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OZET

SOSYAL AG OYUNU TASARIMI VE GELIiSTiRILMESI

Bu projede facebook iizerinde calisan ve en son teknolojileri kullanan sosyal bir
oyun uygulamas1 gelistirilmistir. Oyun i¢inde ahsilageldik 2 boyut yerine 3 boyut
kullanilmustir.

Oyuncu oyun igerisindeki marketten c¢esitli evler ya da tarlalar satin alarak kendi
sehrini kurmaya calisacaktir. Bos tarlalara iiriin ekerek ya da evlerini kiraya vererek
para ve deneyim kazanabilir. Ancak oyuncu, tarlalariyla diizenli olarak ilgilenmezse
ektigi triinler ¢iiriiyebilir ve para ya da deneyim kazanamaz. Bu durumda sadece
yeni iiriinler ekmek {izere tarlasim temizleyebilir. Oyuncunun amaci, daha fazla para
kazanarak sehrini giizellestirmek ve biiyiitmektir. Kazandig paralarla daha liiks evler
almaya calisir. Bu durumda daha fazla kira toplayabilir. Ayn1 sekilde tarlalar i¢inde
daha fazla para kazandirabilecek iiriinler ekebilir. Daha yeni evler dikebilmek icin
eski evlerinin ya da tarlalarinin yerini degistirebilir veya tamamen haritadan silebilir.
Bir objenin yerini degistirdiginde kazanacagi para ya da deneyimde bir degisiklik
olmaz. Bu para ve deneyimler zamana baglh olarak kazanilir. Oyuncu bir eve kira
alabilmek icin etkilesimde bulundugunda siire dolmamigsa kirasin1 alamaz. Benzer
sekilde tarlasini hasat edemez.

Oyuncu, tarlasina iiriin ekmek, tarlasini1 hasat etmek, ¢iirlimiis tarlasin1 temizlemek,
bir evi kiraya vermek, marketten bina ya da tarla satin almak istediginde birer aksi-
yon olusur. Bu aksiyonlar sonrasinda yapilmak istenen eylemin mantikli olup olma-
dig1 kontrol edilmektedir. Eger mantikli ise client server1 protokoller yardimiyla bil-
gilendirir. Bu protokolleri server agarak gelen bilgilerin dogrulugunu tekrar kontrol
eder. Eger bilgiler dogru ise veri tabaninda gerekli degisiklikleri yapar ve Flash’a
geri bildirim gonderir.

Bilgileri hem server(.net) hem de client(Flash) tarafinin kontrol etmesinin amac1 kotii
niyetli kisilerin oyuna miidahale etmesini engellemektir. Eger server gelen bilgileri
kontrol etmeden veri tabaninda gerekli degisiklikleri yaparsa kullanici client ile ser-
ver arasinda gidip gelen protokolleri dinleyebilir ve bu protokolleri simule edebilir.
Bunun sonucunda paramn giincellenmesini serverdan talep ederse server bu degisik-
ligi mantikli olmasa bile veri tabaninda yapabilir. Bu gibi haksizliklart dnlemek i¢in
server’1n bilgileri kontrol etmesi gerekir.

Flash tarafinin bilgileri kontrol ederek yollamasinin amaci ise server tarafindan
olumsuz donebilecek cevaplar server’a gondermeden kendi i¢inde tespit ederek ser-
ver yilikiinii azaltmaya caligmaktir. Milyonlarca insanin oynadigi bir oyunda her
oyuncunun her hareketini server’in kontrol etmeye calismasi server i¢in hamalliktir.
Bu yiikii hafifletmek amaciyla client tarafinda da gerekli kontrollerin yapilmasi gere-
kir.

Anahtar Kelimeler: Facebook, sosyal oyun, sosyal ag, flash
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SUMMARY

SOCIAL NETWORK GAME DESIGN AND DEVELOPMENT

In this project, a social game application, which is using recent technologies, runs on
the facebook, is developed. In the game, 3D is used instead of standard 2D.

