INTERNET UZERINDE DAGITIK VE
KATMANLI MiMARI IiLE
UYGULAMA GELISTIRME

498691 ERKAN DURMAZ
498694 OLCAY UNVER

BITIRME ODEVi
MAYIS 2003
Yonetici: Yrd. Dog¢. Dr. Feza Buzluca



ICINDEKILER

ONSOZ

BOLUM L. GiISu. oottt ettt e et een e, 1
1.1. Projenin Amaci ve Kapsami...........ccceeeeeiiiieeniiieeeiiiee e 2

1.2. Projenin Sosyal ve Ticari A¢idan Onemi.............ccocoovevevevevereeennnnn. 3
BOLUM 2. NET Yazilim Gelistirme Platformus..........c.oeeveeeeeeeeeeeeeeeeeeenn. 4
2.1. MicroSOft .INEt MIMATiSiecceusuererssssssnsasssneseesarreeeasnreeesssrsesessssesessnnes 5

2.2. Microsoft .Net Platformunun OzelliKleri...............ococoovevevevrrnrnn... 6

2.2.1. Cok Dille(Multilanguage) Uygulama Gelistirme.............. 6

2.2.2. Platform Ve Islemci Bagims1zI1g1..........cccocoovevvveeeeeinnnne. 7

2.2.3. Otomatik Bellek YONnetimi.........cccceevveriieenienniienieeicenenn 7

2.3. .Net Mimarisinin Bilesenleri............ccoooevviiiiiiiiiiiiniiieiiiieeec e, 8

2.3.1. .Net Ortak Dil Calistirma Platformu(Clr).............cccuuee.... 8

2.3.2. Diizenli/Diizensiz Kod.........coccooviieniiniiiniiiiiieeee 8

2.3.3 Ara Dil(I1).eeeeeeeiieiie et 9

2.3.4 Ortak Tip SISteMI....ceeeeriiieeiiiieeeeiiee e 9

2.3.5. .Net Taban Smif Kiitliphanesi............cccocvveeveveeeecieeeennen. 9

2.3.6. Yansima(Reflection).........cccceevcviieeiiiiieeiiiee e, 10

2.3.7. Just-In-Time Derleme..........cccccccovviimniiiniiiiniinieeneens 10

2.3.8. Garbage ColleCtion..........ccueeeeiuiieeeiiiieeeeeiiee e 11

2.4. Net Teknolojileri.......ccoecciiieeiiiieieiiie e 12

2.4.1. ADONET ..ottt 12

2.4.1.1. SQL Veri Tabanindan Veri Alama..................... 13
2.4.1.2 Veri 1le CaliSma......c.ooveveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeen, 15

2.4.1.3 ADO.NET ve XML.....coooiiviiiiiiniiiiiciiceecene 18

2.4.2. 'Web Servisleri.......cocceeiiiiiniiiniiiiiieieeeceee e 18

2.4.3. ASP.INET ..ottt 21



2.4.5. Mobil Teknolojiler...........cccveeeviiirieiiieeeiiee e 21

2.5. Kaynak Kodun Derlenmesi ve Calistirilmasi............cccccvveeeennneen.. 23
BOLUM 3. C# Diliicucocieceeiciecneieeiecseiecise et ssseseseenens 25
3.1, NameESPACEICT.....eeiiiciiiieeieee et e 26
3.1.1. System NameSPaCE™l......ueeercureeeerrireeriieeeenireeeeveeeeeeneens 26

3.2, G Aa TIPIT .. e e 28
3.2.1. Value Tipleri ve Tanimlanmasi............cccceeeeeeveeeencnneeennne 28

3.2.2. Referans Tipleri ve Tanimlanmasi..........ccoeceeevvevueennnenne. 29
3.2.3. Degisken Tipleri Dontisimleri.........c.ccocveeviieenieeenneenne. 30
BOLUM 4. MICROSOFT SQL SERVER 2000...............occorvurrrarerenrenenennen. 31
4.1. Veri Saklama Modellleri..........ccceeeviiiiiiiiiie e, 31
4.1.1. OLTP Veritabanlari.........ccocceevieiiiiiiniiiinieiieeeieeeee, 31

4.1.2. OLAP Veritabanlart........cccccoecueevieniiinieniieniecieeniceeens 31

4.2. SQL Server Veritabanlart...........c.cccooovviiiiiiieiiiiiiiceeeiieeeeeee, 31
4.3. SQL Server’da GUvVenliK............ccooouvveieieiiiiiieeeeeeieeee e 32
4.4. Transact-SQL Programlama Dili...........cccooeviiiniiiiniiiiniieee 32
4.4.1. Veri Kontrol Dili Ifadeleri..........coccoverrrccrcrcrrenne. 33

4.4.2. Veri Tanimlama Dili Ifadeleri............c..ocooveverrrevenennnne. 33

4.4.3. Veri Kullanim Dili Ifadeleri..........c.cocovveiieieieviiennne, 33

4.4.4. Lokal Degiskenler..........ccccoevvvieiiiiiniiieeiiecieecee e 33

4.4.4. Transaction Kullanimi............ccoceeviiniiininiinicnennen, 34

4.5. Veritabanlarinin Olusturulmasi ve Yonetilmesi............ceeeeee....... 34
4.6. Veri Tipi ve Tablo Tanimlanmasi............ccccceeevveeerieencieeenneeenne 35
4.6.1. Veri Tipi Olusturulmasi ve Kaldirilmasi....................... 36

4.6.2. Tablo Olusturulmasi ve Kaldirilmasi..............cccuuveeeee. 37

4.7. Veri Butliinligi(Data Integrity)......c.ccceevveeeecvieeeeiieeeeieeeeeee. 37

4.8. Kis1tlar(Constraints).........ccccvereeecrieeesiiieeesiieeeeieeeesieeeeeseveeeens 38



B9 TNACX e 38

4.9.1. Kiimelenmis INdexIer..........c.oooveeeueeeeeeeeeeeeeeeeeeen, 39
4.9.2. Kiimelenmemis Indexler..........ccooveveeoeeeeeeeeeeeen. 39
4.9.3. Hangi Kolonlar Indexlenmelidir?...............cococvevurnnne... 39
4.9.4. Hangi Kolonlar Indexlenmemelidir?..................c........ 40
B10. VIBW..oiiiiiiiieiieeie ettt ettt sttt sttt e 40
4.10.1. View’in Avantajlari..........cccocoeveeeiiieeeciieee e, 40
4.11. Stored ProSediir.........ccccuvieieiiiieeeiiee e 40
4.11.1. Stored Prosediirler’in Avantajlari.............cccceeeueeennen. 41
B2, TTIZEOT c..eviie ettt et e e e e e eaaee e aens 41
BOLUM 5. Yapilan CaliSma............ccoveuevevieeeeieeeeeeeeeseseeeeeeeeeeseseeeens 42
5.1. GameNETWOrk Projesi........ccccceeeeciiiieiiiiieeiiee e 42
5.1.1. GameNETwork’un Mimarisi..........ccceeeveenueennieennnnenns 42
5.1.1.1. Sunucu MimariSi......ccocceeveernueeniennieeneennieene. 42
5.1.1.1.1. Sunum Katmani............ccccvveeeevencnnnnnnn.. 43
5.1.1.1.2. Orta Katman........cccccceeveeenieeenneennnenns 43
5.1.1.1.2.1. Web Cephesi Katmant................... 43
5.1.1.1.2.2. Ticaret Mantig1 Katmani................ 44
5.1.1.1.2.2.1. Oyun Mantig1 Katmani............ 44
5.1.1.1.2.2.2. Veri Mantig1 Katmant.............. 45
5.1.1.1.2.3. VeriErisim Katmani........................ 45
5.1.1.1.3. Veri Katmant........cccceeevevveenieineennennne. 45
5.1.1.1.3.1. Tablolar.......c..cccceevuiirniiiniieineenne 46
5.1.1.1.3.1.1. Users Tablosu.........cc.c.ceuue.n. 46
5.1.1.1.3.1.2. Game Tablosu......................... 46
5.1.1.1.3.1.3. OnlineUsers Tablosu............... 47
5.1.1.1.3.1.4. CurrentGamesTablosu............. 47

5.1.1.1.3.1.5. PurchasedGameTablosu........... 48



5.1.1.1.3.1.6. SavedGame Tablosu................ 48

5.1.1.1.3.1.7. Score Tablosu...........c.cccuu....... 48
5.1.1.1.3.1.1. E-R Diyagrami........................ 49
5.1.1.1.3.2. Stored Prosediirler.............couce.... 50
5.1.1.2. Istemci MimariSi...........ococvovevvvvvccnnnnnnns 50
5.1.1.3. Giivenlik Mekanizmast...........ccoecueevieennnennne. 54
5.1.1.4. Hata Kontrol Mekanizmasit.............cccceeeuneen. 57
5.1.1.5. Durum YoOnetimi........cccceeeeeceveeeerveeeesieee e 57

BOLUM 6. SONUCLAR VE ONERILER

BOLUM 7. KAYNAKCA



ONSOZ

Katmanl yap1, kurumsal uygulamlarda her gecen giin 6nemini giderek artirmakta,
ve bu yapiyr saglamak icin c¢ok cesitli yazilim araglari sunulmaktadir. Bu araglar
kullanilarak, ¢ok saglam ve giivenilir yapida uygulamalar gelistirilmekte ve sirketlerin
giivenilirligi artmaktadir. Artitk modern bir yazilim mimarisi olan katmanli yapi, tiim
yazilim sirketleri tarafindan kullanilmaya baglanmistir. Ayrica dagitik sistemlerde,
sirketlerin kacinilmaz gereksinmilerinden birisi haline gelmistir. Bu calisma biinyesinde;

dagitik ve katmanli yapida bir uygulama gelistirilmistir.

Bilgisayar Miihendisligi lisans egitimim siliresince degerli  bilgilerinden
yararlandigimiz, ilgi ve desteklerini gordiiglimiiz tiim hocalarimiza, bitirme ¢alismamizin
yiriitiilmesinde emegi gecen, her konuda destek gordiigiimiiz degerli hocamiz Sayin Yrd.

Dog. Dr. Feza Buzluca'ya tesekkiir ederiz.

Istanbul 2003 Olcay UNVER
Erkan DURMAZ



1. GIRIS

Cagmmizin en 6nemli gelismelerinden biri olan Internetin, her gecen giin yayginhgi ve
kulllanilabilirligi  artmakta, giinlik hayatimizin degismez unsurlarindan biri haline
gelmektedir. Internetin yayginlasmaya baslamasi ile birlikte Internet iizerinde calisan

uygulamalarinin yayginligida ayni paralellikte artmaktadir.

Giiniimiizdeki Internet uygulamalarmi iki alt bashkta toplayabiliriz: Internet gdzaticisi
(browser) iizerinde kosan internet uygulamalar1 (6rn: Yahoo, Amazon) ve TCP/IP protolkolii
ile ¢alisan, isletim sistemine bagimli internet uygulamalari(6rn: ICQ, GetRight). Bu iki grup
internet uygulamalarinin art1 ve eksi yonlerini irdeleyecek olursak; internet gézaticisi {izerinde
calisan uygulamalarin en 6nemli avantaji hemen her platformda ¢alismalaridir. Bu platform
bagimsizlik HTTP(Hyper Text Transfer Protocol) ile saglanmaktadir. Fakat, internet
gozaticilarinin  kisith yetenekleri ve giivenlik sorunlari biiyiik kurumsal uygulamalarin
gelistirilebilmesine engel teskil etmektedir. Diger grupta toplanan internet uygulamalar1 bu
acidan bakildiginda internet gdzaticisi lizerinde ¢alisan uygulamalardan daha avantajhdir.
Clinkii bu uygulamalar isletim sistemi destegi ile sistem kaynaklarini kullanabilmektedir.
Fakat, bu grup internet uygulamalarun en onemli dezavantaji {lizerinde ¢alistig1 platforma
bagimli olmasidir. Karsilagilan bu sikintilarin = ¢éztimlemesi i¢in - W3C, ISO gibi
standardizasyon kurumlarinin yanisira, yazilim diinyasinin Microsoft, Sun Microsystems gibi
onde gelen kurumlar cesitli ¢ozlimler onermislerdir. Bu ¢oziim Onerilerinin ortak hedefi
internet uygulamalariin platform bagimsiz hale getirmek ve istemcinin sistem kaynaklarinin
en etkin sekilde kullanabilmesini saglamaktir. Bir bagka ifade ile Linux igletim sistemi altinda
calisan bir uygulamanin, Windows igletim sistemi lizerinde c¢alisabilmeli ve hatta PDA gibi
akilli cihazlarda da (smart device) ¢alisabilmelidir. Bu hedeflerin gergeklesmesi i¢in atilan en
onemli adimlardan birisi Web Servisleridir. Web Servisleri kavrami iizerinde ilerideki

boliimlerde ayrintili olarak durulacaktir.

