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ACIKLAMALAR

KOD 522EE0363

ALAN Yenilenebilir Enerji Teknolojileri

DAL/MESLEK Dal Ortak

MODULUN ADI Internet Uzerinden Kontrol

MODULUN TANIMI Internet ﬁze{ind.en“(zihazlarln uzaktap l'<0ntrol becerisinin
kazandirildig1 bir 6grenme materyalidir.

SURE 40/32

ON KOSUL Seri Port Kontrolii modiiliinii bagarmis olmak

YETERLIK internet (izerinden kontrol yapmak
Genel Amag
Internet {izerinden elektronik bir cihaz1 kontrol islemini
yapabileceksiniz.
Amagclar

MODULUN AMACI 1. Iki bilgisayar1 Ethernet ag1 iizerinden
haberlestirebileceksiniz.

2. Bir bilgisayardan Ethernet iizerinden diger
bilgisayarin seri portuna bagl bir cihaza bilgi
gonderebileceksiniz veya alabileceksiniz.

Ortam: bilgisayar laboratuari, bilgisayar, elektrik
EGITIM OCRETIM féﬁli(g;);inl; zzltf;lyesi, ba;sk} devre atrag geregleri,
ORTAMLARI VE ag geregiert, avometre
DONANIMLARI Donanim: Bllglsf':lyar, ether{leF baglant_m, ethernet
kablosu, elektronik kontrol tinitesi (seri/paralel/usb porta
bagl)
Modiil i¢inde yer alan her 6grenme faaliyetinden sonra
verilen 6lgme araclari ile kendinizi degerlendireceksiniz.
OLCME VE Ogretmeniniz modiil sonunda dlgme arac1 kullanarak
DEGERLENDIRME modiil uygulamalar1 ve modiil degerlendirme sorulari ile
kazandigimiz bilgi ve becerileri dlgerek sizi
degerlendirecektir.




GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Yenilenebilir enerji teknolojileri, giiniimiiziin en biiylik sorunu olan enerji ve ¢evre
problemlerimize ¢6ziim olacaktir. Gelismekte olan iilkemizin elektrik iiretiminin yarisi
dogalgazla iiretilmekte olup, disa bagimli bir yapidadir. Elektrik iiretiminin bir bolimii de
komiirle yapilmakta olup, ¢cevreyi kirleten bir yapiya sahiptir.

Ulkemizde elektrik iicretlerinin diigmesi, ¢evrenin korunmasi, enerjinin bagimsizligi,
yenilenebilir enerjilerin iiretimine baglhdir. Almanya, Ispanya, Amerika ve Cin gibi gelismis
iilkeler bunun 6nemini kavramis. Bu ¢ercevede hem elektrik tiretim tesisleri kurmus, hem de
kullanilan elektriksel iiretegleri iiretmistir. Enstitiiler ve tiniversiteler ile bu teknolojilerini
stirekli gelistirmektedirler.

Yenilenebilir enerjideki tiim teknolojiler yukarida saydigimiz {ilkeler tarafindan
uretilmekte olup, Tiirkiye ve birgok iilke bu triinleri hazir olarak almaktadir. Bu triinlerin
disaridan ithali de bir problemdir. Bu problemin ¢&ziimii icin ODTU ve Ege Universitesi basta
olmak {izere iiniversitelerimizde deneysel iiretim ¢alismalar1 yapilmaktadir. Elektrik iiretim
uygulamalarim1 ve gilines enerjili araba uygulamalar1 ile de yenilenebilir enerji liretim
sistemlerinin incelenmektedir.

Tiirkiye’deki bu disa bagimli yenilenebilir enerji tiriinlerinin tiretimi konusunda Enerji
Bakanlig yerli iiretim iiriin (yazilim, mekanik yap1 v. b. uygulamalar i¢in) kullanimina destek
vermektedir.

Bu alanda yerli iiretim yapilarak, elektrik tiretimi yapildiginda elektrik ticretleri oldukca
makul seviyeler inecek ve cevre kirliligi azaltilmig olacaktir. Diinyadaki enerji yariginda
Tiirkiye’nin de bir iiretim ve ihra¢ merkezi olmasi saglanabilecektir.

Yenilenebilir enerjilerle elektrik iiretimi sehir merkezinde olabildigi gibi genellikle
daglara ve denizlere yakin konumda veya kirsal kesimlerde yapilmaktadir. Bu yap1 geregi bu
sistemlerin enerji liretim durumu ve calisma durumlarinin kontrolii i¢in uzaktan izlenmesi
gerekmektedir.

Bu izleme sistemleri standartlara uygun hazir olarak ithal edilmektedir. Bazi
tiniversitelerde bu sistemleri test amagli olarak kendileri yapmaktadir.

Bu modiil ve bilgisayar kontrol derslerinin diger modiilleri ile yenilenebilir enerji ile
ilgili uzaktan izleme islemlerini yapabileceksiniz.






OGRENME FAALIYETIi-1

(AMAC )

Internet iizerinden iki bilgisayarin haberlesmesini saglayabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

Bu faaliyet dncesinde yapilacak aragtirmalar sunlardir:

> Gorsel programla dilleri icin socket (yuva) ile ilgili internet veya programin
yardim konularinda bilgi arastirmasi yapiniz.

> Iki bilgisayarin internet iizerinden haberlesmesi ile ilgili kaynak arastirmasi
yapiniz.

> Sunucu (server) ve istemci (client) kavramlarini 6greniniz.

1. INTERNET UZERINDEN ILETISIM

1.1. Soket Programlama Mantigi

Bilgisayardaki iletisim i¢in kullanilan bir kavram ve komut yapisidir. Soketler, ayni
veya farkli hostlar iizerindeki siireglerin haberlesmesini saglayan bir haberlesme (interprocess
communication) yontemidir.

Bu yontemde degisik portlar kullanilir. Burada soketlerin alacagi veri veya gonderecegi
veri donanima ait veya bilgisayariniza ait bir veri dosyadir. Windows iletisim alt yapisinda
Yuva (socket) mantig1 ile ¢alisir. Isletim sisteminiz iletisim igin bazi yuvalar1 gorevlendirir.
Bu yuvalar dinleme durumunda olup, hazir beklerler. Iletisim talebi geldiginde gerekli
kosullar saglandiginda iletisimi ve veri aligverisini baslatir.

1.1.1. Soket kavram

Veri alma, tanimlama gibi bir¢ok iletisim gorevi yuva kavramu ile yerine getirilir. Her
gorev i¢in yuva tanimlanir.

Yuva ¢esitleri stream, datagram, raw olmak tizere 6 cesittir. (Stream soketler verileri
sirali gdnderir, datagram soketleri bir biitiin olarak gonderir.). Ayrintili bilgi i¢in kaynak¢adan
ilk kaynaga bakimiz.



1.1.2. Port kavramm

Portlar igletim sitemi, uygulamalarin ve protokollerin ortak kullandiklar1 ¢ikis
birimleridir. Bir bilgisayarda port sayis1 65000 civarindadir. 1023’e kadar olan portlar bilinen
portlardir. Ornegin; Http:(yani web) 80.porttan, Ftp:21°den, Telnet 23’den vs.

Bunlar diinyada standart olarak kabul edilmis numaralardir. Iki bilgisayarin
haberlesmesi i¢in ayni port numarasini kullanmalidir.

1.2. Gorsel Programlama Soket Bileseni

Gorsel programlamada programlama yazilimlari, Yuva nesnesi (socket object) ile
cikislarin (portlarin) kontrol edilmesine internet {izerinden haberlesme ve veri génderimine
olanak verir. Yapilacak islemler igin ayr1 ayr1 yuvalar (socket) olusturulur.

