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Compile-Time: Kaynak kodun, yiiriitiilebilir bir koda doniistiigii zaman.

Runtime: Yiiriitiilebilir kodun ¢caligmaya basladig1 zaman.
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1. Sanal Makine (Virtual Machine)

Fiziksel cihazin kaynaklarini kullanarak o fiziksel cihaz lizerinde calisan ve
soyutlanmis bir alan yaratan yazilimlardir. Goérevleri, belirli bir dilde yazilan kodlar1
sanal makinenin derleyebilecegi/calistirabilecegi hale getirmektir. Sanal makineler, ayni
kodun farkli platform ve farkli donanima sahip cihazlar iizerinde ¢alisabilmesine olanak
tanirlar. Ornegin: Java Virtual Machine (JVM), farkh platformlar (Windows, Macintosh,
Linux) lizerinde ¢alisabilir ve Java Bytecode’u calistirarak her platform icin aym ¢iktiyr

uretir.

Android de APK dosyalarii ¢alistirmak i¢in sanal makine kullanir. Bunun birkag

biiyiik avantaji vardir:

- Uygulama, isletim sisteminden bagimsiz ve izole olarak calisir. Bu durumda
uygulama kotii amach kodlar iceriyor bile olsa isletim sistemi bundan
etkilenmez. Bu izolasyon, Android isletim sisteminin giivenilir ve stabil bir
halde kalmasim saglar.

- Derleme ve derlenmis kodun calistirllmasi asamalarinda platform bagimsiz
davramilabilir. Ornegin bilgisayarda derlenmis bir kod ayn1 tip sanal makineyi

kullanan mobil bir cihazda calistirilabilir.

/ (Illl\r/11,\fx) }—V Linux Platform

cClass file ———————» JVM ‘ Windows
(Windows) ‘ platform

\\ - —

(Mac) > Platform

Gorsel 1: https://medium.com/programming-lite/android-core-jvm-dvm-art-jit-aot-855039a9a8fa
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1.1. Dalvik Virtual Machine (DVM)

JVM; masaiistii bilgisayarlar ve sunucular gibi kaynak bakimindan daha zengin

cihazlar i¢in gelistirilmisti; cep telefonlari, tabletler, el terminalleri ve benzeri gibi

kaynak bakimindan daha kisith cihazlar icin uygun degildi. Bu sebeple Android

cihazlarda JVM tercih edilmedi ve daha uygun bir ¢6ziim olan DVM kullanilmaya

basland1 ve Android 4.4 Kitkat siirtimiine kadar varsayilan derleyici olarak kald.

DVM’in JVM’e gore tercih edilmesinin birka¢ 6nemli sebebi vardir.

Yukarida da bahsettigimiz gibi DVM, mobil cihazlarda kullanilmak iizere
gelistirilmigtir. Sinirh islemci ve bellek yonetimi i¢in daha optimal ¢oziimler
sunar.

Just-In-Time (JIT) derleme yontemini kullanarak kodun sadece gerekli olan
kisimlarini, uygulamanin calisma zamaninda derler.

DVM, Android iizerinde ¢alisacak her uygulama icin ayr bir sanal makine
baslatir. Bu 6zellik her uygulamanin birbirinden ve isletim sisteminden izole
bir sekilde ¢alismasina olanak tanir.

JVM, stack-based bir yapida calisarak islemleri bir y1g1n tizerinde
gerceklestirir. Buna mukabil olarak DVM ise register-based yapida calisarak
mobil cihazlar gibi diisiik bellek barindiran donanimlarda daha az kaynak

tiiketerek daha hizh calisabilirler.

1.2. Android Runtime (ART)

Android 4.4 KitKat ve sonraki siiriimlerde deneysel bir 6zellik olarak tanitilan ART,

Android 5.0 Lollipop siiriimiiyle beraber varsayilan derleyici olarak kullanilmaya

baslandi. ART’in DVM yerine tercih edilmesinin birka¢ 6nemli sebebi vardir.

DVM sadece JIT derleme yontemini kullanirken ART ise hem JIT
derleyicisini igebilir hem de asil farkini ortaya ¢ikaran Ahead-Of-Time (AOT)
derleyicisini kullanarak uygulamanin yiiklenme zamaninda tiim kodu derler
ve elde ettigi makine kodunu cihazin belleginde saklar. Bu islem uygulamanin

baslatilma siiresini ve ¢calisma zamaninda yasanacak olan gecikmeleri ortadan

3
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kaldirir, derleme islemini sadece bir kez yaptig1 icin daha iyi performans ve
daha az batarya kullanimi saglar.

