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UNITE ADIJAVAFX ILE UYGULAMA GELISTIRMEYE GECi$
UNITENO 1

YAZAR  EMIR SULTAN GOKKAYA

Bu tinitede sizlerle birlikte, JavaFX ile arayiiz bilesenlerini tanima asamasindan uygulama gelistirme
diizeyine ge¢isi sistemli bigimde ele almaktayiz. Gorsel Programlama I’de Stage—Scene—Node
iliskisini, temel bilesenleri ve olay yonetimini kullanarak ilk etkilesimli ekranlarimizi gelistirmistik.
Ancak gercek bir masaiistii uygulamasi gelistirmek, yalnizca ekrana buton yerlestirmekten ibaret
degildir. Kullanic1 eylemini is akigina doniistiirmek, arayiiz—veri iligkisini tutarli bigimde yonetmek ve
proje yapisini bilyiidiikce bozulmayacak sekilde orgiitlemek gerekir. Bu nedenle bu iinitenin temel
amacil, sizlere JavaFX te siirdiiriilebilir bir baslangi¢ iskeleti kazandirmaktir.

Unite boyunca su sorulara uygulama odakli yanit iiretmekteyiz: NetBeans iizerinde JavaFX projesi nasil
olusturulur? Proje yapisi nasil okunur? JavaFX yasam dongiisii neden dnemlidir? Tek ekranli bir arayiiz
iskeleti nasil kurulur? Ayrica JDK 11 ve sonrasi siirlimlerde JavaFX’in JDK’den ayrigsmis olmasi
nedeniyle, ortam uyumlulugu ve sablon goriiniirliigii gibi pratik konularin da erken asamada bilinmesi
gerektigini vurgulamaktayiz. Boylece sizler, yalnizca “galisan bir ekran” degil, sonraki {initelerin
lizerine insa edilecegi saglam bir temel kurmay1 6grenmektesiniz.

NetBeans IDE ile JavaFX Projesi Olusturma (Java with Ant)

Bu kitapta 6rnek uygulamalar1 NetBeans IDE {izerinde, Java with Ant > JavaFX Application sablonuyla
gelistirmekteyiz. Bu tercih, 6zellikle ders ortaminda hizli baglangi¢ ve herkesin benzer bir proje
iskeletiyle ilerlemesi agisindan 6nemli avantaj saglamaktadir. Ancak burada kritik bir teknik not
bulunmaktadir: JDK 11 ve sonrasinda JavaFX, JDK’den ayrilmis bagimsiz bir bilesen haline geldigi
i¢in, Ant tabanli JavaFX sablonlarinin goriinmesi ya da sorunsuz ¢aligmasi kullanilan ortama gore
degisebilmektedir. Bu nedenle proje olusturma asamasinda IDE-JDK—JavaFX uyumlulugunu dikkate
almak, ileride karsilasilabilecek yapilandirma sorunlarini azaltir.

Bu baslik altinda amacimiz yalnizca “proje agmak” degil, uygulama gelistirme siirecini
standartlagtirmak ve sinif i¢inde ortak bir baslangi¢ noktasi olusturmaktir. Béylece hem anlatilan
ornekler daha kolay takip edilir hem de dgrenciler arasinda proje yapist kaynakl farkliliklar azalir.
Proje Sihirbazin1 A¢ma

[lk adimda NetBeans i¢inde File > New Project yoluyla proje sihirbazina erismekteyiz. Bu adim
goriiniigte basit olsa da pedagojik acidan 6nemlidir. Cilinkii uygulama gelistirme siirecinin diizenli ve
tekrar iiretilebilir olmasi, dogru baslangi¢ adimlarinin aligkanlik haline gelmesiyle miimkiindiir.
Dokiimanda bu asama ekran goriintiisiiyle desteklenerek 6grencinin dogru menii yolunu dogrulamast
saglanmaktadir. Ozellikle sayfa 3’teki gorsel, baslangic ekranindan “New Project” erisimini agik
bicimde gostermektedir.

JavaFX Sablonunu Se¢gme (Java with Ant)

Proje sihirbazi agildiktan sonra Categories boliimiinden Java with Ant, Projects bolimiinden ise JavaFX
Application se¢ilmektedir. Bu se¢im, sonraki drneklerde kullanilacak baslangi¢c dosyalarinin ve proje
yapisinin temelini olusturdugu i¢in kritik bir esiktir. Yanlis sablon sec¢imi, kitapta izlenen akigtan
kopmaya neden olabileceginden bu adim 6zellikle vurgulanmaktadir. Sayfa 4’teki ekran goriintiisii,
ogrencilerin dogru kategori ve proje tiiriinii gorsel olarak eslestirmesine yardimei olmaktadir.

Proje Ad1 ve Konumlandirma

Bir sonraki asamada proje adi, konumu ve temel ayarlar belirlenmektedir. Burada yalnizca teknik bir
form doldurma islemi yapilmamaktadir. Ayni zamanda okunabilir ve diizenli bir proje adlandirma
aliskanlig1 kazandirilmaktadir. Ornegin Unit01_Starter gibi kisa ve anlamli adlar, ddnem boyunca
birden fazla 6rnek proje iiretildiginde dosya yonetimini kolaylastirir. Bu yaklagim, akademik ve
kurumsal ¢aligma disiplinine de uygundur. Sayfa 5’te yer alan “Name and Location” ekrani bu siireci
somutlastirmaktadir.

Proje Yapisim Tamima: “Uygulama Iskeleti” Nerede?

Proje olusturulduktan sonra NetBeans’in otomatik kurdugu klasér ve dosya yapisi incelenmektedir. Bu
noktada hedefimiz, “hangi dosya ne ise yarar?” sorusuna hizli ve islevsel bir yanit verebilmektir.
Ciinkii baslangicta proje yapisini anlamadan yalnizca kod yazmaya odaklanmak, ilerleyen asamalarda
bakim sorunlarina neden olur. Uygulama iskeleti kavrami tam da burada devreye girmektedir: Amac,
kiigiik bir 6rnegi bile bilyiimeye uygun bir mantikla baslatmaktir. Sayfa 5°teki Projects paneli goriiniimii,
bu yapinin NetBeans {izerinde nasil goriindiigiinii 6grencinin zihninde netlestirir.

Dokiimanda ayrica JavaFX uygulamasinin giris noktasi olan sinifin ¢ogunlukla Application sinifini
genisletecek sekilde olusturuldugu belirtilmektedir. Bu bilgi, proje yapisini yalnizca dosya listesi
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olarak degil, calisma zamani mantigiyla iliskili bir yap1 olarak gérmemizi saglar.

ik Cahstirma ve UI Ciktist

Bu iinitede kod anlatiminda gdrsellestirilen ana unsur, kodun kendisi degil kodun {iirettigi Ul ¢iktisidir.
Bu yaklasim, 6zellikle baslangi¢ diizeyindeki d6grenciler i¢in ¢ok degerlidir. Ciinkii uzun kod bloklarini
ezberlemektense, “dogru ilerledigimde ekranda ne gérmeliyim?” sorusuna cevap vermek dgrenmeyi
hizlandirir. Projeyi Run Project komutuyla ¢alistirip ilk pencereyi gormek, dogru yapilandirmanin hizh
bir dogrulamasidir. Sayfa 6’daki pencere ¢iktisi (Hello World benzeri ekran), bu dogrulama
yaklasiminin gorsel karsiligidir.

JavaFX Uygulama Yasam Doéngiisii: “Uygulama Gelistirme” Bakis1

JavaFX’te uygulamanin giris noktasi javafx.application.Application sinifin1 genisleten bir siniftir.
Burada 6nemli olan nokta sudur: Uygulamay1 dogrudan gelistirici degil, JavaFX c¢alisma zamani
olusturur ve yonetir. Bu nedenle yagam dongiisiinii dogru anlamak, uygulamanin ne zaman
hazirlandigini, ne zaman arayiiz kurdugunu ve ne zaman kapandigini kontrol etmek agisindan kritik
onemdedir. Dokiimanda yasam dongiisiiniin init(), start(), stop() adimlarindan olustugu a¢ik bigimde
belirtilmektedir.

Yasam Dongiisii Adimlari

init(): Sahne heniiz gdsterilmeden Once temel hazirliklar i¢in kullanilir.

start(Stage primaryStage): Arayliziin kuruldugu, Scene ile Stage iligkisinin yapildigi ana agamadir.
stop(): Uygulama kapanirken kaynaklarin giivenli bi¢imde serbest birakildig1 asamadir.

Bu siralamay1 yalnizca teorik bilgi olarak degil, “hazirlik—arayiiz kurma—kapanista temizlik” diizeni
olarak kavramaniz gerekmektedir. Ciinkii ilerleyen iinitelerde dosya, veritaban1 veya arka plan siiregleri
gibi kaynaklarla ¢alisirken bu diizen dogrudan 6nem kazanacaktir.

Dokiimanda ayrica JavaFX’in arayiiz giincellemelerini yiiriitmek i¢in ayr1 bir JavaFX Application
Thread olusturdugu ve Scene graph iizerindeki canli nesne degisikliklerinin bu i parcaciginda
yapilmasi gerektigi vurgulanmaktadir. Bu ilke, Ul tarafinda donma veya tutarsiz giincellemelerin
onlenmesi acgisindan temel bir kuraldir.

Uygulama Kapatma Mantig1: Platform.exit()

Uygulamanin kontrolli sonlandirilmasinda Platform.exit() ¢agrisi dnemli bir aragtir. Bu ¢agri, uygun
kosullarda stop() metodunun devreye girmesini ve JavaFX uygulama is pargaciginin sonlanmasini
saglar. Ders baglaminda bu yaklasimin 6nemi, “kapatirken veri kayb1” ya da kapanista temizlenmeyen
kaynaklar gibi sorunlarin 6niine gegmesidir. Yani kapatma islemi, yalnizca pencereyi kapatmak degil,
uygulamay1 diizenli bigimde sonlandirmak olarak ele alinmaktadir.

“Tek Ekran” i¢inde Uygulama iskeleti Kurmak: Kod Tabanh UI

Bu kitapta FXML ve Scene Builder daha sonraki iinitelerde ele alinacagi i¢in, Unite 1°de arayiizii
programatik (kod tabanli) bicimde kurmaktayiz. Bu tercih pedagojik olarak bilinglidir. Ciinkii baglangic
asamasinda JavaFX API’nin mantigini dogrudan gérmek, sahne grafiginin nasil olustugunu anlamay1
kolaylastirir. Label, Button, VBox, Scene ve Stage ile kurulan basit bir ekran iskeleti, JavaFX’in temel
yap1 taslarinin nasil bir araya geldigini acik bi¢imde gdstermektedir. Dokiimandaki 6rnek kodda sahne
kurulumunun start() i¢inde yapilmasi, JavaFX’in temel uygulama yapisiyla uyumlu yaklasimi temsil
etmektedir.

Paketleme: model — service — ui

Projeler biiytidiikge her seyi tek sinifta toplamak bakim maliyetini artirir. Bu nedenle dokiimanda, daha
ilk tiniteden itibaren model — service — ui ayrimi 6nerilmektedir.

model: Alan/varlik nesneleri

service: In-memory islemler (ekle, sil, listele vb.)

ui: JavaFX arayiiziinii kuran siniflar

Bu ayrim, tek sorumluluk ilkesini 6grenciye pratik diizeyde gdstermekte ve ileride daha biiyiik
projelerde kod y1gilmasini azaltacak bir aliskanlik kazandirmaktadir.

Baslangig Iskeleti: start() i¢inde sahne kurulumu

Unitede verilen baglangig iskeleti drnegi, start() icinde Scene ve Stage kurulumunun nasil yapildigini
gostermektedir. Buradaki amag tam islevsel bir uygulama iiretmekten ¢ok, JavaFX uygulamasinin
calisan iskeletini” dogru bigimde kurmaktir. Ogrenci bu iskelet sayesinde, arayiiziin rastgele degil,
belirli bir yasam dongiisii ve sahne grafigi mantig1 i¢inde olustugunu kavrar.

Unite 02’ye Koprii: “Observable” Diisiincesi Neden Gerekli?

Bu iinitede observable yapilar ayrintili islenmemekle birlikte, neden gerekli olduklar1 kavramsal olarak
temellendirilmektedir. Kullanici arayiizleri degisen veriyi gdstermek zorundadir. Eger veri siradan bir
ArrayList ile tutulursa, arayiiz bu degisimi otomatik olarak fark etmez ve gelistirici manuel
giincelleme yapmak zorunda kalir. Dokiimanda 6zellikle “ArrayList UI'yi otomatik giincellemez”
vurgusu yapilarak bu sorunun alt1 gizilmektedir. Unite 2’de ObservableList ve se¢im kontrolleri ele
alinirken, bu yiikiin nasil azaltildig1 uygulamali bigimde goésterilecektir.
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UNITE ADI GELISMiS ARAYUZ BILESENLERI
UNITE NO 2

YAZAR  EMIR SULTAN GOKKAYA

Bu iinitede sizlerle, masaiistii uygulamalarinda kullanici etkilesimini belirleyen temel unsurun ¢ogu
zaman se¢im davraniglari oldugunu ele almaktayiz. Bir 6geyi segmek, bir modu belirlemek, bir
ozelligi acip kapatmak ya da sag tik meniisiinden iglem baslatmak yalnizca teknik birer tiklama
degildir. Bunlar, uygulamanin “hangi nesne lizerinde”, “hangi amagla” ve “hangi durumda”
calisacagini kullanici adina tanimlayan etkilesimlerdir. Bu nedenle se¢im kontrolleri, kullanici
deneyiminde hiz, dogruluk ve kontrol hissi bakimindan belirleyici bir role sahiptir. Unite 1°de arayiiziin
goriniir iskeletini kurmustuk. Bu linitede ise arayiizii statik bir ekran olmaktan ¢ikarip, kullanici
eylemlerini anlamlandiran bir etkilesim sistemine doniistiirmekteyiz.

Bu yaklasim, dogrudan manipiilasyon anlayistyla da uyumludur. Kullanici arayilizdeki nesneler tizerinde
dogrudan islem yapar, sistem de bu islemlerin sonucunu gecikmeden goriiniir kilar. JavaFX’in liste,
secim modeli, property ve listener yapilart bu davranisi uygulama diizeyinde kurmamiza yardimci olur.
Dolayistyla bu iinitede yalnizca “hangi bilesen ne ise yarar” sorusunu degil, “se¢im uygulama
davranisina nasil doniistiiriiliir” sorusunu da merkezde tutmaktayiz.

ObservableList ile Veri Akisi: “Liste Degisince Arayiiz Neden Giincelleniyor?”

JavaFX’te bir¢ok kontrol veri kaynagini yalnizca okumaz, ayni zamanda veri degistiginde gdriinlimiin
giincellenmesini bekler. Bu gereksinimi karsilayan temel yap1 ObservableList’tir. ObservableList’i,
degisiklikleri dinleyicilere haber veren bir liste olarak diisiinebilirsiniz. Listeye yeni bir 6ge
eklendiginde, bir 68e silindiginde ya da siralama degistiginde, bu degisim ilgili kontrol tarafindan
algilanir ve arayiiz goriiniimii giincellenir. Bu, 6zellikle ListView ve benzeri kontrollerle ¢alisirken
gelistiricinin manuel yenileme yiikiinii ciddi 6l¢iide azaltir.