Player tries to establish his/her own city by buying varied houses or fields from the
market in the game. Player can earn many and bonus by planting crop or renting
his/her houses. But, if player doesn’t take care his/her cultivated lands regularly, the
crops can molder and player cannot earn money or bonus. In this situation player can
only purified lands for planting new crops. The aim of the player is to beautify and to
grow his/her city by earning more money. With money player tries to by luxury
houses so that player can collect more many from renting. Same as the houses, player
can plant a crop which makes his/her earn more money. To built new houses player
can change the places of the houses fields or can totally delete from the map. To
change the places of the object don’t create any changes in the level of many or bo-
nus. This money and bonus are earned by depending on time. If the time of the rent-
ed houses has not filled yet, player cannot earn money when he/she tries to interact
with the rented houses. Same as the houses crops cannot be cultivated before the time
is up.

When the player wants to plant a crop, cultivate the crops, purify the fields, rent the
houses by building or fields from market there a merge an action. After these actions
the rationality of the action is controlled if the action is rational server can be in-
formed by the help of protocols. Server checks the truth of the knowledge again by
opening these protocols. If the knowledge is correct the sufficient changes are mad-
den in the database and are sent feedback to the flash.

The aim of the control of the knowledge by both server (aspx) and client (flash) is to
prevent intervention to the game by people in bad faith. If the server makes the suffi-
cient changes in the database without checking the knowledge, user can listen the
protocols. Which are in between server and client and user demands to update the
money, server make this changes in the database even the knowledge is not rational.
To prevent this cheating, server has to check to knowledge.

Flash sends the knowledge by checking them. The aim of the flash for doing this
checking is to not fire out server’s effort needlessly. It is meaningless for server to
check every single action of the every player in any games which are played by mil-
lions of people. To mitigate the burden of the server client has to make sufficient
controls.

Keywords: Facebook, social game, social network, flash
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1. GIRIS ve AMAC

Web tabanli oyunlar, oyuncularin herhangi bir yiikleme yapmadan dogrudan oyna-
yabilecekleri oyunlardir. Internet iizerinden oynanirlar. Dolayisiyla bu tarz oyunlar
internet erisimi olan heryerden oynanabilmektedir. Bu tarz oyunlar tek oyunculu ya
da cok oyunculu olarak oynanabilir. Tek oyunculu oyunlar oyuncunun bilgisayarla
oynadig1 oyunlardir. Bilgisayara oyunla ilgili yapay zeka programlanir. Bilgisayar
oyuncunun hamlelerine karsilik vererek oyunu kazanir yada kaybeder. Bilgisayar bu
hamlelere o oyun icin ¢ikartilmis oyun agacina bakarak karar verir. Cok oyunculu
oyunlar ise oyuncularin birbirleriyle tam etkilesimde oldugu oyunlardir. Bu tarz
oyunlar1 oyuncular birbirlerine kars1 oynarlar. Facebook’un sosyal ortami, kullanict
sayisinin ¢oklugu ve iiglincii sahislara sundugu uygulama gelistirme altyapist oyun
firmalarinin dikkatini cekmistir. Sosyal aglar i¢cin oyun iireten bu firmalardan bazilar1

milyonlarca kullaniciya ulasmay1 basarabilmislerdir. (Ben Kirman, 2009)

Bu caligmada bastan sonra bir Facebook {izerinde c¢alisan sosyal oyun uygulamasi-
nin nasil yapilacag anlatilmistir. Alisilageldik facebook oyunlarindan farkli bir ¢a-
lisma olmasim1 saglamak amaciyla 2012 yili ilk ceyreginde beta statiisiinden c¢ikan
flash player 11 ile beraber gelen stage3D teknolojisi oyunda kullanilmigstir. Bu tekno-

loji flash’1n gpu kullanabilmesine ve oyunun 3 boyutlu olmasina olanak saglamistir.

1.1. Benzer Calismalar

Sosyal aglarin tiye sayilarindaki hizli yiikselisi Tablo1.1 ve Tablo 1.2 de goriilmekte-
dir. Sosyal aglarin 3. sahislara uygulama gelistirme olanagi saglamasi yepyeni bir
oyun tiirii olan sosyal ag oyunlarinin dogmasina neden olmustur. Sosyal aglar gibi bu
aglar icin gelistirilen oyunlarda kullanici sayisi1 artis1 bakimindan basarili bir yiikselis

gostermislerdir.