Visual Basic, Java programlama dilinde yuva nesnesi mevcuttur. Visual Basic’te bu
bilesen WinSock ve System.Net.Sockets’dir. Java’da da socket komutu kullanilir.

Ornegin, Java’da bir yuva komutu;
Socket[addr=/127.0.0.1,port=1267,localport=8080]

1.3. Diger Internet Haberlesme Yontemleri

Glinlimiizde kullanilan internet haberlesme yontemleri Ethernet, Token ring, ATM,
FDI, X.25, Frame Relay, DSL, VDSL’dir.

Su an en yaygin kullanilan ethernettir. Kullanimi, kurulumu ve maliyetinin diistikligii
nedeniyle, en basitten en karmagik aglara kadar kullanilir.10 Mbps hizina ulasilabilir.

“Jetonlu Halka” (Token Ring) sistemde diiglimler, halka seklinde baglanir. Veri aktarim
hiz1, 4 veya 16 Mbps olabilir.

ATM, baglant1 temelli ¢alisan, ses, video ve veri iletisimi i¢in kullanilir. Verileri sabit
uzunluklu hiicreler halinde, kullanict sayisindan bagimsiz olarak, yiiksek hizli ileten
teknolojidir (Kaynak 4).

FDDI, halka gecirme (¢ift halkal1), yiiksek hiz saglayan, fiber optik kablo ile iletisim
kurulan yapidir. 2- 100 Mbps veri aktarim hizina ulasilabilir. iletim daha giivenilirdir.

Frame Relay, paket anahtarlamali bir “Wan” teknoloji olup, noktadan noktayadir. X.25
‘in gelistirilmis halidir.

DSL, bakir kablo tizerinden yiiksek hizli iletim yapilabilen teknolojidir.1,5-8 Mbps veri
hizina ulagilabilir.



1.4. Tki Bilgisayarin Haberlestirilmesi

Bilgisayarlarin haberlesmesi i¢in sunucu ve istemci bilgisayar c¢ikiglar1 (portlarn)
kullanilir. Bu portlar iletisim i¢in dnceden tanimlanir. Sunucu bilgisayar portlarini agik tutup,
dinleme yapar.

Sunuen

Sekill.1. ki bilgisayarin haberlesmesi

Istemciler portlar1 ile talepte bulunur ve sunucuya baglanir. Baglant1 gerceklestikten
sonra iletisim tercihine gore ileti veya veriler TCP ise giivenli ve parga parca veya UDP ise
giivenliksiz ve tek bir yap1 halinde gonderilir.

Sunucu ile istemci arasinda iletisim bittiginde, aradaki baglant1 sonlandirilir.
Yuva programlama mantig1 sunucu ve istemci igin ayr1 ayri yazilir.

Sunucu dinleme, baglanti kurma, veri hizmeti verme islemleri i¢in yuva nesnesindeki
komutlart kullanirken, istemci sunucuya istek gonderme ve veri alma islemleri i¢in yuva
nesnesindeki komutlar kullanilir.

Visual Studio iginde Winsock programi eklenerek, alet ara¢ kutusunda aktif edilir.
Winsock programi, bilgisayardaki yuva(socket) kavramini kontrol etmek ig¢in kullanilir.
Visual Studio 2010°da, Windows Sockets 2 (Winsock), kablo tizerinden Internet, intranet ve
diger ag uygulamalar yapilabilir. Winsock, ag uygulamalar i¢in, C/C++ programcilart i¢in
tasarlanmistir.

COM tabanli Winsock kontrolii yerine, System.Net, System.Net.Sockets, kullanilmasi
daha uygundur.

Yeni Windows yuva yapisinda, giivenlik, grup ve sorgu gibi yapilar eklenmistir.
Yiiksek hiz i¢inde yapilar olusturulmustur. Win7 ve Server 2008 de IPv6 iginde destekler
mevcuttur. Daha detayl bilgi i¢in kaynakcadaki Microsoft’un sitesine bakilabilir.


http://msdn.microsoft.com/en-us/library/gg145039.aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.net.sockets.aspx

1.4.1. Sunucu Program Yapim

Sunucu dinleme, baglanti kurma, veri hizmeti verme islemleri i¢in yuva nesnesindeki
komutlar1 kullanir.

Sunucu programi, istemci ile haberlesme ve veri iletimi i¢in asagidaki islemleri yapar:

>
>
>
>
>
>
>

Winsock veya System. Net.Sockets eklentisi aktif edilir.
Her islem i¢in yuvalar yapar, baslatir.

Yuvay1 baglar.

Istemciyi yuvada dinler.

Istemciyle baglant1 talebini onaylar.

Veri gonderimi ve alimi yapilir.

Baglanti kesilir.

Yukaridaki islem durumuna gore, sunucu programi kitap¢igin ilerleyen kismindaki gibi

olusturulur.

1.4.2. istemci Program Yapim

Istemci programi, sunucuya istek gonderme ve veri alma islemleri igin yuva
nesnesindeki komutlar1 kullanilir.

Istemci, Sunucu ile haberlesme ve veri iletimi igin asagidaki islemleri yapar:

VVYVYYYVY

Winsock veya System.Net.Sockets eklentisi aktif edilir.
Her islem i¢in yuvayi1 yapar, baslatir.

Sunucuya baglanir.

Veri gonderimi ve alimi yapilir.

Baglant1 kesilir.

Yukaridaki islem durumuna gore, istemci programi kitapgigin ilerleyen kismindaki gibi

olusturulur.

1.5. Programin Test Edilmesi

Yazilan programin test edilmesi asagidaki sekilde yapilir:

>

>

Elektronik devre, sunucu bilgisayara seri, paralel veya USB port iizerinden
baglanir.

Sunucu programin exe uzantili calistirilabilir dosyasi calistirilir.  Sunucu
beklemeye gecer.



YV VYVYYV

Istemci programin exe uzantili calistirilabilir dosyas: calistirilir. Istemci
tizerindeki sunucu IP ve port bilgisi kontrol edilir. Bilgisayar hem sunucu hem
de istemci olarak caligsacaksa, bilgisayarin IP adresini kendisi bulan GetIP()
metodu, I[P numarasimi bulup, ilgili kutuya yazar. Eger, sunucu olarak internete
bagli farkli bir bilgisayar kullaniliyorsa bu bilgisayarda MS-DOS promptta
C:/>ipconfig yazarak bilgisayarin IP adresini Ogrenip, istemcideki kutuya
girmemiz gerekmektedir. Port numarasi olarak 8000 alinmustir.

Sunucuya baglan diigmesine tiklanir.

Istemci kullanic1 formunda “Bagli” yazis1 goziikiir.

Istemci {izerinden step motor verisi girilir. Calistir butonuna tiklanir. Step
motorun sunucu tarafinda ¢alistig1 goriiliir.

Istemci iizerindeki led lambalarin oldugu diigmelere tiklanarak, led lambalarin
sunucu tarafinda ¢alistig1 gézlemlenir.



me{ UYGULAMA FAALIYETi

)—

Bu uygulama ile Visual Studio i¢inde socket yapisini taniyacaksiniz.

Islem Basamaklar

Oneriler

» Visual Studio programi ¢alistirilir. Yeni — Proje - Visual
C# - Konsol Uygulamasi (Console Application) agilir.

» Kod kismina System.Net.Sockets yazilir.

» Sockets nesnesinin altindaki komutlar incelenir. Sockets
yazildiktan sonra “.” Noktaya basildiginda alt komutlar
¢ikmaktadir.

» Sockets komutlari ile
ilgili Microsoft’un
sitesinden bilgi aliniz.

> Yine bu komutlarla ilgili
internetten uygulamalar
bularak, komutlarin
gorevini anlamaya
calisiniz.