Bizde projemizde Web Servislerinin saglamis oldugu imkanlardan istifade ederek, hemen her
platformda ¢alisabilecek, istemci tarafindaki bilgisayarin kaynaklarimi en efektif sekilde

kullanabilecek, gelistirilebilir(esnek) ve Olceklenebilir bir internet uygulamasi modeli



gelistirilmistir. Gelistirilen bu model 1s181nda, farkli platformlardaki oyuncularin birbirleriyle

farkli oyunlar1 karsilikli oynayabilmesini saglayan bir internet uygulamasi gergeklenmistir.

1.1 PROJENIN AMACI VE KAPSAMI

Projenin amaci, Visual Studio .NET ortaminda, .NET teknolojisinin saglamis oldugu
yenilikleri kullanarak, her tiir platformda hizmet verebilen kurumsal ve katmanli bir yapida
uygulama gelistirmektir. .NET teknolojileri, kurumsal uygulamalarda ¢ok 6nemli rol
oynamakla birlikte, gelecekte yazilim sektoriinde ¢ok 6nemli pazar payina sahip olmasi

beklenmektedir.

Projenin kapsami bu nedenle ¢ok genistir ve bir ¢ok yeni teknolojinin kullanilmasini
gerektirmistir. Asagida, kullanilan teknolojilerin listesi bulunmaktadir.

o .NET Framework

o .NET Compact Framework

o XML Web Servisleri

o ADO.NET

o OLE.DB(Veri taban1 baglantist i¢in)

o ASP.NET

o ASP.NET Mobile Controls

o Smart Device Extensions

o .NET Reflection

o Cryptography Services.

Bitirme projesinin basit olarak, N farkli platformdan, N farkli kullanictya , N farkli oyunu
karsilikli olarak oynama imkani verebilen bir platform saglamaktir. Su anda hedeflemis
oldugu platformlar PC’ler, PDA’ler, Internet’e baglanabilir telefonlar ve Web arayiizleridir.
Oyun platformunda(GameNETwork), farkli platformlardan karsilili olarak oynanan oyunlarin
tek bir ortak katmanda tutulmasi icin Web Servisleri kullanilmigtir. Web servisleri ile ilgili

kapsamli bilgi ileriki konularda ele alinacaktir.



1.2 PROJENIN SOSYAL VE TiCARI ACIDAN ONEMI
GameNETwork projesinin sosyal agidan 6nemi, farkli kesimlerden insanlar1 biraraya getirerek
yeni arkadagliklarin olugmasina ve sagladigi mantik oyunlarn ile insanlarin zekalarinin

gelismesine yardimci olmasidir.

Ayrica GameNETwork projesinin ticari agidan Onemi ise, platformun {yelik sistemi ile
calismasidir. Uyelerin belirli bir iicret karsiligi oyunlar1 oynayabilmesi nedeni ile ticari

acidanda 6nemlidir.
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2 NET YAZILIM GELiSTIRME PLATFORMU

Teknolojinin her gegen giin hizla gelismesi ile yeni gereksinimlerde ortaya ¢ikmaktadir.
Bugiin, internetin her alanda hizmet verebilmesi nedeni ile kullanicilara bu hizmeti
saglayabilmek i¢in ¢esitli yazilim gelistirme araglar1 ortaya ¢ikmistir. .NET platformu bu

araclarin en 6nemlilerinden birisidir. .NET’e kadar olan tarihsel gelisim su sekildedir:

Internet Internet
1%t Gen 2nd Gen

IENS  win

ClientServer

2.1: Yazillmin Tarihsel Geligimi

NET platformunun ortaya cikisinin sebebi, bilgisayar diinyasinin PC’lerin serverlara
baglanarak hizmet almalarindan, akilli cihazlarin(PDA, Smart Phone), bilgisayarlarin ve
servislerin birarada ¢aligmasini saglayacak yonde degismesi seklindeki gelismesindendir.
NET platformu Microsoft’un, bu degisim karsisinda, yazilim gelistiricilere sundugu bir cevap
niteligindedir. NET Framework, .NET platformu denince akla gelen ilk konudur.

NET Platformu, Visual Studio NET(VS.NET), .NET Common Language Runtime(CLR), ve
.NET Base Class Libraries(BCL)’den olugmaktadir.

Genel mimarisine bakildiginda, .NET genel olarak ii¢ ana kisimdamn olusmaktadir:

NET Framework: Tiim 6zelliklere sahip yeni bir gelistirme platformu.

Bir¢cok .NET Uriinii: XML(Extensible Markup Language)i destekleyen, Exchange ve SQL
Serverida iceren ve .NET platformuna entegre edilmis, .NET Framework ile ilgili bir¢ok

Microsoft uygulamasi,
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Cesitli .NET servisleri: Microsoft tarafindan .NET platformunda kullanilmak {izere sunulmus

cesitli servisler. Bu servisler Microsoft’un HailStorm projesi kapsaminda gelistirilmektedirler.

NET Framework de kendi i¢inde ii¢ boliimde incelenebilir.

Ortak Dil Cahstirma Platformu(Common Language Runtime - CLR) Kontrol edilebilen
ve bellek yonetimi, hata kontrolii, bellek tahsisati, isletim sistemi servisleri ile etkilesimde
bulunan bir ¢alistirma ortamidir. Uygulama gelistirmeyi kolaylastirir, giiglii ve gilivenli

caligma ortami saglar, birden ¢ok dil destegi verir.

Taban Sinif Kiitiiphanesi (Base Class Library -BCL): .NET Framework sinif kiitiiphanesi,
birtakim calistirma zamani 6zellikleri ve her uygulama gelistiricinin ihtiya¢ duyacagi diger
yuksek seviyeli servisleri sunar. Simiflar, .NET uygulamalar1 gelistirmeyi kolaylastirir.

Uygulama gelistiriciler, siniflar1 kendi kiitiiphanelerini olusturarak genisletebilirler.

En onemli iki wuygulama hedefi Web Uygulamalari(ASP.NET) ve Windows

Uygulamalari(Windows Forms)

NET Frameworkun saglamis oldugu avantajlar: daha kisa yazilim gelistirme dongiileri(code
reuse, daha az siirpriz, birden fazla programlama dilini destekleme), daha kolay yiikleme, veri
tipine bagl hatalarin igsel tip glivenligi(integral type safety) ile azaltilmasi, garbage collector
sayesinde daha az bellek sizintisi, ve genel olarak daha genisleyebilir(scalable), daha

giivenilir(reliable) uygulamalar.

2.1 MICROSOFT .NET MIMARISI

Asagidaki sekil .NET platformunun mimarisini gostermektedir. Temel olarak, .NET diller
ailesinin her biri, Common Language Specification(CLS) e uygun olarak.Microsoft
Intermediate Language (MSIL, yada sadece IL - ara dil)e derlenmektedir. Genel olarak
uygulama gelistirme tipleri, Web Forms, Web Services, ve Windows Forms uygulamalaridir.
Bu uygulamalar, XML ve Simple Object Access Protocol (SOAP)’unu kullanarak Base Class
Library’lerden fonksiyonalitelerini alarak, CLR(common Language Runtime)da calisarak,

birbirleriyle haberlesirler. Visual Studio.NET, NET Framework uygulamalar1 gelistirebilmek
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icin gerekli degildir, fakat Visual Studio .NET in sunmus oldugu kapsamli mimari, Visual

Studio .NET’in ideal bir segenek olmasina sebeptir.

= L)
A’ -
0o
=) o [) ~
L) =
O erne 00
AL
= - ()
Ortak D A a Platio »

el

=
=

2.1.1: .NET Mimarisi

2.2 MICROSOFT .NET PLATFORMUNUN OZELLIiKLERI

NET Platformunun ¢ekirdegi, Ortak Dil Calistirma Platformu(Common Language Runtime-
CLR) , Taban Smif Kiitiiphanesi (Base Class Library-BCL), ve Ortak Dil Tanimlama

(Common Language Specification - CLS) dan olugmaktadir.

NET Taban Smif Kiitiiphanesi, Windows API’lerinin Windows isletim sistemini etkin hale

getirmesinde kullanildig1 gibi, Ortak Dil Cacalistirma Platformuna ozellikler saglar ayrica,

Taban Smf Kiitliphanesi kod tekrar kullanimi(code reuse)ni saglamak i¢in bir ¢ok 6zellikte

sunar. Asagida .NET platformunun bazi 6zelliklerine deginilmistir.

2.2.1 COK DILLE(MULTILANGUAGE) UYGULAMA GELISTIRME

Birgok dilin .NET Ortak Dil Calistirma Platformunu desteklemesi ile, kendinize en uygun dili

kullanarak yazilim gelistirebilmeniz artitk daha kolay. Farkli dillerin birarada g¢aligmasini
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saglayan, COM ve CORBA gibi eski yontemler Arayliz Tanimlama Dili (Interface Definition
Language-IDL) kullanarak bunu gerceklemislerdir.. NET platformu dillerin entegrasyonunu
MSIL ile gerceklemektedir. MSIL, assemblera benzer bir sentaksa sahip olmasina ragmen
icierisinde nesnelerin yonetimi, hata durumlarini olusturulmasi ve hata yakalanmasi ile ilgili

cesitli fonksiyonlarda mevcuttur.

Microsoft Ortak Dil Tanimlama (CLS), diger derleyici iireticilerininde, diger .NET dilleri ile
entegrasyonunu saglayabilmek icin IL iiretebilmesi i¢in gerekli olan bilgileri igerir. .NET
Ortak Dil Calistirma Platformu: C++, C#, J#, Jscript, ve Visual Basic dilleri igin IL
iiretebilmektedir. Ayrica birgok firmada .NET Ortak Dil Calistirma Platformunu hedefleyen
derleyiciler iiretmektedir. Su anda, COBOL, Eiffel, Fortran, Perl, Python, Scheme, dilleri
desteklemektedir.

2.2.2 PLATFORM VE iSLEMCi BAGIMSIZLIGI

Ara kod(IL), islemci bagimsizdir ve bircok makine dilinden yiiksek seviyelidir. .NET
uygulamast bir kere yazilip derlendigi zaman .NET Ortak Dil Calistirma Platformunu
destekleyen herhangi bir platformda calisabilir..NET Ortak Tip Sisteminin .NET uygulamalari
icin taban veri tiplerinin biiyiikliiklerini tanimlamasi nedeniyle, uygulama gelistirici .NET’1i

destekleyen platformlarda donanim ve yazilim ayrintilarindan uzaklastirilmistir.

NET uygulamalari su an i¢in sadece Windows platformlarin1 desteklemesine ragmen, Unix ve

Linux icinde .NET Framework gelistirilmektedir.

2.2.3 OTOMATIK BELLEK YONETIMI
Otomatik bellek yonetimi olmayan bir ortamda uygulama gelistiren bir yazilimci i¢in, bellek

s1zintisl, saatlerce siiren bir hata ayiklamaya sebep olabilir.

Visual Basic yada COM uygulama gelistiricleri bunu engellemek icin referans sayma teknigini
kullanmislardir. Bu teknige gore, bir nesne tarafindan kullanilan bellek alanini, o nesneye

isaret eden referans kalmadigi zaman bellekten silme yontemi ile gerceklenir. Bu teknik
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dogruymus gibi goziiksede, birka¢ problemi vardir. En 6nemli problemi, biribirini referanse

eden nesnelerin olmasi, ve bu nedenle bu nesnelerin siirekli bellekte kalmasidir.

C yada C++ programciliginda ise olusturulan nesnelerin, programci tarafindan bellekten
silinmesi gerekmektedir. Fakat, .NET ortaminda, Microsoft yazilim gelistirmeyi kolay hale

getirmek amaci ile, ileride anlatilacak olan, garbage collection mekanizmasini kullanmaistir.

2.3 .NET MIMARISININ BILESENLERI
NET Framework yukaridaki sekilden de goriilebilecegi gibi bircok bilesenden olusmaktadir.

Bu bilesenler sunlardir:

2.3.1 NET ORTAK DiL CALISTIRMA PLATFORMU(CLR)
NET Framework’lin kalbi Ortak Dil Calistirma Platformu(Common Language Runtime-
CLR)’ dur.

Java’nin Sanal Makina(Virtual Machine)sina benzer yapida olup, Ara kodu(IL) c¢alistiran bir
calistirma platformudur. Java’dan farkli olarak, Temel Dil Tanimlarina uyan dillere hizmet
verebilmektedir. Gorevleri su sekildedir:
® (Calisan kodun yOnetimini {istlenir.
» Tip uyumlulugunu kontrol eder.
» Otomatik memory yonetimi ve hata kontrolii saglar.
® Ortak bir tip sistemi saglar.
» Value tipler (integer, float, structure, vs.)
» Nesneler, Interface’ler.
® Sistem kaynaklarina erisim saglar.

» Native API, COM interop, vs.