Tablo 1.1: Sosyal Aglarin Kullamim Artis istatistikleri

Total Worldwide Home/Work Locations Among
15 Yas Ustii internet Kullanicilar: (2007 vs 2006)
Kaynak: comScore World Metrix

Sosyal Ag Toplam Tekil Ziyaretci (000)
Sitesi Haz- Haz-07 %
06 Degisim
MySpace 66,401 114,147 72
Hi5 18,098 28,174 56
Friendster 14,917 24,675 65

Tablo 1.2: Sosyal Aglarin Giinliik Kullamm istatistikleri

Total Worldwide Home/Work Locations Among
15 Yas Ustii internet Kullanicilar: (2007 vs 2006)
Kaynak: comScore World Metrix

Sosyal Ag Ortalama Giinliik Ziyaretci (000)
Sitesi Haz- Haz-07 %
06 Degisim
MySpace 16,764 28,786 72
Hi5 3,742 14,917 299
Friendster | 3:037 3,966 %

Facebook’un sosyal ortami sayesinde daha hizli yayilma imkani bulan bazi oyun
firmalar1 ¢ok kisa siirede milyonlarca oyuncuya ulagabilme basarisin1 gostermisler-
dir. Bu firmalar arasinda en iinliisii olan Zynga 60 milyon giinliik aktif kullanici sayi-
sina (DAU) ve 232 milyon aylik aktif kullanict sayisina (MAU) ulasmis bulunmak-
tadir. 60 milyon kullanict her giin 416 milyon kez birbiri ile etkilesime ge¢mektedir.
(Independent, Accurate Application Metrics and Trends from Inside Network, 2012)

Facebook’un avantajlarini iyi kullanan Zynga 2010 yilinda sanal {iriin satisindan ve

reklamdan 839 milyon dolar gelir elde ettigi bilinmektedir.




2009 yilinda bu deger 328 milyon dolar, 2008'de ise 36 milyon dolar iken sadece 4
yilda 1,5 milyar dolar1 asan gelir elde eden Zynga konunun 6nemi hakkinda dnemli

ipuglar1 sunmaktadir.

2014 yilinda sosyal aglardaki kullamci sayisinin 1,6 milyara ulagsacaglr dngoriilmek-
tedir. Bunun yaninda is modelleri olan iicretsiz oyna ve oyun i¢i sanal iiriin satigi
modelinin de dogru oldugunu ve biiyliyecegini belirtilmektedir. Bir aragtirmaya gore
2010 yilinda tiim oyun endiistrisinde oyun i¢i sanal iiriin satis1 7,3 milyar dolar ola-
rak gergeklesirken bu degerin 2014'te ikiye katlanmas1 tahmin edilmektedir. (Reddy,
2009)

Online oyunlarin tarihine bakacak olursak sosyal aglara entegre olunmadan 6nce bile
bu oyunlarin cok genis kitlelere ulasabildigi goriilmektedir. 2000 yilinda Oslo'da
Fifth Season AS Gurubunun Programladig: ingilizce oyun Planetarion modern Web
tabanli oyunlarin atas1 sayilabilir. Ik sene igerisinde 175.000 kayitli oyuncuyla za-
maninda en fazla oyuncu sayisina ulagmistir. Ucretli hesaplarin baslamasiyla ¢ogu
oyuncular bagka bir oyun ararken Galaxywars oyunu ortaya ¢ikmig ve 100000 oyun-
cu sayisia kadar ulagmistir. Profesyonel yonetimi yetersiz oldugundan eski oyuncu-
lar aralarinda toplanarak kendi oyunlarini gelistirmisler ve bu nedenle Alman web
tabanli oyun sektoriinde cok sayida birbirine benzeyen oyunlar bulunmaktadir, bu

oyunlardan bazilar1 giiniimiize kadar basariyla ayakta kalmay: basarabilmislerdir.

