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Bu BOLUMDE

Kotlin Nedir?

Kotlin Neden Gelistirildi?

Kotlin Neden Tercih Edilmelidir?
Destekledidi Platformlar Nelerdir?
Neler Ogrendik?
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KOTLiN’E GiRiS

Bu bolimde, Kotlin dilinin ne oldugu, kim tarafindan
neden ve hangi amacla gelistirildigi, destekledigi
platformlari ve avantaj, dezavantajlarini 6grenecegiz.
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B6Lim 1 KOTLIN’E GiRiS

KoTLiN NEDiR?

Kotlin, IntelliJ IDEA'nin gelistiricisi Rusya merkezli bir sirket olan JetBrains
firmasi tarafindan 2011 yilinda gelistiriimeye bagslanildigi duyuruldu ve 2016
senesinde ilk stirimunu yayinladi. Daha sonra Google ile birlikte IntelliJ IDEA
tabanli Android Studio’yu gelistirdiler ve Android’in resmi gelistirici IDE'si oldu.

Kotlin, JAVA ve C++'dan sonra lclincl resmi Android gelistirici dil oldugu
Google tarafindan 2017 senesinde duyurulmasindan sonra ¢ok daha fazla ilgi
gormeye basladi. Kotlin dili JVM (JAVA Virtual Machine) lizerinde calisabilen,
JavaScript ve Native uygulamalari gelistirmek icin olusturulan statik, licretsiz
ve acik kaynak koda sahip ayni zamanda JAVA kitiphanelerini kullanabilen bir
programlama dilidir. Kotlin dili Apple'in kullandigi Swift diline benzemektedir
ve bu dille masaistl, web ve mobil uygulamalar gelistirebilirsiniz tabi bunlar
yapabilmek icin Kotlin temellerini 6grenmeniz gerekli Kotlin temellerini
ilerleyen bolumlerde isleyecegiz.

KOTLiN NEDEN GELiSTIiRiLDi?

Bircok kisinin diisiindiigl gibi sizler de dusinebilirsiniz JAVA varken neden
Kotlin gelistirildi? Zaten Android programlamada kullandigimiz JAVA varken
Kotlin’e ne gerek vardi? gibi bircok sorular soruldu ve bu sorularin cevabi olarak
gelistirici firma olan JetBrains “Performans ve Glivenligi Feda Etmeden JAVAdan
daha 6zli kodlar yazmayi saglamak icin bu dili gelistirdik” cevabini verdi.

Kotlin, JAVA dilinden daha iyi bir dil olarak tasarlanmistir ama bu demek degil-
dir ki JAVA'y1 ortadan kaldiracak. Zaten hali hazirda bdyle bir durum s6z konusu
olamaz. Uydu cihazlari, akilli telefonlar, drone’lar akilli televizyonlar yani akil-
I olarak tasarlanmis olan seyler JAVA programlama dili ile yazilmstir. Is boyle
olunca JAVA'nin ortadan kalkmasi gibi bir diistince olamaz. Tabi her ne kadar
JAVA dili suan egemen olsa da yavas yavas firmalar Kotlin'e gecislerini gercek-
lestirmeye baslamislardir. Bu gegisin gerceklesmesinin sebebi ise Kotlin dilinin
bize kazandirdigi bir¢cok avantajin séz konusu olmasidir.

Ornegin; insanlar arasi kullanilan iletisim diline daha yakin oldugu icin,
gelistiricilerinisini kolaylastirmis olmasi, sade, pratik, giivenligi sagliyor olmasi vs.
gibi 6zellikler Kotlin'in tercih edilmeine vesile oluyor. Yani kisaca soyle diyebiliriz
Kotlin programlama dilinin gelistiriimesindeki asil amacin JAVA'ya goére kod
satirlarini azaltmak ve daha glvenli kod yazmayi amaclandigi soylenebilir.



KOTLiN NEDEN TERCiH EDILMELiDiR? 3

KoTLiN NEDEN TERCiH EDIiLMELiDiR?
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NOT

Kotlin programlama dilinde gelistirilen bdtiin uygulamalar tim Android
cihazlarda yani daha eski cihazlarda da calistirlmaya uygundur. Kotlin nesne
yonelimli statik tipli bir programlama dilidir. Yani Kotlin programlama dilinde
yazilmis bir kodda derleme esnasinda tip kontroll yapildigi icin program
calistigi zaman tip kontroll yapilmaz. Bu da uygulamalarin daha hizli ve verimli
calismasini saglar. Ayni zamanda Kotlin programlama dili uygulamalarin ara yiiz
gorinimiind de iyi yonde gelistirilmesini saglar ¢linkl programcilara daha hizh
calisma firsati sunan bir dil yapisi oldugu icin programcilara ara yiiz gelistirmek
icin ekstra zaman kalacaktir.

Kotlin dilinin diger bir iyi tarafi ise JAVA'ya oranla ayni isi daha kisa kod bloklari
ile yapma daha sade ve anlasilir bir dil yapisina sahip olmasi ve bunlarin disinda
kendine 6zgu yapisi gelistiricileri kendine ¢eker. Kotlin dilinde;

Type Inference

Extension Methods

Lambda Function

Data Class

Operator Overloading

ozellikleri mevcuttur. Bu 6zelliklerin ne ise yaradigini nasil kullanilacagini ilerle-

yen bolimlerde isleyecegiz.