= SocketInformationOptions ~»

= SocketOptionLevel
= SocketOptionName
=~ SocketShutdown
= SocketType

Y% | TcpClient

Y% Tcplistener

= TransmitFileOptions
“% UdpClient

(<]

Visual Studio’da yuva(socket) nesnesi




Ikinci uygulama ile sunucu ve istemci programlarin calistirilip, test edilmesini
Ogreneceksiniz.

Islem Basamaklan Oneriler
» Programin kodlarin1 kaynak¢adaki en son kaynaktaki > Internetten seri, paralel ve
web sitesinden indiriniz. USB port ile elektronik
» “Server control” dosyasindaki Server — Bin - Debug devre kontrolii
icindeki Server-exe dosyasini galistiriniz. uygulamalarini bularak,
» Cikan “Socket Server” formundan dinlemeye basla programlar1 deneyiniz.
butonuna tiklayarak, dinlemeye baslaymiz.
» “Client control” dosyasindaki Client — Bin - Debug
icindeki Client.exe dosyasini ¢alistiriniz.
» User Control formundaki IP numaraniz v Port bilginizi
kontrol ediniz. Dogruysa “Sunucuya Baglan” butonuna
basiniz.
> Istemci Sunucuya baglandiginda Istemci formunda
“Bagli” yazisini goreceksiniz.
» Simdi step motor adim sayisin1 kontrol ettikten sonra,
“Motoru Calistir” butonuna basiniz.

KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davraniglardan kazandigimiz becerileri Evet,
kazanamadiginiz becerileri Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi degerlendiriniz.

Degerlendirme Olciitleri Evet | Hayir
Sockets nesnesini olusturabildiniz mi?
Sockets nesnesinin altindaki komutlarin iglevini anladiniz m?
Sunucu ve istemci .exe dosyalarini ¢alistirabildiniz mi?
Sunucu ve istemci bilgisayarlar1 birbirine baglayabildiniz mi?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gdzden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gérmiiyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplariniz “Evet”
ise “Olg¢me ve Degerlendirme”ye ge¢iniz.



—((")LCME VE DEGERLENDIRME

J—

Asagidaki ¢oktan se¢meli sorulan dikkatlice okuyunuz ve dogru segenegi isaretleyiniz.

1. Port asagidaki ifadelerden hangisi ile dogru ifade edilmistir?

A. Port sadece kavramdir.

Port bir komut olup, kontrol i¢in kullanilir.

B.
C.  Port fiziksel bir yap1 olup, iletisim i¢in kullanilir.
D.

Higbiri.

2. Asagidakilerden hangisi internetle haberlesme yontemlerinden degildir?

A. Ethernet
B.  Tokenring
C. Bus
D. ATM
3. Asagidakilerden hangisi glivenli veri iletim protokoliidiir?
A. ub
B. TCP
C. Winsock
D 0S
4, Istemci programi olusturulurken yapilacak islemler asagidaki hangi secenekte dogru

olarak verilmistir?

- Winsock veya System.Net.Sockets eklentisi aktif edilir.

II-  Her islem i¢in yuvay1 yapar, baslatir.

I11-  Veri gonderimi ve alimi yapilir.

IV-  Sunucuya baglanir.

A -V
B. I-l-IV-lII
C. IV-II-lI-I
D.  IV-l-I-lII

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirmiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.

10



OGRENME FAALIYETI-2

(AMAC )

Internet {izerinden sunucu programi ve istemci programi yazabilecek ve sunucuya baglh
elektronik devreyi istemci ile internetten kontrol edebileceksiniz.

(ARASTIRMA )

Bu faaliyet 6ncesinde yapilacak uygulama ve arastirmalar sunlardir:
> Elektronik devre ¢izim (ISIS) ve baski devre ¢ikartimi (ARES) i¢in “Bilgisayarh

Devre Dizayn1 Modiilleri okuyarak uygulamalar yapiniz.

> Paralel ve seri portla bilgisayarla iletisim kurabilen elektronik devreleri
inceleyiniz.

> Iki bilgisayarn internet iizerinden haberlesmesi ile ilgili kaynak arastirmasi
yapiniz.

> Sunucu (Server) ve istemci (Client) kavramlarini 6greniniz.

2. INTERNET UZERINDEN KONTROL

2.1. Kontrol edilecek cihazin elektronik tasarimi

Internet

CAN Hatt1

Kullanici

T |

PCICan-D
Karti Master [«— Student

|
|

! !

Sunucu : /'y :

: |

: |

: Deney | :

| |

|

AN
UL

Sekil 2.1: internetten kontrol i¢in 6rnek bir uygulama

38



Kontrol edilecek cihaz seri, paralel, USB port veya bilgisayar slotlar1 kullanilarak,
bilgisayara baglanabilir.

Devre tasarimi Proteus programi ile yapilir. Baski devresi olusturularak, {itii yontemi ile
baski devresi ¢ikartilir. “Bilgisayarli Devre Tasarimi” dersine ait kitapgiklardan
yararlanilabilir.

Seri port ve paralel port icin bu dersin bir 6nceki kitapgiklar1 “Seri Port Kontroli” ve
“Paralel Port Kontrolii” kullanilmalidir. USB Port kontrolii bir sonraki adimda yapilmasi1 daha
uygun olacaktir.

Bu yontemlerden asagidaki 6rnekte elektronik devre paralel portla bilgisayara baglidir.

————

Sekil 2.2: Paralel port ile kontrol icin elektronik devre

Yukaridaki sekildeki devrede:

Normal olarak, bir step motoru siirmek i¢in 4 kontrol kanalina gereksinimiz olur fakat
burada o6zel tiimlesik devre gerektirmeyen, sadece ¢ikti kanallarina normal transistor ve
koruma diyotlar1 baglayarak gerekli akimi olusturup, bir adim motorunu siirme devresi
kullanilmastir.

. Bu devrede ayn1 zamanda 8 led kullanilarak, paralel portun 8 ucuna baglanmustir.
Istemciden gelen her led i¢in gelen bilgi ile led lambalar yakilmaktadir.

Donanim tarafinda devrenin ¢aligmasi kontrol edildikten sonra yazilima gegilebilir.

Kontrol devresi i¢in bir paralel porta sahip, sunucu bilgisayar, bir istemci bilgisayar ve
her iki bilgisayarin da internete veya bir ag iizerinden birbirine bagli olmas1 gerekmektedir.
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Yazilimda programlama i¢in Visual Studio programi kullanilmistir. Programlama i¢in
farkli programlar ve programlama yontemleri kullanilabilir.

Isletim sistemi i¢in sunucu ve istemcide Windows XP kullanilmustur.

Sunucu ve istemcide kullanilacak programlarin Visual Studio’daki kodlar1 asagida
verilmistir,

2.2. Sunucu Program

Burada, belirli bir port numarasi iizerinden, yaratilan bir Socket nesnesi araciligiyla
istemci dinlenir.

Baglant1 saglandiginda c¢alistirilmak {izere OnClientConnect adli Callback metodu
bulunmaktadir.

Bu metot, baglanti saglandiktan sonra istemciden gelen bilgileri WaitForData
metoduyla dinlemektedir. Bunun igersinde de bir diger callback metodu olan OnDataReceived
callback metodu bulunmaktadir. Bu metot ile gelen bilgilerin tamamim yakalanip
degerlendirilmek igin yazilmistir. Bu metot icerisinde, istemciden gelen verinin hangi paralel
port gurubuyla ve/veya kanaliyla ilgili oldugunu anlamak i¢in baslangigta belirledigimiz
protokol 6n ve son eklerine bakilir.

