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1. SOKET PROGRAMLAMA HAKKINDA
TEMEL BiLGILER

1.1. Soket Programlama Nedir?

Soket programlama, ag lzerinden iki programin

birbiriyle dogrudan iletisim kurmasini saglayan bir

yontemdir. Bu iletisim, “soket” adi verilen
yazilimsal ug noktalar iizerinden
gerceklestirilmektedir.  Soket ~ programlamada

sunucu ve istemci olmak tiizere genelde iki taraf
vardir. Sunucu belli bir portu dinleyerek baglanti
beklemektedir. Istemci ise sunucuya baglanarak veri
gondermekte ya da veri talep etmektedir. Bu yap1
internet iizerindeki pek c¢ok sistemin temelini
olusturmaktadir.  Web  siteleri,  mesajlagsma
uygulamalari, ¢evrim i¢i oyunlar, dosya paylasim
sistemleri ve canli veri akis1 kullanan uygulamalar
soket mantigiyla calismaktadir. Kisacast soket
programlama,

biridir.

ag iletisiminin temel taslarindan

1.2. TP Adresi ve Port Kavram
Ag tlizerinde haberlesen her cihazin bir adresi
adres IP olarak

vardir. Bu adresi

adlandirilmaktadir. Ancak yalnizca IP adresi,
hangi uygulama ile iletisim kurulacagini belirtmek
icin yeterli degildir. Ayni1 cihaz iizerinde birden
fazla uygulama aym1 anda ag erigimi
kullanabilecegi i¢in, iletisimin hangi uygulama
iizerinden yapilacagimi gostermek amaciyla port
Soket

numarast da kullanilmaktadir.

programlamada baglant1 kurulurken istemci,
sunucunun [P adresini ve port numarasini bilmek
zorundadir. Bu nedenle IP ve port bilgisi, ag
iletisiminin en temel bilesenlerinden biri olarak

kullanilmaktadir.

1.3. TCP Protokolii

TCP protokolii, istemci ile sunucu arasinda
giivenilir bir baglanti kurulmasini saglamaktadir.
Gonderilen verilerin sirali bicimde kars1 tarafa
ulagmasi, eksik ya da bozuk paketlerin yeniden
gonderilmesi gibi islemler bu protokol tarafindan
kontrol edilmektedir. Bu yoniiyle TCP, o6zellikle
mesajlasma ve diizenli veri aktarimi gereken

uygulamalarda sikga tercih edilmektedir.

1.4. Baglanti Kurma Siireci

TCP tabanli bir uygulamada haberlesme
baslamadan Once belirli adimlar izlenmektedir.
Oncelikle sunucu tarafi, belirli bir port iizerinden
dinleme yapacak sekilde hazirlanmaktadir. Daha
sonra istemci, bu sunucuya baglanma istegi
gondermektedir. Sunucu bu istegi kabul ettiginde
iki taraf arasinda baglanti kurulmus olmaktadir.
Baglant1 kurulduktan sonra veri gonderme ve alma

islemleri baglamaktadir.

1.5. Veri Gonderme ve Veri Alma Mantig1
Soket

tizerinden byte dizileri seklinde iletilmektedir. Bu

programlamada gonderilen veriler ag

nedenle bir mesaj gonderilmeden Once uygun
bicimde byte dizisine doniistiiriilmektedir. Karsi
tarafta aliman byte verisi ise tekrar metne
cevrilerek okunabilir hale getirilmektedir. Veri
gonderme ve alma

islemleri haberlesmenin

temelini olusturmaktadir. Bu yap1 sayesinde

istemci sunucuya mesaj gonderebilmekte, sunucu

da gelen veriyi isleyip cevap verebilmektedir.
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2. DENEY ICERIiSINDE KULLANILACAK
KUTUPHANELER VE FONKSIYONLAR
HAKKINDA KISA BIiLGi