Garbage Collector (GC) ‘da yapilan bazi iyilestirmeler bellek yonetimi
acisindan ART’1, DVM’e gore daha performansl hale getirmistir.

ART, DVM’e gore daha az bellek kullanarak hem fiziksel cihaz iizerinde daha
fazla bellek kalmasina hem de uygulamalarin daha hizli agilabilmesine olanak
saglar.

ART, DVM’e gore daha fazla gelistirici araci saglar.

2.Bellek Yonetimi

Android uygulamalarin bir sanal makine iizerinde ¢alistigim 6grendikten sonra sanal

makinelerin cihazin belleklerini nasil kullandigin1 6grenmemiz bellek yonetimi

konusunda faydal olacaktir.

Hem ART hem de Dalvik, tipki JVM’de oldugu gibi uygulamalar1 ve bu

uygulamalarin verilerini barindirmak i¢in iki ayr1 bellek alan1 kullanirlar. Bu alanlar

stack ve heap olarak adlandirilir.

2.1. Stack Memory (Yigin Bellek)

Stack memory, 6zellikle hizli erisilmesi gereken ve nispeten az yer kaplayan veriler

icin kullanilan alandir. Ozellikleri su sekilde siralanabilir:

Bir fonksiyon ¢agirildiginda o fonksiyonun varligi ve fonksiyon iginde
yaratilan local variables (yerel degiskenler) bu alanda saklanir. (Bir fonksiyon
icinde yaratilan degiskenlere diger fonksiyonlardan ulasamiyor olmamizin
sebebi budur.)

LIFO (Last In, First Out) yani “son giren ilk ¢ikar” prensibinde caligir. Bellege
en son giren veri ilk Once geri alinir.

Her fonksiyon calistiginda verilerin saklanmasi icin bir stack frame (y1g1n

cercevesi) olusturulur ve fonksiyon gorevini tamamladiginda ilgili stack frame
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bellekten silinir. (Fonksiyona ait yerel degiskenler ve fonksiyonun varligi yok
olur.)

Calisma prensibinin ve bellek yonetim seklinin basitligi sebebiyle stack
memory ¢ok hizhdir.

Yukarida da belirttigimiz gibi stack memory, kiigiik ve hizh erigilmesi
gereken, ilkel tiirdeki (Int, Float, Char, Boolean vb gibi) veriler i¢in idealdir.
Cihazin donanimlarina ve isletim sisteminin ayarlarina gore degismekle
beraber her thread icin ayrilan stack memory alani 1ila 8 MB arasinda
degisiklik gosterebilir. *

Birbirini ¢ok fazla kez veya sonsuz dongii ile cagiran fonksiyonlar ¢ok fazla
stack frame olusturmasi nedeniyle stack memory’in dolmasina sebep olarak

“StackOverflowError” hatas1 almamiza sebep olacaktir.

fun main() { fun main() {
a() fibonacci(100000)
I I
fun a() { fun fibonacci(position: Int): Int {
a() return if (position <= 1) position
} else fibonacci(position - 1) +

fibonacci(position - 2)

}

Bu kodlar ¢calistirdigimuzda “StackOverflowError” hatast aliriz.

2.2, Heap Memory (Obek Bellek)

Heap memory ise stack memorynin aksine daha biiyiik veriler icin kullanilan

alandir. Ozelliklerini soyle siralayabiliriz:

1 https: //www.b4x.com/android /forum/threads/solved-ble2-and-java-lang-stackoverflowerror-stack-

size-8mb.159596/
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- Birgok yerden erisilmesi icin tamimladigimiz global variables (global
degiskenler) heap memory icinde barindirilir.

- Ilkel veri tiirlerinin disinda kalan her nesne (class, object, model, list, ...) heap
memory icerisinde barindirilir.

- Stack memory’de sadece en son eklenmis olan veriye ulasabilirken heap
memory’de boyle bir kisitlama yoktur ve bu alan igerisinde yer alan herhangi
bir veriye, o veriye ait referans bilgisi iizerinden istenilen zamanda erisilebilir.

- Heap memory igerisinde yer alan bir veriye ulasmak stack memory ile
karsilastirildiginda biraz daha yavastir.

- Stack memory’de isi biten veriler bellekten silinirken heap memory’de bu
ozellik yoktur. Kullanilmayan verilerin temizleme gorevini Garbage Collector
(GC) tustlenir.

