Uygulama 2. 49)Ileri - Geri Resim Gésterebilen Bir Applet]

CD’debii yeri: 49_viewer
Haynak desya: ImageViewer.java
Yarduncr desya: image.html

Umag: Resimleri ileri geri gdsterebilen bir applet yazmak.

ALGORITMA:

1-) Resimleri bir vektér icinde tutmak.

2-) lleri butonu tiklaninca vektérden bir sonraki resmi almak, geri butonu
tiklaninca da vektdrden bir dnceki resmi almak.

3-) Alinan resmi Graphics nesnesi ile gizdirmek. Resim gdsteren bir applet
yazmak.

VEKTOR'E ATALIM

Resim isimlerini dncelikle bir dizi iginde tutalim.

41 : private final String[] isim = new String[]{ "346.]jpg"
"32.jpg" , "342.jpg" , "498.jpg" }

Sonra da her bir ismin karsihgi olan resmi alip vektdér nesnemizde tutalim. Vektér
nesneleri sadece Stringleri tutmaz. Vektdr her bir siniftan nesne tutabilen harika bir
veri barindirma yapisidir. Vektdrdeki nesnelere ulasmak ¢ok kolaydir. Ayrica her
bir elemanin indisi oldugu icin sadece bize gerekli olan indisdeki elemanlara
erisebilmemiz de olasidir.

47 : for(int i = 0 ; i1 < isim.length ; i++){

48 img = getImage (getDocumentBase () , isim[i]);
49 . v.addElement (img) ;

50 : }

GERI

r sayacini 1 azalt.

Burada dikkat edilmesi gereken bir 6zellik var. Elimizdeki r sayaci bir Vektér
nesnesinin indisine baglantilidir. Yani r'nin alabilecegi en kiigik deger vektérlerin
alabilecegi en kii¢lk indise esit olabilir. Bu da 0 (sifir)'dir. Java Dili'nin dizileri 0
(sifir)'dan saymaya basladigini animsayiniz. r'yi fazla azaltir ve -1 'e kadar
geriletirsek ne olacak? Bu durumda program vektérin -1. elemanini bulup
¢izmeye yeltenecek ve otomatik olarak ¢ékecektir. Bu nedenle 56 ve 62.satirlardaki
(56: this.repaint(); 62: this.repaint();)

repaint deyiminden dnce r'nin vektér indisiyle uyumlu olup olmadigini denetliyoruz.
r eger sifirdan kiiglikse onu yeniden sifira aliyoruz.

53 : public void geri () {
54 : r—— ;
55 : if(r < 0) { r=0; }



56 : this.repaint();
57 : }

ILERI

r sayacini 1 artir.

Burada da r sayaci en fazla vektériin boyutundan 1 eksik olabilir.

Simdi vektérde a, b, ¢, d elemanlarinin oldugunu varsayalim. Bu vektorin boyutu
(eleman sayisi) 4 'tir. Sifirdan saymaya baglayalim:

a=0. eleman

b = 1.eleman
¢ =2.eleman
d = 3.eleman.

Biz bu vektérin boyundan (4) 1 eksigine (4-1=3) ulasmak istersek bir sorun
¢ikmayacaktir. GUnki vektdrin 3.elemani (sifirdan baslayarak) d elemanidir. Ama
vektorin 4.elemanini elde et dersek yapi ¢okecektir. Bu nedenle r sayaci boy-1'i
gegciyorsa yeniden boy-1'e sabitliyoruz.

59 : public void ileri() {

60 : T++ ;

61 : if(r > v.size() - 1) { r = v.size() - 1 ; }
62 : this.repaint();

63 : }

Cizim

Vektdér nesnemizde r sayacindaki resmi al ve giz.
67 : img = (Image)v.elementAt(r);
68 : g.drawImage(img , 0 , 0 , this);

PROGRAMIN CALISTIRILMASI VE CIKTISI

C:~FProgram Files Javasuygulamalar~4? viewer>javac Imageliewer.java

C:~Program Files“Java‘uygulamalar~4?_viewer>appletviewer image.htnl

‘| FORWARD

Sekil 2.49.1 Resim gdsterici

Applet started.




yqulama 2.50

CD’defii yeni: 50_wgame
Haynak dosya: WordGame.java
Umag: Bir s6zclik oyunu yazmak ve HashMap ile Random siniflarini kullanmak.

ALGORITMA:

1-) Sézcikleri ve anlamlarini ileri veri yapilari iginde 6zel bir sinif araciligi
ile tutmak.

