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Doçentlik Sýnavý, Çok Biçimlilik ve Java
Kemal TURHANa
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The object-oriented approach goes a step further by providing tools for the programmer

to represent elements in the problem space. To illustrate the basic concepts in object

oriented programming such as abstracting and polymorphism we presented an example

how we might go about handling a real world situation and how we could make the

computer more closely model in real world.  In this study, it was discussed with an

example how Object Oriented Thinking (OOT) can help medical informatics students

to learn about using Java Programming Language for solving a real world problem.
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Özet

1. Giriþ

Object Oriented Thinking (OOT) temelinde problem uzayýndaki her þeyin bir nesne olduðu
düþüncesi yatmaktadýr. Gerçek yaþamda da her þeyin bir nesne olduðu düþünülürse, OOT�nin
tüm yaþam alanýnda uygulama þansý bulabilecek, son derece önemli bir felsefi araç olduðu
açýktýr.  Yeni baþlayan öðrenciler, yapýsal (geleneksel) düþünme ve problem çözme alýþkanlýðýný
kazanmýþ uygulama geliþtiricileri, sistem analistleri, sistem tasarýmcýlarý ve yazýlým mühendisleri
için son derece önemli olan OOT kavramlarýný anlatmak ve bu beceriyi kazanmalarýný saðlayarak,
kiþisel problem alanlarýnda etkili kullanmalarýný saðlamak güç olabilmektedir.

Geleneksel programlama anlayýþýna göre, bilgisayarlar çeþitli koþullara baðlý olarak prosedürel
bir yapý içinde istenilen iþlemleri yapan araçlar olarak kullanýlmaktadýr.  Program satýrlarý
incelendiðinde problemi anlamak çoðunlukla mümkün olmamaktadýr.  Problemi bilgisayarýn
iþlem yapma sürecine uygun hale getirmek kodlar üzerinden problemi anlamayý
güçleþtirebilmektedir (1).

Object Oriented Programming�in (OOP) programlama dünyasýnda meydana getirdiði en temel
deðiþim, bilgisayarýn problem dünyasýnýn içine çekilmesi denilebilir. Programýn, gerçek yaþamýn
modellenmiþ nesneleri aracýlýðý ile probleme adapte olmasý saðlanmaktadýr. Dolayýsýyla, kod
incelendiðinde, hem problem hem de çözüm ayný anda anlaþýlýr olabilmektedir. Projenin büyüklüðü
ne olursa olsun yazýlýmda herhangi bir sorun çýktýðýnda ilgili nesneler incelendiðinde sorunu
anlamak çok daha kolay olacaktýr (2). Uygulama geliþtirilirken kullanýlan programlama dili
nesne yönelimli (Java, C# veya Delphi) olsa da, programlama anlayýþýnda tam bir dönüþüm
gerçekleþtirilmedikçe bu araçlarla da geleneksel programlama yöntemlerini sürdürmek mümkün.
 Kullanýlan dilin özellikleri ne kadar bilinirse bilinsin OOP için gerekli olan felsefi alt yapý
(OOT) öðrencide oluþturulmamýþsa nesneler dünyasýnda gerçek yaþamý taklit etmek mümkün
olmayacaktýr.
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2. Doçentlik Sýnavý : Gerçek Yaþam Problemi

Birçok akademisyen gibi bu makalenin yazarýnýn da akademik aþama kaydedebilmek için geçmek
zorunda olduðu doçentlik sýnavý tam bir gerçek yaþam problemidir. Bu problemi OOT ve Java
(OOP) ile modelleyerek çözüme ulaþtýrabilmek mümkündür.

Senaryo dokümanýndan yararlanarak nesneler ve bu nesnelerin bir biri ile olan etkileþimleri ve
etkileþimde kullanacaklarý mesajlar belirlenebilir.

Senaryodan anlaþýldýðý üzere problemde iki temel nesne ve bunlarýn etkileþimleri söz konusu
Þekil-1).