Kotlin dili bizler icin daha fazla givenilirlik sunar. Bu givenilirlik su anlama
gelmektedir. Nesne tabanli programlamalarda null hatasi ylksek maliyetli
zararlara yol agabilir. Ama Kotlin dilinde nullable ve non-nullable type sistemin
birer parcasidir. isler béyle olunca Kotlin de compiler null olabilecek referanslar
ile asla null olamayacak referanslari ayirt edebilir.

Suanda da NETFLIX, Trello, Pinterest, Corda vb. gibi pek ¢cok uygulama Kotlin

programlama dili gelistirilmistir.

Null: Tirkge karsilg YOK anlamina gelmektedir. Programlama jargonunda ise;
genellikle program tarafindan bulunamayan bilgileri simgeler.
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NULL KULLANIMI

Bu bolimde Null yapisinin ne oldugunu, Null kullani-
mindan dolayi ¢cikan hatalar ve bu hatalarin Kotlin dili
ile nasil engellendigini isleyecegiz.
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BOLOUM 4 NuLL KULLANIMI

Oncelikle Null nedir?

Null, Tirkge karsiligi bos, yok anlaminda cevirebiliriz. Bu yapinin bilgisayardaki
karsiligr da pek farkl degildir. Null anahtar kelimesi bos 6zellik demektir. Yani
degiskene veya nesneye ilk deger atanmamistir.

Bu tiir durumlar JAVA'da dahil olmak tizere bir cok programlama dilinde hatalara
yol acar ¢linki degeri olmayan bir degiskenin ya da nesnenin islem yapmasi
beklenemez. Ama olasi bir durumda bdyle bir istek gerceklesirse hatalara yol
acacaktir ve projenin kapsamina gore yuksek maliyetlere neden olabilir. Bu
yuzden Kotlin dilinde amag bu durumu yok etmektir ve bunun icinde dnlemler
alinmistir. Simdi null yapisinin yanhs kullaniminda ortaya ¢ikabilecek hatalari ve
Kotlin dilinde bu hatalarin nasil 6nlendigine bakalim.

NuLL POINTER EXCEPTIiON HATASI

¥

¥

¥

¥

Tabi bu yapidan kaynakl en yaygin hata Null Pointer Exception hatasidir. Bu
hatayi soyle disuinebiliriz; bir sinif diisiiniin bu sinifin nesnesini Uretiyoruz ve
daha sonra bazi sebeplerden dolayi bu nesne ile olan bagimiz kopuyor, siliyoruz
vb. durumlar yasiyoruz sonra biz bu nesneye erismeye caliyoruz ya da nesneye
eleman yuklemeye caliyoruz o zaman bu hatay aliriz. Biliyorsunuz bizim
Urettigimiz ya da yazdigimiz her nesne her degisken bellekte yer tutmaktadir.
Eder bellekte olmayan bir nesne ya da degiskene erismeye calisirsak iste bu
hatayi aliriz.

Neden kendi yazdigim kodda olmayan bir degiskene erismeye calisayim ya
da neden Urettigim nesne ile olan bagimi koparayim veya bagimi kopardigim
nesneye erismeye calisayim diye dislnebilirsiniz. Ama isler dyle ylriimuyor
maalesef bircok sey neden olabilir bu hatayi almamiza 6rnegin;

Yazilimcidan kaynakl bir hata olabilir.
Server'dan kaynakli bir hata olabilir.
Program icinde kullanilan kitiiphanelerden dolayi da olabilir.

Programin birden fazla is yaptigini distinelim (multitasking) ve yapilmasi ge-
reken gorevin gerceklesmemis olmasi da neden olur. (Multitasking: Ayni anda
birden fazla is yapmak demektir. Ornegin Android Studio da kod yazarken bir
yandan da internetten muzik dinlemek gibi...)

Ozellikle JAVA ile calisilirsa bu hatayi runtime (calisma) zamaninda aliriz ve bu
hatanin nerede oldugunu bulmak hem zaman kaybina yol acar ayni zamanda
yuksek maliyette zararlara dahi donisebilir.
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Yazdiginiz kodlari on ya da on bes satirlik kod olarak diisiinmeyin bazen bin
satirdan fazla projeler yaziyoruz.

NOT

Kotlin dili burada devreye giriyor ve avantajini gozler dniline seriyor. Peki, nedir
bu avantaj JAVA dilinde bu hatayl runtime'da (calisma zamani) aliyorduk
ama Kotlin'de compiler time'da (derleme zamanin) aliyoruz ve bu sekilde bu
hatanin dniine gegiyoruz. Peki, calisma zamani ve derleme zamani arasindaki
fark nedir? diye diistinebilirsiniz.

Bir hatayi calisma zamaninda almak demek son parantezide yazip kodu
calistirdiginiz takdirde yanhs calisan bir uygulama ya da hi¢ ¢alismadan hata
veren bir uygulama elde etmek demektir. Bu proje kapsamli ve uzun bir proje
ise hatanin nereden kaynaklandigini bulmak icin epeyce caba sarf etmeniz
gerekir ki bu da pek hos olmaz. Derleme zamaninda hata almak demek hatal
kod satirini yazdiginiz zaman aninda hatal yazdiginiza dair bir bildirim alirsiniz.
Bu da daha fazla ilerleme yapmadan hatayi ¢c6zmemizi saglar.