Socket nesnesinin tampon alanindan alinan veri 6nce karakter dizinine sonra da String
nesnesine cevrilir. Bu nesne igerisinde sirasiyla DPort, CPort ve SPort 6n ve son eklerine
bakilir. Bu ekler arasindaki bilgi alinarak ilgili metoda parametre olarak gegirilir.

Ornegin, DPort ekleri bulunursa, bunlarin arasindaki numara (1-8 aras1), hangi portun
“toggle” edilmesi gerektigini bildirir.

Inp Out simifindaki, Toggle Data Port Bit (adres, bit) metoduna verilen bu numara,
sunucunun ilgili “bit”i toggle etmesini saglar.

Gelen bilgi Control Portu ile ilgili ise;

Bu porta bagli step motor kontrol devresini ¢alistirmamiz gerektigi anlamini verir. Veri
olarak CPort ekleri arasinda bulunan adim sayisi ele gegirilir; InpOut.StepMotorCont
(controlportadres, beklemezamani) metodu ile, bu say1 kadar for-next dongiisii igerisine alinir.

Step motor, Kontrol portunun 2 kanali yardimiyla kontrol edilmektedir. Kanallardan

birisi(0.bit>bit agirligi:1) motorun doniis yoniinii, digeri(1.bit>bit agirligi:2) ise adimlama
isini gerceklestirmektedir.
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Bu devreye gonderilen her bir yazma islemi sonrasinda, yazilan verinin tam olarak
yerine ulasabilmesi bilgisayarinizin hizina gore bir miktar bekleme siiresi konur. Bunun i¢in
bir delay (int t) metodu yazilmistir. Verilen parametre sayisi kadar for-next dongiisii yapan bir
metot.

Aslinda bu rakam, motor hizini ayarlamak i¢in de bir parametre olabilir. Sunucuya
gelen bilgi “SPort” igeriyorsa, sunucu StatusPort’un byte degerini okur ve istemciye gonderir.
stPortData=InpOut.ReadStatusPort(0x378)

Istemciye veri, SendStatusPortData(string msg,System.Net.Sockets.Socket soc) metodu
araciligryla gonderilir.

2.3. Sunucu Program Kodlan
Visual Studio’da C# konsol uygulamasi ile yeni bir proje agilir.

Sunucu programinda once kiitliphane dosyalar1 eklenir. Yuva (Socket) programlama
kullanimi icin System.net. Sockets kullanilir. Istemci ile veri iletisimi icin Sytem.Data uzay
isimleri (kiitiiphaneler) eklenir. Sunucuya bagl elektronik kart paralel portla iletisim kurdugu
icin paralel port uzay isimleri eklenir.

using System;

using System.Windows.Forms;
using System.Net;

using System.Net.Sockets;
using System.Collections;
using System.Threading;
using System.Text;

using System.Text.RegularExpressions;
using System.Data;

using System.Data.SqlClient;
using ParalelPortMethods;
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SocketServer Q@@
Server IP 10.0.0.7 Dinlemeyi
Pat BDDEI sonlandir

Istemciden mesailar
Temizle
Kapat

Durum mesaji None

Sekil 2.3: Sunucu kontrol program formu

Yukaridaki sekildeki forma gore formlar olusturulur.
Sunucu IP adresinin alinmasi i¢in agagidaki kod eklenir. Sunucu IP adresi alinir, ilk IP

alinir. Sunucu adresi, IP adresi olarak, tanimlanir.

String GetIP()

{ String strHostName = Dns.GetHostName();
IPHostEntry iphostentry = Dns.GetHostByName(strHostName);
String IPStr = "";

foreach(IPAddress ipaddress in iphostentry.AddressList)
{IPStr = ipaddress.ToString();
return IPStr;} return IPStr;}

IP adresi, elde edilen IP adresine esitlenerek, form iizerinde ilk agilista goziikkmesi igin
asagidaki kodla gosterilir.

textBoxIP.Text=GetIP();
Sunucu gorsel formun galismasi i¢in asagidaki kod programa eklenir.
public static void Main(string[] args)

{Application.Run(new SocketServer());}
Iletisim ic¢in kullanilacak port bilgisi sunucu gorsel formundan alinir. Port olarak

tanimlanir.

if(textBoxPort.Text == "")
{MessageBox.Show("Port numarasi girmeniz gerekiyor");
return;}

string portStr = textBoxPort.Text;
int port = System.Convert.ToInt32(portStr);
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Istemciyi dinlemek i¢in yuva (Socket) olusturulur. Kullanilacak yontem (Stream) ve
protokol (TCP) belirlenir.

m_mainSocket = new Socket(AddressFamily.InterNetwork,
SocketType.Streanm,
ProtocolType.Tcp);

IPEndPoint ipLocal = new IPEndPoint (IPAddress.Any, port);

Yuva bind ile IP adresi ile baglanir. Yuva listen komutu ile port dinlemeye gegilir.

m_mainSocket.Bind(ipLocal);
m_mainSocke.Listen(4);

Istemci baglantisi icin asenkron baglanti metodu (sorgulardan cevap alinmadan diger
kodlarin ¢alisma imkan1 veren yap1) kullanilir.

m_mainSocket.BeginAccept(new AsyncCallback (OnClientConnect),
null);
UpdateControls(true);

Yeni bir yuva(Socket)icin m_mainsocket’i sonlandirilir.
Socket workerSocket = m_mainSocket.EndAccept (asyn);

WaitForData(workerSocket);

SocketPacket ile istemciden gelen bilgi icin yeni bir yuva tanimlanir. Istemciden gelen
bilgi byte olarak tutulur.

public SocketPacket(System.Net.Sockets.Socket socket)
{m_currentSocket = socket;}

public System.Net.Sockets.Socket m_currentSocket;

public byte[] dataBuffer = new byte[1024];

Waitfordata ile istemciden veri beklenir. istemciden veri geldiginde asenkron baglant:
metodu kullanilir. TheSocpkt ile databuffer’a bilgi aktarilir.

public void WaitForData(System.Net.Sockets.Socket soc)
{try{if ( pfnWorkerCallBack == null )
{pfnWorkerCallBack = new AsyncCallback (OnDataReceived);}
SocketPacket theSocPkt = new SocketPacket (soc);soc.BeginReceive
(theSocPkt.dataBuffer, 0, theSocPkt.dataBuffer.Length,SocketFlags.None,
pfnWorkerCallBack,theSocPkt);}
catch(SocketException se)
{MessageBox.Show (se.Message );}}
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Ondatareceved veri geldiginde Asenkron baglant1 metodu kullanilir.

Public void OnDataReceived(IAsyncResult asyn)

{SocketPacket socketData = (SocketPacket)asyn.AsyncState ;

Socket workerSocket = (Socket)socketData.m_currentSocket;try
{Asenkron metot sonlandirilir ve gelen veri yakalanir.

int iRx = socketData.m_currentSocket.EndReceive (asyn);
char[] chars = new char[iRx + 1];

Gelen karakterler yakalanir ve tampona alinir. Dport (Bilgi portu) bilgi aktarilir.

System.Text.Decoder d = System.Text.Encoding.UTF8.GetDecoder();
int charLen = d.GetChars(socketData.dataBuffer,
9, iRx, chars, 90);

System.String szData = new System.String(chars);
if(szData.IndexOf("DPort")>-1)

{int firstIndex=szData.IndexOf("DPort");

int lastIndex=szData.LastIndexOf("DPort");
msg=szData.Substring(firstIndex+5,lastIndex-firstIndex-5);

msg=msg.TrimEnd().TrimStart();

Gelen bilgi paralel porta bilgi aktarilir. Gelen veriler, Cport (kontrol portu) veya Dport
(Data portu) aktarilir. Béylelikle motor ¢alistirilir veya led lambalar bit bit yaktirilabilir.

Status durum bilgileri Sport (port ) aktarilir.