Senaryonun gerçeklenmesi için gerekli olan nesnelerin senaryoda yerlerini almalarýný saðlayacak
iki tür (class) þekil-1�de görülmektedir.   Her iki türde de dikkat edilirse bir genelleme söz
konusu. Kemal, yani adayýn iki durumu söz konusu (Docent, yDocent). Ayný þekilde Juri�nin
ise (onerEren, sibkatKactioglu, erdalBalaban) gibi senaryo için deðiþik jüri üyelerini temsil
edecek alt türleri görülmektedir.  Burada Kemal de Juri de soyut (Abstract) tür olarak tanýmlanmýþtýr.
 Bunun nedeni; sonraki bölümde göreceðimiz gibi soyut sýnýfta yer alan Kacpara(), Konus(),
Yuru() ve kararVer(), soruSor() gibi mesajlara, soyut türe ait nesnelerin senaryo akýþýndaki
duruma göre farklý tepkiler verebilmelerini saðlamaktýr.  Bunu soyut sýnýf üzerinden nesneye
ulaþarak saðlayabiliriz. Böylece sýnav bittiðinde aday doçent olmuþsa mesajlara vereceði tepkilerin
farklýlaþmasý ve soru soran üyenin kendi sitiline göre soru sormasý kendiliðinden saðlanabilir.
Bu bizi OOT ve OOP�nin önemli olan çok biçimlilik kavramýna (polimorphizm) götürür.  Çok
biçimliliðin uygulamasý sonraki bölümde verilmiþtir.

3. Doçentlik Sýnavý Benzetimi : Java Uygulamasý

Soyut türlerin farklý biçimlerinin tanýmlanmasý gerekmektedir. Bunun için OOP�de olan miras
Þekil-2) (class yDocent extends Kemal) alma özelliðinden yararlanabiliriz.

Tablo-1Senaryo Dokümantasyonu

Sýnav Senaryosu

Birinci Aktör

Ýlgililer ve Beklentileri

Ön Koþullar

Son Koþullar

Ana Akýþ

Alternatif Akýþ

Doçentlik Sýnavý

Doçent Adayý

Jüri üyeleri, adaya soracaklarý sorularý bilmesini beklemektedirler.

Aday YÖK kriterlerine göre gerekli diploma, yayýn ve yabancý dil koþullarýný

saðlamalý. Jüri üyelerinin oy çokluðunu saðlamýþ olmalý.

Aday yapýlacak sýnavda baþarýlý olursa doçent olacaktýr.

Aday belirlenen ilde sýnava davet edilir.

Önceden belirlenmemiþ bir zaman süresince aday sýnava alýnýr.

Her bir jüri üyesi kendilerine has objektif kriterlerine göre belli olmayan

sayýda ve zorluk derecesinde adaya soru sorarlar.

Aday bu sorulara doðru cevap verir veya veremez.

Sýnav biter ve jüri kararýný verir.

Alternatif bir akýþ yoktur.
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3.2. Juri Sýnýfýnýn Java'da Gerçekleþtirimi

Jüri sýnýfýndan miras alan her nesne Toplam ve GecerSayi isimli iki nesne özelliðine sahiptir.
Bu deðiþkenlerden Toplam üyenin kaç soru sorduðunu, GecerSayi ise adayýn zorluk derecesine
göre kaç soruyu doðru bildiðini saklamaktadýr. Kodlar incelenirse iki üyenin kararVer() metotlarý
farklýdýr. Bir üye, aday sorularýn yarýsýný doðru bilirse olumlu karar verirken diðer üye ise karar
verdiði andaki Moralmetre isimli özelliðinden etkilenerek karar vermektedir. Burada jüri
üyelerinin soru sorma ve karar verme sitilleri çok daha karmaþýk hale getirilerek bunlar metot
gövdelerinde tanýmlanabilir.  Makalenin konusu açýsýndan amaç sadece çok biçimliliði uygulamada
gösterebilmektir.

Java kod parçalarýndan da anlaþýlacaðý
üzere soyut sýnýfýmýzda (abstract class)
Yuru(), Konus() ve Kacpara() gibi üç
metot bulunmaktadýr. Bu metotlar soyut
sýnýftan miras aldýklarý için sýnava giren
adayýn durumuna göre farklý
çalýþtýrýlacaktýrÞekil-2, þekil-3). Benzer
þekilde unvan ve image isimli
özelliklerde sonuca göre deðiþecektir.

Þekil-1. Problemin aktörleri

3.1. Aday(Kemal) Sýnýfýn Java�da Gerçekleþtirimi

Þekil-2. Aday türü için soyut sýnýf tanýmý

Þekil-3. Çok biçimlilik için soyut sýnýftan miras alan

iki tür (Docent ve yDocent).
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Þekil-4. Jüri soyut sýnýfýnýn Java karþýlýðý.