Ornegin; Bir String degisken tanimlayalim daha sonra bu degiskene énce bir
deger verelim yazdiralim daha sonra bu degiskene Null degeri atayalim o za-
man Null can not be a value of a non-null type String hatasini derleme zama-
ninda alacagiz ve calistirmayacagiz.

Actigimiz kod sayfasina asagidaki kod parcasini yazdigimizda ekrana str'nin
degerini yazar.

fun main (args : Array<String>){

var str : String = "Yeni Baslayanlar icin Kotlin ile Android Programlama
print(str)

}

Yukarida ki kod parcasinda normal bir sekilde String degiskenimizi tanimladik
ve deger atayip ekrana yazdirdik ve yukardaki resim gibi bir ¢ikti elde ettik. Sim-
di bir null deger vererek yapahm.



RANGE KULLANIMI

Bu BOLUMDE

Range Nedir? 118 Bu bolimde, Ranges yapisinin ne oldugunu ne
Diger Metotlar 131 anlama geldigini nasil ve nerelerde kullanildigini ve
Neler Ogrendik? 133 ne gibi 6zel metotlara sahip oldugunu isleyecegiz.
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RANGE NEDiR?

Range Tirkce karsihgi Aralik anlamina gelmektedir. Kotlin dilindeki anlami
da bundan farkh degildir Aralik anlamina gelmektedir. Bir baslangi¢ ve son
degerin oldugu bir aralik .. (operatoru) kullanarak tanimlanir. Bu yapi daha
cok dongtlerde kullanilir. Nedenini daha detayl olarak dongiiler bélimiinde
gorecegiz ama yinede deginelim. Dongdiler ile yapilan islemler tekrarh islemler
oldugu icin belirli bir degeri baz alarak istege gore bu deger lizerinde arttirma
veya azaltma islemleri yapilir. Ve bu islemleri kontrol altinda tutmak igin range
yapisi ile belirledigimiz bir aralik olmalidir. Daha sonra bu deger range yapisi
ile belirledigimiz aralikta ise dongi icinde yer alan islemler yapilir. E§er deger
aralikta degilse o zaman dongi icindeki islem yapilmaz. Bu degerin aralikta
olup olmadiginin kontroliini ise in anahtar kelimesi ile yapariz.

Ayrica range yapisi ile belirledigimiz araligi sayilar (int) ile yapabildigimiz gibi
karakterler (char) ile de yapabiliriz.

Simdi 6rnekler tizerinde inceleme yapalim.

Ornegin bir degiskenimiz var ve degeri 5 olsun. Bu degisken 1 ile 20 arasinda
var mi kontrollini yapalim.

fun main(args: Array<String>) {

var i: Int =5
if(i in 1..20){

print("i degeri bu araliktadir")

}

else

{
print("i degeri bu aralikta degildir")
}

Yukaridaki 6rnegimizde i degiskeni tanimladik ve 5 degerini atadik. Daha
sonra if yapisiicinde 1 ile 20 arasinda bir range (aralik) tanimladik ve dahasi in
anahtar kelimesini kullanarak i degiskeni bu aralikta mi kontrol ettik. Kontrolin
sonucu true dondugu icin if icindeki islemi yapti. Artik biliyoruz eger false
donseydi else icindeki islemi yapacakti.
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Kodun ciktisi asagidaki gibidir.

Yukardaki 6rnegdi elbette range (aralik) yapisi kullanmadan da yapabilirsiniz.
Asagidaki 6rnegdi range yapisini kullanmadan yapalim.

fun main(args: Array<String>) {

var i: Int =5
if(1 <=1 88 1 <= 20){

print("i degeri bu araliktadir")

}

else

{
print("i degeri bu aralikta degildir")

Bu 6rnekte if icinde range kullanmadik ve daha énceden de yaptigimiz gibi
kontrolleri yaptik. i degeri 1’e esit ya da biytik mii kontroll yaptik. Daha sonra
10"a esit ya da kiiglik mi kontroliini yaptik. Bu iki kontrolden de true deger
dénmesi lazim ciinkii &8 (ve) operatérii kullandik. Bizim degerimiz 5 oldugu ve
Tden buytk 10'dan kiglk oldugu igin if icindeki islemi yaptirdik ve asagidaki
ciktiyr elde ettik ama dikkat ederseniz range yapisinit kullandigimiz zaman daha
sade bir kod elde etmis oluyoruz. Daha uzun programlarda bu sadelik can
kurtarici oluyor.

Bu araligi tam sayilar ile yapabildigimiz gibi karakter ile de yapabiliriz. Asagidaki
ornekte char tipinde bir degisken belirleyelim ve yine bir aralik tanimlayip
degiskenimiz o aralikta mi bakalim.
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DiziLER

Bu bolimde, ayni tipten bir ¢cok veriyi bir arada tutan
dizi yapilarini isleyecegiz.
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BOLUM 8 DiziLER

Dizi

Dizi

NEDiR?
Dizi ayni tipten ¢ok sayida veriyi bir arada saklayan veri yapisina dizi denir.