ParalelPortMethods.InpOut.ToggleDataPortBit(0x378,Convert.ToIntl6(msg);}
else if (szData.IndexOf("CPort")>-1)
{if(szData.IndexOf("CPortl")>-1)

{int firstIndex=szData.IndexOf("CPortli");
int lastIndex=szData.LastIndexOf("CPortl");
msg=szData.Substring(firstIndex+6,lastIndex-firstIndex-6);
msg=msg.TrimEnd().TrimStart();
int numRev=Convert.ToIntl6(msg);
for(int i=@;i<numRev;i++)
{InpOut.StepMotorCont(0x378+2,10000000);}}
else if(szData.IndexOf("CPort2")>-1)
{}}
else if(szData.IndexOf("SPort")>-1)
{stPortData=InpOut.ReadStatusPort(0x378);

SendStatusPortData(Convert.ToString(stPortData),workerSocket);}

AppendToRichEditControl("DataPort:"+msg+"\n");
workerSocket = (Socket)socketData.m_currentSocket;
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Socket iizerinden veri beklemeye devam edilir.

WaitForData(socketData.m_currentSocket );}
catch (ObjectDisposedException )
{System.Diagnostics.Debugger.Log(@,"1","\nOnDataReceived:
Socket has been closed\n");}
catch(SocketException se)
{if(se.ErrorCode == 10054)

{string msg = "Client Disconnected"” + "\n";
AppendToRichEditControl(msg);
UpdateClientListControl();}

Else {MessageBox.Show (se.Message );1}}}

2.4. Cihazin Sunucu Uzerinden Kontrol Program

Cihaz sunucu iizerinden seri, paralel port veya USB port iizerinden baglanir. Kontrol
programi sunucu iizerinden istemciden gelen bilgiler kullanarak, sunucu programi yapar.

Programimizda paralel port yontemi kullanildigindan sunucu programinda,
“ParalelPortMethods” nesnesi kullanilir. Asagidaki program ile motor ve ledlerin kontrolii
yapilir.

Gelen bilgi paralel porta bilgi aktarilir. Gelen veriler, Cport (kontrol portuna) veya
Dport (Data portuna) aktarilir. Boylelikle motor calistirilir veya led lambalar bit bit
yaktirilabilir.

Status durum bilgileri Sport (Status-Durum portuna) aktarilir.

ParalelPortMethods.InpOut.ToggleDataPortBit(0x378,Convert.ToIntl6(msg));

else if (szData.IndexOf("CPort")>-1)
{if(szData.IndexOf("CPortl")>-1)
{int firstIndex=szData.IndexOf("CPortl");
int lastIndex=szData.LastIndexOf("CPortl");
msg=szData.Substring(firstIndex+6,lastIndex-firstIndex-6);

msg=msg.TrimEnd().TrimStart();
int numRev=Convert.ToIntl6(msg);
for(int i=0@;i<numRev;i++)

{InpOut.StepMotorCont(0x378+2,10000000);}}
else if(szData.IndexOf("CPort2")>-1)
{}}
else if(szData.IndexOf("SPort")>-1)
{stPortData=InpOut.ReadStatusPort(0x378);
SendStatusPortData(Convert.ToString(stPortData),workerSocket);}
AppendToRichEditControl("DataPort:"+msg+"\n");
workerSocket =(Socket)socketData.m_currentSocket;
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Eger, Seri port kullanilacaksa, asagidaki kiitiiphane eklenir.
using System.IO

Seri portla Led lamba kontrol devresi ile ilgili bir 6rnek kaynakgada (MCU Turkey)
mevcuttur. Buradaki 6rnek incelenerek, seri porttan motor kontrolii veya led lamba internetten
de kontrol edilmesi saglanabilir.

Bu 6rnekten Seri Portla ilgili komutlardan 6nemli olanlar1 asagida verilmistir.

Seri porttan veri gonderilme ve baglant1 i¢in asagidaki komutlar kullanilir.

try

{ serialPortl.PortName
serialPortl.BaudRate
serialPortl.0pen();
baglan.Enabled = false;
basla.Enabled = true;
gonder.Enabled = true;
metinGonder.Enabled = true;
button4.Enabled = true;
kes.Enabled = true;
kaydirCb.Enabled = true }

catch

{ MessageBox.Show("Baglanti kurulamadi."); }

"COM" + port.Text;
Convert.ToInt32(baudrate.Text);

Seri portla baglant1 kesme ile ilgili 6rnek komutlar agagidaki gibidir.

serialPortl.Close();
baglan.Enabled = true;
basla.Enabled = false;
gonder.Enabled = false;
metinGonder.Enabled = false;
button4.Enabled = false;
kes.Enabled = false;
kaydirCb.Enabled = false;
saatTimer.Stop();
kaydirTimer.Stop();
rssKontrolTimer.Stop();
rssGoruntuleTimer.Stop();
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2.5. Istemci Program
2.5.1.Istemci Program Tasarim

™ User Control Form

Server IP Address [m ] Sutisciind Dol |

Server Peet [so00

Baglanti dutuemu
ag Sunucuyla Baglantiyi Kes

Data Poet Lads Statuz Port Girdi Kanallaii

1 Ca
pe | 07| os | os | b4 | 03| b2 | D1 | L2 T4

Girdi Kanal Dusumu Al

CortrolPorta Bagh Motor

Aden saws [17 Motor Calistie

Sekil 2.4: Istemci iletisim formu

Istemcide calisan programin kullanici ényiiziinde, Dataport kanallarmi temsil eden
diigmelere tiklandiginda sunucu paralel portuna bagl elektronik kartin Dataport boliimiindeki
ledleri yakip sondiirebiliriz.

Diigmeler, NewButton adiyla olusturulan, normal Button sinifindan tliremis fakat
ondan 2 farkl 6zelligi olan diigmelerin olusturdugu ButtonArray sinifiyla form itizerindeki
Dataport “groupbox”u iizerine, kullanici 6n yiiz sayfasi yiiklenirken otomatik olarak
yerlestirilmektedir.

Tim diigmeler icin tek bir “EventHandler” vardir. EventHandler, 8 kanala denk gelen
diigmelerden herhangi biri tiklandiginda, diigmenin “Tag” Ozelligini kullanilarak hangi
diigmenin tiklandig1 saptar.

NewButton diigmelerinden tek farki, burada tiirettigimiz ButtonArray ic¢indeki
diigmelerin her birinin ayn1 zamanda bir de System.Net.Sockets alanindan alinmis bir
“Socket ““ smifi 6zel alaninin olmasidir. Bu alan sayesinde, diigmelere tikladigimizda,
dogrudan istemciden sunucuya mesaj gonderilebilir.

Elektronik karttaki 3 grubu temsilen, hangi porta bilgi génderilecekse, sunucu-istemci
arasindaki her gonderilen bilginin bagina ve sonuna bir dnek ve sonek bilgisi koyulmalidir.
Bilgi isteme durumunda ise sadece 6nek kullanilmalidir. Bdylece ilgili yerde alinan bilginin
hangi portla ilgili oldugu bilinebilir.
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Kabul edilen ekler yerine gore soyledir:

Data port i¢in: DPort, Control port : CPort, StatusPort : SPort

Ornegin, Data port diigmelerinden birisi tiklandiginda , , sunucuya génderecegimiz
bilginin bagina ve sonuna “DPort” yazisi getiriyoruz: “DPort”+diigme numarasi+’DPort”;
Diyelim ki “1” numarali kanali toggle etmek isteriz. Gidecek bilgi “DPort1 DPort” olacaktir.

int i=(int)((NewButton)sender).Tag;
string msg = Convert. ToString(i);
msg="DPort"+msg+"DPort";
//send the data in bytes;
byte[] byData = System.Text.Encoding.ASCII.GetBytes(msg);
if(((NewButton)sender).BSocket != null)
{((NewButton)sender).BSocket.Send(byData); }
if(((NewButton)sender).Status==false)
{ ((NewButton)sender).Status=true ;
((NewButton)sender).BackColor= System.Drawing.Color.Red;}
else
{((NewButton)sender).Status=false;
((NewButton)sender).BackColor=System.Drawing.Color.White;}

Yukarida verilen “EventHandler” metodundan da goriilecegi iizere tiklanan diigmenin
numarasi “DPort” ekleri arasina konulmakta ve bdylece olusturulan veri tiimcesi “byte[]”
tiirlinden veriye donistiiriiliir. Diigmenin Socket alanimnin “Send” metodu araciligiyla
sunucuya gonderilmektedir.