3 Ekim 2002 tarihinde OGame oyunu ilk Evreni acilmis ve suan Avrupa da en biiyiik
Web tabanli oldugu diisiiniilmektedir. Cok basarili olan bu oyunun Programcilari
Klaas Kersting ve Alexander Rosner Aralik 2003 ( bir sene sonra ) Gameforge
GmbH sirketini Karlsruhe'de kurdular. Web tabanli oyunlardan hari¢ 3 boyutlu client
oyunlar1 yapan Gameforge AG suan toplam 20 oyun ve 54 dilde online oyun sekto-
riinde ilk on siralarda yer almaktadir. Bigpoint 50 ¢evrimig¢i oyunu ve 20 dilde 99 mil
kayith oyuncusuyla diinya ¢capinda oyun portal sayfalarinda ilk 3 arasinda bulunmak-
tadir. Innogames ve Travian web tabanh ¢evrimici sektoriinde taninmis sirketler ara-

sinda yer almaktadirlar.

Suanda yerli firmalardan Consala Games Sonkorsan, Novagun ve Minefight oyunla-

rin1 facebook’a entegre ederek bir milyon kayitl kullanici sayisim1 agsmis durumda.



2. Halicville Uygulamasinda Kullanilan Teknolojiler

Calisma boyunca 3 farkli programlama dili ve bircok yardimci yazilim kullanilmistir.

2.1. Flash

Flash baslangicta Future Splash Animator olarak ise baslangic yapmistir. Bu prog-
ramin amaci vektorel goriintiiler yaratmak ve bu goriintiiler iizerinde hareketlendir-
meler yapmaktir. Macromedia firmas1 Future Splash’t satin almig ve ismini de Flash
olarak degistirmistir. Bu programi da World Wide Web icin grafiksel igerik olusturan
bir ara¢ olarak tanitmistir. Flash programi vektorlere daha dogrudan ulasmamiza
imkan saglar. Yeni baslayanlar i¢in basit hareketli goriintiiler yaratmasina imkén
saglar. Flash animasyon yaratmak icin siradan animasyon metotlarin1 kullanir. Her
biri bir sonrakinden cok az farkli goriintiilerin birlestirilmesi mantig Flash icinde
gecerlidir. Aradaki hassasiyeti ayarlama isi de tamamen kullaniciya birakilmistir.
Sadece goriintii degil seslerinde animasyonlarmizi yaratma imkam saglamaktadir.
Flash, yarattiginiz animasyonlarin bir bilgisayar ya da Web tarayicisinda izlenilebilir
kilinmasim saglayan bir oynatim sistemidir. Yarattifiniz animasyonlarin uzantisi
“fla” olmaktadir. Izlenebilen filmler yaratmak icin Flash Player formatna doniis-
tirmek gerekir. Flash Player formatia ¢evrilen dosyalarda “.swf” uzantisina sahip

olmaktadir.
Yazilimin Genel Ozellikleri:

Cok gii¢lii bir programlama diline (Action Script 3) sahiptir. Bu dil ile web servisi,
socket vb baglantilar kurmaktan goriintii islemeye hatta 3d yazilimlar yapabilmeye

olanak saglamaktadir.
Flash player 11 ile beraber gpu destegi kazanmistir.

Serbest cizim arac1 ve gelismis bir flash diizenleme takimu ile her tiirden ¢izim yapi-

labilir.

Gelistirilen oyunlar i¢in hizlandirma ayarlarina sahiptir.

4



Web siteleri i¢in etkilesimli meniiler ve butonlar hazirlanabilir.

Kendiliginden golgelendirme, doku ve eg§im ayarlama, ii¢ boyutlu efektler verme gibi
serbest secim araglar1 vardir. Flash animasyon ve oyun hazirlamak icin her tiirden

araca sahiptir.

2.1.1. Neden Flash?

Web ortaminda herhangi bir video dosyasi tarayiciya yiikleninceye kadar hayli bir
zaman harcanir, ¢ogu zamanda bilgisayarin veya tarayicinin kilitlenmesine sebep
olur. Ayn tiir sorunlar yiiksek ¢oziiniirliikte resim dosyalarinin acilmasinda da ya-

sanmaktadir.

Flash animasyonlarinin tercih sebeplerinden en onemlisi web ortaminda uygun, kii-
clik dosya boyutlarim isgal etmesidir. Flash’in bu denli kiiciik dosya boyutlar ile
biiyiik isler bagsarmasinin sirr1, programin vektorel bir taban {izerinde ¢alismasindan

kaynaklanmaktadir.