- Android igletim sistemi, her uygulama i¢in bir heap memory alani ayirir. Bu
alanin ne kadar olacagi cihazin tiiriine ve sahip oldugu RAM bellek boyutuna
gore degisir.

val runtime = Runtime.getRuntime()

val maxMemory = runtime.maxMemory()
printin("maxMemory: $maxMemory")

Bu kodu calistirarak ART 1 uygulamaniz icin ayirdigi heap alanim byte cinsinden gorebilirsiniz.

- Eger uygulamamz icerisinde calisan bir kod blogu cok biiyiik boyutlu
nesneler yaratiyorsa ve heap memory i¢in ayrilan alam asiyorsak

“OutOfMemoryError” hatasi aliriz.

val list = mutablelist0<String>()

while (true){
val randomString = java.util.UUID.randomUUID().toString()
list.add(randomString)

Bu kodu calistirdigimizda "OutOfMemoryError" hatasum aliriz.
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2.3. Garbage Collector (GC)

C ve C++ gibi diisiik seviye programlama dillerinde bellek yonetiminin yazilimci
tarafindan kontrol edilmesi ve hicbir referansa sahip olmayan nesnelerin bellekten
silinmesinin elle yapilmasi gerekmektedir. Bu durum zaman i¢inde sikici bir hal alabilir
ve bellek yonetimi konusunun ihmal edilmesi uygulamamiz agisindan biiyiik sorunlara

sebep olabilir.

Programlama dillerinin gelismesiyle beraber hayatimiza giren garbage collector
(cop toplayicisi) artik gorevini tamamlamas, higbir referansa sahip olmayan nesnelerin
bellekten silinme islemini otomatik olarak yaparak biz yazihm gelistiricilere biiyiik

kolaylik saglamaktadir.
2.3.1. Android Runtime Garbage Collector

ART, bellek yonetimini en iyi sekilde yapabilmek i¢in gelismis bir GC sistemi
kullanir. Dalvik’ten ART’e gecme asamasinda daha iyi hale getirilen bu GC sistemi
optimal ¢oziimler sunabilmek i¢in farkh yapilar ve bu yapilar icinde farkl etkinlik ve

ozellikler barindirir. 2
Concurrent Mark-Sweep (CMS) Algoritmasi

ART’den onceki sanal makine olan Dalvik’de var olan GC yapisidir. Android KitKat

siiriimiine kadar varsayilan GC algoritmasi olarak kullamilmistir.

Uygulama ile es zamanh olarak calisan bu yapida aslinda sadece 2. adim olan

“ulasilabilir (direkt ya da dolayli olarak bir referansa sahip) nesneleri isaretleme” ve 3.

adim olan “ulasilamayan (bir referansa sahip olmayan) nesnelerin silinmesi” islemleri es

zamanlh olarak gerceklesir. 1. adim olan “nesnelerin taranmasi” islemi ise es zamanl

degildir ve bu islem yapilirken uygulama bir siire icin kullanici tarafindan kullanilamaz

(bloklanmis) hale gelir.

2 https://source.android.com/docs/core/runtime/ge-debug#art gc overview
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Concurrent Copying (CC) Algoritmasi

Android 8 (Oreo) siirlimiiyle birlikte ART’da yer alan GC yapisidir ve bellek yonetimi

acisindan barindirdig: yeni ozellikler ile performansi arttirmis ve maliyeti diisiirmiistiir.

CC, bellek yonetimini daha iyi hale getirmek icin bellek temizleme isleminden sonra
heap memory’de olusan bosluklar1 birlestirme mantig1 iceren bir sikistirma yontemi

(heap compaction) kullanilir. Bu sayede:

- Bellek parcalanmasi (memory fragmentation) onlenir.

- Biiyiik boyutlu veriler icin bellekte uygun alanlar agilmis olur.

- Busikistirma islemi es zamanli olarak yapildigi icin uygulamay: bloklamaz.
- Google’a gore bu sikistirma yontemi genel bellek ihtiyaci acisindan 30%

tasarruf saglar.

Eger uygulamamiz icindeki bir thread ‘in bellege ihtiyaci olursa GC ona biitiin
sistemi ayirmak yerine kendi yerel nesnelerini barindirmasi icin bir alan verir. islemler
sonrasi (sikistirma islemi de es zamanli olarak devam ederken) bu alanda yer alan
veriler 25% veya 30% gibi bir yer kapliyorsa, uygun olan baska bir alana alinarak alan
olas1 diger ihtiyaclar i¢in bosaltilir. Bu yontem sayesinde nesne olusturma ve bellekte

konumlandirma islemleri eski Android siirtimlerine gore ¢ok daha hizh gerceklestirilir.

