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Ozet. 1990’larin basindan bu yana bilgisayar diinyasinda nesne-yonelimli programlama (object-oriented
programming) olduk¢a yaygin bir kullanim alani bulmustur. Bununla beraber, tiniversite ya da lise diizeyinde,
bilgisayar programcilifi egitimine yapisal programlama (structured programming) ile baslanmaktadir. Bu
programlama ydntemine alisan 6grenciler, psikoloji biliminde negatif transfer (ters etki) olarak adlandirilan durumun
ortaya ¢ikmasi sonucu, nesne-yonelimli programlamaya gegiste zorlanmaktadirlar. Bu sorunu gidermek igin
programcilik egitimine nesne-yonelimli programciliktan baslanmasi dnerilmektedir. Bu yazi, programcilik egitimine
nesne-yonelimli bir programlama dili ile baslanmasinin getirecegi zorluklari ve kolayliklar1 ortaya koymay1
amaglamaktadir.

1 Giris

Universitede nesne-yonelimli programlama derslerinde, daha 6nce yapisal-programlama yontemiyle program yazmis
olan &grencilerin nesne-yonelimli tasarim ve programlama ile ilgili bazi1 basit, temel kavramlar1 anlamakta zorlandiklar1
gdzlenmektedir. Ogrencilerin gegmiste edindikleri bilgiler yeni 6grenimlerini zorlastirmakta, yani 6grenmede negatif
transfer (ters etki) [1] olarak adlandirilan durum ortaya ¢ikmaktadir. Bu galismada, sozii edilen soruna ¢dziim olarak,
programcilik egitimine dogrudan nesne-yonelimli programlamadan baslanmasi 6nerilmektedir. Bertrand Meyer’in [2]
de dedigi gibi: “Eger nesne-yonelimli tasarim hedeflerinin ve tekniklerinin getireceklerinde hemfikirseniz, bunu
Ogrencilerinize aktarmakta gecikmeniz igin hicbir sebep yoktur; bu yaklagimi yazilim gelistirmede ilk yontem olarak
kullanmalisiniz.”. Bu yiizden, bilgisayar programlama deneyimi olmayan, lise diizeyindeki &grencilere programcilik
egitimi verilmesi gerektiginde nesne-yonelimli programcilik yontemi segildi.

1.1 Programlama Dili

Yaygin olarak miihendislik fakiiltelerinde ve meslek yiiksek okullarinda, uzun siiredir programciliga giris derslerinde
programlama dili olarak “C” ya da “Pascal” 6gretilmektedir. Bu dillerin, modern programlama dillerinin yetenekleri ile
kargilagtirildiklarinda, belli alanlarda oldukca geri kaldiklari goriilmektedir. Yapisal programlama dilleri, modern
programlama dillerinin getirdigi giivenli isaretleme (safe reference), atik toplayici (garbage collection) ve istisna
kontrolii (exception handling) gibi imkanlar1 bize sunamamaktadirlar. Bunlardan daha onemlisi, nesne yonelimli
programlama dilleri bize yapisal programlama dillerinden ¢ok daha iyi bir tasarim ve modelleme yapma imkani
vermektedir.

Bunlarin yaninda sececegimiz dilin pratik bir yani da olmali. Programciliga giris dersi, Bilgisayar Miihendisligi egitimi
almayan Ogrenciler tarafindan da alinmaktadir. Bu &grenciler nesne-yonelimli programlama tekniklerini dgrendikten
sonra, kariyerlerinin ileri sathalarinda tekrar bilisim teknolojileri ile ilgili bir sistem tasarlamak zorunda kalirlarsa
bunlart kullanabilmelidirler. Sayilan sebeplerden, segilecek dil genel amagli, kolaylikla ulasilabilen, yaygin kullanimli
olmalidir. Java bilgisayar programlama dili bu kriterleri karsilamaktadir. Bu nedenle Java, programlama dili olarak
segildi.

2 Egitim

Egitimi iki asamali bir siire¢ olarak algilamamizda yarar vardir. Birinci asamada nesne-yonelimli programlama ve
modellemenin temelleri aktarilmali, konular giinliik hayattan Orneklerle somutlagtirilmalidir. Algoritma kurma
yeteneginin gelistirilmesi i¢in akig diyagramlar1 ve siidokod (pseudocode) kullanilmalidir. Dogrudan kodlama
yapilmamalidir.

Ikinci asamada ise kodlamaya gegilmeli ve Java dilinin 6zellikleri kullanilmaya baslanmalidir. Unutulmamas1 gereken
en 6nemli nokta Java dili egitimi degil, nesne-yonelimli programlama egitimi verildigidir. Java bu is i¢in kullanilan bir



aragtir ve ama¢ durumuna gelmemelidir.