2.3.2 DUZENLIi/DUZENSIZ KOD
Ortak Dil Calistirma platformunu hedefleyen her kod diizenli koddur. Yani, CLR tarafindan
calismas1 ve davramist kontrol edilebilen kod diizenli koddur. Diizenli kodda bulunan

metadata, diizenli kodun CLR tarafindan giivenli bir sekilde calistirilmasini saglar. Giivenli
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calistirma, bellek ve giivenlik yonetimi, tip gilivenligi, ve dillerin ortak kullanimi anlamina
gelir. Diizensiz kod ise, kendisine ait olmayan bellek bdlgesine yazma gibi ¢esitli uygun
olmayan davranislar sergileyen koddur. Bugiin, Windowsta calisan bircok uygulama diizensiz

bir yapiya sahiptir.

2.3.3 ARA DIL(IL)
NET’in ara dili(Intermediate Language-MSIL), Ortak Dil tanimlamasinda tanimlanmistir. Bu
makine diline benzer , diisiik seviyeli bir dildir. Uygulamalar bu dille dogrudan yazilabilir,

fakat bu siradist durumlar i¢in gerekmektedir.

2.3.4 ORTAK TIP SISTEMI

NET uygulamalari, yazildiklar1 dilden bagimsiz olarak, ortak bir tip sistemini
kullanmaktadirlar. Buda bir dilde kullanilan bir tipin digerinde nasil kulanildiginin
bilinmesinin gerekliligini ortadan kaldirmaktadir. Tiim .NET veri tipleri  System.Object

tipinden tiiretilmislerdir.

Tiim tiplerin tekbir taban siiftan tiiretilmeleri, ortak ozellikleri paylagsmalarina, ornegin
stringe c¢evrilebilmelerine, serialized hale doniistiiriilebilmelerine, yada bir koleksiyon

(collection) i¢inde tutulabilmelerine, imkan saglamaistir.

2.3.5 NET TABAN SINIF KUTUPHANESI

NET dillerinin hepsinin ortak kiitiiphaneleri paylasmasindan dolayi, C# da kullanilan bir
fonksiyon ile bagka bir dilde kullanilan fonksiyon aynidir. Buda .NET’i hedefleyen tiim
dillerin, farkli sentaksa sahip olmalarina ragmen, ortak oOzelliklere sahip oldugunun

gostergesidir.

.NET Namespace mimarisi su sekildedir.



16

.NET Framework

System.Web System.Windows.Forms

Services ul Design ComponentModel
Description HtmiControls

Discovery WebControls
Protocols System.Drawing

Caching | Security ) Drawing2D Printing

Configuration | SessionState S0 Imaging | Text

System.Data System.Xml
ADO SQL XSLT Serialization
jesion) 4oQLivpes pLXEath

System

Collections Security Runtime
Configuration ServiceProcess InteropServices

Diagnostics Reflection | Text Remoting

| Globalization | Resources | Threading, Serialization

2.3.5.1: .NET Namespace Mimarisi

2.3.6 YANSIMA(REFLECTION)
Yansima, bir assembly’de(.dll) bulunan nesneler hakkinda bilgiyi c¢alisma
zamaninda(runtime) elde etmek i¢in kullanilan, ve ayrica bu nesneleri ve metodlarini

calistirmak icin kullanilan .NET bilesenidir.

2.3.7 JUST-IN-TIME DERLEME
NET Ortak Dil Calistirma Platformu(CLR) Just In Time (JIT) derleme teknolojisi ile Ara Dili,
cihaza bagiml koda déniistiiriir. Ug cesit JIT derleyici bulunmaktadir:

Pre-JIT Bu JIT bir assemblynin tamamini1 bagimli koda doniistiiriir, ve kurulum zamaninda
kullanilir.

Econo-JIT Bu JIT, kisith kaynaga sahip cihazlarda kullanilir. Ara Kodu bit bit derler, ve
cacheleme islemini gercekler.

Normal JIT Bu JIT ise kodu sadece ¢agirma islemi gergceklendigi zaman derler, ve derlenmis

kodu caheine yerlestirir.
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JIT derleyicisinin asil amaci, terclime edilmis kodu, cachee yerlestirerek, performansi
artirmaktir. Boylece, bir sonraki ¢agirma durumunda, cachede bulunan kod ¢agrilacagindan

performans artar.

2.3.8 GARBAGE COLLECTION
Bellek yonetimi, bellek sizintilarinin kontrol edilmesi diurumunda, c¢ok fazla yazilim

gelistirme zaman1 harcanmasina sebep olan konulardan birisidir.

NET bu sikintiy1 saglamis oldugu Garbage Collection mekanizmasi ile 6nlemektedir. Bu
mekanizma, uygulama bellek sikintis1 gekmeye basladigi zaman ¢aligmaya baslar. Mekanizma

su sekilde ¢alismaktadir:

Uygulama daha fazla bellek isteginde bulundugu ve bellek tahsisatcisi daha fazla bellek
bulamadigin1 bildirdigi zaman, garbage collection mekanizmasi g¢alisir. Garbage Collector,
bellekte her seyin ¢op oldugunu ve bellekten atilabilecegini varsayar. Daha sonra, uygulamada
referanse edilmis tiim bellek alanlarina ait grafi g¢ikartarak, referanse edilmeyen alanlari,
cikartarak bellegi sikistirir. Bu islem gerceklendiginde, biitiin referanslarin adreslerinin bu

nedenle degistirir.

Normalde, CLR garbage collection mekanizmasini ¢alismasi ile ilgilenmektedir, fakat bazi
durumlarda garbage collector mekanizmasi yazilimci tarafindan asir1 bellege ihtiyag duyan
uygulamalar1 ¢alistirmadan o6nce de kullanilmak durumunda olabilir. Bunu yapabilmek i¢in,

GC.Collect() fonksiyonu galistirilir.
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2.4 NET TEKNOLOJILERI

NET Platformu yazilim gelistiriciler i¢in ¢esitli teknolojiler saglamistir. Bu teknolojilerden

bazilar1 asagida analatilmistir.

2.4.1 ADO.NET

ADO.NET, Microsoft ActiveX Data Object (ADO) teknolojisinin bir sonraki neslidir.
ADO.NET baglantisiz programlama modeli ve zengin bir XML destegi sunar. ADO.NET
temelinde XML mimarisini kullandig1 i¢in gelecek teknolojilerine uygun bir altyapida yer

aliyor.

NET Frameworkte ADO ve XML arasindaki iligski asagidaki sekildeki gibidir:

Controls,
Designers, XSL’T, X-Path,

Code-gen, etc etc

DataSet

DataAdapter < DataReader

J XmlIReader
L Command

Connection
.NET Data Provider

2.4.1.1 ADO.NET VE XML



2.4.1.1 SQL VERITABANINDAN VERI ALMA

SQL Veritabanina baglanma:

/I SqlConnection tipinden bir nesen olusturulur ve baglant1 agilir
SqlConnection cnn = new SqlConnection("server=localhost;uid=sa");

cnn.Open();

// Transaction baglatilabilir

SqlTransaction txn = cnn.BeginTransaction();

// islemler gergeklenir

if(TransferFunds(fromAct, toAct, Amount) == true) // basarili
txn.Commit();

else

txn.Rollback();

cnn.Close(); // herzaman baglantiyi kapat

Komut calistirma islemi:

Cok cesitli komutlar vardir: Insert, Update, Delete, Stored Proc, DDL,...

// bir Stored prosedur icin parametreli SQLCommand tipinden bir nesne olusturulur
SqlCommand cmd = new SqlCommand("DeleteAccount", cnn);
cmd.CommandType = CommandType.StoredProcedure;

// Parametreyi olustur

SqlParameter param = new SqlParameter("@A_ID" typeof(string));

param.Value = accountID;

cmd.Parameters.Add(param);

// Geri doniis degeri olmayan komutu calistir

Int32 RowsAffected = cmd.ExecuteNonQuery();



Tek bir deger sorgulama:

Bu islem ExecuteScalar komutu ile yapilir.
/I SqlCommand nesnesi olusturulur
SqlCommand cmd = new SqlCommand(

"Select Balance from Accounts where AccountID = @A _ID", cnn);

// Parametre eklenir

cmd.Parameters.Add("@A_ID",accountID);

// deger sorgulanir

Decimal AccountBalance = (Decimal) cmd.ExecuteScalar();

Satirlarin Islenmesi:

// Parametreli bir SqlCommand nesnesi olustur
SqlCommand cmd = new SqlCommand(

"Select Desc, Amt from Activity where Account]D = @A ID", cnn);
cmd.Parameters.Add("@A_ID",accountID);

// Sonugta bir DataReader olustur
SqlDataReader results = cmd.ExecuteReader();

// Her bir satir1 DataReader1 kullanarak goster
while(results.Read()) {
Console.Write("Description: " + results.GetString(0));

Console.WriteLine("Amount: " + results.GetDecimal(1));

WebForms’da VeriTabanina Baglanti

<% @ Import Namespace="System.Data.SqlClient" %>

20



<htm]><head><script language="C#" runat=server>

public void Page Load(Object sender, EventArgs e) {

// Create a SqlCommand and Get a DataReader

SqlConnection cnn = new SqlConnection("server=localhost;uid=sa;");
cnn.Open();

SqlCommand cmd = new SqlCommand("Select * from customers", cnn);

SqlDataReader results = cmd.ExecuteReader();

// Bind to Results
ActivityList.DataSource = results;
ActivityList.DataBind(); }
</script></head><body>
<asp:DataGrid id="ActivityList" runat="server"/>

</body></html>

2.4.1.2 VERI ILE CALISMA

Veritabanindan Dataset’e Veri Aktarma:

Bu amacla DataAdapter kullanilir.
/I Define the Select Command
SqlCommand selectCommand =

new SqlCommand("Select CategoryName from Categories",cnn);

// Create a SqlAdapter and set the Select Statement
SqlDataAdapter adapter = new SqlDataAdapter();

adapter.SelectCommand = selectCommand,

/I Create and Load DataSet
DataSet categories = new DataSet("Categories");

adapter.Fill(categories);

21
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Dataset’teki Verileri Tarama:

foreach(DataRow customer in myDataSet.Tables["Customer"].Rows)

{
Console.WriteLine("Orders for customer: " + customer["Name"]);
foreach(DataRow order in customer.GetChildRows("cust_orders") )
{
Console.Write("\t Order ID =" + order["OrderID"]);
Console.WriteLine("Amount =" + order["Amount"]);
}
}

Datasetteki Degisiklikleri Veritabanina Aktarma:

SqlDataAdapter adapter = new SqlDataAdapter();

SqlCommand delete = new SqlCommand("DeleteOrder",cnn);
delete. CommandType=CommandType.StoredProcedure;
delete.Parameters. Add("@OrderID" typeof(Int32)).SourceColumn="0OrderID";

adapter.DeleteCommand = delete;

SqlCommand insert = new SqlCommand("AddOrder",cnn);

insert. Command Type=CommandType.StoredProcedure;

insert.Parameters. Add("@OrderID" typeof(Int32)).SourceColumn="OrderID";
insert.Parameters. Add("@CustD",typeof(Int32)).SourceColumn="CustomerID";
insert.Parameters.Add("@Date", typeof(DateTime)).Value = DateTime.Now;

adapter.InsertCommand = insert;

SqlCommand update = new SqlCommand("UpdateOrder",cnn);
update.CommandType=CommandType.StoredProcedure;

update.Parameters. Add("@OrderID",typeof(Int32)).SourceColumn="OrderID";
update.Parameters. Add("@CustD",typeof(Int32)).SourceColumn="CustomerID";
adapter.UpdateCommand = update;

adapter.Update(ordersTable);
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DataSet’i Cache Olarak Kullanmak:

private DataSet GetCategories() {
//See if DataSet exists in Cache
DataSet categories;

categories = (DataSet)Cache["CategoriesDS"];

if (categories == null) { // not in cache

//Create DataAdapter and Load DataSet
SqlDataAdapter adapter = new SqlDataAdapter(
"Select CategoryName from Categories",cnn);

adapter.Fill(categories);

// Put Categories Dataset into Cache

Cache["CategoriesDS"|=categories;

}

Winforms’dan VeriTabanina Baglanti:

// Create a Parameterized SqlCommand
SqlCommand cmd = new SqlCommand("GetAccountInfo", cnn);
cmd.CommandType=CommandType.StoredProcedure;

cmd.Parameters.Add("@A_ID",accountID);

// Populate DataSet with results
DataSet account = new DataSet;
DataAdapter adapter = new DataAdapter(cmd);

adapter.Fill(account);

/I Create WinForm DataGrid and Bind to Results
DataGrid accountGrid = new DataGrid();
accountGrid.SetDataBinding(myDataSet, "AccountList");
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2.4.1.3 ADO.NET ve XML

DataSet’e XML kolaylikla veri yazilabilir, yada DataSet’deki veri XML haline
doniistiiriilebilir. DataSet Semast XSD olarak kaydedilebilir yada XSD’ye yiiklenebilir.
DataSet belirtilen XSD’den olusturulabilir.