3.mutable — immutable Karsilastirmasi

Kotlin’de mutable (degistirilebilir) ve immutable (degistirilemez, sabit) olmak iizere
2 tip degisken tamimlanabilir. val ile tammladigimiz degiskenler immutable’dir ve
barindirdiklar: veriler daha sonra degistirilemezler. Bunun yani sira barindirdig veriyi

daha sonra degistirmek istedigimiz degiskenkeri var ile tamimlariz.

val ile tamimlanan bir degisken icin bytecode’a sadece get metodu olusturulurken:
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ONotNull

private static final String a = "A";

ONotNull

public static final String getA() {
return a;

}

Kod 1: val a = "A" i¢in olusan Java kodu

var ile tanimlanan degisken i¢in get’in yani sira bir de set metodu olusturulur ve

dinamik degisimi saglamak icin bellekte yedek alan birakilir:

ONotNull
private static String b = "A";

ONotNull
public static final String getB() {
return b;

hy

public static final void setB(@NotNull String var0) {
Intrinsics.checkNotNullParameter(var®, "<set-?2>");
b = var0;

Kod 2: var b = "B" icin Java kodu

Bu durum goz 6niine alinirsa hem Java kodunu azaltmak hem de bellegi verimli
kullanmak icin gereksiz olan her yerde var yerine val ile degisken tanmimlamak bizler
icin faydali olacaktir. Android Studio’nun var ile tanimlanan bir degisken daha sonra

degisime ugramamaissa bizlere val’e cevirmek konusunda uyarida bulunmasinin sebebi
de budur.

Aymi sekilde bir dizi olustururken de eger daha sonra eleman ekleme iglemi

yapilmayacaksa mutable diziler yerine immutable tipteki diziler tercih edilmelidir.
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4.Inline Fonksiyonlar

Bildiginiz iizere Kotlin dilinde gelistirme yaparken high-order fonksiyonlar
olusturup, bu fonksiyonlara parametre olarak bagka fonksiyonlar (lambda)

gonderebiliyoruz.

fun main() A{
val list = 1istof(1, 2, 3, 4, 5)
val random = Random.nextInt()
list.each { printin(random * it) }

y

fun <T> Collection<T>.each(block: (T) -> Unit) {
for (e in this) block(e)
}

Kotlin’de kolayca yazdigimiz bu yap1 Java koduna c¢evrilirken, bizim alt fonksiyon
olarak tanimladigimiz parametre seklindeki fonksiyonlar new Function() ile ayrica

yaratilir.

import kotlin.random.Random

List list = CollectionsKt.listOf(new Integer[]{1, 2, 3, 4,
final int random = Random.Default.nextInt();
each((Collection)list, (Functionl)(new Functionl() {

fun main() {
val list = list0f(1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9)

val random = Random.nextInt() public Object invoke(Object varl) {

this.invoke(((Number)varl).intValue());
return Unit.INSTANCE;

list.each { println(random * it) }

fun <T> Collection<T>.each(block: (T) -> Unit) {

for (e in this) block(e) public final void invoke(int it) {

int var2 = random * it;

+
System.out.println(var2);

Sekil 1: Lambda fonksiyionun Java koda doniismiis hali

Ornegin cok uzun bir listenin her eleman1 icin cahistiralacak bir alt fonksiyon
gonderiyorsak, bu durum listenin eleman sayis1 kadar yeni fonksiyon yaratilmasi ve

bellekte ayr1 ayr1 yer kaplamasina sebep olacaktir. Simdi bir de alt fonksiyonumuzun da

10
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baska bir alt fonksiyon yarattigimi diisiinelim boylece bellekte yer kaplayacak olan yeni
fonksiyon sayisi listenin eleman sayisinin iki katina ¢ikmig olacaktir. Bellek yonetiminin
optimal sekilde yapilandirilmasi goz oniinde bulunduruldugunda bu kullanim pek
istenmeyen bir kullanim sekli olacaktir. Buradaki sorun, sadece yeni fonksiyonlarin
yaratilmasiyla ilgili degildir. Ayn1 zamanda bu yeni fonksiyonlarin ¢agirimlari da islem
maliyetini arttiran bir siirectir. Bu sorunun iistesinden gelmek icin alt fonksiyonumuzu

inline olarak tammlamamiz gerekir:

fun main() A{
val list = 1istof(1, 2, 3, 4, 5)
val random = Random.nextInt()
list.each { printin(random * it) }

y

inline fun <T> Collection<T>.each(block: (T) -> Unit) {
for (e in this) block(e)
}

Bu sayede Kotlin kodumuz, Java’a doniisiirken parametre olarak gonderdigimiz
fonksiyonun icindeki kodlar ana fonksiyonumuzun icine tagiacak ve aldigimiz sonug

degismezken arkaplanda yaratilan gereksiz fonksiyon kalabaligindan kurtulmus oluruz.