Universite diizeyindeki dgrencilerle yapilan calismalarda gdzlemlendigi kadariyla, 8grencilerin zorlandiklar1 kisim,
Java programlama dilinin sentaksi (syntax) ve inceliklerinin 6grenilmesinden ¢ok, nesne-yonelimli programcilik
tekniklerinin uygulanmasi ve dogru tasarimlarin yapilmasi olmustur. Jason Hong’da [3] “Java’nin programciliga
baslama dili olarak kullanilmasi” ile ilgili makalesinde, Ogrencilerin en ¢ok tasarim sirasinda zorlandiklarini
belirtmektedir. Bunlarda bize egitimin en dnemli ve {izerinde durulmasi gereken siirecinin birinci asama oldugunu
gostermektedir.

2.1 Genel Zorluklar

Lise diizeyindeki 6grencilerle yapilan ¢alismada, birinci asama yaklasik dort hafta siirdii. Bu siire de, 6grencilere
ornek olarak bir benzin istasyonun nasil nesnesel olarak modellenecegi gosterildi. Daha sonra her 6grenciden kendi
sectigi bir sistemi modellemesi istendi. Ogrencilerin yapmis oldugu caligmalardan bazilar1 smif iginde tartisilarak
modellemelerin daha da gelistirilmesi saglandi. Yapilan bu uygulamalar, 6grencilerin tasarim becerilerini arttirmistir.

Kodlama agamasina gegildiginde ise Java’da ekrana bir ¢ikti vermek pek zor olmasa da, klavyeden bilgi girmek
kargilagilan ilk zorluk oldu. Klavyeden girig i¢in System.in.read() metodu kullanilabilir, ya da DatalnputStream,
InputStreamReader sinifindan yaratilacak bir 6rnek nesne ile giris yapilabilir. Hangi yontem kullanilirsa kullanilsin,
sonugta mutlaka IOException kontrolii yapilmak zorundadir. Bu da baslangi¢c asamasinda olan 6grenciler igin igleri daha
da karmasik hale getirmektedir. Bunu 6nlemek icin dncelikle degiskenlere veri atama kodun i¢inden yapilmistir. Bu pek
pratik bir yontem degildi fakat daha sonra, disardan veri girilmesini saglayacak hazir bir sinif kodu olusturuldu ve bu
kullanilmaya baslandi. Gorsel programlamaya gegildiginde ise isimizi daha da kolaylastiran, JOptionPane sinifindan
metotlar kullanilmaya baglandi.

Derslerde kullanilacak, bizim istedigimiz egitim programina uygun kitap bulmakta bir baska zorluktu. Piyasada nesne-
yonelimli programciligl, Java dilinde programciligi ya da ikisini birden anlatan ¢ok ¢esitli kitaplar olmasina ragmen,
tiim ihtiyaclarimiz1 karstlayan tek bir kitap bulunamadi. Ozellikle Tiirkce kitaplar bulmak daha biiyiik bir sorun olarak
karsimiza ¢ikti. Bu yiizden Timothy Budd [4] ve Martin Kalin’in [5] kitaplarindan ayni anda yararlanilmasina karar
verildi. Budd’in kitab1 egitimin teori kismini kapsamasi bakimindan ders kitab1 olarak, Kalin’in kitabi ise Java dilinin
inceliklerini igermesi yonii ile bir referans kitab1 olarak kullanildi.

Bunlarin diginda, internette Java ve nesne-yonelimli programcilikla ilgili ¢ok fazla site ve haber grubu bulunmaktadir.
Bu kaynaklarin biiyiik bir ¢ogunlugu {iicretsiz ve serbest yazilim kodlar icermektedir. Bu kaynak kodlarin bazilar
ogrenciler icin faydali olmakla birlikte; baz1 kodlar kotii yazilim 6rnegidir.

2.2 Kavramsal Zorluklar

Java programlama dilini 6grenirken, 6grencilerin karsilastigi en biiyiik zorluk ayni1 anda bir¢ok kavrami anlamak
zorunda olmalariydi. Ornek olarak asagidaki kod pargasini ele alalim.

public static void main(String [] args)

Bu bir tek satirda bilinmesi gereken o kadar ¢ok kavram vardir ki, programciliga yeni baglayan birisinin, hepsinin aym
anda 6grenmesi miimkiin degildir. Bu ylizden egitimin ikinci asamasinin ilk baslarinda, programin dogru sekilde
calisabilmesi i¢in, nedenleri {izerinde durulmadan bu sekilde bir sentaks kullanilmasi gerektigi sdylenip gegildi.
Ogrencilerin sentaksla fazla zaman kaybetmeden, rahat bir ortamda program gelistirebilmeleri igin JCreator!
yaziliminin iicretsiz siiriimiinden faydalanildi.

Veri tipleri kavraminda ise karsimiza basit veri tipleriyle, nesnelere referans (wrapper class) olan tiplerin farkinin
anlasilmasi giicliigii ¢ikmaktadir. Gergektende bilgisayarin hafizasinda bir tam say1 tutmak istedigimizde bunu “int”
basit veri tipiyle yapabiliyorken, “Integer” nereden ¢ikmistir ve nasil kullanilmaktadir. Bu karmasayr daha fazla
arttirmamak i¢in ilk baslarda sadece basit veri tipi kullanilmali, 6rnek nesnelerin nasil tiiretildigi anlatildiktan sonra bu
iki tip birlikte kullanilmaya baslanmalidir.