2.1. System.Net

Adresleme ve ug¢ nokta tanimlama islemlerinin
temelini olusturmaktadir. Soket tabanl
haberlesmede bir cihazin ag iizerindeki konumunu
belirlemek i¢in IP adresi, ilgili uygulamanin hangi
iletisim kapis1 iizerinden veri aligverisi yapacagini
tanimlamak icin ise port numarasi kullanilmaktadir.
Bu kiitiiphane igerisinde yer alan “IPAddress”
yapist IPv4 ve IPv6 adreslerini temsil ederken,
“IPEndPoint” sinifi bir IP adresini port bilgisiyle
birlikte ele alarak istemci ve sunucu tarafindaki
baglant1 hedeflerinin tanimlanmasini saglamaktadir.
Sunucu uygulamasinin belirli bir adrese baglanmasi,
istemcinin ise dogru hedefe yonlendirilmesi bu
baghdir. Ag

yapilarin  dogru  kullanilmasina

iletisiminde baglantinin mantiksal olarak
kurulabilmesi i¢in Once bu adresleme katmaninin
sekilde  modellenmesi

dogru gerekmektedir.

Kisacasi, bu kiitiiphane haberlesmenin nereye

yapilacagini belirleyen temel yapiy1 saglamaktadir.

2.2. System.Net.Sockets

Istemci ile sunucu arasindaki veri gonderme ve
alma islemleri bu kiitiiphane ile
gerceklestirilmektedir. Sunucu tarafinda baglanti
beklemek, istemci tarafinda sunucuya baglanmak ve
iki taraf arasinda mesaj aligverisi yapmak bu yapi
sayesinde miimkiin olmaktadir. Deneyde
kullanilacak temel haberlesme islemleri dogrudan

bu kiitliphane {lizerinden yliriitiilecektir.

2.3. System.Threading

Bu kiitliphane, ayni anda birden fazla islemin
yiiriitilmesini  saglamak i¢in kullanilmaktadir.
Soket programlamada sunucu tarafi bir istemci ile
haberlesirken ayni anda bagka istemcilerden de
baglant1 alabilmektedir. Boyle durumlarda her
istemcinin ayr1 bir is parcaciginda calistirilmasi
programin daha diizenli ve verimli caligmasini
saglayacaktir. Ayrica kullanict arayiizii olan
uygulamalarda donmalar1 6nlemek i¢in de thread
yapis1 onemli bir yere sahiptir. Bu nedenle ¢oklu
baglanti mantigint kurarken bu kiitliphaneden

yararlanilmaktadir.

2.4. StartServer(int port)

Bu fonksiyon, sunucunun g¢aligmasini baglatmak
icin  kullanilacaktir. Fonksiyon c¢agrildiginda,
program verilen port Tlizerinden baglantilar
dinlemeye baslayacaktir. Yani sunucu artik
istemcilerden gelecek baglanti isteklerini kabul
edebilecek duruma gelecektir. Soket
programlamada haberlesmenin baslayabilmesi i¢in
ilk olarak sunucu tarafinin hazir hale getirilmesi
gerekmektedir. Bu hazirlik islemi bu fonksiyon ile

gerceklestirilecektir.

2.5. ConnectToServer(string ip, int port)
Bu fonksiyon, istemcinin sunucuya baglanmasini
saglayacaktir. Fonksiyon igerisinde sunucunun IP

adresi ve port bilgisi kullanilarak baglanti

olusturulacaktir. Baglant1 basarili olursa istemci

sunucu ile veri aligverisi Yyapabilecek hale

gelecektir. Bu fonksiyon, istemci tarafindaki

haberlesmenin baslangic adimidir.
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2.6. SendMessage(Socket client, string message)
Hazirlanmis olan bir veriyi karsi tarafa gondermek
icin kullanilmaktadir. Gonderilecek veri o6nce
uygun bigimde byte dizisine ¢evrilmekte, ardindan
soket tizerinden iletilmektedir. Bu fonksiyon hem
istemci hem de sunucu tarafinda
kullanilabilmektedir. Bdylece iki taraf arasinda

veri iletimi saglanmis olmaktadir.