XML Olarak Yiikleme:

// DataSete XML olarak yiikleme yapilir ve DataSet olusturulur.
DataSet ds = new DataSet();

ds.ReadXml("inventory.xml");

// Add a record to the Inventory table
DataTable inventory = ds.Tables["Inventory"];
DataRow row = inventory.NewRow();
row["TitleID"]=1;

row["Quantity"]=25;
inventory.Rows.Add(row);

/I Write out XML
ds.WriteXml("updatedinventory.xml");

2.4.2 WEB SERVISLERI

Bir XML web service’i, web server’da bulunan programlanabilir bir varliktir ve standart
internet protokolleri ile kullanilmalar1 i¢in sunulurlar. Bir ¢ok ac¢idan, XML web
service’lerinin yaratilmasi ve kullanilmasi i¢in kullanilan programlama modeliyle, COM

tabanli uygulamalar yaratmak ve kullanmak i¢in kullanilan programlama modeli benzerdir.

Buna karsin, COM’dan farkli olarak, XML web service’leri programlama modeli basit, genel
destek goren agik standartlara dayanir. Uygulamalar arasinda ikili iletisimin yerine, XML web

service’leri uygulamalar arasinda XML mesajlar1 transfer etmek i¢in SOAP protokoliine
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dayanan iletisim kullanirlar. Birlesik, programlanabilir web service’leri ortaminda, XML

iletisim i¢in evrensel dildir, anlasilir ve reaksiyon verilebilir tek veridir.

Web servisleri cep telefonlarindan masaiistii bilgisayarlara kadar birgok platformda
calisabilmektedir. Yani platform bagimsizdirlar. Ornek olarak, borsa, hava durumu gibi bilgi

veren servisler gosterilebilir.

Web servislerinin vizyonu, bagimsiz, heterojen sistemleri birbirine baglamak, Gevsek bagl
(loosely-coupled), mesajlagsma tizerine kurulu bir sistem olusturmak, kurumsal uygulamlarca

implimente edilebilmek ve agik standartlara uymaktir.

Web Servisi (ASMX , ASP.NET), Web Servisi methodlarin1 harekete gecirir.

SOAP(Simple Object Access Protocol):
® Mesajlasma i¢in kullanilacak XML tabanli protokol

Web Service Description Language (WSDL): Web Servisi Tanimlama Dili
® Web Servislerini Tanimlar

® Bagimliliklari belirler (6rn., DataSets / XSD)

Discovery Documents (DISCO): Kesif Belgeleri

® Web servislerini yayinlar

UDDI (Universal Description Discovery and Integration)

® Servisler i¢in bir dizindir



Web Servislerinin Genel Yapisi su sekildedir:

Inter-Application Protocols

Web Services Modules

The Internet

2.4.2.1 Web Servislerinin Yapisi

Web Servislerinin Caligma mantig su sekildedir:

Finda |

et/ atielefie )

Linkitor DISCOGAVSIVIE

v

Web

Service
Consumer

IR ONISEIVICEICOMISVEA

ANVIESOAENS O

2.4.2.2. Web Servislerinin Caliyma Mantig1
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Web servisi 0rnegi:
<%@ WebService Language="VB" Class="alan_hesapla" %>
Imports System.Web.Services
Public Class alan_hesapla : inherits WebService
<WebMethod()>
Public Function alan_hesapla(ByVal deger1 As Integer, _
ByVal deger2 As Integer) As Integer
Return (deger1 * deger2)
End Function
End Class

2.4.3 ASP.NET

ASP.NET, common language runtime iizerinde kurulmus bir programlama anacatisidir
(framework). ASP.NET bir server {izerinde kullanilarak giiclii web uygulamalar
gelistirilebilir. ASP.NET web formlari, dinamik web kullanic1 arayiizleri gelistirmek igin
kolay ve giiglii bir yol saglar. Microsoft’un yeni vizyonu .NET ile duyurmus oldugu internet
uygulamalar1 ve web servisleri i¢in sunucu tarafli yazilim gelistirmeyi kolay, giivenli ve

genisleyebilir yapida saglayan teknolojidir.

Bir Web Form program kodu tag’ler icerir (HTML, ASP directive’leri, Sunucu Kontrolleri ve

statik metin) . ASP.NET ile igerigin program kodundan ayrigmasi saglanmaistir.

<tag~

Form1.aspx Formi.aspx Formi.vb

2.4.3.1 Web Forms yapisi

2.4.4 MOBIL TEKNOLOJILER

Mobil Teknolojiler i¢in .NET su araglari sunmaktadir:
® Mobile Controls
® ASP.NET sayesinde tek gelistirme
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® Mobil Web Formlari

Mobile Namespace

Web Form Mobile Web Form
NameSpace NameSpace
System.Web.Ul System.Web.Ul.MobileControls.
Page Mobile Page
System.Web.ULPage System.Web.Ul.MobileControls.MobilePage
Control Mobile Control
System.Web.Ul.Control System.Web.Ul.MobileControls
Server Controls | | Mobile Server Controls

3.3.1: Mobil Namespace
Mobile Ornek:
<%@ Page Inherits="System.Web.UIl.MobileControls.MobilePage" Language="VB" %>

<% @ Register TagPrefix="mobile" Namespace="System.Web.Ul.MobileControls" %>
<mobile:Form runat="server">

<mobile:Label runat="server"> Merhaba Diinya !

</mobile:Label>

</mobile:Form>

WML Kodu:
<?xml version="'1.0"?>
<IDOCTYPE wml PUBLIC'-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN" 'http://www.wapforum.org/DTD
/wml_1.1.xml"><wml>
<head>
<meta http-equiv="Cache-Control" content="max-age=0" />
</head>
<card>
<p>
Merhaba Dlnya !
<br/>
</p>
</card>

</wml>
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HTML Kodu:
<htmI>
<body>

<form id="ctrl1" name="ctrl1" method="post"
action="helloworld.aspx?631183709659516346">

<INPUT type="hidden" name="__ VIEWSTATE"
value="TJk3Y2YWNzQtNzY40OS000DBhLTImMjUtYjE2ZTViYzA4YjlyLDA=c7b8
0628">

<input type="hidden" name="_EVENTTARGET" value="">
<input type="hidden" name="_EVENTARGUMENT" value="">
<script language=javascript>
<l--
function __ doPostBack(target, argument){
var theform = document.ctrl1
theform. EVENTTARGET.value = target
theform. EVENTARGUMENT.value = argument

theform.submit()
}
/] -->
</script>
<div>
Merhaba Diinya !

</div></form></body></htmI>

2.5 KAYNAK KODUN DERLENMESI VE CALISTIRILMASI

NET Framework’te bir uygulama gelistirildiginde, kullanilan dilin derleyicisi, common
language runtime’a uygun oldugu siirece istenilen programlama dili kullanilabilir. Derleme
islemi sonucunda bir “managed module” tiretilir. Managed module fiziksel olarak bir dosyada

saklanir ve bu dosya ayni1 zamanda “portable executable file” olarak da bilinir.
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Portable executable file su 6geleri icerebilir :
* Microsoft Intermediate Language (MSIL) : derleyici, kaynak kodu CPU bagimh
komutlardan olusan, kolaylikla makine diline ¢evrilebilen MSIL diline doniistiirtir.
= Type Metadata : bu bilgi tamamen tipleri, {iyeleri ve diger referanslari tanimlar ve
calisma aninda common language runtime tarafindan kullanilir.

=  Kaynak kiimesi : mesela .bmp, .jpg gibi dosyalar.

Kullanict bir uygulamay1 calistirdigt zaman igletim sistemi, MSIL kodu calistiracak olan
common language runtime’1 yiikler. CPU kendisi direk olarak MSIL kodu ¢aligtiramayacagi

icin common language runtime oncelikle MSIL kodu makine koduna cevirir.

Common language runtime, biitiin kodu yiikleme asamasinda CPU koduna ¢evirmez. Bunun
yerine fonksiyonlar ¢agirildik¢a ¢evirme islemini yapar. MSIL sadece gerektiginde derlenir.
Bu islemi gerceklestiren common language runtime komponenti just-in-time (JIT) compiler

olarak isimlendirilir. JIT derleme islemi, hafiza ve zaman kazanci saglar.
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3 C#DILI

C# Windows uygulamalar1 gelistirmek icin C++ ve Visual Basic programlama dillerine
alternatif olarak Visual Studio .NET ile birlikte giindeme gelen bir uygulama gelistime dilidir.
C# orta seviye bir programlama dilidir. Bir siralama yapacak olursak C#’in bu siralamadaki

yeri asagidaki gibi olacaktir.

=  Assembly
= C,CHt
= (C#Java

= Visual Basic

= VBA, Scripting Dilleri

C# tam anlamiyla bir Nesne Yonelimli Programlama dilidir. Bu 6zellik sadece C#1n tasidigi
bir 6zellik degildir. C++ ve VB de Nesne Yonelimli Programlama yapisina sahiptir. Buna
ragmen C++ ve VB agisindan olaya yaklasildignda birtakim problemlerle karsilasilmaktadir

C#, Visual Basic ile C++ arasinda bulunan boslugu gidermek icin dizayn edilmistir. C#’1n
C++ ve Visual Basic arasinda bir dil olduguna iyi bir ornek olarak bellek yonetimi
gosterilebilir. Visual Basic’de bellek yonetimi i¢in yapilabilecek sey, nesnelerin kullanimi
bittiginde “set nesne=nothing” kodu ile ortadan kaldirmaktir. Bu islemin yapilmadigi durumda
olabilecek tek kotii sonug sistem kaynaklar1 ve bellegin gerektiginden biraz daha uzun bir siire

kullanilmas1 olacaktir.

Diger taraftan C++, uygulama gelistiricilere hangi degiskenin hafizada ne kadar kalacaginin
ayarmi yapma imkani vermek ve bdylelikle hafizanin daha etkin kullanimini saglamakla
kalmaz, bunu neredeyse zorunlu kilar. C++’da yazilmis programlarin bellek yOnetimi

hatalarina maruz kalmalar1 ve hafizada kayiplara yol agmas1 Visual Basic’de gerceklesmez.

C# bellek yonetimi konusunda Visual Basic ile benzerlik gosterir, yani sorumluluk dilin
kendisindedir. Ancak VB’nin aksine C#’da bellegi uygulama gelistirici siniflandirmak isterse
yazdig1 kodun bir boliimiinii glivensiz (unsafe) olarak belirtebilir ve sonra da C++’da oldugu

gibi bellek i¢in yer ayirip daha sonra bu kismi bosaltabilir.
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3.1 NAMESPACELER

C#, .NET taban smif kiitliphanesinde tanimlanmig veritipleri kullanir. Bu siniflar namespace
ad1 altinda gruplanmustir. Namespace diger bir tanimlama ile siniflar kullanilirken fonksiyonel
bir sekilde ulagilmasmi saglayan mantiksal saklayicilar denilebilir. Ornek olarak
System.Winforms namespace’i WinForm uygulamalar i¢in gerekli kontrol ve siniflari igerir.
Genellikle namespace isimlendirmesinde asagidaki kurala dikkat edilir.
Companyname.Technologyname

Ornegin : namespace Microsoft.Office

{

//class tanimlamalari

}

using keyword’ii ile de namespaceler igerisinde bulunan siniflar ¢alismaya ¢ekilir. Namespace,
using keyword’ii ile cekildikten sonra artik herhangi bir period belirtmeden namespace
igerisinde bulunan tanimlamalara ulagilabilir.

using Microsoft.Office;

3.1.1 SYSTEM NAMESPACE’]

Common Laguage Specification (CLS) bir programlama dili tarafindan desteklenmesi
kacinilmaz olan bir ¢ok vertipini tanimlayan zengin bir kiitiiphaneye sahiptir. Bu kiitiiphanede
bulunan boolean, string, integer, kronolojik ve finansal degerlerin hepsi System
namespace’inin igerisinde yer alir. Biitiin tipler object tipinden tiirerler. Boylece bir object’in

referansi herhangi bir tipdeki degiskeni tutmak i¢in kullanilabilir.

Method Tanimlama
class IlkKod
{

public static void main()

{

Console.WriteLine("Bir Sonraki Yazida Gorusmek Uzere");



33

public static void main() satirinda bir method tanimlama s6z konusudur. Yalniz bu main() isimli
0zel bir methoddur. Eger her hangi bir uygulamada main() isimli bir method varsa ilk 6nce o

icra edilir. Yani uygulama ilk 6nce bu method icindeki islemleri yaparak ¢aligmaya baslar.

class Test

{

public static void main()

{
Console.WriteLine("Bir Sonraki Yazida Gorusmek Uzere");

Test baglan = new Test();

baglan.EkranaBas();
}
public void EkranaBas()
{
Console.WriteLine("Mesajt Artik Gorebilirsiniz.")
H
private void Deneme()
{
Console.WriteLine("AspNedir.com")
}

Burada “new” keyword'u aracilig1 ile Test class'ina ait bir baglan nesnesi olusturuluyor ve

EkranaBas() methodu ¢agriliyor. Yalniz burada Deneme() isimli bir method daha var.