2-) Oyun basladiginda Random sinifi yardimiyla rastgele bir sézcik
se¢mek ve kullanicidan anlamini istemek.

3-) Yanit dogru ise 5 puan vermek.

4-) Yanhs yanitta 5 puan kesmek dogru sikki bildirmek.

NASIL?

Ekranda gérllen sbézcUklerin anlamlarini ilgili kutucuga giriniz ve butonu tiklayiniz.
Yanit dogru ise puan kazanacaksiniz, yanlis ise puan kaybedeceksiniz. Eger sifirin
altina diserseniz bir uyari iletisi alacaksiniz.

VERI YAPISI

89 : public Word(String x , String y){
90 : this.esp = x ;

91 : this.tur =y ;

92 : }

Bunu C Dili'nin yapilarina (structures) benzetebilirsiniz. Word adli bir yapi icinde
bir s6zcltgiin Ispanyolca'sini ve Tlrkge'sini tutuyor.

BARINDIRICI

143 : for(int i = 0 ; 1 < espanol.length ; i++){
144 : Word w = new Word(espanol[i] , turcol[i]);
145 : hmp.put(espanol[i] , w);

146 : }

Tim sbzcukleri ve anlamlarini birer Word veri yapisi seklinde barindiriciya (hmp)
atiyoruz.

OYUN SURECI
100 : public void actionPerformed(ActionEvent evt) {
101 if (evt.getSource() == btnl) {

//Hemen rastgele sayilar Uret.
102 int b = r2.nextInt (WordGame.espanol.length);



103 int ¢ = rl.nextInt(2); // 0 ya da 1

104 : String xx = Integer.toString(c);

105 : final int a = Integer.parselnt (xx);

106 : if(a == 0){ // 0 ise

107 : tfl.setText (WordGame.espanol[b]);

//Ispanyolca s&zciiii yazdir.

108 : tf2.setText ("");

109 : } else {

110 : tf2.setText (WordGame.turco[b]);

//1 ise Tlurkge sdzcudl yazdir.

111 tfl.setText ("");

112 : 1}

113 : } else {

114 if(tfl.getText () .equals("") || tf2.getText ().
equals("") || tfl.getText() == null || tf2.getText()== null) {
115 : return ;

116 : 1}

117 ¢ try{

118 : Word wr = (Word)WordGame.hmp.get (tfl.getText());
//Ispanyolca s&zciiJii kullanarak ilgili Word yapisina ulas.
119 : if(tf2.getText () .equals (wr.tur)) {

/* Word vyapisindan sdzcldlin anlamini al. Kullanici dodru
anlami bulmussa */

120 : puan += 5 ; // 5 puan ver.

121 : labelpuan.setText (Integer.toString(puan));

122 : } else { //Kullanici yanlis yanit verdi ise

123 : puan -= 5 ; //5 puan kes.

124 : warning ("Correct words are " + wr.esp + " =" +

wr.tur + "\n");
// S&zciigiin dogru anlamini da bildir.

125 labelpuan.setText (Integer.toString(puan));
126 }

127 } catch(NullPointerException npe) {

//NullPointer varsa uyar.

128 : warning ("Please to be careful!");

129 } finally |

130 : }

131 : if(puan < 0){

//Kullaniic sifirin altina distl ise uyar.
132 : warning ("Your skor is < than 0");
133 : }

134 : }

135



PROGRAMIN CALISTIRILMASI VE CIKTISI
o -|o] x|

C:\Program FilessJavasuygulamalar\58_ugame>javac WordGame.java

C:\Program FilessJavasuygulamalar\58_ugame>java WordGame

Word_Game

Espafiol : |est,ufa

Turco : |laa]1a:|::|_
Skoxr : -5
Select | | Play
Sekil 2.50.1 Sézciik sorgulaniyor. Sekil 2.50.2 sonug bildiriliyor

Uygulama 2.51}Java Zip Araclari

CPD’dekii yeri: 51_zip

Haynak desya: JZip.java

Yarduncs desyalan: Buton.java, Closer.java, Filtre.java, Fontlar.java, JAlan.java,
Komut.java

Umag: Gorsel bir zip uygulamasi gelistirmek, java.util.zip siniflarini etkili bir
sekilde kullanmak.