-

import kotlin.random.Random

public static final void main() {

List list = CollectionsKt.listOf(new Integer[]{1, 2, 3,
int random = Random.Default.nextInt();

Collection $this$each$iv = (Collection)list;

int $i$f$each = false;

Iterator var4 = $this$each$iv.iterator();

fun main() {
val list = list0f(1, 2, 3, 4,
val random = Random.nextInt()
list.each { println(random * it) }

while(var4.hasNext()) {
Object e$iv = var4.next();
int it = ((Number)e$iv).intValue();

inling| fun <T> Collection<T>.each(block: (T) -> Unit) { .
int var7 = false;

for (e in this) block(e)
}

int var8 = random * it;
System.out.println(var8);

Sekil 2: inline uygulanmus fonksiyon ve Java kodu

11
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4.1. Noinline

Bir fonksiyonu inline ile isaretledigimiz zaman parametre olarak aldig: tim
lambda fonksiyonlarin icerigini ana fonksiyonun igerisine otomatik olarak tasiyacaktir.
Sayet bazi lambda fonksiyonlar i¢in bu islemin gerceklesmesini istemezsek (yani Java
koduna gevirirken her biri i¢in ayr1 fonksiyon yaratilacak sekilde ayirsin istiyorsak) ilgili

lambda fonksiyonlarini1 noinline ile isaretleyebiliriz.

fun main() A{
val list = 1istof(1, 2, 3, 4, 5)
val random = Random.nextInt()
list.each { printin(random * it) }

y

inline fun <T> Collection<T>.each(noinline block: (T) -> Unit) {
for (e in this) block(e)
}

5.Array ve List Karsilastirmasi

5.1. Array

Array'ler sabit eleman sayisini saglamak i¢in bitisik bellek konumlandirma
yontemini kullanirlar. Bu sayede dogrudan 6ge erisimi ve 6ge degisimi icin daha az
performansa ihtiya¢ duyarlar. Fakat Array iizerinde yeni eleman ekleme, eleman
cikarma, siralama, filtreleme gibi islemler yapilirken var olan Array arka planda

kopyalanarak tizerinde islem yapilir, bu da istenmeyen ve verimsiz bir olaydir.
5.2. Collections (List, Set, Map)

Collection’larda ise bu islemler dizi kopyalanmadan halledilir fakat dinamik
yapilarini (biiylime ve kii¢iilme) korumak icin bir miktar fazladan bellek kullanimina

ihtivac duvarlar.

12
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5.3. Sonuc¢

Bu sebeple bir dizi lizerinde eleman ekme ve ¢ikarma islemleri; siralama (sort), ters
cevirme (reverse), filtreme (filter), haritalama (map) vb. gibi islemler cok az veya hig

yvapilmayacaksa ve ekstra performans saglamak amaci giidiiliiyorsa List yerine Array

tercih edilmelidir.

6.Dizi Olustururken Eleman Veri Tiirtii Belirtmek

6.1. Tiir Belirtilmemis Diziler

Kotlin’de ister Array ister Collection (List, Set, Map) ile bir dizi olustururken, dizinin
icerecegi tipi 6zel olarak belirtmememiz durumunda olusturdugumuz dizi farkh tiirdeki

verileri barindirabilir:

val list = 1istof("A", 5, true, 'c', 3.14, 1f)

Boyle bir dizi icin Kotlin Bytecode’u inceledigimiz de dizinin her bir elemani icin
hangi tiirde oldugunu belirten bir INVOKESTATIC satirinin var oldugunu goriiriiz. Bu

durum Kotlin Bytecode’un uzamasina sebep olmaktadir:
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LINENUMBER 10 LO

BIPUSH 6

ANEWARRAY java/lang/Object

DUP

ICONST_O

LbC "A"

AASTORE

DUP

ICONST_1

ICONST_S

INVOKESTATIC java/lang/Integer.valueOf (I)Ljava/lang/Integer;
AASTORE

DUP

ICONST_2

ICONST_1

INVOKESTATIC java/lang/Boolean.valueOf (Z)Ljava/lang/Boolean;
AASTORE

DUP

ICONST_3

BIPUSH 99

INVOKESTATIC java/lang/Character.valueOf (C)Ljava/lang/Character;
AASTORE

DUP

ICONST_4

LDC 3.14

INVOKESTATIC java/lang/Double.valueOf (D)Ljava/lang/Double;
AASTORE

DUP

ICONST_S

FCONST_1

INVOKESTATIC java/lang/Float.valueOf (F)Ljava/lang/Float;
AASTORE

INVOKESTATIC kotlin/collections/CollectionsKt.listOf ([Ljava/lang/Object;)Ljava/util/List;
ASTORE ©