Burada 6nemli olan nokta, veri giincelleme ile arayiiz giincelleme arasindaki bagin daha tutarli hale
gelmesidir. Siz veri modelini degistirirsiniz, bagl kontrol bu degisimi izler ve arayiizii uyumlu
bigimde yeniden iiretir. Bu yaklasim, olay giidiimlii programlama mantigiyla da ortiisiir. Bir degisim “
olay” olarak algilanir ve sistem buna tepki verir. Boylece 6zellikle biiyiiyen projelerde “veri degisti
ama ekran giincellenmedi” tiirli tutarsizliklarin 6niine gegmek kolaylasir. ObservableList her sorunu tek
bagina ¢ozmez, ancak veri—arayiiz iliskisinin temelini saglamlastirir.

ListView: Listeleme + Secim Yonetiminin Merkezi

ListView’in Temel Mantig1

ListView, kaydirilabilir bir 6ge listesi sunmanin yaninda se¢im yonetimini de biinyesinde tagiyan
merkezi bir kontroldiir. Bu nedenle ListView’i iki katmanli diisiinmek 6gretici bir yaklagimdir. Birinci
katman veri katmanidir ve gogunlukla ObservableList ile tutulan 6geler items iizerinden kontrola
baglanir. Ikinci katman ise se¢im katmanidir ve SelectionModel iizerinden kullanicinin hangi 6geyi
sectigi izlenir. Veri ile se¢imi ayr1 yonetmek, gercek uygulamalarda davranigi daha 6ngoriilebilir hale
getirir. Ciinkii veri degisebilirken se¢im ayni kalabilir ya da se¢im degisirken veri kiimesi sabit
kalabilir.

ListView’in bir diger gii¢lii yonii, hiicre (cell) mantig1 sayesinde goriiniimiin gerektiginde
Ozellestirilebilmesidir. Boylece yalnizca metin listeleri degil, ikonlu, etiketli ya da daha zengin
goriiniimler de iiretilebilir. Ancak bu iinitede temel odak, se¢im mantigini dogru kurmaktir. Bu nedenle
once sade listeleme ve se¢im akigini netlestirmekteyiz.

Secim Olaylarimi Yakalama

ListView’de se¢im yonetimi ¢ogunlukla getSelectionModel() lizerinden yapilir. Buradan segili 6ge,
secili indeks ve segili 6geler gibi bilgilere erisilebilir. Ozellikle selectedItemProperty() iizerinde
dinleyici tanimlamak, se¢im degisimini anlik olarak yakalamanin en yaygin ve etkili yoludur. Se¢im
degistiginde butonlarin aktif/pasif duruma gecirilmesi, segilen 6geye ait detay bilgisinin gdsterilmesi
veya baglama gore eylemlerin goriiniir kilinmasi gibi davranislar bu yap1 iizerinden ¢alisir.

Buradaki temel tasarim ilkesi sudur: Sec¢im yalnizca teknik bir bilgi degildir. Se¢im, uygulamanin o
anki durumunu belirleyen bir sinyaldir. Kullanici arayiizii bu sinyale hizli ve anlasilir bigimde tepki
verdiginde, etkilesim akis1 daha dogal ve giivenilir hale gelir. Bu da {initenin ana hedeflerinden biri
olan “se¢imin arayiliz davranigini degistirmesi” ilkesini somutlagtirir.

Tekli ve Coklu Se¢im
ListView’in se¢im modeli, hem tekli hem de ¢oklu se¢imi destekleyecek bigimde tasarlanmistir.
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Varsayilan davranis genellikle tekli se¢cimdir. Bu tercih, yanlislikla ¢oklu se¢im yapilmasini azaltir.
Ancak uygulama gereksinimi birden fazla 6ge lizerinde islem yapmay1 gerektiriyorsa, se¢cim modu
biling¢li bigimde SelectionMode.MULTIPLE olarak ayarlanmalidir. Béylece kullanici birden fazla
kayit secip toplu silme, etiketleme veya baska toplu islemler yapabilir.

Burada dikkat edilmesi gereken nokta, coklu se¢imin teknik olarak etkinlestirilmesinin yaninda
kullaniciya bu davranisin nasil ¢alistiginin da sezdirilmesidir. Arayiiz tasariminda se¢im davranisini
acgik ve ongoriilebilir kilmak, yalnizca kod dogrulugu degil, kullanilabilirlik agisindan da 6nem tasir.

ChoiceBox ve ComboBox Bilesenleri

Bu béliimde, se¢im kontrollerini gereksinime gore dogru se¢menin kullanici deneyimine etkisini ele
almaktayiz. ChoiceBox, kii¢iik ve dnceden tanimli se¢enek kiimeleri igin sade ve hizli bir ¢oziimdiir.
Kullanici burada tek bir segim yapar ve arayiizde gereksiz karmagiklik olusmaz. “Oncelik: Diisiik /
Orta / Yiiksek” gibi sinirli se¢enekli senaryolarda ChoiceBox son derece uygundur.

ComboBox ise segenek sayisi arttiginda veya daha esnek bir yap1 gerektiginde one ¢ikar. A¢ilir liste
mantiZiyla caligir ve observable veriyle birlikte kullanildiginda veri degisimlerine uyumlu bir se¢cim
deneyimi saglar. Dolayisiyla ChoiceBox ile ComboBox arasindaki fark yalnizca goriiniis fark: degildir.
Bu fark, biligsel yiikii azaltma, kullanic1 hatasin1 6nleme ve arayiiz akisini sadelestirme acgisindan bir
tasarim kararidir. Sizden beklenen, her iki kontrolii de ezberlemek degil, hangi senaryoda hangisinin
daha uygun oldugunu ayirt edebilmektir.

Slider ve Spinner Bilesenleri

Sayisal tercih toplama senaryolarinda metin kutusuna say1 yazdirmak ¢ogu zaman daha fazla hata
iiretir. Bu nedenle JavaFX’te Slider ve Spinner gibi kontroller daha giivenli ve kullanict dostu
secenekler sunar. Slider, kullaniciya belirli bir aralikta hizl1 ve sezgisel ayar yapma imkani verir.
Degerin siiriikleme ile degigsmesi ve anlik geri bildirim alinabilmesi, 6zellikle yaklasik se¢imlerde
avantaj saglar.

Spinner ise adim adim artirma-azaltma mantigiyla daha hassas ve kontrolli segimlerde one ¢ikar.
Burada 6zellikle SpinnerValueFactory yapisi, arayiiz ile deger iiretim kuralini birbirinden ayirdigi igin
Ogretici bir ornektir. Aralik, baslangic degeri ve artis miktar1 gibi kurallar bu yapi lizerinden
tanimlanir. Boylece gelistirici yalnizca arayiizii degil, say1 iiretim davranigini da diizenli bigimde
yonetebilir. Bu ayrim, ilerleyen agamalarda bakim ve genisletme agisindan énemli kolaylik saglar.

ContextMenu (Sag Tik) Bileseni

ContextMenu, sag tiklama ile agilan ve ¢ogunlukla Menultem 6gelerinden olusan baglama duyarl bir
meniidiir. Bu yaklasimin en 6nemli avantaji, arayiizii kalabaliklastirmadan islev sunabilmesidir.
Kullanict tiim eylemleri siirekli ekranda gérmek zorunda kalmaz. Bunun yerine yalnizca ihtiyag
duydugu anda, ilgili 6ge iizerinde islem yaparken menii agilir. Bu, masaiistii uygulamalarinda baglama
gore eylem sunmanin yaygin ve etkili bir yoludur.

Bu iinitede verilen 6rnekte, ListView iizerinde sag tiklama ile “Sil” ve “Diizenle” islemleri
yapilmaktadir. Menii eylemlerinin secili 6ge iizerinden ¢aligsmasi, se¢cim modeli ile baglama duyarl
meni arasindaki iligkiyi agik bi¢imde gdstermektedir. Kullanici se¢imi yapar, ardindan o segime
uygun eylemleri goriir ve dogrudan igslem baglatir. Bu akis, dogrudan manipiilasyon yaklagiminin grafik
araylizii diizeyindeki karsiliklarindan biridir. Ayrica arayiiz 6grenilebilirligini artirir. Ciinkii kullanic,
ilgili eylemleri ihtiya¢ aninda ve dogru baglamda goriir.

2. Unite - GELISMIS ARAYUZ BILESENLERI 4



DERS ADI Gorsel Programlama 11

UNITE ADITABLO TABANLI VERI GOSTERIMI
UNITE NO 3

YAZAR EMIR SULTAN GOKKAYA

Bu iinitede sizlerle birlikte, masaiistii uygulamalarda ¢ok alanli verilerin tablo tabanli bigimde nasil
sunulacagini sistematik olarak ele almaktayiz. Giinliik hayatta kullandigimiz uygulamalarda veriler
¢ogu zaman tek satirli degildir. Bir 6grencinin numarasi, ad1 soyadi, boliimii, notu ve durumu gibi
birden fazla 6zelligi ayn1 kayit i¢inde yer almaktadir. Benzer bigimde siparis, stok, personel ve ders
kayitlar1 da ¢ok siitunlu bir yap1 gerektirmektedir. Bu nedenle yalnizca tek satirli listeleme yaklagimi
cogu durumda yetersiz kalmaktadir. Iste bu noktada JavaFX’in TableView bileseni devreye girmekte ve
veriyi satir-siitun mantigiyla diizenli, okunabilir ve etkilesimli bigimde sunmaktadir.

Bu iinitede 6nceki iinitede 6grendiginiz ObservableList yaklasimini tablo baglaminda genisletmekteyiz.
Ciinkii TableView de veriyi liste mantigiyla yonetmektedir, ancak ayni kaydin farkli 6zelliklerini
siitunlara ayirarak kullaniciya ¢ok boyutlu bir okuma imkan1 saglamaktadir. Bunun yaninda yalnizca
gosterim degil, siralama, filtreleme, se¢cim ve temel satir islemleri gibi islevler de tablo yonetiminin
ayrilmaz pargalaridir. Bu nedenle iinitenin genel hedefi, gercek hayatta sik karsilasacaginiz “tablo
yoOnetimi” senaryosunu gereksiz karmasiklik olusturmadan ¢alisir hdle getirmektir. Bu asamada veri
tabani veya dosya kaliciligina girmeden, arayiiz ve veri baglama mantigin1 saglamlastirmaya
odaklanmaktayiz.

TableView Ne Zaman Tercih Edilir?

Bir arayiizde hangi kontroliin seg¢ilecegi yalnizca estetik bir karar degildir. Bu, dogrudan kullanic1
verimliligini belirleyen tasarim kararidir. Eger kullanici kayitlar arasinda karsilagtirma yapacaksa,
siitun basliklarina gore siralama isteyecekse, satir segerek detay gérme veya silme gibi islemler
yapacaksa, TableView ¢ogu zaman en uygun se¢im olmaktadir. Ciinkii her satir bir varligi, her siitun ise
o varligin bir 6zelligini temsil etmektedir. Bu yapi, kayit temelli diisiinmeye son derece uygundur.

Buna karsilik ListView daha ¢ok tek boyutlu liste mantigina yakindir. Cok alanli kayitlar ListView
icinde gosterildiginde kullanici ya uzun metin satirlarin1 okumak zorunda kalmakta ya da siirekli detay
ekranlarina yonlendirilmektedir. Bu da etkilesimi yavaslatmaktadir. Eger kullanici bir kaydi anlamak
icin siirekli bagka ekrana gegcmek zorunda kaliyorsa, ¢cogu durumda ¢6ziim kayitlarin temel alanlarini
dogrudan tabloda gostermektir. Bu nedenle TableView tercihi, sadece teknik degil, ayn1 zamanda
kullanic1 deneyimi odakli bir karardir.

Temel Yap1 Taslari: TableView, TableColumn, TableCell

Bu boliimde tablo yapisini olusturan ii¢ temel sinifi birlikte netlestirmekteyiz: TableView,
TableColumn ve TableCell. Tablonun mantigini dogru kavramak i¢in bu ii¢ yapinin gérevlerini
birbirinden ayirarak diisiinmeniz gerekmektedir. Ciinkil ¢ogu hata, bilesenlerin gorevlerini
karigtirmaktan kaynaklanmaktadir.

TableView: Tabloyu Tasiyan Kontrol

TableView, tablonun ana gévdesidir. Hangi verinin gosterilecegi items mantigiyla belirlenmektedir.
Bu nedenle geligtirme siirecinde ilk soru her zaman “Bu tablo hangi listeyi gosterecek?” sorusu
olmalidir. TableView yalnizca veriyi géstermekle kalmaz, ayn1 zamanda se¢im ydnetimi i¢in
SelectionModel saglar. Tekli ya da ¢oklu se¢im, secili satirin alinmas1 ve se¢cim durumuna gore islem
tetiklenmesi gibi senaryolar bu yapi lizerinden yliriitiilmektedir. Ayrica diizenlenebilir tablo
senaryolarinda editable 6zelliginin tablo, siitun ve hiicre diizeyinde birlikte dogru yapilandirilmasi
gerekmektedir. Ogrencilerin sik yasadigi “Tablom edit olmuyor” problemi gogunlukla bu kosullardan
birinin eksik birakilmasindan dogmaktadir.

TableColumn: Siitunlar ve Cell Value Factory Mantig1

Her TableColumn, satirdaki verinin belirli bir 6zelligini temsil etmektedir. Yani siitun, “Bu alanda
hangi deger gosterilecek?”” sorusunun cevabidir. Bu cevap cellValueFactory araciligiyla verilmektedir.
Buradaki mantik yalnizca bir deger dondiirmek degil, miimkiin oldugunca gozlemlenebilir bir deger
dondiirerek degisimlerin arayiize yansitilmasini saglamaktir. Iste bu nedenle JavaFX property
yaklagimi tablo bilesenleriyle ¢cok uyumlu ¢aligmaktadir.
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Baglangi¢ diizeyinde PropertyValueFactory hizli kurulum i¢in 6nemli bir kolaylik sunmaktadir. Ancak
property adlar1 metin olarak verildigi icin yazim hatalar: siitunun bos goriinmesine neden
olabilmektedir. Bu yiizden &gretim agisindan su dengeyi kurmak énemlidir: i1k denemelerde
PropertyValueFactory ile mantig1 gérmek faydalidir; daha kontrollil ve siirdiiriilebilir kurulum igin ise
property dondiiren lambda baglamalari tercih edilmelidir. Boylece hem okunabilirlik artmakta hem de
hata ayiklama siireci kolaylagmaktadir.

TableCell: Hiicrenin Cizimi ve Diizenlenmesi

TableCell, satir ve siitunun kesisimidir. Yani ekranda gordiigiiniiz her hiicre, aslinda belirli bir satir
indeksine ve belirli bir siitun baglamina sahiptir. Hiicre mantigin1 anlamak, tabloyu yalnizca gosterim
arac1 olarak degil, diizenlenebilir bir etkilesim alan1 olarak kavramanizi saglamaktadir. Ozellikle
diizenlenebilir siitunlarda TextFieldTableCell gibi hazir hiicre siniflar1 kullanilabilmektedir. Ancak
burada girilen metnin veri modeline geri aktarilmasi i¢in doniistiiriicii (StringConverter) mantiginin
gerekli oldugu unutulmamalidir. Aksi durumda kullanic1 metni degistirir, fakat bu degisiklik veri
modeline dogru tiirde aktarilamaz.

Ornek Uygulama — Ogrenci Not Tablosu

Bu iinitede kavramlari soyut diizeyde birakmamak igin “Ogrenci Not Tablosu” uygulamasi iizerinden
ilerlemekteyiz. Uygulamanin amaci, tek ekranli ve sade bir senaryo i¢inde tablo yonetiminin ¢ekirdek
islevlerini kurmaktir. Bu islevler 6grenci kaydi ekleme, ¢ok siitunlu gosterim, arama ile filtreleme,
siitun baslhigina gore siralama ve secili satir1 silme islemlerinden olugsmaktadir. Girdi dogrulama bu
asamada minimum diizeyde tutulmakta, ayrintili dogrulama ise daha sonraki iiniteye birakilmaktadir.
Bu yaklasim pedagojik olarak dogrudur; ¢ilinkii ayn1 anda ¢ok fazla kural eklemek, 6grencinin temel
tablo mantigini kavramasini zorlagtirmaktadir.