Dogal olarak, daha onceden, diigmeler form iizerine yerlestirilirken, bu diigmelerin
Socket tipi alanlarina, istemci programu ilk calistirldiginda yaratilan “m_clientSocket”
nesnesi (Programin genel yapisi agsagida daha detayli anlatilacaktir) atanmaktadir. Bu veri
sunucuya gittiginde, oradaki kod, 6n ve sonekleri atip, aradaki veriyi alip, boylece gerekli
veriyi Dataport’a gonderip, istenen 15181 “toggle” edecektir.

Control portuna bagl step motoru ¢alistirma:

Istemci tarafinda, kullanic1 6n yiiziinde bulunan 1 adet “textBox” igerisine motorun kag
adim atmasi gerektigine dair rakam yazilacaktir ve sonra diigme tiklandiginda su kod
calisacaktir:

string msg="CPort";

msg=msg-+txtStepNumber.Text+msg;

byte[] byData = System.Text.Encoding.ASCII.GetBytes(msg);
m_clientSocket.Send(byData);

Gorildiigi gibi, motorun donmesini istedigimiz adim sayis1 “CPort” 6n ve arka ekleri
arasina alinmaktadir. Olusan yeni tiimce, byte[]’e ¢evirilip, sunucuya gonderilmektedir.

Sunucu ise, 6n ve arka ekleri atip aradaki say1 kadar motoru adimlatacaktir. Motor
kontrol devresi ve kodu sunucu programi anlatilirken verilecektir.

48



2.5.2.Istemci Program Kodlar1

Istemci programinda once kiitiiphane dosyalar1 eklenir. Yuva (Socket) programlama
kullanim: igin System.net.Sockets kullanilir. Istemci ile veri iletisimi si¢in Sytem.Data uzay
isimleri (kiitiiphaneler) eklenir.

using System;

using System.Drawing;

using System.Collections;
using System.ComponentModel;
using System.Windows.Forms;
using System.Data;

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

Istemcide kullamlacak degiskenler (databuffer, result, socketler v.b.) tanimlanr.

Olusturulan “Socket” nesnesinin Connect metoduna bu “IPEndPoint” nesnesi parametre
olarak verilerek, sunucuyla baglanti saglanir.

Istemci formun icinde istemci IP’si tespit edilip, yazilir. Clientsocket isimli yuva
(socket), baglanti1 yuvasi i¢in olusturulur.

Baglant1 protokolii TCP, veri aktarim yontemi Stream seg¢ilmistir.

Sunucudaki Step Motora gonderilecek veri, formdaki Adim Sayisi text kutusundan
alinir. Form tizerindeki buttonarray ile yuva (socket) yontemi ile tiklama ile sunucuya bilgi
gonderilir.

InitializeComponent();
textBoxIP.Text = GetIP();
m_clientSocket=new Socket (AddressFamily.InterNetwork,
SocketType.Stream, ProtocolType.Tcp );
bArray=new ButtonArray(dataPortGroup,m_clientSocket);
txtStepNumber.Text=Convert.ToString(1);}
protected override void Dispose( bool disposing )
{if( disposing )
{if (components != null)
{components.Dispose();}}
base.Dispose( disposing );}

Client Control formu ¢alistirilir.

#region Windows Form Designer generated code

#endregion

[STAThread]

static void Main()

{Application.Run(new frmClientControl());}
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GetHost komutu ile Sunucu IP adresi alinir.

String GetIP()

{ String strHostName = Dns.GetHostName();
IPHostEntry iphostentry = Dns.GetHostByName(strHostName);
String IPStr = "";

foreach(IPAddress ipaddress in iphostentry.AddresslList)
{IPStr = ipaddress.ToString();
return IPStr;return IPStr;}

Sunucuya baglanmak igin istemci, metin kutusu igine Sunucu IP adresi ve port
numarasini girmelidir.

IP adresi ve port numarasi kullanilarak IPEndPoint nesnesi yaratilir.

if(textBoxIP.Text == "" || textBoxPort.Text == "")
{MessageBox.Show("Sunucuya baglanmak i¢in IP Adresi ve Port
numarasi girilmelidir.\n");return;}
try
{UpdateControls(false);//
IPAddress ip = IPAddress.Parse (textBoxIP.Text);
int iPortNo = System.Convert.ToIntl6 (textBoxPort.Text);
// Ug¢ noktasi olustur.
IPEndPoint ipEnd = new IPEndPoint (ip,iPortNo);
// uzak sunucuya baglan
m_clientSocket.Connect (ipEnd);
if(m_clientSocket.Connected)
{UpdateControls(true);
WaitForData();}}
catch(SocketException se)
{string str;
str = "\n Baglanti kurulamadi, Sunucu ¢alisiyor mu?\n" + se.Message;
MessageBox.Show (str);
UpdateControls(false);}}

Sonra da WaitForData() metoduyla, sunucudan gelecek mesajlar dinlenilmeye baglanir.

Arka planda veriler gidip gelirken, bilgisayarin diger islemlerini yapabilmesi igin
Asenkron haberlesme teknigi kullanilmaktadir.

Bilgi i¢in beklenir.

public void WaitForData()
{try
{if(m_pfnCallBack==null)
{m_pfnCallBack=new AsyncCallback(OnDataReceived);}
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Arka planda veriler gidip gelirken, bilgisayarin diger islemlerini yapabilmesi igin
Asenkron haberlesme teknigi kullanilmaktadir.

Verileri 1024 byte’lik biiytlikliikte bir tampon dizin araciligiyla alimir. SocketPacket
smifi bu biyiikliikte bir alana sahiptir. Bu smifin bir diger alan1 da Socket nesnemizi
atadigimiz bir alan. Socket nesnemizin BeginReceive metoduyla, bu SocketPacket nesnesinin
tampon veri alanint doldurmaya baslariz.

Bunun i¢in, DataReceived metodu, bir “AsyncCallback” metodu olarak tanimlanmustir.