Diziler ne isimize yaracak diye duslinebilirsiniz ayni tipten birden fazla veriyi
tanimlamasam ne olur ne olmaz diye disiinebilirsiniz. Ornegin; 10 tane sayiy!
toplayacaksiniz bunun igin 10 tane ayri ayri tam sayl tanimlamaniz lazim ama
eger dizi kullanirsaniz 10 kere ayri ayri tanimlamak yerine dizi icinde tanimlama
yapiyoruz ve daha sonra dizi lizerinde islemler yapiyoruz. ilerleyen kisimlarda
orneklerle anlatim yaptigimizda konuyu daha iyi kavrayacaksiniz.

TANIMLAMA

Daha 6nceki konularda da gordigimiz gibi nasil degisken tanimliyorsak ayni
sekilde dizide tanimlanir.

val dizi_Adi = Array (diziUzunlugu){baslangic degerleri} seklinde
tanimlama yapariz. Simdi birkag tane dizi tanimlamasina bakalhm.

NOT

fun main(args: Array<String>) {

val intArray = Array<Int>(20){0}
val stringArray = Array<String>(20){""}
val doubleArray = Array<Double>(20){1.0}
val charArray = Array<Char>(20){'A'}

Yukarida birkag tane dizi tanimlamasi yaptik. Burada dizilerin uzunluklarini 20
olarak belirttik. Bu uzunluk belirleme islemi bize kalan bir durumdur. Uzunlugu
istedigimiz gibi ayarlayabiliriz. Uzunluk belirledikten sonra initial (baslangig)
degerleri tanimladik. Olusan dizinin tim elemanlarina ilk bu deger atanir. Or-
negin; yukaridaki intArray dizisinin uzunlugu 20 ve elemanlarinin hepsi 0'dir.

Bu kisimda onemli olan bir adim var. Dizinin boyutunu yukarida 20 olarak
tanimladik bu durum program sonuna kadar ayni kalir. Yani program icinde
dizinin boyutunda arttirma ya da azaltma yapamayiz. Clinkl dizi olusturulur-
ken bellekte ona gore yer ayirilir ve dizinin uzunlugu hep sabit kalir.
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Dizi DEGER ATAMA

Dizi tanimlama islemini yaptik daha sonra baslangi¢ degerlerini atadik ama
elbette islemlerimiz baslangi¢c degerleri yapmiyoruz yaptigimiz islemlere gore
diziye deger atiyoruz.

Bu atama islemini iki ayri yolla yapiyoruz.

fun main(args: Array<String>) {
val dizilistesi = Array<Int>(10){0}

dizilistesi[0] = 10
dizilistesi[1] = 81
dizilistesi[2] = 3
dizilistesi[3] = 119
dizilistesi[4] = 21
dizilistesi[5] =1
dizilistesi[6] = 5
dizilistesi[7] = -78
dizilistesi[8] = 8
dizilistesi[9] = 9

Yukaridaki islemde dizilistesi isminde bir dizi tanimladik ve dizinin boyutu-
nu 10 olarak belirledik. Bu belirleme isleminden sonra dizinin elemanlarinin ilk
degerini O (sifir) olarak atadik.

Bu tanimlama isleminden sonra sira dizinin elemanlarina deger atamaya geldi.
istersek biitiin elemanlara tek tek deger atariz istersek istedigimiz elemanlara
deger atariz deger atamadigimiz dizi elemanlari ise baslangi¢ degerlerini kulla-
nir. Yukaridaki 6rnekte dizi elemanlarinin hepsine tek tek deger atadik.

Bu sekil atama yapabildigimiz gibi bir diger atama sekli asagidaki gibidir.

Burada diziye eleman atama islemini set () metodu ile yapiyoruz.

fun main(args: Array<String>) {
val dizilistesi = Array<Int>(10){0}
dizilistesi.set(0,1)
dizilistesi.set(1,10)



ERiSiM BELIRLEYiCiLER
(VisiBiLiTY MODIFIERS)

Bu BOLUMDE

Erisim Belirleyiciler Nedir? 240 Bu bdlimde, degiskenler, fonksiyonlar, siniflar, const-
Neler Ogrendik? 245 ructor vb. yapilar icin kisitlamalari isleyecegiz.
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B6LUM 12 ERiSim BELIRLEYiCiLER (ViSiBiLiTY MODIFIERS)

ERiSimMm BELIRLEYiCiLER NEDiR?

BHwW N =

NOT

Buraya kadar siniflar tanimladik bu siniflardan siniflar tiirettik. Bu tanimladigimiz
ve tlrettigimiz siniflar icinde degiskenler, nesneler, yapicilar ve fonksiyonlar
vardi. Peki, konumuzunda baslidi olan bu erisim belirleyicilerin gorevi nedir?
Erisim belirleyiciler bir varligin yani sinifin, metodun, degiskenin, araytizlerin
erisilebilirligini belirtmek icin kullanilan anahtar kelimelerdir. Calistigimiz
bir projede guvenlik vb. durumlardan dolayi yukarida saydigimiz varliklara
her yerden erisilmemesini veya tam tersi erisilmesini isteyebiliriz. iste boyle
durumlarda erisim belirleyicileri kullanilinz. Ayrica projemiz buyldulkce
olusabilecek sorunlarida (Ornegin; cakisma) engelleyerek daha giivenli ve
tutarli bir kod yazmamizi saglar. Kotlin'de 4 tane erisim belirleyici mevcuttur.