Once proje yapisi diizenlenmekte, ardindan model ve ui paketleri ayrilarak kodun okunabilirligi
artirilmaktadir. StudentRecord model sinifinda 6grenciye ait alanlar JavaFX property yapisiyla
tanimlanmakta ve ayrica not alanina gore hesaplanan bir getStatus() metodu ile “Gegti/Kald1” bilgisi
iretilmektedir. Boylece dgrenciler veri modelinde hem saklanan alan1 hem de hesaplanan alani nasil
yoneteceklerini gérmektedir. Bu, tablo tasariminda ¢ok 6nemli bir adimdir. Ciinkii ger¢ek
uygulamalarda bazi siitunlar dogrudan veri tabanindan gelmez; uygulama mantigi i¢inde hesaplanarak
gosterilir.

Arayiiz tarafinda giris alanlari, boliim se¢imi icin ComboBox, not se¢imi i¢in Spinner, kayit ekleme ve
satir silme butonlari ile arama kutusu olusturulmakta; alt boliimde ¢ok siitunlu TableView
tanimlanmaktadir. Siitunlar No, Ad Soyad, Boliim, Not ve Durum bi¢iminde kurulmakta, her biri uygun
property ya da hesaplanan degerle baglanmaktadir. Bu noktada 6zellikle “Durum” siitununun
cellValueFactory iginde string liretimiyle verilmesi, hesaplanan siitun mantigini gostermesi agisindan
Ogretici bir ornektir.

Tabloyu Veriyle Besleme: ObservableList ve Demo Veriler

TableView’in yalnizca siitunlarini tanimlamak yeterli degildir. Tablonun ¢alisabilmesi i¢in veri
listesi ile baglanmas1 gerekmektedir. Bu nedenle FXCollections.observableArrayList() ile iiretilen
ObservableList, tablonun veri kaynagi olarak kullanilmaktadir. Demo veriler eklenerek uygulamanin
ilk hali test edilmekte ve 6grenciler filtreleme ile siralama islemlerini bos ekran yerine gergek
kayitlar iizerinde deneyimleyebilmektedir. Bu kiigiik adim, gelistirme silirecinde dogrulama ve hata
ayiklamay1 ciddi bi¢imde kolaylagtirmaktadir.

Yeni Kayit Ekleme islemi

Kullanict giris alanlarina veri girip “Ekle” butonuna bastiginda yeni kayit listeye eklenmektedir.
Burada 6zellikle ad-soyad alani igin bos kontrolii yapilmakta ve kullaniciya uyari penceresi
gosterilmektedir. Bu yaklagim, dogrulamanin tiim ayrintilarini bu asamada yiiklemeden temel kullanici
hatalarini 6nlemek i¢in yeterlidir. Yeni kayit eklendikten sonra giris alaninin temizlenmesi ve
odaklanmanin tekrar ilgili alana verilmesi, arayiiz akisini daha kullanigh hale getirmektedir.
Ogrenciler agisindan 6nemli nokta sudur: TableView’e dogrudan “satir ¢izdirmemekteyiz”;
ObservableList’e yeni kayit ekledigimiz igin tablo kendini giincellemektedir. iste JavaFX veri baglama
mantiginin giicli burada goriiniir hale gelmektedir.

Arama ile Filtreleme ve Siralama (Goriiniim Listeleri)

Bu iinitenin en 6gretici boliimlerinden biri filtreleme ve siralama kismidir. Burada ana veri listesi
yerine FilteredList ve SortedList kullanilarak “gériiniim listeleri” iiretilmektedir. Once FilteredList ile
arama metnine gore hangi kayitlarin gériinmesi gerektigi belirlenmekte, ardindan SortedList ile
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kullanici siralama etkilesimi yonetilmektedir. SortedList karsilastiricisinin TableView
karsilastiricisina baglanmasi sayesinde siitun basliklarina tiklaninca siralama dogal bigimde
¢alismaktadir.

Burada kavramaniz gereken temel ilke sudur: Filtreleme kayitlart silmez; yalnizca kullanicinin o anda
gordiigii goriiniimii degistirir. Bu yaklasim hem giivenlidir hem de veri yonetimi agisindan daha
dogrudur. Ana veri bozulmadig i¢in kullanic1 arama metnini temizlediginde tiim kayitlar1 yeniden
gorebilmektedir. Siralama ve filtreleme birlikte kullanildiginda tablo ekrani, 6grencinin goziinde basit
bir demo olmaktan ¢ikip gercek bir uygulama davranisi kazanmaktadir.

Secili Satir1 Silme (Baslangi¢ Diizeyi i¢cin Buton Tabanh Yaklasim)

Unitede baslangig diizeyi i¢in satir bazli ContextMenu yerine buton tabanli silme yaklasimi tercih
edilmektedir. Bu pedagojik agidan yerindedir. Ciinkii 6nce SelectionModel {izerinden se¢ili 6geyi alma
mantig1 6grenildiginde, daha gelismis satir etkilesimlerine ge¢is ¢ok daha kolay olmaktadir. Se¢im
degisimini dinleyerek “Secileni Sil” butonunun etkinligini giincellemek, arayiizde kullaniciya dogru
zamanda dogru eylemi sunma acisindan iyi bir drnektir. Silme islemi ise se¢ili kayit alinarak ana veri
listesinden ¢ikarilmasiyla gergeklestirilmektedir. Boylece 6grenciler se¢im, buton durumu ve veri
listesi iliskisini birlikte gdrmektedir.

Uygulamay1 Cahistirma ve Beklenen Sonu¢

Uygulama tamamlandiginda 6grencinin yeni kayit ekleme, siitunlara gore siralama, arama ile
gOriiniimii daraltma ve segili satir1 silme islemlerini yapabilmesi beklenmektedir. Bu dort islev,
TableView tabanli tablo yonetiminin ¢ekirdek iskeletini olusturmaktadir. Buradaki amag, tiim ileri
diizey 6zellikleri ayn1 anda 6gretmek degil; TableView’iin veriyle dogru baglandigi, siitunlarin dogru
gosterildigi ve temel etkilesimlerin giivenli bicimde ¢alistig1 bir yap1 kurmaktir. Bu temeli dogru
kurdugunuzda, ilerleyen asamalarda hiicre diizenleme, dogrulama, kalicilik ve gelismis Ul
davraniglarini ¢ok daha kolay insa edebileceksiniz.
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UNITE ADI COK SAYFALI ARAYUZ VE UYGULAMA AKISI
UNITE NO 4

YAZAR  Do¢.Dr. ABDULLATIF KABAN

COK SAYFALI ARAYUZ KAVRAMININ TEMEL MANTIGI

Masaiistii uygulamalarda kullanici etkilesimi, ¢cogu zaman tek bir ekranda ger¢ceklesmez. Kullanicidan
bilgi alma, bu bilgiyi isleme ve sonucu sunma gibi adimlar genellikle farkli ekranlarda yiriitiiliir. Bu
nedenle ¢ok sayfali arayiiz yaklagimi, modern uygulamalarin temel tasarim anlayislarindan biri haline
gelmistir. Cok sayfali bir arayiiz, bir uygulamanin tek bir pencere iginde, birden fazla ekran
sunabilmesini ifade eder.

Bu yaklasimda amag, kullaniciy1 gereksiz pencere kalabaligina maruz birakmadan, adim adim
ilerleyen ve sezgisel bir deneyim sunmaktir. Coklu pencere yaklagimi yerine tek pencere—gok ekran
anlayiginin benimsenmesi; kullanilabilirlik, 6grenilebilirlik ve bakim kolaylig1 agisindan énemli
avantajlar saglar. Kullanici, uygulamanin biitiinliigiinii kaybetmeden ilerlerken gelistirici agisindan da
daha kontrol edilebilir bir yap1 ortaya ¢ikar.

JavaFX’te Uygulama Akis1 (Application Flow)

Cok sayfali arayiizlerin temelinde, ekranlar arasi gegislerin belirli bir mantik ¢ergevesinde
kurgulanmasi yer alir. Bu mantik, uygulama akisi (application flow) olarak adlandirilir. Uygulama
akis1; hangi ekrandan sonra hangi ekranin gelecegini, bu gecislerin hangi kosullarda ger¢eklesecegini
ve kullaniciya nasil bir yol sunulacagini tanimlar.

JavaFX uygulamalarinda akis genellikle iki temel model {izerinden diisiiniiliir: dogrusal ve dallanmig
akis. Dogrusal akista kullanici, belirli bir siray1 takip ederek ilerler. Dallanmis akista ise kullanicinin
yaptigi se¢imler, birden fazla olasi yolun ortaya ¢ikmasina neden olur. Gergek hayattaki uygulamalarin
biiyiik bir kismi, bu iki modelin birlikte kullanildig1 karma yapailar icerir.

Akis tasariminin 6nceden planlanmasi, uygulamanin hem kullanici deneyimini hem de kod yapisini
dogrudan etkiler. Plansiz gecisler, ilerleyen agsamalarda karmasik ve siirdiiriilemez yapilara yol
acabilir.

Sahne (Scene) Tabanh Navigasyon

JavaFX’te ekran gecislerini yonetmenin temel yollarindan biri, sahne (scene) tabanli navigasyondur. Bu
yaklagimda, tek bir Stage {izerinde farkli Scene nesneleri olusturulur ve ihtiya¢ duyuldugunda sahne
degistirilerek ekran gecisi saglanir. Scene tabanli yapi, 6zellikle kii¢iik ve orta 6lgekli uygulamalar
i¢in sade ve anlasilir bir ¢6ziim sunar.

Sahne degisimiyle yapilan navigasyonda her ekran, kendi kok bilesenine sahip bagimsiz bir yap1 olarak
ele alinir. Bu durum, ekranlar arasi gegislerin net bicimde kontrol edilmesini saglar. Ancak ekran
sayisinin artmasiyla birlikte sahne yonetimi karmasiklasabilir. Bu nedenle sahne tabanl yaklagim,
uygulamanin 6l¢egi dikkate alinarak tercih edilmelidir.

Panel (Pane) Tabanh Navigasyon

Alternatif bir yaklagim olarak panel tabanli navigasyon, tek bir scene i¢cinde dinamik igerik degisimini
esas alir. Bu yontemde uygulama, sabit bir gergeveye sahipken igerik alani panel degisimiyle
glincellenir. BorderPane, StackPane ve benzeri diizen bilesenleri bu yaklasimin temel yapi taglaridir.
Panel tabanli navigasyon, 6zellikle menii yapisina sahip uygulamalarda etkili bir ¢6ziim sunar.
Kullanici, ekran degisimi hissetmeden farkli i¢eriklere ulasabilir. Ayrica bu yapi, yeniden
kullanilabilir bilesenlerin olusturulmasini kolaylagtirir. Ancak panel degisimlerinin iyi
planlanmamas1 durumunda kod karmasiklig: artabilir.

FXML Tabanh Cok Sayfal Yapi

JavaFX uygulamalarinda ¢ok sayfali arayiizlerin siirdiiriilebilir bigimde gelistirilmesinde FXML
o6nemli bir rol oynar. Her ekran i¢in ayr1 bir FXML dosyasi1 kullanilmasi, arayiiz tanima ile is
mantiginin ayrilmasini saglar. Bu ayrim, kodun okunabilirligini artirir ve bakim siirecini kolaylastirir.
FXML tabanli yapida her ekran genellikle kendi Controller sinifina sahiptir. Controller’larin yalnizca
ilgili ekranin sorumluluklarini iistlenmesi, uygulamanin modiiler bir yapiya kavusmasina katki saglar.
Bu yaklagim, 6zellikle biiyiik 6l¢ekli projelerde tercih edilir.

Ekranlar Arasi Veri Akis1

Cok sayfali bir uygulamada ekran gegisleri ¢gogu zaman veri aktarimiyla birlikte gerceklesir.
Kullanicinin bir ekranda yaptig1 se¢imlerin, bir sonraki ekranda anlamli bigimde kullanilabilmesi
gerekir. Bu nedenle ekranlar arasi veri akigi, navigasyon tasariminin ayrilmaz bir parcasidir.

JavaFX uygulamalarinda veri aktarimi farkli yontemlerle gergeklestirilebilir. Constructor kullanima,
zorunlu verilerin ekran olusturulurken iletilmesini saglar. Setter metotlari, daha esnek ve duruma bagl
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veri aktarimi i¢in kullanilir. Ortak model siniflar1 ise uygulama genelinde kullanilan verilerin merkezi
olarak yonetilmesine olanak tanir. Bu yaklagim, ekranlar arasi veri paylasimini agik ve kontrollii héle
getirir. Hangi yontemin sec¢ilecegi, verinin kapsamina ve kullanim siiresine baglidir.

Kiiciik Ol¢ekli Uygulama Yaklasim

Unitede ele alinan kavramlar, kiiciik 6lgekli bir JavaFX uygulama senaryosu iizerinden biitiinciil
bigimde degerlendirilebilir. Bu tiir bir senaryoda, ¢ok sayfali arayiiz tasarimi, navigasyon ve veri akisi
birlikte ele alinir. Amag, karmagsik yapilar kurmak degil; dogru mimari kararlarla sade ama etkili
¢Oziimler iiretmektir.

Bu yaklasim, 6grencinin kendi projelerini gelistirirken yalnizca kod yazmaya degil, uygulamanin genel
kurgusunu diisiinmeye yonelmesini saglar.

Genel Sonug

Bu iinite, JavaFX tabanli uygulamalarda ¢ok sayfali arayiizlerin nasil tasarlanacagina dair temel ve
kritik noktalar1 6zetlemektedir. Dogru navigasyon yaklasiminin se¢ilmesi, akisin planlanmasi ve veri
paylasiminin bilingli sekilde yonetilmesi hem kullanict deneyimi hem de yazilim kalitesi agisindan
belirleyicidir. Unitede ele alinan kavramlar, farkli 6l¢eklerdeki uygulamalara uyarlanabilecek giiglii
bir temel sunmaktadir.

4. Unite - COK SAYFALI ARAYUZ VE UYGULAMA AKISI 9



DERS ADI Gorsel Programlama 11

UNITE ADIARAYUZ TANIMLAMA YAKLASIMLARI
UNITE NO 5

YAZAR  Do¢.Dr. ABDULLATIF KABAN

ARAYUZ TANIMLAMA YAKLASIMLARI

Bu tinitede kullanict arayiizlerinin nasil tanimlandigi, bu tanimlamanin yazilim gelistirme siirecine
olan etkileri ve JavaFX ortaminda kullanilan temel yaklasimlar ele alinmaktadir. Kullanici arayiizii,
bir uygulamanin kullanic1 ile dogrudan temas kurdugu katman oldugu i¢in yalnizca gorsel bir unsur
degil; ayn1 zamanda kullanilabilirlik, siirdiiriilebilirlik ve gelistirme verimliligi agisindan da kritik bir
bilesendir. Bu nedenle arayiiziin hangi yontemle olusturuldugu, uygulamanin genel kalitesini dogrudan
etkiler.

JavaFX ortaminda arayiiz gelistirme siireci temelde iki ana yaklagim etrafinda sekillenir: programatik
(kod tabanli) arayiizler ve deklaratif (FXML tabanli) arayiizler. Unitenin temel amaci, bu iki yaklagim1
teknik ozellikleriyle tanitmak, giiclii ve zay1f yonlerini ortaya koymak ve hangi durumlarda hangisinin
tercih edilmesi gerektigine iliskin bilingli bir bakis agis1 kazandirmaktir.