Bilgisayar verileri bellekte veya disk alaninda saklarken veriye ait degerleri dosya
icerisinde tutar. Ornegin; bir bitmap resmi disk alaninda saklandiginda bu resme ait
her nokta (pixel), noktalarin yerleri, noktalara ait renkler, dosyanin boyutunu belir-
mektedir. Resmin ¢oziiniirliigii arttikca diskteki alanda o denli artacaktir. Oysaki,
vektorel animasyonda verilere ait her noktanin saklanmasina gerek yoktur. Sadece
koordinat diizleminde konum ve biiyiikliik degerlerinin tutulmasi yeterli olmaktadir.
Bu da, Flash animasyonlarinin web ortaminda hizli ¢alismasini, bulundugu ortamda

az bir alan kaplamasini saglamistir.

22. C#

C#.NET, Microsoft’'un giiclii, bilesen yonelimli dilidir. C#, Microsoft .Net Fra-
mework mimarisinde 6nemli bir rol oynamakta ve kimileri bu rolii C’ nin UNIX’ in
gelisiminde oynadigi rolle karsilastirmaktadirlar. C#, kusak imleri kullanir; bu yiiz-
den zaten C, C++ ya da Java gibi bir kusak imi dili bilenler i¢cin dgrenmesi daha ko-
laydir. (John Sharp, 2005)

Web uygulamalari olusturan ve calistiran biitiin yapilarin karsilamasi gereken gerek-

lilikler vardir.



HTTP protokoliinii desteklemelidir.

Istemci durumunu verimli bigimde yonetebilmektedir.

Web uygulamalarinin kolay gelistirilebilmelerini saglayan araclar sunma-
Iidir.

HTML' i destekleyen biitiin tarayicilarin erisebilecekleri uygulamalar ge-
listirmelidir.

Yanit veren ve Olceklenebilir olmalidir.

Bu gereksinimlerin bir¢ogunu karsilamak icin Microsoft, Active Server Pages mode-

lini gelistirmistir. Active Server Pages, program gelistiricilerin uygulama kodunu

HTML sayfalarina eklenmesi saglamistir. Microsoft Internet Information Services

(IIS) gibi bir Web sunucusu uygulama kodunu ¢alistirabilir ve onu bir HTML yaniti

olusturmak icin kullanabilir.

.NET platformu gelistirilirken Microsoft, Active Server Pages yapisini giincellestirdi

ve ASP.NET" i yaratmistir. ASP.NET in ana 6zellikleri sunlardir:

[s mantigin1 ayristiran sunum mantig1 ve kod dosyalar1 iceren Web form-
larm kullanan gergekei bir program modelidir. Kodu, C# da dahil olmak
izere desteklenen herhangi bir .NET dili ile yazilabilir. ASP.NET Web
formlar1 derlenir ve basar arttirmak i¢in Web sunucu iizerinde 6nbellege
kaydedilir.

Sunucu olaylarin1 destekleyen ama biitin HTML uyumlu tarayicilarda
dogru bicimde islenmelerini saglamak i¢in HTML haline getirilen sunucu
denetimleri. Microsoft ayrica, kodunuzun i¢inde diizenlemenizi saglaya-
cak bicimde, bircok standart HTML denetimi de gelistirilmistir.

Bir ADO.NET veri kaynagindan alinan verileri goriintiilemek, diizenleme
ve bakimin1 yapmak icin giiclii veri denetimleri.

Tanimlama bilgileri kullanarak istemci durumunu istemci bilgisayarda,
0zel bir serviste (ASP.NET State servisi) Web sunucusu iistiinde ya da bir
Microsoft SQL Server veri tabaninda Onbellege almak icin secenekler.
Onbellege alinan bu durum bilgileri, kod kullanarak kolayca programla-

nabilir.



2.2.1. Neden C#?

ASP.Net bize programlama dillerinde esneklik saglamistir. Bunun icindir ki Micro-
soft Visual Studio biinyesinde bulunan dillerden herhangi birini bilmemiz projemize

baglayabilmemiz i¢in yeterli olacaktir.