EkranaBas ile Deneme isimli bu iki method’un tanimlanmasi arasinda farkliliklarin oldugu

gortilebilir. EkranaBas methodu public ile baslarken Deneme methodu private ile basliyor.

Aradaki fark:
PUBLIC: public ile baslayan methodlar disaridan (yani bagka bir class'in i¢inden) ¢agirilabilir.

PRIVATE: private ile baglayan methodlar ise sadece bulundugu class i¢inde ¢agirilabilir.



34

3.2 C#DA TiPLER

C#’da temelde iki tip vardir: value tipleri ve reference tipleri

3.2.1 VALUE TIiPLERi VE TANIMLANMASI
C#’daki basit value tipleri, bunlarin MSIL assembler ve class library’deki karsiliklar:
asagidaki tabloda verildigi gibidir:

MSIL assembler’daki C#daki adr Class library’daki adi Aciklama
ad1

bool bool System.Boolean True/false value
char char System.Char Unicode 16-bit char
float32 float System.Single IEEE 32-bit float
float64 double System.Double IEEE 64-bit float
int8 sbyte System.Sbyte Signed 8-bit integer
intl6 short System.Int16 Signed 16-bit integer
int32 int System.Int32 Signed 32-bit integer
int64 long System.Int64 Signed 64-bit integer
unsigned int8 byte System.Byte Unsigned 8-bit integer
unsigned int16 ushort System.Uint16 Unsigned 16-bit integer
unsigned int32 uint System.Uint32 Unsigned 32-bit integer
unsigned int64 ulong System.Uint64 Unsigned 64-bit integer

3.2.1.1 C# Value tipleri

Anlasirhilik saglamak amaciyla her tanimlama i¢in bir deyim kullanilabilir veya alternatif

olarak ayni anda birden fazla tanimlama yapilabilir.

Basit Tanimlama Bilesik tanimlama

int 1; int 1,),k;

int i=5; int x=3,y=8,z=-1;

C# bellek hatalarin1 6nlemek amaciyla tanimlanan degiskenin bir deger atamasina tabi tutulup
tutulmadigini derleme sirasinda inceler. Bu islem sayesinde atanan bu degerin isletim sistemi

tarafindan programin akisi sirasinda bellege iade edilmesi engellenmis olur.
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using System;
public class ForcedlInit

{

public static int main()

{
int k;
Console.WriteLine(k);

return 0;

Yukaridaki kod derlendiginde bir derleyici hatasi ile karsilasilir: “use unassigned local
variable k. Programi hatasiz bir sekilde derleyebilmek i¢in k degiskenine ilk deger verilmesi

gerekir.

3.2.2 REFERANS TIiPLERI VE TANIMLANMASI

Referans tiplerinin bir instance’inin yaratilmasi sirasinda new keyword’i kullanilir. new
keyword’ii kullanildiginda C# referans tipinin bir instance’in1 heap’de yaratir ve ilgili
instance’in referans degerini dondiirlir; bu sayede geri donen referansi bir degiskende

tutabiliriz.

Bir objeye referans verildiginde referans’t silmek i¢in referans’in tanimladigi nesneye null
degeri atamak yeterlidir. Bu 6nemli bir islemdir ¢linkii Common Language Runtime (CLR) ile
yonetilen Garbage Collector (GC) 1ilgili nesneyi otomatik olarak memory’den release etme

isini yapabilmek i¢in bunu bilmek zorundadir.

using System;
public class ReferenceType

{
public int MyData;

}

public class SimpleClass

{
public static int Main()
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ReferenceType objA;
//new keyword'i kullanilarak ReferenceType instantiate ediliyor
objA=new ReferenceType();
objA.MyData=5;
//Asagidaki kod ise ilgili objeyi Garbage Collector(GC)'i
//kullanarak memoryden de-allocate etmek icin hazirliyor.
objA=null;
return 0;
}
}

Periyodik olarak GC (Garbage Collector), referans’ina null degeri atanmis objeleri tespit eder

ve onlarin otomatik olarak memory’den de-allocate edilmesini saglar.

3.2.3 DEGISKEN TiPLERi DONUSUMLERI

Program buglarin1 ortadan kaldirmak icin (bug-free programs), C# cok giiclii bir dildir.
Degiskenler arasindaki doniisiimler sadece ihtiya¢ duyulduklarinda kullanilmalidir. Ornek
verecek olursak bool tanimli bir degiskeni string degisken tipindeki bir degere doniistiirmek
icin bunun belirtilmesi gerekmektedir. Bu sayede program otomatik olarak degisken tiplerini

doniistirmekle ugragmayacaktir, bu da programin daha hizli ¢aligmasini saglayacaktir.
using System;
public class Donusum
{
public static int Main()
{
bool MyBool;
string 1,j;
MyBool=true;
i=MyBool.ToString();
MyBool=false;
j=MyBool.ToString();
Console.WriteLine(i);
Console. WriteLine(j);
Console.ReadLine();

return 0;
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4 MICROSOFT SQL SERVER 2000
SQL Server, OLTP ve OLAP ortamlarimi birlestiren bir teknoloji ve iiriinler ailesidir. SQL
Server bir iligkisel veritabani yonetim sistemidir. SQL Server,
= Transaction’lar ve analizler i¢in data saklama igini yonetir.
= (lient uygulamalarindan gelen isteklere cevap verir.
= Bir client ve SQL Server arasinda istekleri gondermek i¢in Transact-SQL, Extensible
Markup Language (XML), multidimensional expressions (MDX), veya SQL
Distributed Management Objects (SQL-DMO)’leri kullanir.

4.1 VERI SAKLAMA MODELLERI
SQL Server iki tip veritaban1 yOnetir : online transaction processing (OLTP) and online

analytical processing (OLAP) veritabanari.

4.1.1 OLTP VERITABANLARI
OLTP veritabanindaki veriler genel olarak iliskisel tablolarda saklanirlar. Boylece gereksiz
bilgiler azaltilir ve update hizi arttirilir. SQL Server, ¢ok sayida insanin transactionlar

yapmasina ve ayni anda gergek zamanli verileri degistirmesine olanak saglar.

4.1.2 OLAP VERITABANLARI

OLAP teknolojisi biiyiikk miktarda verileri, bir analizcinin ger¢ek zamanli olarak hizli bir
sekilde veriye erigebilecegi sekilde organize eder ve oOzetler. SQL Server 2000 Analysis
Services bu veriyi, isletme raporlamalari ve analizlerden veri modelleme ve karar destege

kadar bir dizi isletme ¢6ziimlerini desteklemek igin organize eder.

4.2 SQL SERVER VERITABANLARI

Her SQL Server iki tip veritabanina sahiptir: system databases (sistem veritabanlari) ve user
databases (kullanici veritabanlar1). System Database’leri bir biitlin olarak SQL Server
hakkinda bilgi tutarlar. SQL Server, sistem veritabanlarini kullanarak sistemi yonetir. User

database’leri kullanicilarin olusturdugu veritabanlaridir.
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SQL Server yiiklendigi zaman SQL Server Setup, system database’leri ve oOrnek user

database’leri yaratir. Asagidaki tablo bu database’leri agikliyor :

Database Aciklama

master Kullanic1 account’lari, ayarlanabilir ¢evre degiskenleri ve sistem
hata mesajlar1 gibi bilgileri saklayarak kullanici veritabanlarimi

ve SQL Server’1 biitiin olarak kontrol eder.

model Yeni kullanici veritabanlari i¢in 6rnek ve prototip saglar.

tempdb Gegici tablolar veya diger gegici saklama ihtiyaglari igin

saklama alan1 saglar.

msdb Scheduling bilgilerinin ve ig tarihinin saklanmasi i¢in alan
saglar.

distribution Replikasyonda kullanilan transaction verilerini ve tarihi saklar.

pubs Ogrenme araci olarak bir 6rnek veritabani saglar.

northwind Ogrenme araci olarak bir drnek veritabani saglar.

4.2.1. SQL Server Veritabanlari

4.3 SQL SERVER' DA GUVENLIK
SQL Server kullanicilarina iki seviyede giivenlik sunar, ilk adim login olmadir. Diger
seviyede giivenlik, kullanici rollerine gore saglanmaktadir. Kullanici SQL Server' a iki tiirlii

login olabilir:

= Windows Authentication: Kullanict Windows 2000'den direkt olarak sunucuya
baglanabilir. Sistem yoneticisinin Windows 2000'den baglanacak kisiyi daha
onceden SQL Server igin gecerli bir kullanici olarak tanimlamasi gerekmektedir.

= SQL Server Authentication: Kullanici, SQL Server'a daha oOnceden sistem

yoneticisinin tanimladigi kullanic1 ad1 ve sifresi ile baglanir.

4.4 TRANSACT-SQL PROGRAMLAMA DiLi
Transact-SQL ANSI-SQL ISO standartinin SQL Server i¢in uyarlanmis halidir.
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4.4.1 VERI KONTROL DILI IFADELERI
Veri kontrol dili ifadeleri (Data Control Language Statements), veritaban1 kullanicilarinin
sahip oldugu yetkilerde degisiklik yapmak i¢in kullanilir.
e GRANT : Kullaniciya belirlenen veri ile ¢alisma ve Transact-SQL ifadelerini
calistirma yetkisi verir.
e DENY : Kullanicinin, tanimlanmis grup ve rollerin belirtilen veriye ulasmasini
engeller.

eREVOKE : Daha 6nceden verilmis izni ya da kisitlamay1 kaldirir.

4.4.2 VERI TANIMLAMA DILi IFADELERI
Veri Tamimlama Dili Ifadeleri (Data Definition Language Statements), Veritabanlari,
tablolar ve kullanic1 tarafindan olusturulan veri tipleri tanimlamalarmin yapilarak
veritabanlarmin olusturulmasi igin kullanilir.

e CREATE obje_tipi obje_adi

o ALTER obje_tipi obje_adt

e DROP obje_tipi obje_adi

4.4.3 VERI KULLANIM DiLI IFADELERI
Veri kullanim dili ifadeleri (Data Manipulation Language Statements) ile veriyi sorgulayip
ve tizerinde degisiklikler yapabiliriz.

e SELECT

¢ INSERT

e UPDATE

e DELETE

4.4.4 LOCAL DEGISKENLER
Local degiskenler, su sekilde deklere edilir :

DECLARE { @local degiskenin_adi data_tipi } [,...n]
SET @local degiskenin_adi = ifade
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4.4.5 TRANSACTION KULLANIMI
Transactionlar, kiime olarak diislinlilebilen prosesler grubudur. SQL Server, veri
bitlinliigiini saglamak i¢in degisikliklerin tlimiinii ayn1 anda yapar, eger bu sirada bir

problem olusursa yapilan degisikliklerin tiimii iptal edilir.

Ornek :

BEGIN TRANSACTION
UPDATE savings
SET balance = ( amount - 100 )
WHERE custid = 78910
IF @@ERROR <> 0
BEGIN
RAISERROR (' Transaction not complete due to savings accounts problem. ', 16, -1)
ROLLBACK TRANSACTION
END
UPDATE checking
SET balance = ( amount + 100 )
WHERE custid = 78910
IF @@ERROR <> 0
BEGIN
RAISERROR (' Transaction not complete due to savings accounts problem. ', 16, -1 )
ROLLBACK TRANSACTION
END
COMMIT TRANSACTION

4.5 VERITABANLARININ OLUSTURULMASI VE YONETILMESI

Veritabanlarinin olusturulma formati genel olarak asagidaki gibidir :

CREATE DATABASE Sample

ON
PRIMARY ( NAME = SampleData,
FILENAME =" C:\ Program Files \ ..\ .. \ Data \ Sample.mdf",
SIZE = 10MB,
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MAXSIZE = 15MB,
FILEGROWTH = 20% )
LOG ON
( NAME = SampleLog,
FILENAME =" C:\ Program Files \ .. \ .. \ Data \ Sample.ldf",
SIZE = 3MB,
MAXSIZE = 5MB,
FILEGROWTH = 1MB )
COLLATE SQL_Latinl_General Cpl CI_AS

SIZE : Bu parametre, veri ya da log dosyasinin biiyiikliigiinii tutar. Verilebilecek maximum
deger 512 KB' dur.

MAXSIZE : Bu parametre, dosyanin biiyiiyebilecegi maximum biiyiikligi tutar. Eger bu
deger girilmemisse dosya disk dolana kadar biiyiiyebilir.

FILEGROWTH : Bu parametre, veritabaninin biiylime miktarin1 tutar.

COLLATION : Bu parametre, veritabaninin dil yapisini tutar.

Veritabani biiyiidiik¢e, veritabani dosyas1 otomatik ya da manuel olarak biiyiitiilebilir. Eger

bir veritabani artik kullanilmayacaksa bu yapiy1 sistemden kaldirabiliriz.