PROGRAMATIK (KOD TABANLI) ARAYUZ YAKLASIMI

Programatik arayliz yaklasiminda kullanici arayiiziinii olusturan tiim bilesenler dogrudan Java kodu
icerisinde tanimlanir. Butonlar, metin alanlari, etiketler ve diizen bilesenleri nesne olarak olusturulur;
ozellikleri ve davraniglar1 yine kod araciligiyla belirlenir. Bu yaklasimda arayiiz ile uygulama mantigi
ayni baglamda yer alir.

Bu yontemin en belirgin avantaji, gelistiriciye yiiksek diizeyde kontrol ve esneklik sunmasidir. Arayiiz
bilesenleri calisma zamaninda kosullara bagli olarak olusturulabilir, degistirilebilir veya
kaldirilabilir. Ozellikle dinamik yapiya sahip, kullanic1 etkilesimine gore sekil degistiren arayiizlerde
programatik yaklagim giiclii bir ¢6zlim sunar. Kii¢lik ve basit uygulamalarda hizli gelistirme imkan1
saglamasi da bu yaklasimi cazip kilar.

Bununla birlikte, uygulama biiyiidiik¢e arayiiz kodlarinin uygulama mantigi ile i¢ ige gegmesi,
okunabilirligi azaltabilir. Arayiiz bilesenlerinin sayisi arttik¢a kodun karmagiklig1 artar ve bakim
maliyeti yiikselir. Bu nedenle programatik yaklasim, genellikle kii¢iik 6l¢ekli ya da sinirh arayiiz
yapisina sahip projelerde daha uygundur.

DEKLARATIF (FXML TABANLI) ARAYUZ YAKLASIMI

Deklaratif arayiiz yaklasimi, kullanici arayiiziiniin nasil olusturulacagini degil, nasil goriinecegini
tanimlamaya odaklanir. JavaFX ortaminda bu yaklagim, XML tabanli FXML dosyalar1 kullanilarak
gercgeklestirilir. FXML dosyalari, arayiiz bilesenlerini ve bu bilesenler arasindaki hiyerarsik yapiy1
tanimlayan bir yap1 sunar.

Bu yaklagimin temel 6zelligi, arayiiz tanimi ile uygulama mantiginin birbirinden ayrilmasidir. Arayiiz
FXML dosyasinda tanimlanirken, kullanict etkilesimleri ve is mantig1 Controller siniflarinda yer alir.
Bu ayrim, kodun daha diizenli, okunabilir ve siirdiiriilebilir olmasin1 saglar. Ayrica ekip ¢aligmasina
dayali projelerde, tasarimec1 ve gelistirici rollerinin ayrilmasina imkan tanir.

FXML tabanli yaklagim, 6zellikle biiyiik ve uzun vadeli projelerde tercih edilir. Arayiizde yapilacak
gorsel degisiklikler cogu zaman uygulama koduna dokunulmadan gergeklestirilebilir. Ancak ¢ok
dinamik arayiiz gereksinimlerinde, deklaratif yap1 tek basina yeterli olmayabilir ve ek kod destegi
gerektirebilir.

YAKLASIMLARIN KARSILASTIRILMASI

Programatik ve deklaratif yaklagimlar, ayni islevi yerine getirebilseler de yazilim gelistirme siireci
iizerinde farkli etkiler olusturur. Programatik yaklasim esneklik ve dinamiklik agisindan avantaj
saglarken, deklaratif yaklasim okunabilirlik, bakim kolaylig1 ve ekip ¢alismasi agisindan 6ne ¢ikar.
Okunabilirlik agisindan bakildiginda, FXML tabanh arayiizlerde gorsel yap1 daha net bir sekilde
ayristiritlmigtir. Bakim ve genisletilebilirlik s6z konusu oldugunda, deklaratif yaklasim genellikle daha
diisiik maliyetlidir. Performans agisindan ise iki yaklasim arasinda belirgin bir fark bulunmamakla
birlikte, dinamik igerik gerektiren durumlarda programatik yaklasim daha esnek ¢oziimler sunar.

Bu karsilastirma, arayiiz tanimlama yaklagimi se¢iminin teknik dogruluktan ¢ok baglama bagh bir
karar oldugunu gostermektedir. Uygulamanin biiyiikligii, gelistirme siiresi, ekip yapist ve gelecekteki
genisleme ihtiyaci bu karar1 dogrudan etkiler.

HIiBRIT YAKLASIMLAR

Gergek diinya JavaFX uygulamalarinda en sik karsilagilan yapi, programatik ve deklaratif
yaklasimlarin birlikte kullanildig: hibrit yapilardir. Bu yaklasimda arayiiziin statik yapist FXML ile
tanimlanirken, dinamik ve davranigsal kisimlar Java kodu ile yonetilir. Boylece her iki yaklagimin
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gliclii yonlerinden yararlanilmis olur.

Hibrit yap1, 6zellikle ¢ok sayfali arayiizler, panel tabanli navigasyonlar ve modiiler ekran tasarimlari
icin uygundur. Ancak bu yaklasimin etkili olabilmesi i¢in arayiiz yapisinin ve veri akiginin énceden
planlanmasi gerekir. Aksi halde Controller siniflar1 gereginden fazla sorumluluk iistlenebilir ve
karmagiklik artabilir.

UYGULAMA TEMELLiI DEGERLENDIRME

Unitenin sonunda, ayn1 islevi yerine getiren basit bir JavaFX uygulamasinin hem kod tabanli hem de
FXML tabanli olarak gelistirilmesiyle iki yaklagim somut olarak karsilastirilmistir. Bu uygulama
iizerinden yapilan degerlendirme, programatik yaklasimin hizli gelistirme avantajini; FXML tabanlh
yaklagimin ise diizenli yap1 ve bakim kolaylig1 sagladigini agik bi¢imde ortaya koymaktadir.

Sonug olarak bu iinite, 6§renciye yalnizca arayiizlerin nasil olusturuldugunu degil, hangi baglamda
hangi yaklagimin tercih edilmesi gerektigini de 6gretmeyi amaglamaktadir. Arayiiz tasarimi, bu bakis
agistyla ele alindiginda, rastgele kararlarin alindig1 bir siire¢ olmaktan ¢ikarak planli ve bilingli bir
yazilim tasarim faaliyetine doniigsmektedir.
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UNITE ADIFXML iLE ARAYUZ TASARIMI
UNITE NO 6

YAZAR  Do¢.Dr. ABDULLATIF KABAN

FXML ILE ARAYUZ TASARIMI

FXML’in JavaFX i¢indeki Konumu

JavaFX uygulamalarinda kullanici arayiiziiniin nasil tanimlandigi, uygulamanin okunabilirligi,
siirdiiriilebilirligi ve ekip i¢i is birligi agisindan belirleyici bir rol oynar. FXML, JavaFX catis1 altinda
gelistirilen uygulamalarda arayiiz tanimin1 Java kodundan ayirmayi amaglayan deklaratif bir
yaklagimdir. XML tabanli bu yapi, arayiiz bilesenlerinin ve yerlesim diizenlerinin betimleyici bir
bigimde tanimlanmasina olanak tanir. Bu yaklasim, arayiiz tasarimini yazilimin davranigsal
yonlerinden ayristirarak daha sade ve yonetilebilir bir yap1 sunar.

Kod tabanh arayiiz tanimlamalarinda bilesenlerin olusturulmasi, yerlestirilmesi ve 6zelliklerinin
ayarlanmasi dogrudan Java kodu i¢inde gerceklestirilir. Bu durum, 6zellikle arayiiz karmasgikligi
arttik¢a kodun okunmasini zorlastirir. FXML ise bu karmasiklig1 azaltmay1 ve arayiiz tanimin1 daha
goriiniir hale getirmeyi hedefler.

FXML Dosya Yapisinin Temel Ozellikleri

FXML dosyalar1 XML tabanli bir s6zdizimine sahiptir ve her dosya mutlaka bir kok bilesen ile baglar.
Bu kok bilesen, sahnedeki tiim diger gdrsel bilesenleri kapsayan ana konteynerdir. VBox, HBox,
BorderPane ve AnchorPane gibi yerlesim bilesenleri siklikla kok bilesen olarak kullanilmaktadir.
Namespace tanimlamalari sayesinde JavaFX bilegenleri FXML dosyasi i¢inde dogru bigimde ifade
edilebilir ve FXMLLoader tarafindan sorunsuz sekilde islenir.

FXML yapisinda bilesenler hiyerarsik olarak tanimlanir. Bu hiyerarsi, arayiiziin gorsel diizenini
dogrudan yansitir. Boylece gelistirici, arayiiziin yapisini yalnizca FXML dosyasina bakarak
kavrayabilir. Bu durum, 6zellikle biiyiik 6l¢ekli projelerde ciddi bir avantaj saglar.

JavaFX Bilesenlerinin FXML ile Tanimlanmasi

FXML, JavaFX’te yer alan temel kontrol bilesenlerinin tamamin1 destekler. Button, Label, TextField
gibi kontrollerin yan1 sira GridPane, VBox ve HBox gibi yerlesim bilesenleri FXML iizerinden
rahatlikla tanimlanabilir. Bilesenlere ait 6zelliklerin (property) FXML i¢inde belirtilmesi, gorsel
diizenlemelerin Java koduna dokunulmadan yapilabilmesini miimkiin kilar.

Bu yaklasim, arayiiz lizerinde sik degisiklik yapilmas: gereken projelerde zaman kazandirir. Arayiiz
tasarimina iliskin kararlarin koddan bagimsiz olarak alinabilmesi, gelistirme siirecini daha esnek héale
getirir.

fx:id Kavrami ve Controller ile fletisim

FXML ile Java kodu arasindaki baglant1 fx:id kavrami {izerinden saglanir. fx:id, FXML dosyasinda
tanimlanan bir bilegenin controller sinifi igerisinden erisilebilir olmasini saglar. Bu sayede
kullanicidan alinan girdiler okunabilir, bilesenlerin igerikleri giincellenebilir ve arayiiz davraniglar
kontrol edilebilir.

Controller sinifinda @FXML anotasyonu kullanilarak bu bilesenler Java tarafina baglanir. fx:id
tanimlariin controller sinifindaki alan adlariyla birebir uyusmasi gerekmektedir. Bu uyum
saglanmadiginda, ¢alisgma zamaninda hatalar ortaya ¢ikmasi kaginilmazdir.

FXML ve Controller Ayrimi

FXML yaklasimi, arayiiz ile is mantiginin birbirinden ayrilmasini tesvik eder. Controller sinifi,
kullanici etkilesimlerine verilen tepkilerin tanimlandigi ve is mantiginin yiritildiigli katmandir. Bu
yap1, Model-View-Controller (MVC) mimari anlayisiyla dogrudan ortiismektedir.

Arayliz tanim1 FXML dosyasinda, uygulama davranigi ise controller sinifinda yer aldiginda kodun
okunabilirligi belirgin bicimde artar. Bu ayrim, 6zellikle ekip halinde gelistirilen projelerde rol
dagilimini kolaylastirir.

FXML Yasam Dongiisii ve initialize Metodu

FXML dosyalariin yiiklenme siireci FXMLLoader tarafindan yonetilir. Bu siiregte FXML dosyasit
okunur, bilesenler olusturulur, controller sinifi ile baglant1 kurulur ve son agsamada initialize() metodu
caligtirilir. initialize() metodu, arayiiz bilesenlerinin baglangi¢ ayarlarinin yapilmasi i¢in kritik bir
noktadir.

Ancak initialize() metodunun yalnizca baslangic konfigiirasyonlar: i¢in kullanilmas: gerekir. Agir is
mantiginin bu metot i¢ine yerlestirilmesi, uygulamanin bakimini zorlastirabilir.

FXML ile Olay Yénetimi

FXML, olay yénetiminin de deklaratif olarak tanimlanmasina olanak tanir. Ornegin bir butonun
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tiklanma olay1, FXML dosyasinda dogrudan controller sinifindaki bir metoda baglanabilir. Bu yontem,
arayliiz ile davranis arasindaki iliskiyi ac¢ik ve takip edilebilir hale getirir.

Olay yonetiminin bu sekilde yapilandirilmasi, arayiiz taniminin sade kalmasini saglarken, davranigsal
kodun controller i¢ginde merkezi olarak yonetilmesine imkan tanir. Bu durum, uygulamanin
genigletilebilirligini artirir.

FXML Kullanimina Genel Bir Bakis

FXML, o6zellikle orta ve biiyiik 6l¢ekli JavaFX projelerinde tercih edilen bir arayiiz tanimlama
yaklasimidir. Okunabilirlik, bakim kolayligi ve ekip ¢aligmasina uygunluk gibi avantajlar sunar.
Bununla birlikte kii¢iik ve tek gelistiricili projelerde kod tabanli arayiizler hala gecerli bir secenek
olmaya devam etmektedir. Bu nedenle yaklagim se¢imi, proje dlgegi ve gelistirme baglami dikkate
alinarak yapilmalidir.
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UNITE ADISCENEBUILDER iLE SURUKLE-BIRAK TASARIM VE HIZLI PROTOTiPLEME
UNITE NO 7

YAZAR  Doc¢.Dr. MURAT COBAN

Grafiksel Kullamier Arayiizii (GUI) Kavram

Grafiksel Kullanic1 Arayiizii (Graphical User Interface — GUI), kullanici ile yazilim sistemi arasinda
gorsel bilegenler araciligiyla etkilesim kurulmasini saglayan yapidir. Geleneksel komut satir1 (CLI)
uygulamalarinda kullanici metin tabanli komutlar girerek islem yaparken, GUI tabanli uygulamalarda
butonlar, metin alanlari, listeler, meniiler ve gorsel simgeler araciligiyla etkilesim gergeklesir. Bu
yaklasim, kullanici deneyimini iyilestirmekte ve yazilimlarin daha erisilebilir hale gelmesini
saglamaktadir.

GUI tasariminda temel amag, islevselligi estetik ve diizenli bir yap1 igerisinde sunmaktir. Bu nedenle
arayliz gelistirme siireci yalnizca teknik bir faaliyet degil, ayn1 zamanda kullanict deneyimi (UX) ve
kullanici arayiizii (UI) tasarim prensiplerini de kapsayan disiplinler arasi bir caligmadir. Renk se¢imi,
hizalama, bosluk kullanim1 ve gorsel denge gibi unsurlar yazilimin kalitesini dogrudan etkiler.
JavaFX, Java programlama dili kullanilarak modern GUI uygulamalar1 gelistirmek i¢in tasarlanmis bir
kiitiiphanedir. JavaFX ile masaiistii uygulamalar1 gelistirilebilir; ayn1 zamanda multimedya, animasyon
ve grafik bilesenleri de desteklenir. JavaFX’in temel yapis1 Stage (pencere), Scene (igerik alani) ve
Node (bilesen) kavramlarina dayanir. Stage uygulamanin ana penceresini temsil ederken, Scene
pencere i¢indeki igerik alanini ifade eder. Node ise sahne grafiginde yer alan tiim arayiiz elemanlarini
kapsar.

JavaFX’te Mimari Yaklasim: MVC Yapisi

JavaFX uygulamalarinda genellikle Model-View—Controller (MVC) mimarisi tercih edilir. Bu yapi,
yazilimin daha diizenli ve siirdiiriilebilir olmasini saglar. MVC yaklagiminda:

Model, uygulamanin veri yapisini ve is kurallarini igerir.

View, kullanici arayiiziinii temsil eder.

Controller, kullanici etkilesimlerini yakalar ve i mantigini yonetir.