. Public
. Private
. Protected

. Internal

Kotlin de eger fonksiyon, degisken vb. yapilar icin erisim hakkinda bir tanimla-
ma yapilmaz ise default(varsayilan) olarak public dir.

PuBLic NEDiR?

Bir 6ge public olarak tanimlandigi zaman hicbir kisitlama almaz. Kisitlama
almazdan kastimizi nedir? Yani hem kendi kod blogu icinden hem de disindan
ve hatta farkli paketlere sahip siniflar lizerinden dahi ¢agrilabilirler. Yani tim
siniflardan rahatca erisebilmek istedigimiz tim 6geler icin public anahtar
kelimesini kullaniriz. Ama burada dikkat etmemiz gereken ¢ok 6nemli bir husus
var guvelik ile ilgili 6geler icin public anahtar kelimesini kullanmamaya dikkat
etmeliyiz.

Eger bir 6ge icin herhangi bir erisim belirteci belirtiimediyse o zaman var-
sayilan olarak public'dir. Buraya kadar olan 6rneklerimiz de dikkat ederseniz
herhangi bir erisim belirleyici tanimlamadik o ylizden hepsi public'dir.

fun main(args: Array<String>) {
var obj = publicExample()
println("Disardan erisim ile ekrana i degeri yazdiriliyor i = ${obj.i}")

obj.yazdir()



ERiSim BELIRLEYiCiLER NEDIiR? 241

}

class publicExample {
public val i =1
fun yazdir() {

printIn("Sinif icinden erisim ile public degisken olan i'nin degeri = $i")

}

Bu 6rnegimizde publicExample isminde bir sinif tanimladik ve bu sinif icinde
yer alan i degiskenini public olarak belirttik. Daha sonra bu degiskene hem
sinif icinden hem de sinif disindan erisim saglayarak ekrana yazdirdik. Ve sonug
olarak asagidaki gibi bir ¢ikti elde ettik.

Unutmamaliyizki public olarak bir tanimlama yapmasaydik bile Kotlin derle-
yicisi varsayilan olarak public seklinde tanimlar.

DIKKAT

PRiVATE NEDIR?

Private belirteci public belirteci gibi esnek degildir. Aksine en kati erisim
belirtecidir. Peki, en kati erisim belirtecinden kastimiz nedir? Bu erisim belirteci
ile tanimlanan 6genin ne zaman ve nasil kullanilacagini kontrol edebiliriz.
Ve bu belirteg ile tanimlanan 6geye sadece tanimlandigi sinif icinden erisim
saglayabiliriz. Bu sekilde sinif disindan gelebilecek erisim girisimlerinin 6niine
ge¢mis oluruz. Bu yuzden guvenlik ile ilgili 6ge tanimlamalarinda private
kullanmayi tercih ederiz.

N[].l. NOT: Private 6genin kullanildigi siniftan tiiretilen siniftan da erisim saglan-
maz. Yani kalitim yolu ile erisim s6z konusu degildir.
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class privateExample {
private var i =1

inner class Nested {
private fun yazdir() {
printIn("Sinif icinden erisim ile ekrana i degeri yazdiriliyor i = ${i}")

}

Ornegimizde hem i degiskeni icin hem de yazdir fonksiyonu icin private ta-
nimlama yaptik. Sonrada erismeye calistik ve asagidaki gibi bir cikti elde ettik.

Yani buradan c¢ikaracagimiz sonuc eger private bir tanimlama yapiyorsak o
zaman sadece tanimlanan 6de hangi sinifin icinde ise oradan erisim gerceklesir.

PROTECTED NEDIR?

Protected ile tanimlanan 6geye tanimlandidi sinifin icinden erisebiliriz. Bu yonu
ile private’a benzer ama aralarinda bir fark var. O da protected ile tanimlanan
ogeye tanimlandigi siniftan tiretilen (miras alan) sinif icinden de erisilebilir.
Yani demek istedigimiz protected ile tanimlanmis 6ge kalitim yolu ile erisilebilir.

fun main(args: Array<String>) {

var obj = Test()
obj.Yazdir()
}

open class protectedExample {
protected val i =1

}
class Test : protectedExample(){

fun Yazdir(){

printIn("Protected erisim belirteci ile i degiskenine erisim saglaniyor. i
nin degeri = $i")






LAYOUT’LAR

Bu BOLUMDE

Layout Nedir? 248 Bu bolimde, ara yiiz olusturmamizi saglayan uygula-
Neler Ogrendik? 259 malanmizda view (goériinim) elemanlarini diizenle-
memizi saglayan layoutlari isleyecegiz.
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BOLUM 13 LAYOUT'LAR

Artik Android de ara yiiz tasarim kismina giris yapiyoruz. Bundan sonra yapa-
cagimiz uygulamalari gorsel olarakda tasarlayacagiz. Bunun icin bilmeniz gere-
ken temel 6geler var onlara hep birlikte bakalim.