Ornek : Asagidaki 6rnekte SampleLog dosyasinin boyutu 15MB olarak biiyiitiilmiistiir.

ALTER DATABASE Sample

MODIFY FILE ( NAME ="' SampleLog ',
SIZE = 15MB )

GO

Ornek : Sample veritabanin %25 kiiciilmesi,
DBCC SHRINKDATABASE ( Sample, 25 ) seklindedir
DROP DATABASE veritabani_adi [ ,...n ] ile yaratilmis veritabanlarini kaldirabiliriz.

4.6 VERI TiPi VE TABLO TANIMLANMASI
Veri tipleri, her kolon i¢in girilebilecek veri degerlerini belirler. SQL Server, bir ¢cok veri tipi
saglamaktadir. SQL Server’in sagladigi veri tiplerinden ANSI uyumlu olanlar asagidaki

tabloda gosterilmistir :



genel data tipi SQL Serverdaki data tipi byte sayis1
int 4
Integer bigint 8
Smallint 2,1
exact number decimal 2-17
Numeric
approximate numeric float 8
Real 4
Monetary money 8
smallmoney 4
date and time datetime 8
smalldatetime 4
Character char 0-8000
varchar
Text 0-2 GB
unicode character nchar 0-8000
nvarchar 4000
Ntext 0-2 GB
Binary binary 0-8000
Varbinary
Image Image 0-2 GB
global identifier uniqueidenfier 16
Special bit 1
cursor 0-8
uniqueidentifier
timestamp 8
sysname 256
table
sql_variant 0-8016

4.6.1 VERI TIPI OLUSTURULMASI VE KALDIRILMASI

4.6.1 SQL Server Veri Tipleri

42

sp_addtype prosediirii ile kullanici kendine 06zgii veri tipleri olusturabilir, sp drop

prosediiriiylede yarattig1 bu tipleri kaldirabilir.
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EXEC sp_addtype city, ' nvarchar ( 15) ', NULL
EXEC sp_addtype region, ' nvarchar ( 15) ', NULL

EXEC sp_droptype city

4.6.2 TABLO OLUSTURULMASI VE KALDIRILMASI

Veritabanlarinda tablo olusturma formati genel olarak asagidaki gibidir :

CREATE TABLE dbo.Categories
( CategoryID int IDENTITY ( 1, 1 ) NOT NULL,
CategoryName nvarchar ( 15 ) NOT NULL,
Description ntext NULL,
Picture image NULL )

Veritabanlarinda tablo kaldirma formati genel olarak asagidaki gibidir :

DROP TABLE table adi [,...n]

4.7 VERI BUTUNLUGU (DATA INTEGRITY)
Veritaban1 olusturulurken dikkat edilmesi gereken en Onemli noktalardan birisi de veri
biitlinliigiiniin saglanmasidir. Veri biitiinliigli, veritabaninda saklanan verinin tutarliligi ve

gecerliligi anlamina gelir. Veri biitlinliigiiniin degisik cesitleri vardir:

Kolon Biitiinliigii (Domain Integrity) : Bir kolon icin gegerli degerler kiimesini ve bu

degerlerin null olup olamayacagini ve belirler.

Tablo Biitiinliigii (Entity Integrity) : Bir tabloda primary key olarak belirtilen kolon

mutlaka unique olmalidir.

Referans Biitiinliigii (Referantial Integrity) : Primary key ile foreign key iligkisine
dayanir. Foreign keyin referans ettigi tabloda mutlaka primary key degerinin karsilig

bulunmalidir.
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4.8 KISITLAR (CONSTRAINTYS)
Kisitlar, veri biitiinliigiinii saglayan standart methodlardir. Her veri biitlinliigii ¢esidinin

kendine has kisitlar1 vardir. Bu asagidaki tabloda gosterilmistir:

Biitiinliik tipi Kisit tipi
default
Kolon check
referential
primary key
tablo
unique
foreign key
refential
check

4.8.1. Kisit Tipleri

Default : Bir kolona INSERT ifadesi ile herhangi bir deger girilmemis ise SQL Server
default olarak belirtilmis degeri bu kolona atar.

Check : Bir kolona girilebilecek degerleri belirler.

Referential : Bagka tablolara referans veren kolonlarin giincellenip gilincellenemeyeceginin
kontroliinii yapar.

Primary Key : Her satirdaki deger unique olmalidir ve hig¢ bir satir null olmamalidir.

Unique : Satirlarda tekrarlanan degerler olmamalidir, fakat satirlar null degerler igerebilir.
Foreign Key : Ayni ya da farkli bir tabloda primary key ile ortiisen kolon ya da kolonlar1

tanimlar.

4.9 INDEX
Index kullanmak veritaban1 performansini olduk¢a yiikseltir. Tablolardaki satirlar veri
sayfalarinda tutulur. Her veri sayfasi 8 KB bilgi igermektedir, sekiz veri sayfasi grubuna da
extent adi verilir. Heap ise bir tablonun veri sayfalarinin tiimiidiir. SQL Server, veriye iki
sekilde ulasabilir :

= Tablonun baslangicindan baslayarak her satir1 veri sayfalari ile gbzden gecirir ve

sorgulama kisitlarina uyan satirlar: goriintiiler.
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* Index tree yapisini sorgulama kisitlarina uyacak sekilde arar ve sorgulama sonucunu
gorilintiiler.

Index kullanimi, veriye erisim hizimi arttirir ve satirlarin unique olmasini zorunlu kilar.

Fakat, insert, update, delete gibi islemlerde index de giincellendiginden dolay1 hiz diiser.

Indexler diskte yer tutarlar, o yilizden sik kullanilmayacak indexler kullanilmamalidir.

Indexler, “sysindex” adli sistem tablosunda tutulurlar. Text alani i¢in kurulmus indexler

varsa bunlar veritabanina kurulmaz. Index yaratildiktan sonra mutlaka veritabaninin

backup’1 alinmalidir.

4.9.1 KUMELENMIS INDEXLER (CLUSTERED INDEXES)
Kiimelenmis Indexler, sik erisilen kolonlara ya da iceriklerine erisim igin kullanilirlar.

Kiimelenmis Indexler ile ilgili temel 6zellikler sdyledir :

e Tiim tablolar sadece bir tane Kiimelenmis Indexe sahip olabilirler.

e Tablonun fiziksel satir sirasi ile index’teki satir yapisi aynidir.

e Bir kiimelenmis index’in ortalama biiyiikliigii tablonun %35°1 kadardir.

e Index yaratilirken veritabanin bulundugu disk kapasitesinin belirli bir miktar

kullanilir.(gegici olarak)

4.9.2 KUMELENMEMIS INDEXLER (NONCLUSTERED INDEXES)
Kiimelenmemis Indexler, kullanicilarin veriye erismeleri icin birden fazla yéntem oldugunda

kullanilirlar. Kiimelenmemis Indexler ile ilgili temel dzellikler sdyledir :

e Index tipi belirtilmemisse, default olarak Kiimelenmemis Index yatatilir.
e Kiimelenmemis Index sayfalarimin yapis1 tablonun fiziksel yapisindan farklidir.

e Her tablo igin 249 tane Kiimelenmemis Index yaratilabilir.

4.9.3 HANGI KOLONLAR INDEXLENMELIDIR?

e Primary ve Foreign key’ler

e Sik olarak arama yapilan kolonlar
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e Sik olarak sirali erigsim yapilan kolonlar

4.9.4 HANGI KOLONLAR INDEXLENMEMELIDIiR?
e (Cok az arama yapilan kolonlar
e Unique degeri az olanlar

e Data tipleri text,ntext ya da image olanlar

4.10 VIEW
Bir view, yapilan sorgulama sonucu bilgilerin daha sonraki kullanimlar i¢in veritabaninda

nesne olarak tutuldugu yapidir.

4.10.1 VIEW’IN AVANTAJLARI
e Onemli ve uygun verilere odaklanma imkani saglar.
e Kisilerin istenmeyen verilere ulagsmasini engeller.
o Kompleks veritabani dizaynini basite indirger.
e Kisilerin izinlerinin yonetimini kolaylastirir.

e Performansi arttirir.

4.11 STORED PROCEDURE

Stored prosediirler, Transact SQL ifadelerinin sunucuda toplu halde tutulmasindan olusurlar.
Stored prosediirler ilk olusturulduklarinda sirasiyla sentaks konrolii, obje kontroli,
optimizasyon, derleme ve calistirma asamalarindan geger. Bir stored prosediir ikinci defa
calistirlldiginda ilk dort asamadan gegcmesine gerek kalmaz, o ylizden daha hizli ¢alisir. SQL
Server bes tip stored prosediirii destekler:

1. Sistem Stored Prosediirleri (System Stored Procedures - sp): Master veritabaninda

tutulan bu prosediirler, sistem tablolarindan bilgi almak i¢in kullanilirlar. Sistem
yoneticileri tarafindan sistem tablolarinin giincellenmesini saglarlar.

2. Lokal Stored Prosediirler (Local Stored Procedures): Bireysel kullanici veritabaninda

yaratilan prosediirlerdir.
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3. Gegici Stored Prosediirler (Temporary Stored Procedures): # isareti ile baslayanlar

lokal, ## isareti ile baslayanlar global olarak tanimlanmistir. Lokal olanlar1 tek kullanici,
global olanlar1 tiim kullanicilarin kullanimi agiktir.

4. Uzak Stored Prosediirler (Remote Stored Procedures): SQL Server'in eski bir

ozelligidir. Daginik sorgulamalarda artik bu 6zelligi desteklemektedir.

5. Genisletilmis Stored Prosediirler (Extended Stored Procedures - xp) : Dinamik link

libraryleri (DLLs), SQL Server' in disinda ¢alistirildiginda bu prosediirler ¢alisir.

4.11.1 STORED PROSEDURLERIN AVANTAJLARI
e Kullanicinin veritabanindaki tablolara direkt olarak erismesine gerek kalmaz, bunu
stored procediirler yapar.
e Giivenlik mekanizmasini saglarlar. Eger kullanicinin bazi veritabanlarina ve tablolara
erisim hakki yoksa islemini stored prosediirler yardimiyla yapabilir.
e Performans: arttirirlar.
e Ag trafigini azaltirlar. Bir cok Transact -SQL ifadesini ag iizerinden yollamaktansa tek

bir ifade ile istenilen islem yapilabilir.

4.12 TRIGGER

Triggerlar, veri tablolarinda bir degisiklik oldugunda devreye giren stored prosediirlerdir.
Trigger tablolar1 olarak adlandirilan 6zel tablolarda tanimlanirlar. Triggerlar direkt olarak
cagrilmazlar, insert, update, delete gibi gesitli islemler sonunda otomatik olarak devreye

girerler.
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5. YAPILAN CALISMA

5.1. GameNETwork PROJESI

Bu bolimde GameNETwork’iin tasarimi alt basliklar halinde incelenecektir. Oncelikle
projenenin mimarisi tanitilacak, akabinde projenin Olgeklenebilirligini, giivenligini ve

genisletilebilirligini artiran konular irdelenecektir.
5.1.1. GAMENETWORK’UN MIMARISI

GameNETwork, bir istemci sunucu uygulamasi oldugundan istemci ve sunucunun mimarileri

ayr1 ayr ele alinacaktir.

5.1.1.1 SUNUCU MIMARISi

Presentation Tier

=
S

B Mlddle Tler

Web Facade

!

_ Business Logic

Gamelogics

Data Logic

v

Data Access Layer

A

Data Tier

SQL Server 2000
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Yukaridaki sekilden de goriildiigi gibi GameNETwork n - katmali (n - tier) bir mimariye
sahiptir. Bu katmanlar1 3 ana katman grubunda toplayabiliriz. Bu katmanlar sunum katmant,

orta katman ve veri katmanidir.

5.1.1.1.1. SUNUM KATMANI (PRESENTATION TIiER)

Bu katman mimarinin en {istiinde yer alir ve kullaniciya sistemi kullanmak i¢in bir arayiiz
saglamakla gorevlenidirilmisitir. Bu katman farkli platformlardan almis oldugu girdileri
sunucuya gonderir ve sunucudan istenen hizmeti ¢alistirmasini ister. Bu katmanda birden ¢ok
platforma iligkin istemci arabirimleri vardir. Bizim projemiz cergevesinde gerceklestirmis
oldugumuz arayiizler sunlardir:

NET Framework araytizii (PC’ler i¢in)

NET Compact Framework arayiizii (PDA’ler ve diger mobil cihazlar i¢in)

Web arayiizii (Internet gdzaticilar1 (browser’lar) igin)

WAP arayiizii (cep telefonalri i¢in)

Bu arayiizler de artirilabilir. Ornegin bir JAVA arayiizii yazilarak biitiin JAVA’y1 destekleyen
cihazlar sisteme entegre edilebilir. Web araylizii yazilmis oldugu i¢in hemen hemen biitiin
cihazlar sistemi kullanilabilir haldedir. Sunum katmaninda bu kadar ¢ok platform i¢in arayiiz
olmasi ve bu arayiizlerin artirilabilir olmast GameNETwork’ii platform bagimsiz bir yazilim
haline getirmektedir. Bu katmanda ASP.NET, Smart Device Programmability, Mobile

Controls teknolojikerinden yararlanilmistir.