Bu ayrim sayesinde arayiiz ile is mantig1 birbirinden ayrilir. Bdylece tasarim degisiklikleri yapilirken
is mantig1 etkilenmez ve algoritmik degisiklikler arayiiz yapisin1 bozmaz. Ozellikle biiyiik projelerde
bu ayrim yazilimin bakimini kolaylastirir.

JavaFX ortaminda View genellikle FXML dosyasi ile tanimlanir. Controller sinifi kullanici olaylarini
yonetir. Model ise veri islemlerini igerir. Bu yapi1, yazilim gelistirme siirecinde modiilerligi artirir.
FXML Dosya Yapisi

FXML, JavaFX arayiizlerini XML tabanli olarak tanimlamaya yarayan bir isaretleme dilidir. FXML
dosyasinda arayiiz bilesenleri hiyerarsik bir yap1 icerisinde tanimlanir. Ornegin bir VBox icerisine
Label ve TextField eklenmesi, XML etiketleri araciligiyla ifade edilir.

FXML kullanmanin temel avantaji, tasarim ile programlama kodunun ayrilmasidir. Arayiiz yapisi
FXML dosyasinda bulunurken, olaylarin ve i mantiginin kodu Controller sinifinda yer alir. Bu durum,
tasarimci ile yazilimcinin ayri ¢alisabilmesine olanak tanir.

FXML dosyasinda bir bilesenin Controller sinifinda kullanilabilmesi i¢in fx:id tanimlamas1 yapilir.
Ayrica buton gibi etkilesimli bilesenlerde onAction 6zelligi kullanilarak ilgili metod adi1 belirtilir.
Boylece FXML ile Controller arasinda baglanti1 kurulur.

SceneBuilder Ortami ve Temel Ozellikleri

SceneBuilder, FXML dosyalarini gorsel olarak tasarlamaya yarayan bir aractir. Siiriikkle—birak yontemi
sayesinde kullanici, arayiiz bilesenlerini kod yazmadan tasarim alanina ekleyebilir. Yapilan her
degisiklik arka planda FXML dosyasina otomatik olarak yansitilir.

SceneBuilder arayiizii dort temel béliimden olusur:

Library (Bilesen Kiitliphanesi): Layout yapilar1 ve kontrol bilesenleri burada yer alir.

Design Area (Tasarim Alani): Uygulamanin gorsel 6nizlemesinin yapildig1 bélimdiir.

Hierarchy Paneli: Bilesenlerin sahne grafigindeki hiyerarsik yapisini gosterir.

Inspector Paneli: Secilen bilesenin 6zelliklerini diizenlemeye yarar.

Inspector paneli ii¢ sekmeden olusur: Properties (6zellikler), Layout (yerlesim ayarlar1) ve Code (fx:id
ve olay tanimlama). Bu yap1 hem gorsel hem teknik diizenlemeyi miimkiin kilmaktadir.

Layout (Yerlesim) Yapilari

Arayiiz tasariminda diizenin saglanabilmesi i¢in layout yapilari kullanilir. Layout’lar bilesenlerin
konumlandirilmasini ve hizalanmasin1 belirler. VBox, bilesenleri dikey olarak siralar. Giris
ekranlarinda veya form tasarimlarinda siklikla tercih edilir. Alignment ve spacing ayarlari ile
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hizalama ve bosluk kontrol edilir. HBox, bilesenleri yatay olarak yerlestirir. Ornegin bir Label ve
TextField’in yan yana gosterilmesi i¢in kullanilir. AnchorPane, bilesenleri belirli kenarlara
sabitlemeye imkan tanir. Pencere boyutu degistiginde bilesenlerin konumunun korunmasini saglar.
GridPane, satir ve siitun mantiginda diizen saglar. Tablo bi¢iminde veri giris formlar1 i¢in uygundur. Bu
yapi, diizenli ve hizali formlar olugturmak agisindan avantajlidir. Dogru layout se¢imi, arayiiziin
diizenli ve kullanic1 dostu olmasini dogrudan etkiler.

Temel Bilesenler

JavaFX’te en sik kullanilan bilesenler arasinda; Label (metin gostermek i¢in kullanilir), TextField (tek
satirlik veri girisi saglar), PasswordField (girilen veriyi gizler), Button (kullanic1 etkilesimini baslatir)
ve ComboBox (a¢ilir liste sunar) oldugu soylenebilir. Bu bilesenler SceneBuilder’da siiriikle-birak
yontemiyle eklenir ve Inspector panelinden 6zellikleri diizenlenir.

Ozellik (Property) Diizenleme ve Olay Tanimlama

Bilesenlerin metin, renk, hizalama, yazi tipi gibi 6zellikleri Inspector panelinden ayarlanir. Layout
sekmesinde konum ve sabitleme ayarlar1 yapilabilir. Code sekmesinde fx:id ve onAction
tanimlamalar1 gergeklestirilir.

Bir butona onAction 6zelligi tanimlandiginda, ilgili metod Controller sinifinda yazilir. Boylece
tasarim ile islevsellik baglantili hale gelir. Bu siire¢ MVC yapisinin uygulanmasini saglar.

Hizh Prototipleme Yaklasimi

Hizli prototipleme, yazilimin erken asamada basitlestirilmis bir modelinin olusturulmasidir. Bu
yaklasimin amac1 tasarimin gorsellestirilmesi, kullanic1 geri bildiriminin alinmasi1 ve hatalarin erken
tespit edilmesidir. SceneBuilder, hizli prototipleme igin olduk¢a uygundur. Ogrenciler birkag dakika
i¢inde bir giris ekran1 veya hesaplama arayiizii tasarlayabilir. Bu sayede tasarim dogrulamasi yapilir ve
gelistirme siireci hizlanir.

NetBeans ile Entegrasyon ve Calistirma Siireci

SceneBuilder’da tasarlanan FXML dosyasi, NetBeans ortaminda JavaFX projesi icinde kullanilir.
Uygulama Application sinifindaki main metodu araciliiyla baslatilir. Controller sinifi dogrudan
calistirtlmaz. Bu ylizden ana sinif {izerinden yiiklenir.

Bu siiregte Controller class tanimlamasinin dogru yapilmasi, fx:id eslesmelerinin birebir olmasi ve
onAction metodunun yazilmasi énemlidir. Aksi halde ¢alisma zamani hatalar1 olusabilir.

Genel Degerlendirme

JavaFX ve SceneBuilder birlikte kullanildiginda, gorsel tasarim ile programlama siiregleri dengeli
bigimde yiiriitiilebilir. Ogrenciler nce tasarim manti§in1 8grenir, ardindan islevselligi kod ile
tamamlar. Bu yaklasim, biligsel yiikii azaltir ve 6grenmeyi kolaylastirir.

MVC yapisina uygun, modiiler ve siirdiiriilebilir uygulamalar gelistirmek miimkiin hale gelir. Layout
yapilarinin dogru kullanimi, property diizenleme becerisi ve olay baglantilarinin dogru kurulmasi etkili
bir JavaFX uygulamasinin temelini olusturur. Sonug olarak, SceneBuilder destekli JavaFX egitimi hem
gorsel tasarim becerisi hem de yazilim gelistirme yetkinligi kazandiran biitiinciil bir 6gretim yaklagimi
sunmaktadir.
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UNITE ADI FORM TABANLI UYGULAMALAR VE GiRDi DOGRULAMA
UNITE NO 8

YAZAR  Doc¢.Dr. MURAT COBAN

FORM TABANLI UYGULAMALARA GIiRi$

Form tabanli uygulamalar, kullanicidan veri almak ve bu verileri islemek amaciyla gelistirilen
yazilim yapilaridir. Giiniimiizde kullanilan masaiistii uygulamalarinin biiyiik bir kismi, kullanici ile
sistem arasindaki etkilesimi formlar aracilifiyla saglar. Bir giris ekrani, kayit paneli, bilgi
glincelleme sayfasi ya da hesaplama arayiizii aslinda birer form uygulamasidir.

Formlar, belirli alanlar araciligiyla kullanicidan bilgi toplayan ve bu bilgileri sistem i¢inde isleyen
arayliz yapilardir. Bu alanlar genellikle metin kutulari, se¢im listeleri, isaretleme kutulari ve
butonlardan olugur. Kullanici bu alanlara veri girer ve belirli bir islemi baglatir. Boylece kullanici ile
yazilim arasinda diizenli ve kontrollii bir veri aligverisi gerceklesir.

Formlarin yazilim gelistirme siirecindeki 6nemi oldukga biiyiiktiir. Ciinkii bir yazilimin dogrulugu ve
giivenilirligi biiyiik 6l¢iide kullanicidan alinan verilerin dogruluguna baghdir. Yanlis veya eksik veri
ile ¢aligsan bir sistem, hatali sonuglar liretir. Bu nedenle form yapisi yalnizca gorsel bir arayiiz degil,
ayn1 zamanda veri kontrol mekanizmasinin ilk asamasidir.

Giinliik Hayatta Form Ornekleri ve Dijital Doniisiim

Form kavrami yalnizca yazilim alanina 6zgii degildir. Giinliik hayatta siklikla karsilasilan bagvuru
belgeleri, kayit formlari, banka evraklari ve resmi bagvuru dokiimanlar1 form 6rnekleridir. Bu formlarin
ortak amaci, belirli bilgileri eksiksiz ve diizenli bir sekilde toplamaktir.

Dijital doniisiim ile birlikte kagit formlar yerini elektronik formlara birakmistir. Elektronik formlar
sayesinde girilen veriler aninda kaydedilebilir, analiz edilebilir ve farkli sistemlere aktarilabilir.
Ayrica hatal girisler aninda tespit edilerek kullanici uyarilabilir. Bu durum, dijital form sistemlerinin
daha giivenli ve verimli olmasini saglamaktadir.

Dolayisiyla yazilim gelistiricilerin form tasarimini dogru planlamasi hem veri kalitesi hem de
kullanici deneyimi agisindan biiylik 6nem tasimaktadir.

Yazihmda Form Kullaniminin Amaglari

Yazilim uygulamalarinda formlar genellikle {i¢ temel amag i¢in kullanilir: veri toplama, veri
giincelleme ve veri goriintiileme. Veri toplama asamasinda kullanicidan yeni bilgiler alinir. Ornegin
bir 6grenci kayit sistemi, 6grencinin adini, numarasini ve boliimiinii toplar.

Veri giincelleme siirecinde mevcut kayitlar diizenlenir. Kullanic1 daha 6nce girdigi bilgileri
degistirebilir. Veri goriintiileme ise sistemde bulunan bilgilerin kullaniciya diizenli bigimde
sunulmasidir. Bu ii¢ siire¢ de form yapisi lizerinden gergeklestirilir. Dolayisiyla form, yazilim ile
kullanici arasindaki temel iletisim kopriisiidiir.

JAVAFX’TE TEMEL FORM BiLESENLERI

Arayiiz Bilesenlerinin Rolii

JavaFX, masaiistli uygulama gelistirmek i¢in kullanilan modern bir arayiiz kiitiiphanesidir. JavaFX’te
form tasarlamak i¢in ¢esitli bilesenler kullanilir. Bu bilesenler kullanicidan veri almak veya
kullaniciy1 bilgilendirmek amaciyla tasarlanmistir. Form bilesenleri dogru sec¢ildiginde hem veri giris
hatalar1 azalir hem de kullanic1 deneyimi iyilesir.

Label ve Bilgilendirme Yapilari

Label bileseni, kullaniciya bilgi vermek i¢in kullanilir. Bu bilesen veri almaz, yalnizca metin gosterir.
Bir formda yer alan alanlarm agiklanmasi igin gereklidir. Ornegin “Ad Soyad”, “E-posta” veya “Sifre”
gibi basliklar Label ile olusturulur. Label kullanimi, formun anlasilabilirligini artirir ve kullaniciy1
yonlendirir.

Veri Giris Bilesenleri

TextField, kullanicidan tek satirlik metin almak igin kullanilir. Bu alan genellikle isim, e-posta veya
kullanic1 ad1 gibi bilgiler i¢in tercih edilir. PasswordField ise sifre girisinde kullanilir ve girilen
karakterleri gizler. Bu durum giivenlik agisindan énemlidir. ComboBox, kullanicinin hazir segenekler
arasindan se¢im yapmasini saglar. Boylece yazim hatalar1 engellenir. DatePicker, tarih girigini
standartlagtirir ve format hatalarinin 6niine geger. RadioButton ve CheckBox ise se¢im islemleri igin
kullanilir. RadioButton tek se¢im, CheckBox ise ¢oklu se¢im saglar.

BUTON VE OLAY YONETIMI

Event Kavram

Event, kullanicinin uygulama {izerinde ger¢eklestirdigi bir eylemdir. Butona tiklamak, klavyeden tusa
basmak veya se¢im yapmak birer olaydir. Olay yonetimi, bu eylemler ger¢eklestiginde sistemin nasil

8. Unite - FORM TABANLI UYGULAMALAR VE GIRDi DOGRULAMA 16



tepki verecegini belirler.

Buton Tiklama Mekanizmasi

Butonlar form uygulamalarinin aktif bilesenleridir. setOnAction yontemi ile butona bir olay tanimlanir.
Butona basildiginda belirlenen kod blogu ¢alisir. Bu mekanizma sayesinde formdan alinan veriler
islenir. Lambda ifadeleri, olay tanimlamay1 daha sade ve anlasilir hale getirir. Bu yontem 6zellikle
basit islemler i¢gin idealdir.

GIRDI DOGRULAMA (INPUT VALIDATION)

Dogrulamanin Tanim ve Onemi

Girdi dogrulama, kullanicidan alinan verilerin belirlenen kurallara uygun olup olmadigini kontrol etme
islemidir. Bu islem yapilmazsa program hatali ¢alisabilir veya yanlis veriler kaydedilebilir.
Dogrulama, yazilim giivenliginin temel adimlarindan biridir.

Temel Dogrulama Tiirleri

Bos alan kontrolii, en temel dogrulama tiiriidiir. Sayisal veri kontrolii, say1 olmas1 gereken alanlara harf
girilmesini engeller. Uzunluk kontrolii, belirli karakter sinirlarini denetler. Sifre kontrolii, glivenli girig
saglamak i¢in kullanilir.

JAVAFX’TE DOGRULAMA TEKNIiKLERI

If-else ile Kosul Kontrolii

If-else yapisi, temel dogrulama islemlerinde kullanilir. Alan bos mu? Uzunluk yeterli mi? gibi sorular
bu yapi ile cevaplanir.

Try-catch ile Hata Yonetimi

Try-catch yapisi, hata olusturabilecek islemleri giivenli bigimde ydnetir. Bdylece program ¢dkmez,
hata kontrol altina alinir.

Regex ile Format Kontrolii

Regex, belirli bir metin desenini kontrol etmek icin kullanilir. Ozellikle e-posta dogrulamasinda
yaygindir.

Gorsel Geri Bildirim

Alanlarin kirmizi veya yesil renkle isaretlenmesi, kullaniciya gorsel geri bildirim saglar. Bu yontem
kullanict deneyimini artirir.

Alert ile Mesaj Gosterme

Alert sinifi ile kullaniciya hata veya bilgi mesaj1 gosterilir. Bu yapi, kullaniciy1 dogru giris yapmaya
yonlendirir.

FORM VERILERINI ISLEME VE MODELLEME

Formdan alinan veriler degiskenlere aktarilir ve program i¢inde kullanilabilir hale gelir. Basit model
siniflar1 olusturularak veriler nesne haline getirilebilir. Bu yaklagim yazilimin daha diizenli ve
siirdiiriilebilir olmasini saglar.