SocketPacket theSktPacket=new SocketPacket();
theSktPacket.thisSocket=m_clientSocket;

m_result=m_clientSocket.BeginReceive
(theSktPacket.dataBuffer,0,theSktPacket.dataBuffer.Length,SocketFlags.None,m_pfn
CallBack,theSktPacket);}

catch(SocketException se)

{MessageBox.Show(se.Message);}}

Bilgi thissocket yuvasi ile databuffer’a aktarilar.

public class SocketPacket
{public System.Net.Sockets.Socket thisSocket;
public byte[] dataBuffer=new byte[1024];}

AsyncCallBack nesnemizin konumunu OnDataReceived() metodu igerisinde yakalayip,
sonlandirarak, alinmig verileri 6nce bir karakter dizini igerisine sonra da String tipine
doniistiiriiriiz.

public void OnDataReceived(IAsyncResult asyn)

{SocketPacket theSocketId=(SocketPacket)asyn.AsyncState;

int dataReceived=theSocketId.thisSocket.EndReceive(asyn);

char[] chars=new char[dataReceived+1];

System.Text.Decoder

decoder=System.Text.Encoding.UTF8.GetDecoder();

int
charLen=decoder.GetChars(theSocketId.dataBuffer,0,dataRecei
ved, chars,9);

Status portuna bagl girdi kanallarmi okutmak iginse, ilgili diigmeyi tikladigimizda
sadece Sport yazisini sunucuya gonderilir. Sunucu tarafina gelen mesaj “Sport” ile basliyorsa,
sunucu bundan Status port girdi kanallarina ait bilgi istendigini anlar ve bu portun verisini
okuyarak, istemciye gonderir.
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Istemci de zaten bu veriyi WaitForData() metoduyla beklemektedir. Gelen veri,
OnDataReceived() metoduyla islenir. Sunucudan bu veri “SPort” 6n ve arka ekleriyle

geldiginden, bu metot

icerisinde bu eklerden kurtulup StatusPort’tan sunucunun okudugu

“byte” verisi desifre edilir (herbir bit’e karsilik gelen bit agirlik degeriyle gelen veriyi
“AND”leyip sonucu kontrol ederek) ve ilgili “checkbox™ , “checked” veya ‘“unchecked”

yapilir.

Sunucudan alinan Status durum bilgisi, Strdata oalarak, statusportData tanimlanir.
statusPortData 1, 2, 4, 8 olmasina gore istemci programinda formun iizerindeki gostergecler

aktif olur.

System.

String strData=new System.String(chars);

if(strData.Index0f("SPort")>-1)

public
{

{
int fIndex=strData.IndexOf("SPort");

int lIndex=strData.LastIndexOf("SPort");
strData=strData.Substring(fIndex+5,1Index-fIndex-5);
int statusPortData=Convert.ToIntl6(strData);
UncheckAll();

if ((statusPortData &1)==1) chkl.Checked=true;
if ((statusPortData &2)==2) chk2.Checked=true;
if ((statusPortData &4)==4) chk3.Checked=true;
if ((statusPortData &8)==8) chk4.Checked=true;
b}

void UncheckAll()

chkl.Checked=false;

chk2.Checked=false;

chk3.Checked=false;

chk4.Checked=false;}

Alttaki program da baglanti ile ilgili sunucuya baglilik durum bilgisi verir.

private void UpdateControls( bool connected )

buttonConnect.Enabled = !connected;
buttonDisconnect.Enabled = connected;
string connectStatus = connected? "Bagli" : "Bagli degil";

connStatus.Text = connectStatus; }

Step Motorun calismasi i¢in Step motor adim sayis1 Istemci formundaki metin
kutusundan alinarak, “Cport1” basa ve sona eklenerek, msg olarak tanimlanir. Bu veri ASCII
koda g¢evrilerek, bydata seklinde clientsocket ile sunucuya gonderilir.

string msg="CPortl";

msg=msg+txtStepNumber.Text+msg;

byte[] byData = System.Text.Encoding.ASCII.GetBytes(msg);
m_clientSocket.Send(byData);
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“Sport” degeri yukaridaki Form {izerindeki Status Port Girdi kanallar1 1, 2, 3, 4
tuslarinin durumuna gore deger alir.

Status Port durum bilgisinin alinmasi i¢in formunda “Girdi Kanal Durum Al” butona
tiklandiginda, “Sport” msg olarak tanimlanir. Bu veri ASCII koda ¢evrilerek, bydata seklinde

clientsocket ile sunucuya gonderilir.
string msg="SPort";
byte[] byData = System.Text.Encoding.ASCII.GetBytes(msg);
m_clientSocket.Send(byData);
WaitForData();}

2.6. Internet Uzerinde Kontrolde Giivenlik

Istemci ile sunucu arasinda kullanicinin bilgilerinin sorgulandig1 bir giivenlik formu ve
kullanicr kayitlarim tutuldugu bir veri tabani eklenir.

2.6.1. Kullanic1 Ad1 Ve Sifreye Bagh internet Kontrolii

Istemci sunucuya baglanma isteginde bulundugunda, sunucu tarafinda bir form
olusturulur. Sunucu kullanici bilgileri SQL SERVER programu ile veri tabaninda tutulabilir.
Sunucu istemciden gelen istekle ilk dnce giivenlik formunu c¢agirir. Kullanicinin bilgilerini
veri tabaninda sorgular. Sorgu sonucunda, gecerli parolaya sahip kullanicilara istemci motor
kontrol programi ekrana getirilir.

Bunun i¢in yukarida yazili sunucu programi i¢inde bir form ve SQL veri tabani ve
sorgusu eklenir.
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e UYGULAMA FAALIYETI

J——

Elektronik devre tasarim programi ile elektronik devre tasarimi yapabileceksiniz.

Islem Basamaklari

Oneriler

Y VY

YV VYV V V

VVV VWV VYV V

Proteus 7.6 programi i¢inden ISIS alt programi agilir.

P tusuna basarak, asagidaki resimdeki elemanlar
eklenerek, Com portu (COMPIM) , PiC, gorsel
baglanti (virtual terminal), ekleyin. Sekildeki gibi
baglantilarini yapin.

Pic i¢in gerekli diger baglantilar1 (kristal, kondansatdr,
besleme gerilimi gibi) yapm.

ARES tusuna basilarak, devre baski devre ¢gizimine
aktarilir.

Soldaki resim arag¢ kutusundan kare segilir. Bir baski
devre alani segilir.

Baski devre alani lizerinde sag tiklama yapilir. Katmani
degistir (Change Layer), Devre ¢ercevesi (Board Edge)
tiklanir.

Araglar(Tools) listesinden Otomatik yerlestir (Auto
Placer) ile elemanlar yerlestirilir.

Araglar(Tools) listesinden Otomatik yol yerlestir (Auto
Router) ile elemanlar yerlestirilir.

-Varsa- Gerekli diizeltmeler yapilir. Output tusundan
¢ikt1 alinir.

Utiileme ve kimyasal yontemlerle baski devre ¢ikartilir.
Baski devre yollar1 kontrol edilir.

Devre elemanlari baski devreye yerlestirilir.

» Bilgisayarl devre dizayni
modiillerini okuyunuz.

» Lehimleme ve baski devre
yapimi modiiliinii
okuyunuz.

» Mekanik ve kimyasal
islemleri atdlye ve
lavaboda giivenli bir
sekilde gerceklestiriniz.

bR

Proteus uygulamasi

[slslefederstel:
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Bu uygulama ile Sunucu programi yazmay1 6greneceksiniz.

VV VYV V¥V VY

Islem Basamaklar: Oneriler
Visual Studio Programini aginiz. » Program yazmaya
Dosya, yeni, proje kismindan windows form baslamadan bu dere ait daha
uygulamasini aginiz. onceki modiilleri tekrar
Cikan form tizerine Sekil 2.3.” deki gibi buton, yazi okuyunuz.
(text), etiket (label), yerlestirin. » Modiillerdeki ve internette
Kaynakgadan sunucu programin kaynak kodlarimi bulacaginiz programi yazarak,
alarak butonlarin altina ve ana programa yerlestiriniz. calistiriniz.
Derleme i¢in “Debug” islemini yapiniz.
Hata yoksa programinizi ¢alistirabilirsiniz.

Form/

Server P I:I

romt.cs esenr” < [
BEE)

[ Dinlerme yap ] [ Cruardur ]

Sunucu(Server) programi yazmak
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Bu uygulama ile Istemci programi yazmay1 6greneceksiniz.