LAYOUT NEDIiR?

¥

Layout araylz olusturmamizi saglayan, uygulamalarimizda view (goérinim)
elemanlari diizenlememizi saglayan kontrollerdir. Peki, Layout'un faydasi nedir?
Bu yapilarin faydasi tasarim yaptigimiz zaman kullandigimiz elemanlarin saga,
sola - yukariya, asagiya kaymasini engeller ve eklenen elemanlarin belirli bir
diizende kalmasini saglar.

Android uygulamalar gelistirdigimizde gorsel kisimlar res klasori altinda yer
alan Layout dosyalarinda saklanir. Bu dosyalar .xml formatinda olur. Hatta
projeyi ilk calstirdiginizda otomatik olarak ilk gelen layout activity_main.
xml’dir. Tasarim islemlerini .xml dosyasindan yapabilecegimiz gibi Design
(tasarim) sayfasindan da siirtikle birak ile yapilabilir.

Elbette layout’larin da belli bash 6zellikleri mevcuttur. Bunlardan en ¢ok kulla-
nacaklarimizi birlikte inceleyelim.

. layout_width: Kullandigimiz goériinti elemanlarinin uygulamada ne kadar yer

kaplayacagini belirler. Bu 6zellikte kendi icinde 2'ye ayrilir.

wrap_content: ihtiya¢ duyulan alan kadar 6geyi genisletir. Yani bulunulan alan
icerisinde yer alan metin, resim veya bilesen kadar yer kaplar.

match_parent: Bulundugu alan icerisinde yatay veya dikey olarak alani kaplar.

. gravity: Nesnenin bulundugu alan icinde nereye konumlanacagini belirler.

(top, center, left, right vb.)
Birden fazla layout tipleri mevcuttur ama o tiplere gegmeden 6nce Android
Studio'da tasarim yapacagimiz ekran nasil agiliyor onu hatirlayalim.

Bunun icin Android Studio'yu aglyoruz File>New>New Project diyoruz. Daha
sonra karsimiza asagidaki gibi bir ekran ¢ikiyor.



LAYouT NEDiR? 249

Bu ekranda Empty Activity'i seciyoruz. Bir sonraki adimda karsimiza asagidaki
gibi bir ekran daha geliyor.

Bu sayfada istenilenleri kitabimizin ikinci bélimde 6grendigimiz gibi dolduru-
yoruz. Daha sonra Finish butonuna tikliyoruz ve projemiz agilyor.

Bu acilan projede app>src>main>res>layout asagidaki resimde de gordigi-
niiz yolu izleyerek tasarim sayfamizi aciyoruz.
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BOLOM 13 LAYOUT’LAR

Eger isletim sisteminiz Tirkce ise Android Studio ingilizce oldugu icin
kuvvetli muhtemel asagidaki hatayi alacaksiniz. Bu hatayl ¢6zmek icin app

DIKKAT Klasérii altinda yer alan build.gradle klasérii icinde testImplementation

NOT

satirlari géreceksiniz. Burada testImplementation'da yer alan I harfini i ile
degistiriyoruz sonra tekrar senkronize ediyoruz ve bu hatadan kurtuluyoruz.

Evet, uygulamamizi tasarlayacagimiz sayfamizi actik. Acilan sayfada otomatik
olarak karsimiza bir ekran gelir ve bu ekranda bir 6ge icinde Hello World
yazdigini goriiriiz. Bu yazinin yazdigi 6ge bir layout icinde yer alir. icinde
bulundugu layout yapisinin belli basli tipleri mevcuttur. Simdi sira onlarin
icinden en ¢ok kullanacaklarimizi incelemeye geldi.

Dizayn ve .xml sayfalar tasarim sayfasinin sol alt tarafinda yan yana yer
alir. Eger Design sayfasini secerseniz dizayn, Text sayfasini secerseniz .xml
sayfasina gecersiniz.

Bu inceleme isleminden 6nce bir islem daha yapmamiz lazim. Android Studio
varsayilan olarak Constraint Layout tipi ile gelir. Oncelikle bunu Linear Layout
ile degistirmemiz lazim. Bunun igin tasarim sayfasinda layout (izerinde saga
tikhyoruz. Saga tikladigimiz zaman karsimiza gelen ekranda Convert view
secenedini seciyoruz. Daha sonra karsimiza asagidaki gibi bir ekran geliyor. Bu
ekranda hangi layout tipini kullanacaksak seciyoruz. Biz simdi LinearLayout
tipini segiyoruz ve Apply butonuna tikliyoruz.




IKON ISLEMLERI

Bu BOLUMDE

ikon Nedir? 314 Bu bolimde, uygulamamiz icin nasil ikon olusturaca-
Adaptive ikon Nedir? 315 gimiziisleyecegiz.
Neler Ogrendik? 317



314

BOLUM 18 KON iSLEMLERI

ikoN NEDIR?

NOT

Gelistirdigimiz bir uygulamayi cihazlara yukledigimizde uygulamamizi temsil
eden simgeler olur bunlara ikon denir. Android Studioda bir uygulama
olusturdugumuz zaman varsayilan olarak asagidaki iki resim ikon olarak gelir.