Microsoft Visual Studio’nun bize saglamis oldugu zengin arag icerigi ile hem goze
hitap eden hem de hizl1 projeler hazirlayabiliriz ki bu sadece bizim hayal giiciimiizle

sinirlidir.

Asp.Net gercek programlama dillerini kullandigi icin kodlarimizi istedigimiz gibi
derleyebilmemize olanak saglamaktadir. Ozellikle gercek verilerin kullanilmasi (in-
tegers ve strings) ve durum isleme sayesinde mantiksal iliskiler kurabilmemizi ve

bunu kullanabilmemizi sagliyor.

C# Programlama Dili, Microsoft'un gelistirmis oldugu yeni nesil dilidir. Yine Micro-

soft tarafindan gelistirilmis “.NET” Teknolojisi i¢in gelistirilmis dillerden biridir.
Microsoft tarafindan gelistirilmis olsa da ECMA ve ISO standartlar1 altina alinmistir.

C programlama dilinde bir tamsay1r degiskeni 1 attirmak i¢in ++ soneki kullanilir.
C++ dili adim1, C diliyle Nesneye Yonelimli Programlama yapabilmek i¢in eklentiler
(C With Classes) almistir. Benzer sekilde C++ diline yeni eklentiler yapilarak
((C++)++) bir adim daha ileriye gotiiriilmiis ve tamamen nesneye yonelik tasarlanmig
C# dilinin isimlendirilmesinde, + karakterlerinin birbirlerine yakinlagmis hali ve bir

melodi anahtar1 olan C# Major kullanilmigtir.

Bu dilin tasarlanmasina Pascal, Delphi derleyicileri ve J++ programlama dilinin tasa-

rimlartyla bilinen Anders Hejlsberg liderlik etmistir.

Bircok alanda Java'y1 kendisine drnek alir ve C# da java gibi C ve C++ kod sozdizi-
mine benzer bir kod yapisindadir. .NET kiitiiphanelerini kullanmak amaciyla yazilan
programlarin cahstigr bilgisayarlarda uyumlu bir kiitiiphanenin ve yorumlayicinin
bulunmas: gereklidir. Bu, Microsoft'un .Net Framewok'u olabilecegi gibi ECMA
standartlarina uygun herhangi bir kiitiiphane ve yorumlayici de olabilir. Yaygin diger

kiitiiphanelere ornek olarak Portable.Net ve Mono verilebilir.



Ozellikle nesne yonelimli programlama kavraminin gelismesine katkida bulunan en
aktif programlama dillerinden biridir. .NET platformunun anadili oldugu baz1 kesim-

ler tarafindan kabul gorse de bazilar1 bunun dogru olmadigini savunur.

C#, NET orta seviyeli programlama dillerindendir. Yani hem makine diline hem de
insan algisina esit seviyededir. Buradaki orta ifadesi dilin giiciinii degil makine dili
ile giinlik konusma diline olan mesafesini gostermektedir. Ornegin; Visual Basic
.NET (VB.NET) yiiksek seviyeli bir dildir. Dersek bu dilin insanlarin giinliik yasanti-
larinda konusma bi¢imine yakin sekilde yazildigini ifade etmektedir. Dolayis1 ile
buradan yola ¢ikarak VB.NET, C#.NET'ten daha giicli bir dildir diyemeyiz. Progra-

min ¢calismasi gereken bilgisayarlarda framework kurulu olmasi gerekmektedir.

2.3. PHP

Php, facebook ile halicville uygulamasi arasinda baglant1 kurmak i¢in kullanilacaktir.
Arkadas daveti hediye gonderme uygulama paylasimlar1 facebook kullanicisindan

gerekli izinlerin alinmasi gibi etkilesimler php tarafindan saglanacaktir.

PHP (Hypertext Preprocessor) genis bir kitle tarafindan kullanilan, 6zellikle sanal
yoreler lizerinde gelistirme i¢in tasarlanmis HTML icine gomiilebilen bir betik dili-

dir.