GENEL DEGERLENDIRME VE SONUC

Form tabanli uygulamalar, masaiistii yazilim gelistirmenin temel yap1 taglarindan biridir. JavaFX ile
gelistirilen uygulamalarda form bilegenleri, layout yapilari, olay yonetimi ve dogrulama teknikleri
birlikte kullanilir. Dogru yapilandirilmis bir form uygulamasi; giivenli, kullanici dostu ve hataya
dayanikli bir yazilim ortaya ¢ikarir. Bu beceriler, daha ileri diizey yazilim gelistirme ¢alismalarinin
temelini olusturur.
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UNITE ADIDOSYA TABANLI VERI iSLEME
UNITE NO 9

YAZAR  Dr.Ogr.Uyesi Onder YILDIRIM

Dosya tabanli veri isleme, programlarin ¢aligma siiresi disinda da veriyi kalic1 olarak
saklayabilmesini saglayan temel bir yazilim yaklasimidir. Bellek tizerinde tutulan degiskenler
uygulama sonlandiginda kaybolurken, dosyalar araciligiyla saklanan veriler sistem iizerinde
kaliciligini korur. Bu nedenle dosya islemleri, veri yonetiminin en temel bilesenlerinden biridir.
Ozellikle kiiciik ve orta dl¢ekli masaiistii uygulamalarda, yapilandirma bilgileri, kullanic1 kayitlari,
log dosyalar1 ve rapor ¢iktilar1 gibi verilerin metin dosyalarinda saklanmasi olduk¢a yaygin bir
uygulamadir.

Metin dosyalari, karakter tabanli veri saklama bigimidir ve satir sonu karakterleri ile ayrilmis metinsel
igerikten olusur. Bu yapi, hem insan tarafindan okunabilir olmasi hem de platformlar arasi
taginabilirlik saglamasi acisindan dnemli avantajlar sunar. Ancak ham verinin yalnizca dosyada
bulunmasi yeterli degildir; verinin dogru bigimde okunmasi, islenmesi ve gerektiginde giincellenmesi
gerekir. Bu noktada dosya tabanli veri isleme, yalnizca veri depolama degil, ayn1 zamanda veri
erigimi, doniistiirme ve hata yonetimi siireglerini de kapsayan biitiinciil bir yap1 sunar.

Java programlama dilinde dosya iglemleri, temel olarak java.io ve java.nio.file paketleri araciligiyla
gercgeklestirilir. File sinifi, dosya ve dizinlerin temsil edilmesini saglar; dosya olusturma, silme,
varligini kontrol etme ve listeleme gibi islemleri destekler. Ancak gercek veri aktarimi, akis (stream)
yapilar1 araciligiyla yapilir. Java I/O mimarisi, veri ile program arasindaki iletisimi akis kavrami
iizerinden tanimlar. Akiglar iki temel kategoriye ayrilir: bayt (byte) akislar1 ve karakter (character)
akislar1. Metin dosyalari ile ¢alisirken karakter akislari tercih edilir, ¢linkii bu akiglar veriyi Unicode
karakterler bigiminde isler ve metinsel igerik i¢in uygun bir altyap1 sunar.

Metin dosyasina veri yazma islemi belirli bir algoritmik yapiya dayanir. Oncelikle dosyaya bagli bir
¢ikis akisi olusturulur, ardindan veri bu akis lizerinden dosyaya aktarilir ve islem tamamlandiginda akis
kapatilir. Bu li¢ adimli yap1, kaynak yonetimi agisindan kritik 6neme sahiptir. Akisin kapatilmamasi
durumunda dosya kilitlenebilir veya veri kayb1 olusabilir. Benzer sekilde, dosyadan veri okuma siireci
de giris akis1 olusturma, veriyi dongii icinde okuma ve akisi kapatma adimlarindan olusur.
BufferedReader siifinin readLine() yontemi, satir satir veri okuma imkani saglayarak metin
dosyalarinin etkin bigimde islenmesine olanak tanir.

Dosya tabanli veri islemede hata yonetimi ayr1 bir 6nem tagir. Dosyanin bulunamamasi, erigim
izinlerinin yetersiz olmasi ya da veri formatinin beklenenden farkli olmasi gibi durumlar ¢alisma
zamaninda istisna (exception) iiretir. Bu nedenle IOException ve FileNotFoundException gibi hatalarin
yakalanmas1 ve kullaniciya anlamli mesajlarla bildirilmesi gerekir. Modern Java siirlimlerinde
kullanilan try-with-resources yapisi, akislarin otomatik olarak kapatilmasini saglayarak kaynak
sizintilarini 6nleyen giivenli bir programlama yaklasimi sunar.

Java NIO (New Input/Output) yapisi, dosya islemlerini daha sade ve esnek bir bigimde
gergeklestirmeyi miimkiin kilar. Path ve Files siniflari sayesinde dosya icerigi tek satirda okunabilir
veya yazilabilir. Bu yaklasim, 6zellikle kii¢iik veri kiimelerinde kodun daha okunabilir ve kisa
olmasini saglar. Bununla birlikte biiyiik veri dosyalarinda satir bazli okuma ve tamponlama teknikleri
performans agisindan daha avantajhdir.

Boliim kapsaminda ayrica JavaFX ortaminda dosya tabanli uygulama gelistirme ele alinmistir.
JavaFX, masaiistii uygulamalari i¢in modern bir grafiksel kullanici arayiizii altyapisi sunar. TextArea,
TextField, Button ve FileChooser gibi bilesenler kullanilarak basit bir metin dosyas1 diizenleyici
uygulamasi gelistirilebilir. Bu uygulama, kullanicinin bir dosya se¢mesini, igerigini goriintiilemesini,
diizenlemesini ve tekrar kaydetmesini saglar. Boylece dosya tabanli veri isleme yalnizca arka planda
calisan bir mekanizma olmaktan ¢ikar, kullanici ile dogrudan etkilesim kuran bir sistem bileseni
héline gelir.

Karakter kodlamasi konusu da metin dosyalariyla ¢alisirken géz ardi edilmemelidir. Farkli sistemlerde
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varsayilan kodlama degisebileceginden, UTF-8 gibi standart bir kodlamanin agik¢a belirtilmesi veri
biitiinligli acisindan énemlidir. Aksi halde Tiirkce karakterler gibi 6zel semboller yanlis
goriintiilenebilir.

Sonug olarak dosya tabanli veri isleme, kalici veri yonetiminin temel yapi1 taglarindan biridir. Java’nin
sundugu I/O ve NIO altyapilari sayesinde metin dosyalarina veri yazmak, veriyi satir satir okumak ve
dinamik olarak giincellemek miimkiindiir. JavaFX ile bu islemler kullanici dostu arayiizlerle
desteklenebilir. Bu boliim, metin dosyalariyla veri saklama ve okuma siireclerini hem kavramsal hem
de uygulamali boyutuyla ele alarak, 6grencilerin kalic1 veri yonetimi konusunda saglam bir teknik
temel olusturmasini amaglamaktadir.
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UNITE ADI VERI TABANI DESTEKLi JAVAFX UYGULAMALARI
UNITE NO 10

YAZAR  Dr.Ogr.Uyesi Onder YILDIRIM

Bu boliimde, modern masaiistii yazilim gelistirme siirecinin temel bilesenlerinden biri olan veritabani
destekli uygulama gelistirme, JavaFX ve JDBC teknolojileri kullanilarak kapsamli ve uygulamali bir
bi¢cimde ele alinmistir. Giiniimiizde bankacilik sistemlerinden e-ticaret platformlarina, iiniversite
otomasyonlarindan hastane bilgi sistemlerine kadar pek ¢cok yazilimin veri tabani ile ¢alistig1
diistiniildiigiinde, bir yazilim gelistiricinin hem kullanici arayiizii tasarlayabilmesi hem de veritabani
islemlerini etkin sekilde yonetebilmesi kritik bir beceri olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu boliim,
Ogrencilerin daha 6nce 6grendikleri dosya tabanli veri saklama yontemlerinden profesyonel veritabani
yonetimine ge¢is yapmalarini saglayacak sekilde yapilandirilmistir.

Boliimiin ilk kisminda JavaFX mimarisi tanitilmis ve Stage, Scene, Scene Graph ve Node kavramlari
iizerinden bir JavaFX uygulamasinin temel bilesenleri agiklanmistir. Bu yap1 sayesinde arayiiz
bilesenlerinin hiyerarsik olarak diizenlenmesi, yonetilmesi ve dinamik olarak degistirilmesi miimkiin
olmaktadir. JavaFX’in sundugu Button, TextField, ComboBox, TableView gibi kontrol bilesenleri ile
VBox, HBox, GridPane gibi diizen yoneticileri kullanilarak modern ve kullanici dostu araytizler
olusturulabilecegi gosterilmistir. FXML teknolojisi ile arayiiz tasariminin uygulama mantigindan
ayrilmasi saglanmis; NetBeans IDE ve Scene Builder entegrasyonu sayesinde 6grencilerin siiriikle-
birak yontemiyle arayiiz tasarlamalar1 miimkiin hale getirilmistir. Bu yaklasim, yazilim gelistirme
siirecinde kodun daha diizenli, okunabilir ve siirdiiriilebilir olmasini desteklemektedir.

Ikinci bdliimde JDBC (Java Database Connectivity) API’si tanitilmis ve Java uygulamalarinin MySQL,
PostgreSQL, SQLite veya SQL Server gibi iligkisel veritabanlarina nasil baglanabilecegi adim adim
agiklanmigtir. JDBC siiriiciilerinin tiirleri, baglanti URL’leri ve DriverManager kullanimi1 incelenmis;
try-with-resources yapisi ile baglantilarin giivenli sekilde kapatilmast vurgulanmigtir. SQL
komutlarinin Statement ve PreparedStatement siniflari ile yiiriitiillmesi gosterilmis ve
PreparedStatement kullaniminin SQL enjeksiyon saldirilarina karsi sagladigi giivenlik avantajlar
agiklanmistir. Bu siiregte CRUD islemleri (Create, Read, Update, Delete) bir Data Access Object
(DAO) simift araciligiyla gergeklestirilmis ve uygulamanin katmanli mimari ile tasarlanmasi
saglanmistir.

Model-View—Controller (MVC) mimarisi b6liimiin 6nemli konularindan biri olmustur. Bu yaklagimda
Model veri ve is kurallarini1 yonetirken, View kullanici arayiiziinii temsil eder ve Controller kullanic1
etkilesimlerini yonetir. JavaFX projelerinde FXML dosyalarinin View katmanini, Controller
siniflarinin kontrol mantigini ve DAO siniflarinin Model katmanini temsil ettigi agiklanmistir. Bu
yap1, yazilimin bakimini kolaylastirmakta, test edilebilirligini artirmakta ve biiyiik projelerde kod
karmasasini 6nlemektedir.

Veritabani verilerinin gorsellestirilmesi i¢in JavaFX’in TableView bileseni kullanilmis ve
ObservableList yapisi ile veri baglama mekanizmalari tanitilmistir. Bu sayede modeldeki
degisikliklerin kullanici arayiiziine otomatik yansimasi saglanmistir. Ayrica kullanici girdilerinin
dogrulanmasi, hata yonetimi ve try-catch yapilari ile giivenli veri igleme konular1 ele alinmigtir. Uzun
siiren veritabani islemlerinde arayiiziin donmasini dnlemek i¢in JavaFX Task ve Service siiflari
kullanilarak concurrency kavrami tanitilmistir.

Boliimiin ilerleyen kisimlarinda JavaFX uygulamalarinin gorsel agidan gelistirilmesi i¢in CSS ile
stilleme yontemleri gosterilmis; butonlarin, tablo basliklarinin ve hata mesajlarinin 6zellestirilmesi
uygulamali olarak anlatilmistir. Daha biiyiik 6l¢ekli projeler i¢in Hibernate veya JPA gibi Nesne—
[liskisel Haritalama (ORM) araglariin kullanimi tanitilarak JDBC kodlarinin nasil
sadelestirilebilecegi agiklanmistir. ORM yaklagimi sayesinde gelistiricilerin SQL sorgulari yerine
nesne tabanli veri islemleri gergeklestirebilecegi vurgulanmistir.

Bolim sonunda gelistirilen 6grenci kayit sistemi 6rnegi, JavaFX ve JDBC kullanarak tam islevli bir

masaiistii uygulamasinin nasil olusturulacagini géstermektedir. Bu 6rnek; arayiiz tasarimi, veritabani
baglantisi, veri listeleme, giincelleme ve silme islemleri ile birlikte modern yazilim gelistirme
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siire¢lerinin temelini olusturmaktadir. Bu boliimde kazanilan beceriler, 6grencilerin hem akademik
projelerinde hem de gergek hayat yazilim gelistirme siireglerinde kullanabilecekleri giiglii bir altyap1
sunmakta; ileri diizey mobil, web veya yapay zeka tabanli projeler i¢in saglam bir temel
olusturmaktadir.
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UNITE ADI GRAFIK VE VERI GORSELLESTIRME
UNITE NO 11

YAZAR  Do¢.Dr. HAMZA POLAT

VERI GORSELLESTIiRME

Veri gorsellestirme, sayisal ve kategorik veri kiimelerinin grafiksel temsiller araciliiyla
anlamlandirilmasini, yorumlanmasini ve sunulmasini saglayan sistematik bir yaklagimdir. Giiniimiizde
dijitallesmenin hiz kazanmasiyla birlikte veri iiretimi de benzeri goriilmemis bir bicimde artmaktadir.
Ancak verinin niceliksel olarak artmasi, tek basina anlamli bilgi tiretildigi anlamina gelmez. Ham
veriler, uygun yontemlerle islenmedigi, diizenlenmedigi ve hedef kitleye uygun bi¢imde sunulmadig:
siirece karar alma siireclerine katki saglayamaz. Iste tam bu noktada veri gorsellestirme, ham veri ile
anlamli bilgi arasindaki kopriiyii kuran temel bir ara¢ olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Tablo bi¢ciminde sunulan sayisal degerler, cogu zaman veri kiimesi i¢indeki egilimlerin, donemsel
dalgalanmalarin, kategoriler arasi farkliliklarin ve degiskenler arasi iligkilerin fark edilmesini
gliclestirir. Oysa insan zihni, gorsel driintiileri ve uzamsal iliskileri sayisal listelere ya da metinsel
ifadelere kiyasla ¢ok daha hizli ve etkili bigimde islemektedir. Grafikler, bu biligsel avantaji
kullanarak verideki artis ve azalislari, dagilimlari, kiimelenmeleri ve aykir1 degerleri anlik olarak
gOoriiniir hale getirir. Bu yoniiyle gorsellestirme, yalnizca bir sunum teknigi degil, ayni zamanda bilissel
siirecleri dogrudan destekleyen analitik bir aragtir.

Etkili bir veri gorsellestirme siireci, teknik bilgi kadar analitik diislinme becerisi de gerektirir.
Gelistirici ya da tasarimci, 6ncelikle elindeki verinin yapisini ¢éziimlemeli, degisken tiirlerini
(kategorik, sayisal, zamansal) dogru bi¢imde tanimlamali ve bu veri yapisina en uygun grafik tiirtinii
belirlemelidir. Bu siiregte temel amag, karmagik ve ¢ok boyutlu bilgiyi sadelestirerek kullaniciya agik,
anlasilir ve yonlendirici bir gorsel sunum hazirlamaktir. Dogru grafik tiirii secimi ve uygun tasarim
ilkelerinin uygulanmasi, verinin dogru yorumlanmasini saglarken, yanlis se¢imler verinin mesajini
zayiflatabilir ya da izleyiciyi tamamen yanlis yonlendirebilir.