Bu ikonlar res klasori altinda yer alan 5 farkh klasérde depolanmaktadir. Neden
5 farkli dosyada ayri ayri bulunduklarini distinebilirsiniz.

ikon icin belirledigimiz resim 5 klasérde de ayni resim ve ayni isimde olmak
zorunda.

mipmap-hdpi=72x72
mipmap-mdpi = 48 x 48
mipmap-xhdpi = 96 x 96
mipmap-xxhdpi = 144 x 144
mipmap-xxxhdpi = 192 x 192

Yani bu dosyalardan anlayacagimiz ikon icin kullanacagimiz resim rastgele
bir sekilde dosyalara atilmiyor. Karsilarinda yazan boyuta gore resimler
ayarlanip dosyalara atiliyor. Neden resimleri farkli boyutlandiriyoruz? diye
dislinebilirsiniz. Nedeni ise sudur. Uygulamamiz birden fazla cihazda olacak
ve bu cihazlarin ¢ozindrlikleri, boyutlar birbirinden farkhdir. Bu ytzden
ikonumuzu her boyutta tasarlamamiz gerekiyor. Ayrica her dosya da yer alan
ikonlarin hepsinin resim ve isimlerinin ayni olmasi gerekir.

ikon olarak ekleyecegimiz resimleri eklemeden énce varsayilan ikonlari
silersek ve varsayilan ikon isimleri olan ic_launcher.png, ic_launcher_round.
png seklinde resimleri kayit edersek programin kod kisminda bir degisim

N[]T yapmaya gerek kalmaz. Eger isim degdisikligi yaparsak o zaman asagida

gordiiguniiz AndroidManifest.xml sayfasinda ki android:icon="@mipmap/
ic_launcher” ve android:roundlcon="@mipmap/ic_launcher_round” kod
satirinda @mipmap/ikon_resim_ismi seklinde degisiklik yapmamiz lazim.
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com.example.myapplication">

<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@mipmap/ic_launcher"
android:label="@string/app_name"
android:roundIcon="@mipmap/ic_launcher_round"
android:supportsRtl="true"
android:theme="@style/AppTheme">
<activity android:name=".MainActivity">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />

<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>
</application>

</manifest>

Simdi Android 8.0 ve tizerindeki cihazlarda farkli sekilde ve efektte ikon kullan-
mamizi saglayan Adaptive ikon Nedir? ona bakalim.

ADAPTIVE iKON NEDIR?

Android 8.0 ve Ustu olan cihazlarda tiim simgeleri daha tutarli hale getirmek
amaclanmistir. Bunun icinde farkl sekilde ve efektte ikon kullanmamamizi
saglayan adaptive uygulama ikonunu bize sunar. Bunun icin iki katman s6z
konusudur. Birincisi foreground layer, ikinci katman background layerdir. Bu
iki katman birbiri tizerine istiflenir ve background tamamen opak olmalidir,
foregorund ise saydamlik icermelidir. Daha sonra st Uste istiflenen yapi bir
input olur ve maskelenir burada bu maskelemeden kastimizasagidaki sekillerde
de gordiglinliz gibi yuvarlak ya da koseleri yuvarlanmig bir kare sekli alr.




Bu BOLUMDE

Media Player Sinifi Nedir?

Nasil Oynatilir?

Media Recorder Sinifi Nedir ve Nasil
Kullanilir?
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MEDYA ISLEMLERI

Bu bdlimde, uygulamamizda nasil ses ve video oy-
natacagiz onu 6grenecegiz.
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B6LUM 20 MEDYA iSLEMLERI

MEDIA PLAYER SINIFI NEDiR?

Android Multimedya catisi ¢esitli medya formatlarini destekleyen ve
uygulamamiza ses, video gibi yapilari eklememizi saglayan siniftir. Ayrica bu
sinif disaridan ses ve video eklememizi sagladigi gibi istedigimiz uzunlukta
video kaydetmemizi ve oynatmamizida saglar. Bu ses ve videolari oynatmamiz
icin uygulamamiza eklememiz gerekli.

Bunun icin uygulama dosyasinda yer alan res klaséri altina raw isminde
klasoriimiizu olusturup ses ve video dosyalarimizi bu klasére atmamiz lazim.
Asagidaki resimde gordugiliniz gibi res klasori lizerinde faremizle Sag tiklayip
New>Folder>Raw Resources Folder yolunu izliyoruz.

Oynatmak istedigimiz ses ve video dosyalarimiz boyle ekleyebildigimiz gibi ayni
zamanda internet tizerinden de bu sinif sayesinde veri aktarimi saglayabilirsiniz.

NASIL OYNATILIR?

MediaPlayer sinifinin kod icinde nasil kullanildigina ge¢cmeden 6nce bu
sinift kullanirken cogunlukla kullanmak zorunda oldugumuz bazi izinleri
incelememiz lazim. Ornegin; internet baglantisi sayesinde belli bir yerden veri
aktarimi yapmak istersek AndroidManifest.xml dosyasinda degisiklik yapip
internet izni almamiz gerekiyor. Bunun icinde AndroidManifest.xml dosyamiza
<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET"/> kod
satirini yazmamiz lazim. Bu kod ile hem internete baglanmasina izin verecek,
hem de internet lizerinden rahatlikla veri aktarimi saglayabilecegiz.