Kendinizi gelistirerek java ile, Gnli Winzip programina benzer yapabileceginizi
animsatmak istiyorum. Burada yapacagimiz program sadece kendinizi
yetistirmeniz igin bir aragtir. Ticari bir degeri yoktur. Siz bu programa onlarca yeni
Ozellik ekleyebilirsiniz. Ayrica bu uygulama ile calisirken 6rnek icin
kullanacaginiz dosya ve klasorlerin kaybindan zarar goérmeyeceginiz
olanlarini se¢gmenizi 6nemle 6neririm. Bu programi ileri zip uygulamasi gibi
kullanacaksaniz veri kaybetmemeniz igin programi  yeniden kendi
gereksinimlerinize gére dizenleyiniz.

ALGORITMA:

1-) Kullanicidan bir zip dosyasi se¢gmesini istemek.

2-) Kullanicidan, segilen zipe eklenecek dosya ve klasorleri istemek.

3-) zip dosyasina, segcilen diger dosyalari ve klasorleri eklemek.

4-) lcerigi gériilmek istenilen zip dosyalarinin iginde yer alan dgeleri
listelemek.

5-) Kullanicinin istedig@i zipin igerigini ¢gikarmak (extract ézelligi.).



A-)

BUTON KURUCU SINIFI

Buton.java

13 : setHorizontalTextPosition (CENTER) ;

14 : addActionListener (al);

15 : addMouseListener (this);

16 : o.calistir(this);

17 : renk = getBackground();

Aksiyonlu ve fareye duyarli bir buton modeli olusturuyoruz.

EFEKT

27 : setBackground(Color.GREEN) ;

31 : setBackground(renk);

Fare buton Uzerindeyken buton arka plan rengi yesil oluyor. Fare butondan
ayrilinca buton yeniden eski arka plan rengini aliyor.

KAPANIS

Closer.java
8 : public void windowClosing(WindowEvent evt) {
9 : System.gc();

10 : System.exit (0);

11 : 1}

Sistem ¢op toplayicisini (garbage collector) calistiriyor ve null durumda olup
bellekte bekleyen nesneleri slipiiriiyoruz. Sonra da sistemi kapatiyoruz.

FILTRE

Filtre.java

Dosya Segme Aracimizda klasér isimlerini ve zip uzantili dosyalari ayri bir baslik
altinda géstermek istiyoruz.

4 : if(f.isDirectory()){

5 : return true ;

6 : }

7 ¢ if(f.getName () .endsWith(".zip") | |f.getName() .
endsWith(".ZIP")) {

8 : return true ;

9 : }

ANA FONT

Fontlar.java

5 public static Font font = new Font("Times New Roman

Bold", Font.BOLD, 34);

DONUS BASLIYOR

JAlan.java
Programimizda bir de dénen yazi uygulamasi var. Alana fare ile tiklayinca bu

dénme islemi bashyor veya duruyor. Ayrica alana fare ile sag tiklayinca ekrana bu



propgramin yazari hakkinda bir ileti geliyor. Fareye sag, sol, orta tiklamanin nasil
algilatilacagindan daha énce sz etmistik.

17 if ((evt.getModifiers() & evt.BUTTON3_MASK) != 0){
//Fareye sad tiklandi

18 : new Mesaj(Mesajlar.murat);

19 @}

20 : if(thread == null) start() ; else stop() ;

21 : 1}

Tiklama gergeklesince kanal nesnesinin durumunu kontrol ediyoruz. Eger nesne
null durumda ise yeni bir tane olusturup caligtiriyoruz. Eder nesne var ve
¢alismakta ise galismasini durdurup null durumuna aliyoruz. Bu yéntemler bize bir
kanal nesnesini diledigimiz zaman galistirip diledigimiz zaman da durdurmak igin iyi
bir kontrol yapisi sunarlar.

rotate DEGISKENI

JAlan.java

Doénen yazimizin dénlis derecesini rotate isimli degiskenle sagliyoruz. Her 100
milisaniyede bu degiskenin degerini 0.1 artinyoruz. Degisken 360'li derecelere
gelinece de degerini yeniden 0.0'a aliyoruz.

45 : this.repaint();

47 : thread.sleep(100);

51 : if((rotate += 0.01) >= 359.0) {

52 : rotate = 0.0 ;

53 : }

SAYFAYI ORTALAYALIM

JAlan.java
73 : g2.drawString(Mesajlar.java , getWidth() / 2 - width/2,
getHeight () / 2 + fm.getAscent() - 20);

74 : g2.dispose();
Ekran genisliginin yarisindan yazi genisliginin yarisini gikarinca sayfayl soldan
ortalamis oluyoruz.