Islem Basamaklar: Oneriler

» Visual Studio Programini aginiz. » Program yazmaya

» Dosya, Yeni, Proje kismindan Windows form baglamadan bu dere ait daha
uygulamasini a¢iniz. onceki modiilleri tekrar

» Cikan form iizerine Sekil 2.4.”deki gibi buton, yazi okuyunuz.
(text), etiket (label), yerlestirin. » Modiillerdeki ve internette

» Kaynakg¢adan istemci programin kaynak kodlarini bulacaginiz programi
alarak, butonlarin altina ve ana programa yazarak, ¢alistiriniz.
yerlestiriniz.

» Derleme i¢in “Debug” islemini yapiniz.

» Hata yoksa programinizi ¢alistirabilirsiniz.

Form1 @@@

Server IP ’ ‘

Sunucuya Baglantyi
baglan kes

Mator Adim Sayisi
— | Motoru
| || Cahgtr

Istemci(Client) Programi yazmak
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davraniglardan kazandiginiz becerileri Evet,
kazanamadigimiz becerileri Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

1. Isis programinda seri port devresini gizebildiniz mi?

2. Ares programinda seri port devresinin baski devresini hazirladiniz
m1?

3. Sunucu programinin goérsel formunu Visual Studio olusturabildiniz
mi?

4. Sunucu programinin kodlarin1 dogru olarak yazabildiniz mi?

5. Istemci programinin gorsel formunu Visual Studio olusturabildiniz
mi?

6. Istemci programinin kodlarin1 dogru olarak yazabildiniz mi?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gézden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gdrmiiyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplariniz “Evet”
ise “Ol¢me ve Degerlendirme"ye geginiz.
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Asagidaki ¢oktan se¢meli sorulan dikkatlice okuyunuz ve dogru segenegi isaretleyiniz.
1. Isis programinda elemanlar kiitiiphaneden, ¢alisma alanina asagidakilerden hangisi ile

cagrilir?

A. L harfine tiklanarak, eleman ismine gore ¢agrilir.

B. P harfine tiklanarak, eleman ismine gore cagrilir.

C. Kaynak (Source) meniisiinden isme gore eklenir.

D.  Higbiri

2. Ares programinda elemanlarin yerlestirilmesinden sonra yollar olusturulmasi asagidaki
komutlardan hangisi ile yapilir?
A.  AutoPlacer

B.  AutoPick
C. AutoLine
D.  AutoRouter
3. Visual Studio programinda gorsel form tlizerinde butonlarin isimlerin yerlestirilmesi

asagidaki yontemlerden hangisi ile yapilir?

A.  Buton iizerinde farenin sag tusuna basilarak, ¢ikan meniideki ad degistir ile.
B.  Form iizerindeki iken 6zelliklerden
C.  Butona tiklanarak, 6zelliklerden, yazi (text) kutusundan
D.  Butona tiklanarak, 6zelliklerden, isim (name) kutusundan
4, Ares programinda kagida cikt1 almak icin asagidakilerden hangisi yapilmalidir?

A.  Dosya, ¢ikt1 (yazdir) islemi yapilarak
B.  Goriintim bask: devre ¢ikart islemi ile
C.  Cikus, sekli ihrag¢ et (Export Graphics)
D. Cikis, yazdir.

5. Seri port devresinde kullanilan gorsel baglanti (Virtual Terminal) elemani devreye
asagidaki yontemlerden hangisi ile eklenir?
A. L harfine tiklanarak, eleman ismine gore ¢agrilir.

B. P harfine tiklanarak, eleman ismine gore gagrilir.
C.  Sol taraftaki ara¢ cubugundan 6l¢ii aleti konumundan(Instruments mode) .
D.  Higbiri

6. Visual Studio programinda gorsel form iizerinde butonlara ait kodlara asagidaki

yontemlerden hangisi ile ulagilir?

Butona sag tiklayarak,

Buton iizerinde cift tiklayarak

Butona tiklanarak, 6zelliklerden, komut kutusundan
Higbiri

COw>
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DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirimiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru “Modiil Degerlendirme”ye ge¢iniz.
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MODUL DEGERLENDIRME

Istemci ve sunucu haberlesmesi icin 6n kosullardan biri asagidakilerden hangisidir?

A.  Sunucunun IP adresi bilinmeli
B. lIstemcinin IP adresi bilinmeli
C.  Sunucuda TCP protokolii tercih edilmeli
D. lstemcide TCP protokolii tercih edilmeli

Bilgisayar portlarindan internet iizerinden veri aktarimi i¢in asagidaki ydntemden
hangisi kullanilir?

A. Port

B.  Yuva (Socket)
C. USB

D. Paralel port

Yuva (Socket) yontemi ile asagidakilerden hangisi gerceklestirilemez?

A.  Internet iizerinden haberlesme

B. internet iizerinden bilgi gonderimi

C. Internet iizerinden uzak bilgisayara veri génderimi

D.  Sunucu bilgisayarin port olmaksizin elektronik devreyi kontrol etmesi

Yuva yapist ile veri gonderilirken, asagidaki protokollerden hangisi kullanilmalidir?

A. UDP

B. TCP

C. Ethernet
D.  Higbiri

Internetten kontrol igin Istemci ve sunucuda yazilan programlarda asagidakilerden
hangisi ortak islem degildir?

A.  Yuva olusturmak

B.  Dinleme yapmak

C.  Veri almak veya gondermek

D.  IP adresini temin etmek

Programin test edilmesi isleminde asagidaki islemlerden hangisi yapilirsa hata olusur?

Sunucunun bilgisayar ad1 yanlis girilirse

Sunucunun bagli oldugu ¢aligma alani yanhs girilirse
Sunucunun IP numarasi yanlis girilirse

Higbiri

COw>
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10.

11.

12.

GetIP() komutunun goérevi asagidakilerden hangisinde dogru olarak agiklanmigtir?

A. Istemcinin IP numarasini bulur

B. Sunucunun IP numarasim bulur

C. [stemci ile sunucu arasinda IP ile veri aktarir
D. Istemci ile sunucu arasinda TCP ile veri aktarir

Internetten elektronik cihaz kontrolii icin cihazin elektronik devre ve baski devre
hazirlama programi asagidakilerden hangisidir?

A. Isis

B. Paint
C. Ares
D. Proeus

Asagidakilerden hangisi sunucu ve istemci programinin yazilimindaki kiitiiphanelerden
ortak olan kiitiiphaneden degildir?

A. using System.Net.Sockets;
B. using System.Collections;
C. using System.Data;

D. using ParalelPortMethods;

Istemciden gelen bilgi asagidaki komutlardan hangisi ile dinlenir?

A.  Onclick

B. WaitforData
C. ListenforData
D. SeeforData

Istemciden gelen veri ile sunucu yaziliminda, port kontrolii i¢in asagidaki
kiitiiphanelerden hangisini kullanir?

A.  Seri port i¢in ParalelportMethods
B Paralel port i¢in System.IO

C.  Seri port i¢in System.IO

D Higbiri

Istemci Sunucuyla asagidaki komutlardan hangisi ile baglant: kurar?

A.  GetlP()
B ServerPoint
C. IPPoint
D IPEndpoint
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13.  “Buttonarray” komutunun gorevi, tam ve dogru olarak asagidakilerden hangisinde
verilmistir?

A.  Formdaki tiklamalar1 algilamak

B.  Sunucuya bilgi géndermek

C.  Formdaki tiklamalar algilayarak, sunucuya bilgi géndermek
D.  Higbiri

14.  “Clientsocket.send()” komutunun goérevi asagidakilerden hangisidir?
A.  Sunucuyla iletisim kurar
Istemcinin IP’sini sunucuya gonderir

B.
C.  Sunucuya veri gonderir
D.  Sunucunun IP’sini istemciye gonderir.

DEGERLENDIRME
Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki modiile gegmek i¢in 6gretmeninize bagvurunuz.
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