegmis tiim programlama dilleri-
ne olan onemli Gstinliigii tam da budur: Java, her tiirli bilgisayarda gegerli bir
programlama dilidir. Java dilini 6grenen bir kisi, yeni bir dil 6grenmeye gerek kal-
madan hemen her tiirlii cihaz i¢in program yazarak enerjisini verimli bir sekilde
kullanip harcayabilir.

Bu kitap ile, Java dilinde baslangic seviyesinde program yazmay1 6grenmenizi he-
defledik. Buna karsin kitabimizi yazarken, farkli profildeki kullanicilarin varligimi
da dikkate aldik. Kitabimiz1 daha 6nce bilgisayarlarin nasil ¢alistig1 konusunda bilgi
sahibi olan ya da olmayan; baska programlama dil(ler)inde baglangig, orta ve hatta
ileri diizeyde program yazma yetenegine ve hatta tecriibesine sahip olan ya da ol-
mayan; hizli ya da hazmederek ilerlemek isteyen herkesin kullanabilecegi bir sekil-
de hazirladik.

Kitabimiz1 farkli profildeki kullanicilarin kullanmalarini saglayan unsurlari su se-
kildedir:

e Birinci boliim, hizlica Java programi yazmay:1 hedefleyen kisilere 6zel olarak
hazirlanmig hizli fakat kapsamli bir 6zeti icermektedir.

e Kitabimizin pek ¢ok yerine koydugumuz ipuglari, o anda anlatilan konu ile il-
gili faydali olabilecek ek bilgiler icermektedir. Bu bilgileri anlamakta zorlanan
ya da bu konuda zaman kaybetmek istemeyen kullanici, bu ipuglarini goéz ardi
edebilir.

e Fazladan program ornekleri, ilgili konuyu heniiz igsellestirmemis olan, daha
fazla pekistirmek isteyen ya da bir konuyu derinligine ve tam olarak 6grenme-
den sonraki konulara ge¢mek istemeyen kullanicilarin taleplerini kargilamak
iizere yazilmistir.
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Java’y1 ezberleyerek degil, anlayarak 6grenmenizi saglayan bir kitap yazmak, temel
motivasyonumuz oldu. Bellek yonetiminin detayli anlatimi, ¢ok¢a 6rnekler, ipuglari
ve genel olarak anlatim yontemimiz hep bu amaca doniik olarak olusturuldu.

Kitabimiz1 bir ders kitabi olacak sekilde hazirladik. Ders siirecine katkida bulunmak
iizere pek cok &rnek program ve soru yazildi. Boliim sayismi, Universitelerdeki
donem sayisinda uygun olacak sekilde olusturduk. Konulari, her hafta bir boliimiin
islenecegi sekilde yazdik. Boylece pedagojik agidan hem 6gretim iiyelerine, hem de
ogrencilere kolaylik saglamay1 hedefledik.

Boliim 1°de, kitabimizda anlatacagimiz tiim konularin bir 6zetini veriyoruz aslinda.
Detaylara girmeden once Java’nin unsurlarini hizlica gérmek isteyen okuyucular,
bu bolimii kullanabilirler. Bagka dilde program yazma tecriibesi olan kisiler i¢in de
bu boliim faydali olabilir. Buna kargin bu boliimde verilen her konu, ilgili boliimde
¢ok daha detayli olarak yeniden anlatilacaktir. O nedenle dileyen okuyucular bu
boliimii okumadan sonraki boliimlere gegebilirler.

Bolim 2’de, bilgisayar hakkinda genel bilgiler veriyoruz. Bilgisayarin fiziksel ki-
simlarmin ifadesi olan bilgisayar donanimi ile, donanim {izerine yiiklenen program-
larin ifadesi olan yazilim konusunda temel bilgiler konseptini anlamamiza yardimci
olacak. Bilgisayarin nasil ¢aligtigini, sadece bu kitabin okuyucularimin ihtiyacini
karsilayacak sekilde genel ifadeler ile anlatacagiz. Bilgisayar icin ikili say1 sistemi
¢ok 6nemlidir; bunun nedenini ve ikili say1 sistemini yine odak noktamizi kaybet-
meden Orneklerle aciklayacagiz. Bu konularda daha 6nceden bilgi sahibi olan oku-
yucularm da bu boliime en azindan hizlica goz atmalan faydali olur diisiincesinde-
yiz.

Boliim 3°te, Java ile tanisacagiz. Java'nin nasil ortaya ¢iktigini ¢ok kisa anlattiktan
sonra Java'nin neden 6nemli bir dil oldugunu ve diger diller arasinda gézde bir dil
olmasinin nedenlerini yeterli detayda anlatacagiz. Java programi yazmak i¢in alter-
natif olarak ne tiir yazilim araglar1 ve ortamlari kurabilecegimizi anlatarak, size en
uygun olanini nasil segeceginize iligkin olarak yol gosterecek parametreleri ortaya
koyacagiz. Bu kitab1 okumanizin temel amaci olan Java dilinde program yazmaya
da yine bu boliimde basit birka¢ 6rnek {izerinden baglayacagiz.