Smuf (class) ve Ornek (instance) ayiriminin yapilmasi ise olduk¢a zaman alan bir durumdur. Aslinda su ana kadar
sOylenenler Java dilinin kendisini anlamaktan kaynaklanan zorluklardi. Bunlardan daha 6nemli olan ve anlagilmasi en

' Xinox Software firmasinin tescilli markasidir. http://www.jcreator.com adresinden indirilebilir.



gii¢ olan kavram ise, daha 6ncede belirtildigi gibi, nesne-yonelimli bir tasarim yapilmasidir. Bir¢ok 6grenci Java’da
program yazsa da, ortaya ¢ikarilan programlar modiilerlik, soyutlama ve tekrar kullanim 6zellikleri bakimindan oldukga
yetersiz olmaktadir. Bunun sebebi ise yazilimin tasarim safhasinin iyi ¢aligiimamasi ve anlagilmamasidir.

Programciliga yeni baslamis bir d6grenciden c¢ok iyi bir tasarim beklenemez fakat, bu dgrenciler zaman igerisinde iyi
tasarim yapmasi i¢in tesvik edilmelidir. Bunun igin 6grencilere iyi tasarimin nasil oldugunu sdylemektense, 6rnek
kodlarla gostermek daha yararli olacaktir.

2.3 Tasarimin Gelistirilmesi

Egitimciler olarak ¢ogunlukla dgrencinin ortaya koydugu programin ¢alisip ¢alismadigina ya da yazdigi kodun hatasiz
olup olmadigmma bakarak basari degerlendirmesi yapmaktayiz. Bu degerlendirme sirasinda 6grencinin kavramlari
anlamak, ihtiyaclari analiz etmek, tasarim yapmak, yapilan tasarimi kodlamak ve olusturulan programi test etmek igin
ne kadar gii¢ sarf ettigini goz ardi etmekteyiz. Bu sekildeki degerlendirme ise dgrencinin egitim siiresince ne kadar
ilerleme kaydettigini ve kavramlar1 ne kadar anladigin1 ortaya koyamamaktadir. Egitimin asil amaci, hedef kitlenin bilgi
ve davranis diizeyi olarak ulasilmasi istenen noktaya getirilmesidir. Yaptigimiz basar1 degerlendirmesi ise bunu tam
olarak saptayamamaktadir.

Gozlemlendigi kadariyla programcilik deneyimi az olan dgrencilerin ¢ogunlugu kavramlari ve ihtiyaglari anlamak,
tasarim yaratmak igin yeterince zaman ayirmamaktadir. Kendilerine bir 6dev verildiginde, analiz ve tasarim safhalarini
atlayip, direkt olarak kodla bogusmaya baglamaktadirlar. Bu da bizim 6gretmek istediklerimizle g¢elisen bir durum
olusturmaktadir.

Tasarim yetisinin geligtirilmesi amaciyla, bu yazida anlatilan calismada oldugu gibi, 6grencilere dncelikle giinliik
hayattan bir takim 6rnek problemler verilmeli. Bu problemleri kendi baglarina ¢ézmeleri istenmeli ve ihtiya¢ analizi,
nesne-yonelimli tasarim ve kodlama safhalarini ayri ayri parcalar halinde ele almalar1 saglanmalidir. Tiim bunlar
ogrenci tarafindan gergeklestirildikten sonra, verilen problemin ayni asamalarinin deneyimli bir programci tarafindan
ortaya cikarilmis 6rnegi ile dgrencinin ¢aligmalari karsilastirilmalidir. iki yazilimin karsilastirilmasi sonucu dgrenci
eksiklerini gorecek ve bunlar gidererek kendini gelistirecektir.

3 Sonugclar

Programcilik egitimine nesne-yonelimli bir dil ile baglamak olduk¢a zaman ve gii¢ isteyen bir ¢alismadir. Eger bu is
Java ile yapilacaksa unutulmamas: gereken nokta Java dili egitimi degil, nesne-yonelimli programcilik egitimi
verildigidir. Onemli olan nesne-y&nelimli programciligin temellerinin verilmesidir. Programlama dilleri gelip gegicidir.

Konular miimkiin oldugunca basit anlatilmalidir. Nesne-ydnelimli programcilik teknolojisi olduk¢a karmagik ve zordur.
Bu yiizden 6grencilere karsi esnek olunmali ve konulardan konulara yavasca gegilmeli, bol bol 6dev verilmeli, aligtirma
yaptirilmalidir. Iyi bir tasarimim ve kodun nasil olmasi gerektigini anlatmak yerine, iyi kodlar drneklerle gosterilmeli,
bunlarin 6grencinin kendi yarattigi caligmalarla karsilagtirilmasi saglanmalidir.
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