2.8. HandleClient(Socket client)

Sunucuya baglanan bir istemci ile yapilacak
islemleri yonetmek i¢in kullanilmaktadir. Sunucu
bir baglant1 kabul ettikten sonra, o istemciden
gelen verileri dinleme ve gerekli cevaplart verme
islemlerini bu

fonksiyon icinde

gerceklestirmektedir.  Ozellikle birden fazla
istemci ile ¢alisilan uygulamalarda her istemci i¢in
ayri bir islem yiritilmesi gerektiginden, bu

fonksiyon onemli bir gérev iistlenmektedir.

2.7. ReceiveMessage(Socket client)
Kars1 taraftan gelen veriyi okumak igin
kullanilmaktadir. Gelen veri Once byte olarak
alinmakta, daha sonra  okunabilir  metne
doniistiriilmektedir. Bu  fonksiyon sayesinde
gonderilen veri ekranda gosterilebilmekte veya
program igerisinde islenebilmektedir. Veri alma
islemi, soket haberlesmesinin temel pargalarindan
biridir.

2.9. CloseConnection(Socket client)

Haberlesme bittikten sonra baglantiyr dogru
sekilde kapatmak igin kullanilmaktadir. Soket
baglantilarinin acik birakilmasi sistem
kaynaklarmin gereksiz  kullanilmasina neden

olabilmektedir.
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3. ORNEK UYGULAMA VE TEMEL KOD PARCALARI

Bu boliimde, soket programlamanin temel mantigini gostermek amaciyla basit bir istemci-sunucu
uygulamasina ait 6rnek kod parcalar1 verilmistir. Uygulamada sunucu belirli bir port {izerinden baglanti
beklemekte, istemci ise bu sunucuya baglanarak metin tabanlt mesaj gondermektedir. Gonderilen mesaj
sunucu tarafinda alinmakta ve ekrana yazdirilmaktadir. Bu 6rnek, baglant1 kurma, veri gonderme ve veri

alma adimlarin1 birlikte goriilmesini amaglamaktadir.

3.1.Sunucunun Baslatilmasi
Asagidaki kod pargasinda sunucu tarafinda bir TcpListener nesnesi olusturulmakta, belirli bir port

iizerinden dinleme baslatilarak istemci baglantis1 beklenmektedir.

using System;

using System.Net;

using System.Net.Sockets;
using System.Text;

class ServerProgram

{

static void Main()

{
StartServer(5000);

}

static void StartServer(int port)

{
TcpListener server = new TcplListener(IPAddress.Any, port);
server.Start();
Console.WritelLine("Sunucu baslatildi. Baglanti bekleniyor...");
TcpClient client = server.AcceptTcpClient();
Console.WritelLine("Bir istemci baglandi.");
ReceiveMessage(client);
client.Close();
server.Stop();
Console.ReadlLine();

}
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3.2. istemcinin Sunucuya Baglanmasi
Asagidaki kod pargasinda istemci tarafi sunucuya baglanmakta ve baglant1 basarili olduktan sonra mesaj

gonderme iglemine ge¢mektedir.

using System;
using System.Net.Sockets;
using System.Text;

class ClientProgram

{
static void Main()
{
try
{
ConnectToServer("127.0.0.1", 5000);
}
catch (Exception ex)
{
Console.WriteLine($"Hata: {ex.Messagel}l");
}
}
static void ConnectToServer(string ip, int port)
{
using TcpClient client = new TcpClient();
try
{
client.Connect(ip, port);
Console.WriteLine("Sunucuya baglanildi.");
Console.WriteLine("Cikmak i¢in 'exit' yaziniz.");
using NetworkStream stream = client.GetStream();
while (true)
{
Console.Write("Mesaj: ");
string? message = Console.ReadlLine();
if (string.IsNullOrWhiteSpace(message))
{ continue; }
if (message.Equals("exit", StringComparison.CurrentCultureIgnoreCase))
{ break; }
SendMessage(stream, message);
}
}
catch (Exception ex)
{
Console.WriteLine($"Hata: {ex.Messagel}l");
}
}
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3.3.Mesaj Gonderme Islemi
Asagidaki metot, istemci ya da sunucu tarafinda hazirlanmis bir mesajin karsi tarafa gonderilmesini

saglamaktadir. Mesaj dnce byte dizisine doniistiiriilmekte, ardindan ag akis1 lizerinden iletilmektedir.