DOSYA SECME ARACI

JZip.java

20 : jfc = new JFileChooser();

21 : jfc.setFileSelectionMode (JFileChooser.
FILES_AND_DIRECTORIES) ;

22 : jfc.addChoosableFileFilter (new Filtre());

23 : jfc.setMultiSelectionEnabled(true);

24 : jfc.setFileHidingEnabled(false);

Burada dosya se¢me araci ile ilgili bir iki yeni yontem gériiyorsunuz. Simdi bunlari
aciklayalim.



Satir 21 bize dosyalarla beraber dizinleri de se¢me olanagi tanir. Normalde dizin
Uzerinde iken ENTER tusuna basinca dosya se¢cme aracinda o dizine ait dgeler
listelenir. Ama 21. satiri uygularsaniz dizin lzerinde iken ENTER'e basinca dizini
se¢mis olursunuz. Neden bu 6zelligi ekledik? Eger bir zip dosyasinin igine yeni
dosyalar ekleyeceksek bu 6zellige de ihtiyacimiz olacak. Dizini segecegiz ve daha
sonra o dizin igindeki dosyalari kendimiz listeleyerek sirasiyla zip dosyamizin igine
atacagiz.

24. satir da dosya se¢me aracinda gizli dosyalarin géruntilenebilmesine olanak
tanir.

YENi

JZip.java
Kullanicinin segtigi isimde bir dosya kaynagi olusturuyor ve daha sonra bu kaynagi
0 an igin bosaltip kapatiyoruz.

76 : try |

77 : FileOutputStream fos = new FileOutputStream(f);
78 fos.flush();

79 fos.close();

80 : } catch(Exception ex) {

81 : }

EKLE

JZip.java

Kullanicinin sectigi zip dosyasini bir zip ekleme kaynagina dénistirlyoruz.
94 : try{

95 : zos = new ZipOutputStream(new
BufferedOutputStream(new FileOutputStream(f)));

96 : } catch(Exception ex) {

97 : new Mesaj(ex.getMessage());

98 : }

Kullanicidan kaynagda eklenecek dosya ve klasér isimlerini aliyoruz.

103 : final File[] ff = getFiles("EKLE");

Toplanan isimleri bir vektore atiyoruz.

112 : vectorkur (ff);

Sonra da vektérin her bir elemanina (127 : tekrar()) klasorAc y&ntemini
uyguluyoruz.

121 : for(int 1 = 0 ; 1 < vector.size() ; i++){
122 : klasorAc((String)vector.elementAt (i));
123 : }

127 : tekrar();

Eklemeler bitince de kaynagi kapatiyoruz.
130 : tryf{

131 : zos.close();

132 : } catch(Exception ex) {
133 : }



ZiP iCERIGINi GORUNTULE

JZip.java

Kullanici bir zip'in igerigini gébrmek istedigi zaman ona iki segenek sunmak istedik.
Ya sadece zip'in igindekileri gérmek ya da bu igerigi ¢ikarmak (extract). Eger
kullanici tercih yapmazsa sadece igerigi gésterip yontemi kesiyoruz.

Oncelikle gorintilenecek dosyayi bir ZiplnputStream (Zip Girdi Kaynagi) sekline
getiriyoruz.

140 : zis = new ZipInputStream(new BufferedInputStream/(

new FileInputStream(ff)));

Sonra da kullaniciya seg¢im numarasini girmesini sdyleyen bir diyalog kutusu
gbsteriyoruz. Kullanici segim yapmazsa goster yontemini, kullanici segimini 1
olarak yaparsa yine goster yontemini, yok kullanici secimini 2 olarak yaparsa cikar
ybéntemini devreye sokuyoruz.

iCERIK

JZip.java

182 : ZipEntry ze ;

183 : while((ze = zis.getNextEntry()) != null) {
184 : mtn.append(ze.getName() + "\n");

185 : }

186 : =zis.close();

187 : } catch(Exception ex) {

188 : } finally {}

Zip Girdi Kaynagina getNextEntry () yontemi uygulanarak zip i¢indeki tim giris
noktalarina ulasilabilir. Ulastigimiz girdilerin ismini de getName () ybntemi ile
dgrenebiliriz. Zip Kaynagi okunduktan sonra close yéntemi ile kapatiimalidir.

CIKAR (EXTRACT)

JZip.java

Once zip igeriginin nereye cikarilacagini 6greniyoruz.

197 : File f = getFile("NEREYE \uOOC7IKARALIM?");
Kullanici bir hedef klasér segmezse uyariyor ve islemi kesiyoruz.