L1

Eleman tipi belirtilmemis bir dizi icinde aym tipte elemanlarin olmasi halinde de

val list = 1istof(5, 3, 4)

ayn1 durum gecerlidir. Ornegin dizisi i¢in olusan

Kotlin Bytecode soyledir:
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LINENUMBER 10 LO

ICONST_3

ANEWARRAY java/lang/Integer

DUP

ICONST_O

ICONST_S

INVOKESTATIC java/lang/Integer.valueOf (I)Ljava/lang/Integer;
AASTORE

DUP

ICONST_1

ICONST_3

INVOKESTATIC java/lang/Integer.valueOf (I)Ljava/lang/Integer;
AASTORE

DUP

ICONST_2

ICONST_4

INVOKESTATIC java/lang/Integer.valueOf (I)Ljava/lang/Integer;
AASTORE

INVOKESTATIC kotlin/collections/CollectionsKt.list0f ([Ljava/lang/0Object;)Ljava/util/List;
ASTORE ©

L1

6.2. Tiir Belirtilmis Diziler

Hal boyleyken performansi arttirmak adina, bir dizi olusturma esnasinda eger
dizinin elemanlari tek bir tiir veriden olusacaksa bu tiiriin belirtilmesi, olusan Kotlin
Bytecode’u kisaltarak bizlere fayda saglayacaktir. Yukarida 5, 3 ve 4 (Int tiirtinde)

elemanlar1 olan 6rnek dizimiz i¢in simdi tiirii belirtilmis bir dizi olusturalim. Yeni

val list = intlistof(5, 3, 4)

ornegimiz olan i¢in olusan Kotlin Bytecode su

sekilde olacaktir:
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LINENUMBER 11 L1

ICONST_S

ICONST_3

ICONST_4

INVOKESTATIC androidx/collection/IntListKt.intListOf
(III)Landroidx/collection/IntList;

ASTORE 1

L2

6.3. Sonuc¢

Eger icerisinde barindiracag veri tek bir tiir ise, ister bir Array ister bir Collection
(List, Set, Map) olustururken bu tiiriin belirtilmesi Kotlin Bytecode’u kisaltacag: icin

bellek kullanimi ve performans agisindan bizlere yardimei olacaktir.

7.Serializable — Parcelable Karsilastirmasi

Android’de bir Activity’den digerine veri gonderirken Intent simifini kullaniriz ve
putExtra fonksiyonu ile verilerimizi isimlendirerek olusturdugumuz Intent objesine,
hedef Activity’e tasimasi icin ekleriz. Ekleyecegimiz verilerin tipleri Int, Char ve
Boolean gibi ilkel veri tiirleri olabilegi gibi String, Array gibi nispeten daha komplike
veri tiirleri de olabilir. Bunun yani sira kendi olusturdugumuz veri siniflarim1 eklemek

i¢in izin verilen 2 yontem vardir.
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putExtra(String!, Bundle?) defined in android.content.Intent
putExtra(String!, Parcelable?) defined in android.content.Intent
putExtra(String!, Serializable?) defined in android.content.Intent
putExtra(String!, Array<(out) Parcelable!>?) defined in android.content.Intent
putExtra(String!, Array<(out) CharSequence!>?) defined in android.content.Intent
putExtra(String!, Array<(out) String!>?) defined in android.content.Intent
putExtra(String!, Boolean) defined in android.content.Intent
putExtra(String!, BooleanArray?) defined in android.content.Intent
putExtra(String!, Byte) defined in android.content.Intent
putExtra(String!, ByteArray?) defined in android.content.Intent
putExtra(String!, Char) defined in android.content.Intent
putExtra(String!, CharArray?) defined in android.content.Intent
putExtra(String!, CharSequence?) defined in android.content.Intent
putExtra(String!, Double) defined in android.content.Intent
putExtra(String!, DoubleArray?) defined in android.content.Intent
putExtra(String!, Float) defined in android.content.Intent
putExtra(String!, FloatArray?) defined in android.content.Intent
putExtra(String!, Int) defined in android.content.Intent

putExtra(String!, IntArray?) defined in android.content.Intent
putExtra(String!, Long) defined in android.content.Intent
putExtra(String!, LongArray?) defined in android.content.Intent
putExtra(String!, Short) defined in android.content.Intent
putExtra(String!, ShortArray?) defined in android.content.Intent
putExtra(String!, String?) defined in android.content.Intent

7.1.