Þekil-5.Jüri sýnýfýndan miras alan bir jüri
üyesi (ErdalBalaban)

Þekil-6 .Jüri sýnýfýndan miras alan bir jüri
üyesi (sibkatKactioglu)

3.3. Sýnavýn Benzetimi

Artýk senaryonun gerçekleþmesi için gerekli olan gerçek yaþam nesneleri hazýrdýr.  Sýnav
baþladýðýnda jüri üyeleri program tarafýndan rasgele seçilerek, her üye kendi sorularý içinden
rasgele zorluk derecesinde soru seçecektir. Sýnav bittiðinde jüri üyeleri kararlarýný bildirecekler
ve sonunda adayýn son durumu belli olacaktýr.

Bu bölümde çok biçimlilikle (1, 2, 3) ilgili en önemli kod satýrlarý verilecektir.

Aday nesnesinin inþa edilmesi için gerekli kod;

Kemal KemalTURHAN=new yDocent0;

Jüri üyelerinin benzetimde görev yapmalarý için Juries isimli tek boyutlu bir dizi onlara ev
sahipliði yapmaktadýr. Görüldüðü gibi dizinin tipi Juri (Juri[] Juries)  sýnýfýndan belirlendi.
Burada yapýlan, problemin çözümü için bir genellemedir(çok biçimlilik).  Ayný þekilde aday da
Kemal sýnýfý ile iliþkilendirilerek benzer bir genelleme yapýlmýþtýr.  Genellemede amaç, bir türe
miras aldýðý sýnýf üzerinden ulaþabilmektir(Juries[s].soruSor()). Ayrýca, KemalTURHAN  isimli
nesneyi  Kemal isimli soyut sýnýftan tanýmlayarak  KemalTURHAN�ýn sýnavda çýkacak sonuca
göre yDocent() veya Docent() nesnesine referans olarak kullanabilmemizi, dolayýsýyla çok
biçimliliði saðlamaktadýr.

Juri[] Juries = {new erdalBalaban(),new onerEren(),new sibkatKactioglu()} ;

Sýnav artýk baþlatýlabilir.
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Yukarýdaki kod parçasý sýnav anýný göstermektedir.  Burada en önemli kod satýrý;

 Cevap=Juries[s].soruSor();

s deðiþkeni rasgele program tarafýndan  atandýðý için o anki jüri üyesinin kim olacaðý önceden
bilinemez. Dolayýsýyla soruSor() metodu çalýþma anýnda(runtime, late binding) seçilen üye için
çalýþacaktýr. Bu bize OOP�nin en önemli özelliklerinden birisini yani çok biçimliliði göstermektedir.
  Artýk karar verme zamaný gelmiþtir ve  jüri üyeleri kararlarýný bildiriler.

 jTextField1.setText(Juries[0].kararVer());

 jTextField2.setText(Juries[1].kararVer());

 jTextField3.setText(Juries[2].kararVer());

Sýnav bittiðinde adayýn davranýþlarýnda bir deðiþiklik olup olmadýðýna bakarak doçent olup
olmadýðýný anlayabiliriz.  Dikkat edilirse jüri üyeleri Geçti kararý vermiþlerse Doc isimli deðiþken
bir arttýrýlmaktadýr.  Bu deðiþken 1�den büyükse üç üye olduðu için çoðunluk saðlanmýþ olacaktýr.

Yukarýdaki kod incelendiðinde programýn yazarýnýn hangi jüri üyesinin nasýl bir ruh haliyle soru
soracaðýný ve sýnav sonunda adayýn nasýl konuþup yürüyeceðini veya kaç para kazanýyor olacaðýný
bilmesi imkansýz. Gerçek yaþamda da öyle deðil midir ? Ýþte OOT ve OOP nin çok biçimlilik
özelliði ile gerçek yaþama ne kadar yaklaþabildiðinin bir örneði.

Þekil-8. Sýnav sonucu.

Þekil-7 : Sýnav döngüsü.
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4. Sonuç ve Öneriler

Bir bilgi sistemi proje geliþtirme sürecinin her aþamasýnda yaþanan problemlere çözüm alternatifi
olarak gündeme gelen OOT gerçektende çok önemli avantajlar saðlayabilir. Uygulama geliþtirmenin
dýþýnda analiz ve tasarýmda da UML gibi nesne yönelimli araçlarýn kullanýlmasý gerçek yaþamýn
çok daha kolay modellenmesini saðlayacaktýr. Özellikle genç biliþimcilerin  kendilerine saðlanan
bu olanaklarý iyi kavramalarý, yazýlým sektörünün ülkemizde geliþmesine yardýmcý olacaktýr. Bu
ayný zamanda biliþim projelerinde ortaya çýkan sorunlarýn azalmasýna ve daha az kaynak ve
emek tüketilmesine neden olacaktýr.
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