5.1.1.1.2. ORTA KATMAN (MiDDLE TiER)
Orta katmanda kendi igerisinde 3 alt katmana ayrilmaktadir: Web Cephesi (Web Facade),

Ticaret Mantig1 (Business Logic), Veri Erisim Katman1 (Data Access Layer).

5.1.1.1.2.1. WEB CEPHESI KATMANI (WEB FACADE LAYER)

Bu katmanda web servisleri bulunmaktadir. Web servisileri, SOAP, XML, HTTP protokol
yigin1 ile haberlestiginden hemen her platformdan gelen verileri isleyebilirler. Farkli
ortamlardan web cephesi katmanina gelen istekler dogrultusunda, bu katman iligili nesneyi
ticaret mantiginda olusturur ve ondan ilgili hizmeti talep eder. Hizmeti aldiktan sonra o nesne

yok edilir.
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5.1.1.1.2.2. TICARET MANTIGI KATMANI (BUSINESS LOGIC LAYER - BLL)
Bu katman da kendi i¢inde iki alt katmana ayrilir: Oyun Mantig1 ve Veri Mantig1

5.1.1.1.2.2.1. OYUN MANTIGI KATMANI (GAME LOGICS LAYER)

Bu katmanda hizmeti verilen oyunlarin algoritmalar1 tutulur. Web servisleri bu algoritmalari
kullanirlar. Bu katmandaki algoritmalardan komponent mantig: ile

calistigindan istemci tarafinda elde edilmis esneklik sunucu tarafinda da elde edilmektedir.

Asagida satrang oyununa ait sinif hiyerarsisi ve sinif yapilarini gésteren UML diyagrami yer

almaktadir.
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5.1.1.1.2.2.2 VERI MANTIGI KATMANI (DATA LOGIC LAYER)

Bu katman iist katmanlarin veri erisim katmani ile tutarlt bir iletisim kurmasindan sorumludur.
Veri erisim katmaninin parametrelerin gegilecek argiimanlarin dogruluk kontrolii bu katmanda
yapilir. Bu katmanin diger bir gorevi de verinin biitiinliiglinii saglamktir. Veri katmaninda
meydana gelebilecek hatalar (Exception’lar) bu katmanda yakalanarak {ist katmana
GameNETwork i¢in yazilmis 6zel bir exception sinifi tiiriinden nesneyi iletirler. Bu exception
nesnesi de iist katmanlarda yakalanir ve ilgili kullanici sistemden logout edilir. Ayn1 zamanda
bu kullanicinin veritabaninda yapmis oldugu state management ile ilgili degisiklikler de silinir.
Bu kisim state management ve exception handling basliklarinda detayli olarak incelenecektir.

Sonug olarak gelistirilmis bu mekanizma ile veri katmaninin biitiinliigli saglanmais olur.

5.1.1.1.2.3. VERI ERISIM KATMANI (DATA ACCESS LAYER)
Bu katman biitiin sistemin veritabani ile olan iliskilerini diizenler. Bu katmanin veri tabani ile
etkilesimi ya sql ifadelerini icra ederek olur veyahut ilgili stored procedure’un icra edilmesi ile

olur. Bu katmanda ADO.NET teknolojisinden yararlanilmistur.

5.1.1.1.3. VERI KATMANI (DATA TiER)

Veri katmaninda veri tabani bulunmaktadir. Veri tabaninda GameNETwork’e ait tablolar,
view’lar, stored procedureler ve triggerlar yer almaktadir. GameNETwork platformunun veri
tasarimi, veriler arasi iligkileri, ve verilerin kendisinin saklanmasi i¢in Microsoft SQL Server
2000 kullanilmistir. Microsoft SQL Server 2000’1 segmemizin sebebi iliskisel bir veritabani
olmasi ve tasartm1 ve tablolar arasi iliskilendirmeleri kolay bir sekilde yapmamizi
saglamasindan dolayidir. Ayrica Microsoft SQL Server 2000 genisleyebilir bir yapida ve
Internet uygulamalar1 icin XML destegine verebilen bir veritabanidir. Ayni1 zamanda, ¢ok

sayida kullanictya ayni anda hizmet verebilmeside se¢im nedenlerinden birisidir.
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5.1.1.1.3.1 TABLOLAR

GameNETwork veritabaninda yedi tablo bulunmaktadir. Bu tablolar: Users, OnlineUsers,
SavedGame, Score, CurrentGames, Game, PurchasedGame tablolaridir.

Asagida her bir tabloya iliskin detayli agiklama bulunmaktadir.

5.1.1.1.3.1.1 USERS TABLOSU
Column Mame | DataType  [Length | Allow Mulls
5 [UserID ink 4
| |UserName rvarchar =0
[ |Mame rrarchar 50
| |surname rvarchar =0
| |Password rvarchar 50
| |email rvarchar 50
| Age smallint z

5.1.1.1.1 Users Tablosu

Users Tablosu, GameNETwork sistemine iiye olan kullanicilar hakkindaki bilgileri tutar.
Tablo yukaridaki sekilde belirtilen alanlardan olusmaktadir. Bu alanlara iligkin veri tipleri ve

NULL olup olamayacaklar1 hakkindaki bilgide yukaridaki sekilde mevcuttur.

Her kullanici, tekil olan kullanici ismi ile sistem tarafindan ayirt edilir. Sistem islemleri
hizlandirmak i¢in kullaniciya ait olan ve yine tekil olan UserID’i islemlerinde kullanir.

Kullaniciya ait sifrede, kullanicinin sisteme tekrar griebilmesi i¢in veritabaninda tutulur.

5.1.1.1.3.1.2 GAME TABLOSU
Zolumn Mame | Data Twpe |Length | Allowy kulls
% [ 3amell srnallink 2
| | GameMame rvarchar S0
[ | GamePrice decimal |
[ | GameDesc rvarchar 100
[ | Assemblyhanme nvarchar 50
] DefaultBoardLayout mvarchar 4000 W
[ | DefaulkGamestateFlac nvarchar 1000 W
: DefaulkGamelogicFlag nvarchar 1000 W

5.1.1.2.1 Game Tablosu
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Bu tabloda, GameNETwork sisteminin saglamis oldugu  oyunlara iliskin bilgiler
tutulmaktadir. Bu oyunlara ilisgkin baslangic degerleri ve oyunlarin ucretleri hakkindaki

bilgilerde burada tutulmaktadir. Tablodaki alanlara iliskin ayrintili bilgi yukaridaki sekilde

bulunmaktadir.
5.1.1.1.3.1.3 ONLINEUSERS TABLOSU
Column Mame | DataType  [Length | &llow Mulls
% [UserID ink 4

| | availableInfo smallink z
] RequesterID ink 4 W
| |GamelD smallink z W
[ | savetame nvarchar =0 W
] StartFlag smallink z W
| DenyFlag smallink z W

5.1.1.3.1 OnlineUsers Tablosu
Bu tabloda GameNETwork sistemine baglanmis olan kullanicilarin listesi tutulmaktadir.
Ayrica, bu kullanicilarin baska kullanicilar ile baglantt kurup kurmadiklart hakkinda bilgide
bu tabloda tutulmaktadir. Tablodaki alanlara iliskin ayrintili bilgi yukaridaki sekilde

bulunmaktadir.
5.1.1.1.3.1.4 CURRENTGAMES TABLOSU
Column Mame | Data Type  [Length | &llow Mulls
% | ConnectionID bigink g

[ |UserIDi1 ink 4
[ |Userz ink 4
| |GamelD smallink z
| sidel revarchar 50 Y
| |sidez rwvarchar 50 W
] BoardLawout reearchar 4000 W
] GamestateFlags rwvarchar 1000 W
| zamelLogicFlags reearchar 1000 W
: SawvelMamne rvarchar 500 W

5.1.1.4.1 CurrentGames Tablosu

Bu tabloda, GameNETwork sisteminde su anda iiyeler arasinda oynanan oyunlar hakkindaki
bilgiler tutulur. Oyunlardaki nesneler hakkindaki bilgiler burada tutulur. Tablodaki alanlara
iliskin ayrintil1 bilgi yukaridaki sekilde bulunmaktadir.
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5.1.1.1.3.1.5 PURCHASEDGAME TABLOSU
Zolumn Mame | Data Twpe |Length | Allowy kulls
% | Purchasell int 4
| | GamelD smallink z
| |UserD int 4
| |PurchaseDate datetime a

5.1.1.5.1 PurchasedGame Tablosu

Bu tabloda, GameNETwork sistemine {iye olmus olan kullanicilarin, satin almis oldugu
oyunlara iliskin bilgiler tutlmaktadir. Herhangi bir iiyenin, ilgili oyunu satin alip almadig:
bilgisi bu tablodan Ogrenilebilir. Ayrica, oyunlarin satin alinma tarihleride tutulmaktadir.

Tablodaki alanlara iliskin ayrintili bilgi yukaridaki sekilde bulunmaktadir.

5.1.1.1.3.1.6 SAVEDGAME TABLOSU
Column Mame | Data Type  [Length | Allow Mulls

SavelD ink 4

GameID smalling z

serIDl ink 4

UserIDz ink 4

SaveMame nvarchar 50

BoardLayout rvarchar 500
GamestateFlags rvarchar 100
GarmeLogicFlags rvarchar 100

5.1.1.6.1 SavedGame Tablosu

Bu tabloda, iiyelerin kendi aralarinda oynayip, daha sonra tekrar oynamak iizere kaydettikleri
oyunlara iliskin bilgiler tutulmaktadir. Oynanmis oyunlara iliskin nesnelerin degerleri gibi

bilgiler bu tabloda tutulur. Tablodaki alanlara iliskin ayrintili bilgi yukaridaki sekilde

bulunmaktadir.
5.1.1.1.3.1.7 SCORE TABLOSU
ColumnMame | Data Type  |Length | Allow Mulls

_'f;‘ ScorelD ink 4
| |GamelD smallink z
- UserID ink 4
- WinCounk ink 4 W
- LostCounk ink 4 W
- Score ink 4 W

5.1.1.7.1 SavedGame Tablosu
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Bu tabloda, GameNETwork sistemine iiye olan kullanicilarin sistemde kazandiklar1 ve
kaybettikleri oyun durumlarina gére puan durumlar tutulmaktadir. Bdylece, iiyeler rakiplerini,
puan durumlarimi arastirarak secebilir. Tablodaki alanlara iligkin ayrintili bilgi yukaridaki

sekilde bulunmaktadir.

5.1.1.1.3.1.8 GAMENETWORK E-R DiYAGRAMI

Sistemde varolan tablolar arasi iliski su sekildedir:

Users Onlinelsers
B | UserIl 3| UserIl
Userame AorailableInfo
Marne RequesterIl
Sumarne le——] GameID
Pazswond FE_Cnlinelsers[ | SaveMame
ernail StartFlag
Age CrenyFlag
& E
FE_SavedGama_Lsar?
SavedGame
B Sawvell FE_SavedGame_Lserl
GarnelD FE_Score_Llzer
L=zerIlrl
UzerIDrz K _iCurentGannes_sersl
SaveMame - K_CunentGames_|sers
EoardLayaut -
GameStateFlags
GarmelogicFlags I
7 Score
B | ScorelD
Garmnell
UserIl FE_PurchasedGarme_Llzer
WinCount
LostiZount
FK_SavedGame_Game Scare 77
CurrentGames
B | ConnectionID
FE_Score_Game | UserIrl
| UserImz
e —
Game GarneID
- -
| GameID Sidel
GameNa.me FK_CurentGamnes ||| Side2
game;nce — | |BoardLayout
amelesc || =ameStateFlags
Assemblytame GarneLagicFlags
DrefaultBoardLayout — b1
CrefaultGameStateF|
DafaulGameLogicFlags FurchasedGame
q d 3| PurchaseID
Fk._PurchazedSane_Game GamelD
= UserID

Purchaselrate

5.1.1.8.1 E-R Diyagrami
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5.1.1.1.3.2 STORED PROSEDURLER

Datalogic Katmanindan gelen istekleri karsilamak igin, ¢ok c¢esitli stored prosediirler
yazilmistir. Bu stored prosediirler, istemci istekleri dogrultusunda, veritabani iizerinde islemler
yaparlar. Ornegin, kullaniciy: sisteme eklemek icin AddUser stored proseduru kullanilmistir.