Serializable (java.io.Serializable)

Android SDK’ten bagimsiz olan Serializable, Java i¢in hazirlanmis standart bir
araylzdiir. Kisaca, Android uygulama gelistirme konunun disinda tutulsa bile,
Java dili ile yazilan her projede kullanilabilir.

Isaretleme teknigini kullandig1 icin uygulamasi cok basittir. Onunla
isaretledigimiz siniflarimizin serilestirme islemini Java kendisi halleder bu

sebeple bizim bir cok kod satir1 eklememize gerek kalmaz.

import java.io.Serializable

data class Person(val name: String, val age: Int) : Serializable
Serializable, icinde yer alan verileri serilestirmek icin reflection (yansima)
teknigini kullanir. Bu sebeple arkaplanda bir cok gecici dosya olusturulur. Bu

olusturulan dosyalar garbage collector (¢cop toplayici) icin ekstra is ylikiine sebep

olur.
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=.2. Parcelable (android.os.Parcelable)

o Serializable’a rakip olarak gelistirilen Parcelable ise Android SDK igerisinde yer
alan bir arayiizdiir ve sadece Android uygulama gelistirme icin kullanmilabilir.

o Parcelable, verileri serilestirmek i¢in reflection (yansima) teknigini kullanmaz bu
sebeple dosya olusturma ve ¢cop toplama etkinliklerine sebep olmaz.

e Bunun yani sira Parcelable’in uygulanmasi daha fazla kalip kodun olugsmasina ve

daha kalabalik bir goriiniime sebep olur.

import android.os.Parcel
import android.os.Parcelable

data class Person(val name: String, val age: Int) : Parcelable {
constructor(parcel: Parcel) : this(
parcel.readString() ?2: "",
parcel.readInt()
)

override fun writeToParcel(parcel: Parcel, flags: Int) {
parcel.writeString(name)
parcel.writeInt(age)

hy

override fun describeContents(): Int {
return 0

}

companion object CREATOR : Parcelable.Creator<Parcelable> {
override fun createFromParcel(parcel: Parcel): Parcelable {
return Parcelable(parcel)

}

override fun newArray(size: Int): Array<Parcelable?> {
return array0flulls(size)

}
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7.3. Sonuc¢

Sonug olarak: Parcelable’in, Serializable gibi yansima teknigini kullanmamasi,

garbage collector’a ek is ylikii ¢ikaracak gecici dosyalar olusturmamasi ve Android

uygulama gelistirme icin 0zel olarak tasarlanmasi onun en az rakibi kadar hatta bir cok

test sonucuna gore daha hizh calistigin1 kanitlamaktadair. 3

~.4. Ek Bilgi

Serializable ve Parcelable’i, Kotlinx plugin’ini ile kullanmak igin:

libs.verisom.toml

[versions]

kotlinPlugin = "2.0.20"

# L S S L S S S S S S S o o o o o o T o o o DT

[plugins]

kotlin-parcelize = { id = "org.jetbrains.kotlin.plugin.parcelize",
version.ref = "kotlinPlugin" }

kotlin-serialization = { id "org.jetbrains.kotlin.plugin.serialization",

version.ref = "kotlinPlugin"}

3 https://www.developerphil.com/parcelable-vs-serializable/
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- build.gradle.kts (project level)

plugins {
alias(libs.plugins.android.application) apply false
alias(libs.plugins.android. library) apply false
alias(libs.plugins. jetbrains. kotlin.android) apply false

alias(libs.plugins. kotlin.parcelize) apply false
alias(libs.plugins. kotlin.serialization) apply false

- build.gradle.kts (module level)

plugins {
alias(libs.plugins.android. library)
alias(libs.plugins. jetbrains. kotlin.android)

// Seriaglizable
alias(libs.plugins. kotlin.serialization)
// Parcelable
alias(libs.plugins. kotlin.parcelize)
}
android { .. }

dependencies {

Implementation("org.jetbrains.kotlinx:kotlinx-serialization-
json:1.7.2")
I

- Person.kt (Serializable)

import kotlinx.serialization.Serializable

@Serializable
data class Person(val name: String, val age: Int)
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- Person.kt (Parcelable)