JAVAFX GRAFIK ALTYAPISI

JavaFX, masaiistii uygulamalari gelistirmek i¢in kapsamli bir kullanict arayiizii kiitliphanesi sunmakta
ve veri gorsellestirme ihtiyaglari i¢in 6zel olarak tasarlanmis zengin bir grafik bilesenleri seti
icermektedir. Bu bilesenler, JavaFX'in sahne grafigi mimarisi i¢inde yer alir ve tiim arayiiz
elemanlarinin ortak atasi olan Node sinifindan tiiretilir. Bu mimari yap1 sayesinde grafikler, butonlar,
etiketler, tablolar ve diger arayiiz bilesenleri ile biitliinlesik bi¢gimde calisabilir, ayn1 sahne {izerinde bir
arada yer alabilir ve ortak diizenleme kurallarina tabi olabilir.

JavaFX grafik mimarisinin merkezinde Chart sinifl yer almaktadir. Bu soyut sinif, tiim grafik tiirleri
i¢in ortak olan baslik, agiklama, arka plan gibi temel 6geleri tanimlar. iki eksenli grafikler ise

XY Chart soyut sinifindan tiiretilmistir. LineChart, BarChart, AreaChart, ScatterChart ve BubbleChart
bu soyut sinifin alt siniflaridir. Bu hiyerarsik yapi, farkl grafik tiirlerinin ortak bir altyapiy1
paylagmasini saglarken, her bir grafik tiirliniin kendine 6zgii ¢izim davranisini da korumasina olanak
tanir. Gelistirici, yalnizca eksen tiirlerini ve veri serilerini tanimlar; veri noktalarinin koordinat
sistemine yerlestirilmesi, ¢izgilerin ya da ¢ubuklarin ¢izilmesi gibi karmagik islemler sistem
tarafindan otomatik olarak ger¢eklestirilir.

JavaFX grafiklerinin en 6nemli teknik 6zelliklerinden biri, otomatik aralik ayarlama yetenegidir.
Grafik olusturulurken eksenlerin minimum ve maksimum degerleri, eklenen veri serilerine gore
otomatik olarak hesaplanir. Bu 6zellik, gelistiriciyi manuel dl¢ek ayarlama zahmetinden kurtarir ve
dinamik veri setleriyle ¢calismay1 kolaylastirir. Ayrica JavaFX grafikleri, yerlesik animasyon destegine
sahiptir. Veri noktalar1 eklendiginde ya da giincellendiginde, bu degisiklikler gérsel gecis efektleriyle
yansitilabilir. Bu durum, 6zellikle canli veri akisinin izlendigi uygulamalarda kullanici deneyimini
olumlu yonde etkileyen dnemli bir faktordiir.

JAVAFX GRAFIK TURLERI

Veri yapisi ile grafik tiirii arasinda dogrudan ve belirleyici bir iliski vardir. Her grafik tiirii, belirli bir
veri yapisini ve analiz amacini destekleyecek bicimde tasarlanmistir. Bu nedenle grafik tiirlerinin
giiclii ve zayif yonlerini, hangi baglamlarda etkili olduklarini bilmek, dogru gorsellestirme kararlari
alabilmek i¢in zorunludur.

Cizgi Grafigi (LineChart)
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Zaman serisi verileri i¢in en sik tercih edilen grafik tiiriidiir. Veri noktalarini kronolojik sirayla
birlestiren ¢izgiler, siireklilik gosteren degisimleri ve egilimleri belirgin bigimde ortaya koyar.
Ogrenci basar1 oranlarinin dénemsel degisimi, bir iiriiniin aylik satis performansi ya da hava
sicakligiin giinliik seyri gibi siirekli degiskenler ¢izgi grafikle etkili bigimde gorsellestirilebilir.

Siitun Grafigi (BarChart)

Kategorik verilerin karsilastirilmasinda kullanilan temel aragtir. Her bir kategori igin ¢izilen
dikdortgen cubuklarin uzunlugu, o kategoriye ait sayisal degeri temsil eder. Farkli boliimlere ait 6grenci
sayilari, Uiriin kategorilerine gore satis miktarlar1 ya da sehirler bazinda niifus yogunluklar: siitun
grafikle net bigimde karsilagtirilabilir.

Pasta Grafigi (PieChart)

Bir biitliniin parcalara ayristirilarak oransal dagilimin gdsterilmesi gerektiginde tercih edilir. Dairesel
dilimlerin merkez agilari, ilgili kategorinin toplam i¢indeki payin1 yansitir. Ancak kategori sayisi
arttikca dilimlerin kargilagtirilmasi zorlasir ve grafigin okunabilirligi hizla diiser. Bu nedenle pasta
grafikler, sinirli sayida kategori icin uygun bir se¢imdir.

Dagilim Grafigi (ScatterChart)

Iki say1sal degisken arasindaki iliskiyi analiz etmek i¢in kullanilir. Her veri noktasi, X ve Y
koordinatlarina karsilik gelen bir sembolle isaretlenir. Noktalarin dagilim deseni, degiskenler arasinda
pozitif ya da negatif bir korelasyon olup olmadigini, verinin kiimelenme egilimini ve aykirt degerleri
ortaya cikarir.

Alan Grafigi (AreaChart)

Cizgi grafigin altinda kalan alanin doldurulmasiyla elde edilir. Birden fazla serinin birikimli
toplamini ya da zaman i¢indeki kiimiilatif degisimi gostermek i¢in kullanilir. Bu grafik tiirii, toplam
miktar ve bilesen katkilarini ayni1 anda gorsellestirmek isteyen durumlar i¢in idealdir.

Grafik tiirii segimi yapilirken yalnizca veri yapisi degil, ayn1 zamanda hedef kitlenin 6zellikleri,
sunum ortami ve iletilmek istenen ana mesaj da dikkate alinmalidir. Karmagik bir veri kiimesini en
dogru grafikle sunmak, analiz slirecinin verimliligini artirdig1 gibi, karar vericilerin dogru sonuglara
ulagmasini da kolaylastirir.

EKSENLER VE VERI SERILERI

Grafiklerin temel yapi taglarini eksenler ve veri serileri olusturur. Eksenler, verinin grafik alaninda
nasil konumlandirilacagini belirleyen referans ¢izgileridir. JavaFX'te kategorik veriler i¢in
CategoryAxis, sayisal veriler i¢in ise NumberAxis sinifi kullanilir. Eksenlerin dogru tanimlanmasi,
grafigin okunabilirligini dogrudan etkileyen en dnemli faktorlerden biridir.

Veri serisi (Series), grafik iizerinde birlikte temsil edilen ve ortak bir mantiksal kiimeye ait olan veri
noktalarinin biitiiniinii ifade eder. Her seri, bir isim ile tanimlanir ve bu isim grafik lejantinda
goriintiilenerek izleyicinin seriyi tanimlamasini saglar. Ayni grafik {izerinde birden fazla seri
gosterilebilir. Bu 6zellik, 6rnegin farkli yillara ait satig verilerini ya da farkli bolgelerin performans
gostergelerini ayni1 grafik tizerinde karsilastirmali olarak analiz etme imkani1 sunar.

Veri noktalar1 XY Chart.Data nesneleri araciligiyla olusturulur. Her bir Data nesnesi, bir X ve bir Y
degeri icerir. Bu nesneler, serilerin veri listelerine eklenerek grafige aktarilir. Bu programatik yapi,
grafiklerin esnek bi¢imde yonetilmesine olanak tanir. Gelistirici, uygulama ¢aligma zamaninda yeni
veri noktalar1 ekleyebilir, mevcut veri noktalarini giincelleyebilir ya da silebilir. Bu 6zellik, gergek
zamanli veri akisina sahip sistemlerde grafiklerin dinamik olarak giincellenmesine olanak saglar.
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DERS ADI Gorsel Programlama 11

UNITE ADISTIL VERME VE ARAYUZ TASARIMI
UNITE NO 12

YAZAR  Doc¢.Dr. HAMZA POLAT

CSS’IN TEMEL BILESENLERI

Bu boliimiin ana ekseni JavaFX uygulamalarindaki arayiiz tasariminin CSS araciliiyla nasil kontrol
edilebilecegini gostermektir. CSS, web tasarimindan bilinen basamakl stil sayfalar1 yaklagiminin
JavaFX bilesenlerine uyarlanmis halidir ve igerik ile gorsel katmani birbirinden ayirarak hem gorsel
zenginlik hem de bakim kolaylig1 saglar. JavaFX CSS kurallari ii¢ temel bilesene dayanir: segici
(selector), 6zellik (property) ve deger (value). Secici, hangi bilesenin veya bilesen grubunun stil
kuralindan etkilenecegini belirler. Ornegin, .button secicisi, uygulamada kullanilan tiim butonlar1 hedef
alir. Ozellik, bilesenin hangi gdrsel niteliginin (renk, yaz1 tipi, kenarlik, arka plan gibi)
degistirilecegini tanimlar. JavaFX’de bu 6zellikler -fx- 6nekiyle baslar; bu 6nek, web CSS’inden ayirt
edilmesini saglar. Deger ise, s6z konusu 6zelligin nasil uygulanacagini belirtir (6rnegin -fx-font-size:
15px, -fx-text-fill: white). Bu bilesenlerin bir araya gelisiyle, basit bir CSS kurali bile diigmelerin yaz1
tipinden renklerine kadar birgok 6zelligi degistirebilir.

CSS’IN JAVAFX UYGULAMALARINA EKLENMESI

Harici Stil Dosyalar

Bu yontem, CSS kurallarini .css uzantili dosyalara yazarak projede tutmayi igerir. Dosya igindeki stil
kurallarini sinif veya kimlik seg¢icileriyle tanimlar, ardindan bu dosyay1 Java kodu iizerinden sahneye
(Scene) veya kapsayiciya (Parent) ekleriz. Scene.getStylesheets().add(...) ¢agrisi, dosyanin tiim
sahnedeki bilesenlere uygulanmasini saglar. Birden fazla dosya eklendiginde, listede son eklenen dosya
onceki dosyalardaki ayni 6zellikleri gegersiz kilar. Bu yontem, tasarimin koddan ayrilmasini saglar,
boylece tasarimci ve gelistirici is birligi kolaylasir.

Parent (Ebeveyn) Diizeyinde Stil Dosyalari

Daha dar kapsamda bir stil uygulamak istiyorsak, CSS dosyasini belirli bir kapsayiciya ekleriz.
Ornegin, bir kenar ¢gubugu i¢in sadece VBox i¢ine eklenen sidebar-styles.css dosyasi, sahnenin geri
kalanini etkilemeden sadece bu bdlgenin stilini belirler. Cakigma durumlarinda, kapsayiciya eklenen
stil dosyas1 sahne diizeyinde eklenenden daha dncelikli kabul edilir. Bu yontem, ekranin farklh
bolgelerinde farkli tema kullanmak veya modiiler bir tasarim olusturmak i¢in idealdir.

Inline (Bilesen Diizeyi) Stil Kullanim

Node.setStyle(String css) metodu ile bir bilesene dogrudan CSS 6zelligi tanimlanabilir. Inline stil, en
yiiksek oncelige sahiptir. Yani ayni 6zelligi tanimlayan harici veya kapsayict stilleri gegersiz kilar.
Bununla birlikte, inline stile bagvurmanin dezavantajlar1 biiyliktiir. Kodun i¢inde goriiniis tanimlarini
sakladigi icin hem tekrar kullanim1 zordur hem tasarim ile islevsel kodu birbirine karistirir. Bu
nedenle, inline stil sadece kii¢iik denemeler veya dinamik olarak degismesi gereken ¢ok 6zel durumlar
i¢in Onerilir.

Bir JavaFX projesinde stil sisteminin dncelik siralamasi “kaskat” mantigiyla igler. En yliksek oncelik
inline stillerdedir. Bunu kapsayiciya eklenen stiller, sahneye eklenen stiller ve en diisiik olarak Modena
gibi varsayilan tema dosyasi takip eder. Uygulamanin genel tutarliligini korurken istisna durumlari
yonetmek i¢in bu hiyerarsiyi anlamak énemlidir.

STIL SECICILERI VE OZELLESTIRME YONTEMLERI

Sinif Secicileri (Class Selectors)

.button, .label gibi varsayilan sinif isimleri, JavaFX bilesenlerinin ¢ogu i¢in mevcuttur. Bunlari
kullanarak tiim butonlarin yazi tipini, kenarligini veya arka plan rengini tek bir yerden
degistirebilirsiniz. Gelistiriciler ayrica getStyleClass().add(“ozel-sinif”) ile bilesenlere kendi
siniflarini ekleyebilir ve CSS dosyalarinda bu 6zel siniflar i¢in kurallar tanimlayarak ayni tiirden
bilesenler arasinda farklilik olusturabilir. Boylece butonlarin bir kismi1 “birincil”, digerleri “ikincil”
olarak tanimlanabilir ve farkli goriinebilir.

ID Secicileri

#myButton gibi id secicileri, tek bir bileseni hedeflemek i¢in kullanilir. Node.setld(String id) metodu
ile bilesen kimligi atanir ve CSS dosyasinda #myButton { ... } kurali ile stil verilir. Ayn1 ID’nin birden
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fazla bilesen tarafindan kullanilmasi dogru degildir. Bu nedenle ID secicileri bilesen bazinda spesifik
ozellestirmeler icin uygundur.

Tip Secicileri (Type Selectors)

Bilesen sinifinin adini dogrudan kullanarak (Button, Label) tim o siniftan tiiretilmis bilesenleri
hedefler. Ancak varsayilan stil siniflar1 gogu zaman ayni islevi sagladig1 ve daha esnek
kombinasyonlara izin verdigi igin pratikte daha az tercih edilir. Ornegin, .label sinifi ile Label tip
secicisi ayn1 elementi hedefler ancak sinif segicisi birden fazla sinifa eklenebilir.

PSEUDO-SINIFLAR VE DiNAMIK STiL DEGiSiMi

Arayiiz tasariminin sadece statik goriinlimlerden ibaret degildir. Kullanici etkilesimlerine bagl
dinamik geri bildirimler ile zenginlestirilebilir. Pseudo-siniflar, bilegenlerin belirli anlik durumlarini
ifade eden CSS eklentileridir ve iki nokta (:) ile tanimlanirlar.

hover
Fare imleci bilesenin iizerindeyken etkin olur. Ornegin, butonun iizerine gelindiginde arka plan rengini
degistirebilirsiniz.

focused
Bilesen klavye veya fare ile se¢ildiginde uygulanir. Metin alanina odaklandiginizda kenarligin
belirginlesmesini saglayabilirsiniz.

disabled
Bilesen devre dis1 birakildiginda (disable oldugunda) uygulanir. Bu durumda bilesenin renkleri soluk
hale gelebilir.

pressed
Ozellikle butonlarda, basili tutuldugu anda tetiklenir. Buton basili iken gdlgeli bir goriiniim verilebilir.

selected
RadioButton veya CheckBox gibi secilebilir bilesenler seg¢ildiginde uygulanir.

Ozel Pseudo Simiflar

Java tarafinda, PseudoClass nesnesi ve pseudoClassStateChanged(PseudoClass, boolean) metodu ile
bilesene yeni bir durum eklenebilir. Ornegin, bir ShinyLabel sinifi tanimlanip, “shiny” adinda bir 6zel
pseudo-sinif kazandirilabilir. Bu durum BooleanProperty araciligiyla kontrol edilir ve degeri
degistiginde CSS tarafindaki :shiny kurali otomatik olarak etkinlesir. Bu yontem, Java kodu ile CSS’i
temiz bir sekilde ayirarak bakim ve genisletilebilirligi artirir.