198 : if(f == null || f.isFile()){

199 : new Mesaj("Yeniden deneyin ve bir klas\uOO0F6r
se\uOOE7in..");

200 : return ;

201 : }

Simdi sirada zipin iginde ne var ne yok 6grenmeye geldi. Yine getNextEntry ()
yéntemini kullaniyor ve her bir giris noktasini belirliyoruz. Her girdinin ismini ayni
zamanda metin alanina yazdiriyoruz.

204 : while( (ze = zis.getNextEntry()) != null ){

205 : mtn.append(ze.getName () + "\n");

Zip igeriginin eklenecegi hedef dosya isimlerini dikkatlice olusturuyoruz.
207 File fy=new File(f.getAbsolutePath()+"/"+

ze.getName () ) ;



208 : FileOutputStream fos = new
FileOutputStream(fy.getAbsolutePath());

Eger kullanici hedef klaséri /home/murat olarak belirlediyse ve zipin iginde a.txt,
b.txt, c.ixt dosyalari varsa bu dosyalari hedeflerine /home/murat/a.txt,
/home/murat/b.txt, /home/murat/c.txt olarak yazacagiz.

Simdi verimizi saglam bir sekilde hedefe yazalim.

209 : BufferedOutputStream bos = new
BufferedOutputStream(fos) ;

Su anda /home/murat/a.txt 'yi tampon ¢ikis kaynagi (BufferedOutputStream)
olarak ayarladigimizi varsayalim. Yapmamiz gereken ilgili zip bolimani tek tek
okumak ve hedefe yazmaktir.

is bitince de kaynak ve hedef nesnelerini kapatmay! unutmayalm.

210 : while( (veri = zis.read()) != -1 ){
211 : bos.write(veri);

212 : }

213 : Dbos.flush();

214 : Dbos.close();

215 : }

216 : zis.close();

217 : } catch(Exception ex) {

218 : System.out.println(ex.getMessage());

219 : } finally {}

Onemli Not:. Zip Kaynagini int veri nesnesi aracili§i ile okuduk ve hedefe
(bos) vine int olarak yazdik. Bu oldukca onemli. Eder readLline() yontemi
araciligi ile veriyi String tiiriinden alirsaniz resim ya da ses gibi dosyalar
bozulabiliyor. Anmimsarsaniz BufferedReader sinifinin readLine () adli
yontemini de sik sik kullaniyorduk. Fakat bu yontem sadece metin dosyalari
icin kullanistidir. Bir jpg dosyasini readLine ile kopyalarsaniz size sorun
¢ikarabilir. Ama veriyi int tiriinden okuyarak her tiirlii dosyay! hedefe dogru
bir sekilde kopyalayabilirsiniz. Bu ister bir resim, ister bir miizik dosyasi,

isterse de bir pdf dokiimani olsun farketmez.

ZIP’LEME MANTIGI
JZip.java

1- ZipOutputStream olusturulur.

271 :zos.putNextEntry(new ZipEntry(f.getName()));

2- Eklenecek 6ge dosya ise ziple yéntemini cagrilir.

272 : ziple(f);

3- Eklenecek 6ge klasér ise bu klasériin igcindekiler tek tek incelenir. Dosya
gbrlnce ziple yontemi cagrilir. Klasér gériince de dge vektdre daha sonra islenmek
Uzere atilir.



281 : zos.putNextEntry(new ZipEntry(yeni.getName()));
282 : ziple(yeni);

285 : } else if(yeni.exists() && yeni.isDirectory()) {
286 : vector.addElement (yeni.getAbsolutePath());
287 : }

Zipleme yaparken de

1- Tampon Girdi Kaynag olustur.

229 : BufferedInputStream bis = new BufferedInputStream(new
FileInputStream(f));

2- Kaynagi int tdriinden sonuna kadar oku ve okudukga da Zip Gikti Kaynagina
(ZipOutputStream) yaz.

230 : int veri ;

231 : while( (veri = bis.read()) != -1){
232 zos.write(veri);

233 : }

3- iglemler bitince gerekli kaynaklari kapat.
234 : bis.close();

PROGRAMIN CALISTIRILMASI VE CIKTILARI

= Komut istemi

IC:~Program Files“Java‘uygulamalar~bl_zipXjavac *.java

C:~Program Files“Java‘uygulamalar~5l_zip>java JZip

JAVA ZiP Terdn &

e s Lk JAVA ZiP

Sekil 2.51.A.1 Klasor aliniyor. : Sekil 2.51.A.2 Kullanici segenek  bildiriyor.