static void SendMessage(TcpClient client, string message)

{
NetworkStream stream = client.GetStream();
byte[] data = Encoding.UTF8.GetBytes(message);
stream.Write(data, @, data.Length);
Console.WriteLine("Mesaj gonderildi.");

}

3.4.Mesaj Alma Islemi

Asagidaki metot, karsi taraftan gelen veriyi okumakta ve byte dizisini tekrar metne doniistiirmektedir. Bu
metotta gelen veri dnce buffer adi verilen gegici bellek alanina alinmaktadir. Read() metodu ile okunan
byte sayisi belirlendikten sonra yalnizca alinan veri kadar boliim metne ¢evrilmektedir. Bu sayede gereksiz

bellek alani isleme katilmamas olur.

static void ReceiveMessage(TcpClient client)

{
NetworkStream stream = client.GetStream();
byte[] buffer = new byte[1024];
int byteCount = stream.Read(buffer, @, buffer.Length);
string message = Encoding.UTF8.GetString(buffer, @, byteCount);
Console.WriteLine("Alinan mesaj: " + message);
}

3.5. Siirekli Mesaj Dinleme Yapisi

Bazi uygulamalarda yalnizca tek bir mesaj almak yeterli degildir. Baglanti agik kaldigi siirece
mesajlarin stirekli dinlenmesi gerekebilir. Boyle durumlarda veri alma islemi bir dongii icerisinde

yurttilir.
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static void HandleClient(TcpClient client)

{
NetworkStream stream = client.GetStream();
byte[] buffer = new byte[1024];
while (true)
{
int byteCount = stream.Read(buffer, 0, buffer.Length);
if (byteCount == 0)
{
break;
}
string message = Encoding.UTF8.GetString(buffer, 0, byteCount);
Console.WriteLine("Alinan mesaj: " + message);
}
client.Close();
}

3.6. Coklu istemci I¢in Thread Kullanim

Sunucuya ayni anda birden fazla istemci baglanacaksa, her istemcinin ayr1 bir is pargaciginda ele alinmasi
gerekmektedir. Asagidaki ornekte her baglant1 i¢in yeni bir thread baslatilmaktadir. Bu yapida sunucu yeni
baglantilar1 kabul etmeye devam ederken, her istemci ile ilgili islemler ayri thread iginde yliriitiilmektedir.

Boylece bir istemci ile iletisim siirerken bagka istemciler de sunucuya baglanabilmektedir.

using System.Threading;

static void StartServerLoop(int port)

{
TcpListener server = new TcplListener(IPAddress.Any, port);
server.Start();

Console.WriteLine("Sunucu baslatildi. Baglanti bekleniyor...");

while (true)

{
TcpClient client = server.AcceptTcpClient();
Console.WriteLine("Bir istemci baglandi.");
Thread clientThread = new Thread(() => HandleClient(client));
clientThread.Start();

}
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4. DERSIN OGRENME CIKTILARI

Bu deney caligmasinin sonunda asagidaki kazanimlar elde edilmesi beklenmektedir:

Istemci-sunucu haberlesmesinin temel mantiginin kavramasi,

Ag lizerinden iletisim kuran iki farkli uygulamanin nasil ¢alisti§inin anlanmasi,

TCP tabanli iletisim yapisinin temel 6zelliklerinin taninmasi,

IP adresi, port ve soket kavramlarinin ag iletisimindeki yerinin agiklanabilmesi,

Ag tizerinden veri gonderme ve alma islemlerinin temel ¢alisma mantiginin kavranmasi,
Temel diizeyde bir istemci-sunucu uygulamasinin gelistirilebilmesi,

Eszamanli ¢aligmanin ag uygulamalarindaki 6neminin fark edilmesi.