import android.os.Parcelable
import kotlinx.parcelize.Parcelize

©Parcelize
data class Person(val name: String, val age: Int) : Parcelable

8. Lateinit.isInitialized Yerine Nullable
Degiskenler Kullanmak

Bildiginiz iizere Kotlin’de non-nullable (gecerisiz birakilamaz) bir degisken
tanimlarken varsayilan degerini de tanimlamamaiz gerekir. Ancak Context gerekligi,
Dependency Injection (bagimhlik injeksiyonu)’nun kullanilmasi veya test
fonksiyonlarinin hazirlanmasi gibi baz1 durumlarda; non-null (gecersiz birakilamaz) bir
degiskenin barindirmasi gereken veri, ilgili sinifin yaratilmasindan veya uzun siirecek
baz hesaplamalardan sonra elde edilebilir. Bu gibi durumlar i¢in Kotlin’in sagladig:
lateinit modifier'im kullanabiliriz. Lateinit i¢in kisaca: “gecersiz birakilamaz bir
degisken yaratip barindiracag veriyi sonradan atayacagimizin soziinii vermektir”
diyebiliriz.

Eger bu icerik atama islemi senkron bir akisa dahil degilse yani 1ateinit ile
isaretledigimiz bir degisken iizerinde islem yaparken, icine verinin atanip
atanmadigindan emin degilsek; Kotlin Reflection’1 sayesinde degiskenimize ait
isInitialized degerini kullanarak kontrol edebiliriz. Aksi takdirde soz verip i¢ini
dogru sekilde doldurmadigimiz bir degisken ile islem yapmaya calistigimiz zaman

UninitializedPropertyAccessException hatasi aliriz.
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lateinit var name: String

fun main() {
if (::name.isInitialized) {
printin(name)
} else {
println("Isim heniz tanimlanmadi!")

y

8.1. if (::A.isInitialized)

Yukarida bahsedilen isInitialized’1 kullanmak icin Kotlin, lizerinde
calistigimiz nesnenin bir kopyasini yaratmak zorundadir. Bu da gegici de olsa o an icin
bellekte bir miktar fazla yer isgal etmek anlamina gelir. Yukarida verilen 6rnek kod i¢in

decompile edilmis Java dosyasi 84 satir olacaktir.

8.2. if (A !=null)

Bunun yerine -miimkiin olan yerler i¢in- nullable degiskenler tanimlamis

olsaydik:

var name: String? = null

fun main() {
if (name '= null) {
printin(name)
} else {
printin("Isim heniiz tanimlanmadi!")

y

Ornek kodumuz bu sekilde olacaktir. Decompile edilmis Java dosyamizi inceledigimiz

zaman ise sadece 42 satir oldugunu goriiriiz.
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9.“by lazy {}” Kullanimi

lateinit icin kisaca; “non-null bir degiskenin olusturulmasinin sonraki bir zamana
birakilmas1” seklinde agiklama yapiyorken, by 1lazy igin: “non-null ya da nullable
olmasi fark etmeksizin bir degiskenin olusturulmasinin, o degiskenin ilk kez cagirilma

zamaninda yapilmasi“ diye tanimlayabiliriz. Kisa bir karsilagtirma yapmak gerekirse;
by lazy

- val ile tammlanir.

- Nullable olabilir.

- Iceregi verinin yaratilma esnasinda atanmas gerekir.

- Icerdigi veri sonradan degistirilemez.

- Bir sorun olmasi durumunda compile-time sirasinda hata vererek uygulamanin

hatali derlenmesini engeller.

fun main() {
val a: String by Zazy {
"Bu bir metindir"

}
printin(a)
I
lateinit

- var ile tanmimlanir.

- Nullable olamaz.

- Icerecegi verinin atanmas sonraki bir zamana birakilabilir.

- Icerdigi veri sonradan degistirilebilir.

- Context gerekliligi, uzun siiren hesaplamalar, Dependency Injection kullanilmasi
veya test fonksiyonlarin hazirlanmasi gibi durumlarda tercih edilebilir.

- Bir sorun olmasi olmas1 durumunda runtime sirasinda
UninitializedPropertyAccessException hatasi verir ve uygulama kullanim esnasinda

crash’e sebep olur.
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lateinit var 4: String
fun main() {

b6 = "Bu bir metindipr"
b6 = "Yeni metin"
printin(h)

Her iki secenek de farkli durumlarda kullanilmak i¢in kendine has 6zellikler ihtiva
etmektedir. Bellek yonetiminin optimal sekilde yapilandirilmasi i¢in uygun durumlarda
by lazy kullanilmasi 6nerilmektedir. Fakat, by 1azy ile atamas1 yapilmig bir
degiskenin uzun bir zaman sonra veya hig¢ ¢cagirilmamasi durumunda, gecici bellekte
barindirilan verinin bellek s1zintisina sebep olabilecegi dikkat etmemiz gereken bir

husus olarak belirtilebilir.
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