Ekleme islemi yapildiktan sonra Manifest dosyasi asagidaki gibidir.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com.csoft.myapplication">
<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET"/>
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<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@mipmap/ic_launcher"
android:label="@string/app_name"
android:roundIcon="@mipmap/ic_launcher_round"
android:supportsRt1="true"
android:theme="@style/AppTheme">
<activity android:name=".MainActivity">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN"/>

<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER"/>
</intent-filter>
</activity>
</application>

</manifest>

Bir diger izin ise uyku modudur. Medya oynatilirken ekranin kararmamasi ve
islemcinin (CPU) kendisini uyku moduna almamasi icin ayarlama yapmamiz
lazim. Bunun i¢inde AndroidManifest.xml dosyasinda izin vermemiz lazim.

izin vermek icin <uses-permission android:name="android.permission.WAKE_
LOCK"/> kod satirini kullaniriz. Bu kod sayesinde ekran kararmamasini ve uyku
moduna gecisi engellemis oluruz. Ekleme isleminden sonra Manifest dosyasi
asagidaki gibidir.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com.csoft.myapplication">

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET"/>
<uses-permission android:name="android.permission.WAKE_LOCK"/>

<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@mipmap/ic_launcher"
android:label="@string/app_name"
android:roundIcon="@mipmap/ic_launcher_round"
android:supportsRtl="true"
android:theme="@style/AppTheme">

<activity android:name=".MainActivity">
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GOOGLE PLAY’DE
UYGULAMA YAYINLAMA

Bu bolimde, tamamladigimiz uygulamamizi kullani-
alarin hizmetine sunmak icin nasil yayinlayacagimiz
hakkina bilgi sahibi olacagiz.
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BOLUM 25 GOOGLE PLAY’'DE UYGULAMA YAYINLAMA

Uygulamalarimizi kullanicilara sunmak icin hazirlariz. Bunun icinde belli bash
magdazalarda uygulamalarimizi kullanicilarin indirip kullanabilecegi sekilde ya-
yinlariz. i0S uygulamalarimizi AppStore’a yiikleriz ve kullanicilar bu magazadan
indirir. Ama Android uygulamalarimizi ylkleyip indirebilecegimiz zamanlar bir-
den fazladir. Ama Android‘in ana magazasi Google Play‘dir. Biz de bu bélimde
uygulamalarimizi Google Play de nasil yayinlayacagimizi ele alacagiz. Simdi uy-
gulama yayinlamak icin gerekli olan hazirliklar neler onlara bakalim.

ON HAZIRLIK

Gelistirdigimiz uygulamamizi yayinlamaya hazir hale getirmek icin belli bash 3
adim bulunmaktadir. Bunlar

» imzalama (Sign)
» Derleme (Build)

» Yayinlama (Publish)

imzalama (sign) isleminden kastimiz uygulamamizi gelistirici lisansimiz ile im-
zalariz. Derleme(build) isleminden kastimiz uygulamayi yayina hazir calisir hale
getiririz. Yayinlama(publish) bu islem ise son adimdir hazir hale getirilen uygu-
lama yayinlanir.

Simdi imzalama islemine gegmeden dnce uygulamamizin build.gradle(Modu-
le:app) dosyamiza geliyoruz. Ve bu dosyamizda yer alan bazi satirlarin ne ise
yaradigina bakalim. Bu sayfada yer alan versionCode 1

versionName "1.0" versionCode(Siiriim kodu) ve versionName(Siiriim ismi)
degerlerini belirlemek bizim inisiyatifimize kalan durumlardir. Burada ister
1,1.5,2.0 seklinde belirleyebildigimiz gibi 100, 200 seklinde de belirleyebiliriz.
Ve uygulamamizin hangi stiriim oldugunu belirleyip uygulamada gilincelleme-
ler yaptik¢a bu stirimu degistiririz. Daha dnceki bélimlerde de bahsettigimiz
gibi Google Play’de uygulama yayinlamak icin targetSDKVersion'un 28 olmasi
gerekiyor. Bunun diginda yer alan ve 6nemli olan diger bir satir ise minSDKVer-
sion burada belirleyecedimiz deger ile uygulamanin ¢alisacagi en diistik SDK
stirimdnu belirleriz. Simdi bu sayfada yer alan satirlarin ne ise yaradigini 6g-
rendikten sonra sira imzalama islemine geldi.
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IMzALAMA (SiGN) VE DERLEME (BuiLD)
Yazilmis olan uygulamamizi Google Play Store'da yayinlamak icin imzalama is-
lemini gerceklestirmemiz lazim. Yukarida da bahsettigimiz gibi imzalanmayan
uygulamalar Google Play’de yayinlanmaz. Simdi nasil imzalayacagiz 6grenelim.

Burada Build>Generate Signed Bundle/APK secenedini seciyoruz. Daha sonra
karsimiza asagidaki gibi bir ekran geliyor.

Burada Create New butonuna basiyoruz.
Ve karsimiza asagidaki gibi bir ekran gele-
cek gerekli bilgileri dolduruyoruz.