Boliim 4°te, birka¢ konuyu i¢ i¢e anlatacagiz. Java programlarinda bilgilerin islen-
mesi i¢in olusturulan yapilarm genel tanimi bu boliimiin baslangicini olusturuyor.
Islenecek bilgiler i¢inde hem tamsayilarin, hem de gercel sayilarm nasil islendigi
konusunu bu boliimde detayli olarak anlatacagiz. Bilgileri saklamaya ve islemeye
yarayan ana bellek (kisaca: bellek) ile yardimer bellek (kisaca: sabit disk), bilgisa-
yarlarin temel pargalarindandir. Programlarin bellegi ne sekilde kullandigimi 6g-
renmek, bilgisayar programi yazma siirecinde ¢ok 6nemli katki sunabilecek bir
konudur. Konularin bellek iligkisi ile birlikte anlatilmasi, kitabimizin basindan so-
nuna kullandigimiz bir yéntemdir. Iste bu béliimde, programlarin verileri bellekte
ne sekilde igledigi detayli olarak anlatilmaktadir.
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Boliim 5°te, bir komutun, ancak belirli kosullar saglandig: taktirde ¢aligtirilmasini
saglayan kontrol yapilarini anlatacagiz. Boylece, Java programimizdaki komutlarin
sadece yukaridan agagiya ve sira ile ¢alistirilmasi ile kisitli kalmayip, komutlarin
belirli kosullarda ¢alistirilmasini ya da g6z ardi edilmesini nasil yapabilecegimizi
Ogrenecegiz.

Boliim 6’da metnin temel tagi olan karakterlerin Java’da nasil iglendigini 6grenece-
giz. Bu dogrultuda Java’da kullanilan ASCII ve Unicode karakter listesi lizerinden
program Ornekleri ile konuyu pekistirecegiz.

Boliim 7’te, bir komutun birden ¢ok kez tekrar edilmesi i¢in kullanilabilecek olan
yapilar1 anlatacagiz. Boylece, ayni isi pek ¢ok kez yapmak i¢in ayn1 komutu tekrar-
dan yazmak yerine uygun bir déngii yapisini nasil kullanabilecegimizi 6grenecegiz.
Odak noktamizi kagirmamak i¢in yine tamsayilar tizerinde ¢alisacagiz. Diger veri
tiirlerine iliskin kosullu ¢alisma konusundaki bilgileri, o veri tiiriinii anlattiktan
hemen sonra ayni boliim i¢inde verecegiz.

Boliim 8’de ayni veri tiiriine sahip birden ¢ok degeri kolaylikla yonetebilmek icin
kullanilan dizi yapisim1 anlatacagiz. Dizi, Java’da isimsiz bir nesne olarak yaratilir
ve dizi elemanlarina erigim, dizi referansi kullanilarak yapilir. Dolayisi ile dizi ko-
nusu, sinif ve nesne yapisindan bagimsiz olarak anlatilamaz. Oysa siif ve nesne
yapist ayrintili olarak ancak on ikinci boliimde anlatilmaktadir. Bu nedenle konu
anlatimi, sinif ve nesne kavramlarini da belirli bir seviyede anlatarak gerceklesecek-
tir. Boylece bu boliimii bitirdigimizde sadece dizi konusunu degil, ayn1 zamanda
siif ve nesne yapisin1 da kismen anlamis olacaksiniz.

Boliim 9’da, ayni islemleri gerceklestirmek i¢in bu igslem komutlarini bir metot
i¢ine yazip, gerektiginde bu metodu diledigimizce ¢agirmanin yolunu 6grenecegiz.

Boliim 10°da, programimizin sonuglarinin ekrana degil de bir dosyaya ne sekilde
yazilabilecegini, bir dosyaya yazilmis olan bilgilerin de nasil okunacagin gérecegiz.

Boliim 11°de, karakterlerin daha kapsamli hali olarak da degerlendirebilecegimiz
kelime, ciimle ya da yazilarin bilgisayarda ne sekilde islenebilecegini gorecegiz.

Boliim 12°de, Java dilinin gelismis yapisi olan smnif ve nesne kavramlarini 6grene-
cegiz. Siif konusunda kapsamli bilgiler vermek bu kitabin amaclarindan degildir,
yine de bu konuda en azindan bir altyap1 ortaya koymadan bir Java kitabini sonlan-
dirmak, herhalde bu biiyiik dile kars1 bir haksizlik olurdu.
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