5.1.1.2. ISTEMCI MiMARISi

Asagidaki sekilde istemci arabirimlerinin mimarisi gosterilmistir:

— Client

Game Console

Game Manager

Chess TicTacToe Others

Istemci mimarisinin en iistiinde Console katmani yer alir. Kullanictya sunulan asil arayiiz bu
katmandadir. Bu katmanla kullanicinin istekleri alimir ve kullaniciya cevaplar sunulur. Bu
katmanin altinda komponentlerin isletilmesinden sorumlu olan Game Manager katmani yer
alir. Game manager kullanicinin istegi dogrultusunda ilgili komponenti ¢alisma-zamaninda
(run - time) konsola ekler ve ¢ikartir. Game Manager katmaninin altinda kullanicinin satin
almis oldugu ve internetten download etmis oldugu komponentler yer alir. Bu komponentlerin
her biri birbirinden bagimsiz olarak calisirlar. Dolayisiyla birden fazla komponentin ayn1 anda
calismas1t miimkiindiir. Bu da projenin esnekligini ve gelistirilebilirigini artirmaktadir.
Komponentlerin  ¢alisma zamaninda eklenip ¢ikarisabilmesinde .NET Reflection
teknolojisinden yararlanilmistir. Calisma zamaninda programin genisletilebilir olmasinin
vermis oldugu ozgiirliik sayesinde GameNETwork’iin genisletilmesi i¢in bir yandan da yeni
komponentler yazilmaya devam edilebilir. Bu komponentlerin yazimi tamamlandiginda, bu

komponentlerde sistem iizerinde ¢aligsabileceklerdir. Boylelikle teorik olarak sistemin
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genisletilmesinde bir sinir yoktur. Asagida sistemin farkli platformlarda ¢aligmasini gosteren

cesitli ekran resimleri (screenshot) yer almaktadir.

A e eAXR
412 112111

: 2
Y i kY PSPy i
BV E el A

Side: Black Turn: Black

PC iizerinde satrang oynayan oyuncunun konsolundan bir goriiniis.



Ex Pocket PC 2002

Emulator  Help

Side: White  Turn: Black

Menu Help

PDA iizerinde satrang oynayan oyuncunun konsolundan bir goriiniis.
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3 TicTacToeGame - Microsoft Internet Explorer

File Edit \Miew Fawvarites Tools  Help

QBack MNP | Iﬂ @ ;\] /.-\: Search :1\? Favorites @Media 6’-‘? T El

Address ﬁj http: fflocalhostigamenetworkwebf TicTacToeGame, aspx

Turn :0

New Game Game

Open Information
Game

Save Game
End Game

Sign Out!

Browser tizerinde tictactoe oynayan oyuncunun konsolundan bir goriiniis.

¥ Game Console
Menu  Help

Side: O Turn: O

PDA iizerinde tictactoe oynayan oyuncunun konsolundan bir goriiniis.
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2 http:/localhost/mobilew... [][E][%]
File Wiew Help

LRL |htlp:f.i'lcncalhu:nst.-"mobilew ﬂ

0[N E

1 = =
i S &
ZTus Bw Swm

<* D+ H>

Technology Preview
3004217 %

WAP arayiiziinden GameNETwork’e iiye olan bir kullanicinin konsolundan bir goriiniis.

5.1.1.3. GUVENLIK MEKANIiZMASI (SECURITY)

GameNETwork iiyelik sistemine gore calistigindan sistemin giivenliginde saglanmalidir. Uye
olmayan sistemi kullanamamali ve {yelere ait Ozel bilgiler gizlenmelidir. Giivenlik
mekanizmasini agiklamadan once kullanilmakta olan giivenlik sistemlerinden bahs etmek
yerinde olacaktir. Windows authentication ile gerceklenen giivenlik active directory tabanli
olmaktadir. Yani active directory’de bulunan kullanici hesaplari kontrol edilerek kullanici
onaylanir (authentication). Bu yOntemin avantaji active directory gibi giivenli herkes
tarafindan kabul gormiis bir sistemin kullanilmasidir. Bir diger avantaji da kullanici

hesaplarinda tutulan izin (permission) bilgilerinin kullanilmasidir. Fakat bu ydntemin en
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biiylik dezavantaji sadece windows platformlarinda calismasidir. Biz projeyi gelistirmeden
once koydugumuz hedeflerden biri yazilimin biitiin platformlarda ¢aligmas: idi. Dolayisiyla bu
yontemin kullanilmast dogru olmayacaktir. Windows authentication’in diginda basic ve
custom authentication denen iki farkli yontem daha vardir. Bu iki yontemde de verilerin
sifrelenmesinden ve diger giivenlik unsurlarindan yazilim gelistirici sorumludur. Sifrelemede
kullanilan algoritmalar simetrik ve asimetrik algoritmalar olarak ikiye ayrilabilir. Simetrik
algoritmalarda public key kullanilir. iletisimde bulunan iki durak da public key’i bilmektedir.
Veriyi gonderecek olan public key’i kullanarak veriyi sifreler. Alict durak da public key’i
kullanarak sifrelenmis veriyi ¢ozer. Asimetrik algoritmalarda ise hem public key hem de
private key kullanilir. Alic1 durak gondericilere public key’ini duyurur. Gondericiler bu key’i
kullanarak veriyi sifrelerler. Alict durak da private key’i kullanarak sifrelenmis veriyi ¢ozer.
Private key’1 sadece kendisi bildigi i¢in simetrik algoritmalara gore daha giivenlidir. Asimetrik
algoritmalarin bir bagska {istiin tarafi ise kirilmalarinin zor olmasidir. Kirilmalart miimkiindiir.
Fakat kirmak i¢in gececek siire en iyi bilgisayarda dahi ¢ok uzun zaman alacagindan giivenlik
otoritelerince asimetirk algoritmalar giivenli olaral kabul edilirler. Asimetrik algoritmalarin
dezavantaj1 ise yogun matematiksel islemler yaptigindan performansi diistirmeleridirler. Genel
olarak custom authentication yontemi kullanilir. Bu yontemde simetirk ve asimetrik
algoritmalar birlikte ¢alisirlar. Veri iletisiminde ¢ok 6zel veriler hari¢ simetirk algoritmalar
kullanilir. Ozel verilerin gonderilmesinde, ornegin public key2in giincellestirilmesi

durumunda, asimetirk alogoritmalar kullanilir.

Biz projemizde bu yontemleri bir adim daha ileri gotiirerek hem yeterli giivenligi sagladik
hem de performans diismesini engelledik. Gelistirmis oldugumuz giivenli mekanizmasi su
sekilde ¢alismaktadir:

Kullanic1 login olurken parola bilgisi gonderildigi i¢in bu bilgi SSL (Secure Socket Layer) ile
gonderilmistir. SSL yontemi direk olarak web sunuculari tarafindan c¢alistirlan, giivenli herkes
arafindan kabul gormis, 128-bit sifreleme yapan bir sifreleme yontemidir. Sertifikalar ile
calismaktadir. Biz ticari bir {iriin gelistirmedigimiz icin sertifikay1 verisign gibi bir sirketten
almak yerine windows’un saglamis oldugu ceritification authority serivisini kullandik. SSL
giivenli bir yontemdir fakat uygulamalarin performansini ciddi bir oranda diisiirmektedir. Bu

yiizden her veri aktariminda SSL’i kullanmak dogru olmaz. Biz de bu sebebten dolayr SSL’i
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sadece login ve sign up islemlerinde kullandik. Kullanic1 login olduktan sonra cookie’ler ile
calisan bir sifreleme algoritmasi kullanilarak kulanicinin isimi sifrelenmis ve sifrelenmis veri
istemciye oturum anahtar1 (session key) olarak gonderilmistir. Istemci bu anahtar1 kendisinde
kayithh olarak tutar. Dolayisiyla her seferinde yeniden key {iretmek igin zaman
harcanilmayacaktir ve key’in ¢oziilmesi islemi sadece sunucu tarafinda yapilacaktir. Ayni
zamanda sunucu sadece oturum anahtarini desifre edecek diger verileri desifre etmek icin
zaman harcamayacaktir. Oturum anahtar1 bilgisi web servislerinin semantigi ile iligkili
olmadigindan bu veri SOAP bashig1 icerisinde sunucuya gonderilmektedir. Sunucu SOAP
balsigindaki anahtar1 desifre ederek kullanicinin sisteme online olup olmadigini kontrol eder.

Online degilse giivenlik hatas1 (Security Exception) iiretir.

Client Server

1. Call method Login over SSL

2. Check UserlD and password,
create admission ticket using
system utility functions. Return
encrypted ticket.

3. Store encrypted ticket for
later use

4.Call method x over standard
HTTP, passing encrypted ticket

and method parameters. 5. Decrypt and examine ticket

for validity. If valid, call
method, return result

6. Get the result of the call

OR
OR If not valid or has expired,
7. Call Login over SSL again, throw Exception.

passing ID and password,
obtain new ticket. Try step 4
again.

Sifreleme algoritmasinin cookieler ile calismasindan dolayr hat dinlense bile web servisleri
baska bir kaynaktan ¢agrilacagi igin desifreleme asamasinda kétii veri (bad data — crytographic
exception) hatasi olusacaktir. Tasarlanims olan giivenlik mekanizmasi hem yeterli giivenligi

saglamaktadir hem de iyi performans gostermektedir.
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5.1.1.4. HATA KONTROL MEKANiIZMASI (EXCEPTiON HANDLING)

Exception’lar program ¢alismasi sirasinda meydana gelen hatalrdir. Bunlarin handle edilmesi
icin diger OOP dillerinde de bulunan try — catch — throw deyimleri kullamilir. ileride de
anlatilacag tlizere Olgeklenebiliriligi artirmak i¢in durum bilgilerini (state management) veri
tabaninda tutmamiz gerekti. Bu da veri tabanin aktivitesini artirmaktadir. Veri tabaninin
biitlinliiglinic. ve tutarliligin1  saglamak i¢in kendi exception smifimizi (class
GameNETworkException) yazdik. Veri tabaninda meydana gelebilecek bir hata Data Logic
katmaninda yakalnmaktadir ve bu hata iist katmana GameNETworkException nesnesi olarak
throw edilmektedir. Ust katman hangi kullanicimin veya kullanicilarm veri tabanimnina
erigitigini bildiginden catch blogunda bu hatay1 yakalayarak ilgili kullanicinin sadece state
tablolarinda yapmis oldugu kayitlar siler ve kullaniciy1 logout eder. Boylelikle veri tabaninin

tutarlilig1 saglanmis olur.

5.1.1.5. DURUM YONETIMI (STATE MANAGEMENT)

Sistemimizde hizmet verebilecek komponentler arasinda durum bilgilerine ihtiya¢ duyabilecek
olanlar olabilir. Ornegin satrang ve tictactoe oyunlari bu bilgiye ihtiya¢ duymaktadir. Bu
bilgiler iki tiirlii saklanabilir; bellekte veya sabit diskte. Hash Table ile veyahut ASP.NET’in
state management i¢in saglamis oldugu tablolar kullanilarak durum bilgileri bellekte
tutulabilir. Bu da oyunlar gibi siirekli etkilesim isteyen komponentler de iyi performans
saglayacaktir. Fakat biz bir internet uygulamasi gelistirdigimiz ic¢in oOlc¢eklenebilirlik
performansdan daha Onemlidir. Sisteme binlerce kullanici baglandiginda bellek yeterli
gelmeyecek ve sistem ¢okecektir. Bunun i¢in durum bilgilerini sabit diskte tutmak daha dogru
olur. Veri organizasyonu sagladigi i¢in biz de durum bilgilerini veri tabanindaki tablolarda

tuttuk.
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6. SONUCLAR VE ONERILER

Kodlari, metodlar1 verilen ve adim adim yontemi anlatilan bu projede Visual Studio .NET
etkin bir sekilde kullanarak, katmanli yapida ve dagitik bir uygulama gelistirilmistir.
Uygulama c¢esitli kosullarda test edilmis ve basarili olmustur. Projenin en 6nemli 6zelligi olan
farkli platformlara hizmet verme kabiliyeti, genisleyebilir, 6l¢eklenebilir ve giivenli olmasi
projenin en 6nemli 6zellikleridir. Projenin bir diger ¢arpici 6zelligi ise, kurulmus olan altyap1
ile teorik olarak sonsuz sayida internet uygulamasinin sistem {izerinde host edebilebilir
olmasidir. Diger bir 6zellik ise projenin OOP programlama teknigi ile yazilmis olmasdir.
Bundan dolay1 aynm1 kodun tekrar kullanimi, kod biitiinliigli, kod okunabilirligi gibi yazilim

gelistiriciye yonelik 6zellikler de projenin diger bir iistiinliiglidiir.

Projenin altyap1 olarak, gelistirilmeye miisait oldugundan, bir ¢cok 6zellik projeye eklenebilir.
Bizce eklenebilecek en onemli 6zellik JAVA platformlarini desteklemek i¢in bir JAVA
arabiriminin projeye eklenmesidir. Bunun disinda projenin giivenligini artirmak i¢in evidence-

based security 6zelligi de projeye eklenebilir.
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