Pseudo-siiflar sayesinde, kullanici deneyimi zenginlestirilir ve arayiiz daha sezgisel hale gelir. Basit
bir buton i¢in bile, normal, iizerine gelindiginde, basili tutuldugunda ve devre dis1 kaldigindaki
gorliniimleri tanimlayarak profesyonel ve kullanici dostu uygulamalar gelistirebilirsiniz.

MODENA TEMASI VE TEMA OZELLESTIRME

JavaFX 8 ile gelen Modena temasi, her uygulamanin varsayilan stilini belirler. Butonlardan kaydirma
¢ubuklaria kadar tiim bilesenler bu tema ile uyumlu goriiniir. Bu sayede, hi¢cbir CSS yazilmasa dahi
uygulama modern ve tutarli bir gériiniime sahiptir. Bununla birlikte, kurumsal kimlik veya kisisel
ihtiyaglar geregi temanin 6zellestirilmesi gerekebilir.

Temay1 Kopyalayip Diizenlemek

modena.css dosyasi projeye kopyalanarak {izerinde degisiklik yapilir. Renk paleti, yazi tipleri,
kenarliklar ve diger stiller degistirilerek tamamen farkli bir tema olusturulabilir. Bu yontem ile
uygulamanin tiim bilesenlerinde biitiinciil bir degisiklik yapilir.

Kismi Ozellestirme

Sadece degistirilmek istenen bilesenlerin veya 6zelliklerin tanimlandig1 yeni bir CSS dosyasi
olusturulur ve sahneye eklenir. JavaFX’in basamakli stil mantig1 sayesinde, bu dosyada tanimlanmayan
diger 6zellikler Modena temasindan gelmeye devam eder. Bu yontem, daha hafif bir yap1 sunar ve
bakim sirasinda tiim temay1 yeniden diizenlemek yerine sadece gerekli boliimlere miidahale edilir.
Yeni temanin sahneye eklenmesi i¢in, CSS dosyasinin getResource() ile bulunup toExternalForm() ile
URL formatina doniistiiriildiigii ve scene.getStylesheets().add() metodu ile sahneye baglanir. Boylece,
sahnedeki tiim bilesenler bu temanin kurallarina gore stilize edilir.
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DERS ADI Gorsel Programlama II

UNITE ADIKUCUK OLCEKLiI UYGULAMA GELISTIRME
UNITE NO 13

YAZAR  Doc.Dr. TURGAY DEMIREL

Kisisel Biitce Takip Uygulamasi Gelistirme Siireci

Bu iinitede, JavaFX c¢atis1 kullanilarak kiigiik 6l¢ekli bir masaiistli uygulamasi olan Kisisel Biitge Takip
Uygulamas1 gelistirilmistir. Uygulama, 6nceki on iki linitede ele alinan konularin biitiinlesik bir proje
icinde uygulanmasini saglamigtir. Proje gelistirme siireci sekiz ana asamadan olusmus olup her
agamada ilgili kavramlar, teknik gerekgeler ve sik karsilasilan hatalar ele alinmistir.

Proje Planlama ve Yapisinin Olusturulmasi

Birinci asamada proje planlama ve gereksinim analizi yapilmistir. Uygulamanin veri girisi, veri
listeleme, veri gorsellestirme ve veri kalicilig1 olmak tizere dort temel 6zelligi belirlenmistir.
Projenin genel mimarisi, yazilim miihendisliginde yaygin olarak kullanilan katmanli mimari
yaklagimina gore tasarlanmigtir: sunum katmani (FXML ve CSS), is mantig1 katmani
(PrimaryController) ve veri erisim katman1 (DatabaseHelper). Kullanilacak teknolojiler ve her birinin
se¢im gerekgeleri tablo halinde sunulmustur.

Ikinci asamada proje yapisi olusturulmustur. NetBeans IDE iizerinde Maven tabanli FXML JavaFX
Maven Archetype kullanilarak BudgetTracker adl1 proje olusturulmustur. Proje yapilandirma dosyasi
olan pom.xml dosyasina SQLite JDBC bagimlilig1 eklenmis ve module-info.java dosyasinda requires,
opens ve exports ifadelerinin ne anlama geldigi agiklanmistir.

Veritabam Tasarimi ve Baglantisi

Uciincii asamada veritabani tasarim1 gergeklestirilmistir. Islem kayitlarini saklamak igin id, tarih, tur,
kategori, aciklama ve tutar alanlarindan olusan islemler tablosu tasarlanmistir. Her alanin veri tipi ve
kisitlamalar1 gerekgeleriyle birlikte agiklanmistir. DatabaseHelper yardimeci sinifi, tek sorumluluk
ilkesine uygun olarak veritabani islemlerini tek bir sinifta toplamistir. try-with-resources yapisi ile
otomatik kaynak yonetimi saglanmis, PreparedStatement ile SQL enjeksiyonuna karsi giivenli sorgu
yazimi ele alinmigtir. Islem model sinifi ile veritabani satirlarinin Java nesnelerine doniistiiriilmesi
saglanmis, getter metot adlandirma kurallarinin JavaFX PropertyValueFactory mekanizmasiyla olan
iliskisi agiklanmistir.

FXML ile Arayiiz Tasarimi

Dordiincii asamada FXML ile bildirimsel arayiiz tasarim1 yapilmistir. BorderPane ana kapsayici olarak
kullanilmis ve pencereyi iist, alt, sol, sag ve orta olmak {izere bes bdlgeye ayirma mantig1
agiklanmistir. TabPane bileseni ile Islemler ve Grafikler olmak iizere iki sekmeli bir yap1
olusturulmustur. islemler sekmesinde DatePicker, ComboBox, TextField ve Button bilesenlerinden
olusan veri giris formu ile bes siitunlu TableView bileseni; Grafikler sekmesinde PieChart ve BarChart
bilegenleri yerlestirilmigtir. fx:id ile Java kodu arasindaki baglanti mekanizmasi ve onAction ile olay
isleme baglantis1 aciklanmaistir.

Denetleyici Sinifi ve Is Mantig

Besinci asamada is mantig1 katmani olan PrimaryController siifi gelistirilmistir. Initializable
arayiizii ve initialize metodunun yapici metottan farki, bilesenlerin baglanma zamanlamasi agisindan
agiklanmistir. ObservableList kavrami ve TableView ile otomatik senkronizasyon mekanizmasi ele
alinmistir. ComboBox bilesenlerinde lambda ifadeleri ile dinamik igerik giincelleme,
PropertyValueFactory ile tablo siitun baglantisi, Alert sinifi ile kullanici bildirimleri ve hata yonetimi
uygulamali olarak ele alinmistir. App.java dosyasinda FXMLLoader, Scene ve Stage kavramlari
aciklanmistir.

Grafik Gorsellestirme

Altinci asamada grafik gorsellestirme eklenmistir. Sekme degisim dinleyicisi mekanizmasi ile
grafiklerin yalnizca goriintiillendiginde hesaplanmasi saglanmigtir. PieChart ile gider kategorilerinin
oransal dagilimi ele alinmistir: LinkedHashMap ile kategori bazli toplama islemi ve merge metodunun
caligma mantig1 agiklanmistir. BarChart ile toplam gelir-gider karsilastirmasi olusturulurken

XY Chart.Series ve XY Chart.Data kavramlart ile veri noktalarinin grafige eklenmesi ele alinmistir.
CSS ile Arayiiz Ozellestirme ve Test

Yedinci asamada CSS ile arayiiz 6zellestirilmistir. JavaFX CSS ile web CSS arasindaki temel fark
olan -fx- 6neki agiklanmigtir. CSS secici tiirleri, hover efekti ile gorsel geri bildirim ve style.css
dosyasinin sahneye baglanma yontemi uygulamali olarak ele alinmistir.

Son asamada uygulama test edilmistir. Yedi farkli fonksiyonel test senaryosu tanimlanmis ve
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uygulanmistir. Kullanict deneyimi testlerinde pencere boyutlandirma davranigi, kategori tutarliligi ve
grafik dogrulugu degerlendirilmistir. Geligtirme siirecinde sik karsilasilan hata tiirleri, nedenleri ve
¢Ozlimleri tablo halinde sunulmustur. Projenin katmanli mimari yapis1 d6zetlenerek gergek diinya
projelerinde de kullanilan bu yapinin avantajlar1 vurgulanmistir.
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UNITE ADIJAVAFX iLE GUNCEL VE SURDURULEBILIR UYGULAMALAR
UNITE NO 14

YAZAR  Do¢.Dr. ABDULLATIF KABAN

JAVAFX ILE GUNCEL VE SURDURULEBILIR UYGULAMALAR

Masaiistii Uygulama Gelistirmenin Giiniimiizdeki Yeri

Masaiistli uygulamalar, dijital ekosistemde yerini korumaya devam eden gii¢lii yazilim ¢éziimleridir.
Web ve mobil teknolojilerin yayginlagmasina ragmen; 6zellikle kurumsal sistemler, veri yogun
uygulamalar ve kapali ag ortamlar1 masaiistii ¢oziimler i¢in hald 6nemli bir kullanim alani
olusturmaktadir. Yerel kaynaklara dogrudan erisim, yiiksek performans gereksinimleri ve giivenlik
ihtiyaclar: masaiistii yazilimlar1 vazgeg¢ilmez kilmaktadir.

JavaFX, bu baglamda modern arayiiz gelistirme ihtiyaglarina cevap veren, platform bagimsiz ve nesne
tabanli bir yap1 sunar. Sahne grafigi (scene graph) mimarisi sayesinde arayiiz bilesenleri sistematik
bigimde yonetilebilir ve gorsel-mantiksal ayrim net bigimde saglanabilir. Bu yap1, hem kiigiik 6l¢ekli
projelerde hem de daha karmasik uygulamalarda siirdiiriilebilir bir gelistirme ortami sunar.

Giincel Kullanim Senaryolari

JavaFX; egitim yazilimlarinda, i¢ sistem uygulamalarinda ve veri odakli masaiistii ¢6zliimlerde etkin
sekilde kullanilabilir. Ozellikle form tabanli veri giris ekranlari, raporlama arayiizleri ve grafiksel
veri gosterimi gerektiren uygulamalar i¢in uygun bir altyap1 saglar.

Kurumsal ortamlarda gelistirilen personel takip sistemleri, stok yonetim yazilimlari, muhasebe
uygulamalar1 ve analiz araglar1 gibi sistemlerde arayiiz performansi ve kararlilik kritik 6neme sahiptir.
JavaFX’in gii¢lii kontrol bilesenleri ve CSS destegi bu tiir uygulamalarda hem islevsel hem de gorsel
acidan dengeli ¢ozlimler liretmeye imkan tanir.

Olgeklenebilirlik ve Kod Organizasyonu

Strdiirtilebilir bir yazilim gelistirme siireci, kodun yalnizca ¢alismasiyla degil; okunabilir,
genigletilebilir ve bakim yapilabilir olmasiyla 6lgiiliir. Kiiclik bir uygulama zamanla yeni modiiller
eklenerek biiyliyebilir. Bu noktada paket yapisinin dogru tasarlanmasi, is mantiginin arayiizden
ayrilmasi ve siniflar aras1 bagimliliklarin minimize edilmesi biiylik 6nem tasir.
Model-View—Controller (MVC) yaklasimi, arayiiz ve is mantiginin ayristirilmasini destekler. FXML
kullanimi1, bu ayrimi giiglendirerek arayiiz tasarimini koddan bagimsiz hale getirir. Bu yaklasim,
ozellikle ekip ¢aligmalarinda kod ¢akigsmalarini azaltir ve bakim siirecini kolaylastirir.

Arayiiz Tasariminda Iyi Uygulamalar

Basarili bir masaiistii uygulama yalnizca teknik olarak dogru ¢alismakla kalmaz; kullanici agisindan
anlasilir ve rahat kullanilabilir olmalidir. Tutarlilik, sadelik ve gorsel hiyerarsi arayiiz tasariminin
temel ilkelerindendir.

Bilesenlerin yerlesiminde gereksiz karmasikliktan kaginilmasi, kullaniciy1 yormayan renk ve yazi tipi
secimleri yapilmasi ve mantiksal gruplagsmalarin agik olmasi kullanici deneyimini dogrudan etkiler.
CSS kullanimi1 sayesinde tema yonetimi saglanabilir ve kurumsal kimlige uygun arayiizler
geligtirilebilir.

Performans ve Kaynak Kullanimi

Masaiistli uygulamalarda performans yalnizca islem hizin1 degil, kullanici deneyimini de belirler.
Biiytik veri tablolari, yogun grafik iglemleri veya arka planda ¢alisan uzun siire¢ler arayiiziin donmasina
neden olabilir. Bu nedenle zaman alic1 islemlerin arka planda yiiriitiilmesi ve kullaniciya geri bildirim
verilmesi gerekir.

JavaFX’te gozlemlenebilir 6zellikler (properties) ve dinleyiciler (listeners) kullanilarak dinamik
arayliz davraniglar1 olusturulabilir. Ancak gereksiz dinleyici kullaniminin bellek tiiketimini
artirabilecedi unutulmamalidir. Thtiyag duyulmayan dinleyicilerin kaldirilmasi performans agisindan
onemlidir.

Bakim ve Giincelleme Siireci

Uzun 6miirlii yazilim gelistirme anlayisi, kodun zamanla degisecegi gercegini kabul eder. Yeni
ozelliklerin eklenmesi, hatalarin giderilmesi veya arayiizde yapilacak revizyonlar i¢in kodun esnek bir
yapida olmasi gerekir. Anlamli sinif isimleri, a¢iklayici metot adlar1 ve diizenli paket organizasyonu
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bakim siirecini kolaylastirir.
Modiiler yap1, bagimliliklarin azaltilmasi ve arayliz—mantik ayrimi siirdiiriilebilirligin temel taglaridir.
Bu yaklasim sayesinde uygulama biiyiidiik¢ce karmagiklik kontrol altinda tutulabilir.

JavaFX’in Diger Teknolojilerle Entegrasyonu

Modern masaiistii uygulamalar genellikle tek bagina ¢calismaz. Veritabanlari, web servisleri ve REST
tabanli APD’ler ile etkilesim kurar. JavaFX uygulamalar1 JDBC araciligiyla veritabanlarina
baglanabilir; HTTP istemcileri iizerinden web servisleriyle iletisim kurabilir.

Bu entegrasyon, masaiistii uygulamalarin yalnizca yerel sistemlerde degil, dagitik mimariler icinde de
kullanilabilmesini saglar. Boylece hibrit ¢oziimler gelistirmek miimkiin hale gelir.

Ogrenci Acisindan Kazamimlar

JavaFX ile arayiiz gelistirme siireci; nesne tabanl diisiinme becerisini gii¢lendirir, olay giidiimlii
programlama mantigini 6gretir ve kullanict deneyimi perspektifi kazandirir. Arayliz—is mantig1 ayrimi,
yazilim miihendisligi prensiplerinin erken asamada kavranmasini saglar.

Bu beceriler yalnizca JavaFX ile sinirli kalmaz; web, mobil ve diger masaiistii teknolojilerine geciste
de temel olusturur.

Gelecek Perspektifi

Yazilim teknolojileri siirekli degismektedir. Ancak arayiiz tasarim ilkeleri, modiiler yap1 ve
stirdiiriilebilir kod anlayis1 kalicidir. JavaFX, a¢ik kaynakli yapisi ve genigletilebilir mimarisi
sayesinde gelismeye devam etmektedir.

Alternatif masaiistii teknolojileri bulunsa da, arayiiz gelistirme prensiplerini kavramis bir gelistirici
icin platform degisimi teknik bir adaptasyon siirecine doniisiir. Asil kalici olan, yazilimi siirdiiriilebilir
bi¢imde tasarlama becerisidir.
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