Bir PHP betiginin Perl ya da C gibi dillerden ne kadar farkli bir yapida olduguna
dikkat etmek gerekir. PHP kodu <?php ve 7> 6zel baslangic¢ ve bitis etiketleri arasina
yazilir. Bu etiketler "PHP kipine" rahatlikla girip ¢ikabilmenizi saglarlar.

PHP'yi Javascript gibi kullanici tarafinda ¢alisan dillerden ayiran, sunucu tarafinda
calistiriliyor olmasidir. PHP kullanmanin en giizel yanlarindan biri, yeni kullanmicilar
icin 6greniminin oldukca kolay olmasi ve ayni zamanda profesyonel kullanicilar i¢in

ileri seviyede Ozellikler icermesidir.

2.4. Microsoft SQL Server

SQL Server 2008, Microsoft’un Veri Platformu vizyonunu ¢ercevesinde, SQL Server
2008 R2, her an ve her yerde her tiirlii verinin yonetilmesine olanak verir. Dogrudan
veri tabani i¢inde yapilanmis ve yar1 yapilanmis belgelerin yaninda resim ve zengin

medya gibi yapilanmamis belgelerden gelen verileri depolar. SQL Server 2008 veri-



lerin sorgu, arama, senkronizasyon, raporlama ve analiz gibi daha fazla islem gercek-
lestirilmesini saglayan zengin bir entegre hizmetler seti sunmaktadir. (GOZUDELI,

2011)

SQL Server 2008, kritik uygulamalar icin en yiiksek giivenlik, giivenilirlik ve
olceklenebilirlik diizeylerini saglamaktadir. Bugiiniin hizli gelisen is diinyasinda yeni
firsatlardan faydalanmak i¢in sirketlerin veri odakli ¢dziimleri hizli bir sekilde olus-
turabilmesi ve uygulayabilmesi gerekir. SQL Server 2008, uygulamalarin yonetim ve
gelistirme siiresini ve maliyetini azaltmaktadir.

24.1. SQL Server Integration Services

SQL Server 7.0'dan bu yana kullanilagelen Data Transformation Services SQL Ser-
ver 2005'den itibaren yeniden sekillendirilerek SSIS adi verilmistir. SSIS ile veri
biitiinlestirme ¢oziimleri gelistirmede kullanilmaktadir. SSIS veri birlestirme ve do-
niisiim paketleri olusturmak i¢in grafik ara yiizler, sihirbazlar ve araglar icermektedir.
Veri akis1 paketleri programlarken, FTP ile veri cekme ve ver gonderme, e-mail me-
sajlar1 gonderme gibi ek destekler saglamaktadir. Ayrica SSIS bilesenlerine, SMO

gibi programsal olarak erismek miimkiindiir. (Henderson, 2003)

2.4.2. Sakli Yordam

Bir transact-SQL depolanmis yordami, SQL Server veri tabaninda depolanan ve kul-
lanim sirasinda derlenen bir T-SQL kod kiimesidir. Bu kod kiimesi CREATE PRO-
CEDURE komutuyla olusturulur. Transact-SQL komutlarinin ¢ogu depolanmis yor-
damlarda kullanilabilir. Ancak bazi komutlar (CREATE PROCEDURE, CREATE
VIEW, SET SHOWPLAN_TEXT, SHOWPLAN_ALL gibi) bir komut toplu isinde-
ki ilk (veya tek) deyim olmak zorundadirlar ve bu yiizden depolanmis yordamlarda
kullanilamazlar. Transact-SQL komutlarinin ¢ogu depolanmis yordamlarda, komut
toplu islerinde (command batch) davrandiklar1 gibi davranirlar. Ancak bazilar1 depo-
lanmis yordamlarda kullanildiklarinda 6zel yetenekler kazanirlar veya farkli davra-

niglar gosterirler. (Henderson, 2003)

2.5. 3D Studio Max ve PhotoShop Yazilim

3D Studio Max, Autodesk tarafindan gelistirilen bir 3D modelleme, Gorsellestirme
ve Animasyon programidir. MSDOS ortaminda calisan 3D Studio yaziliminin deva-

mi olan 3D Studio Max'in son siiriimii, 2011 yilinda ¢ikan 3DS Max 2012'dir.
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Gelismis eklenti destegi ve kolay kullanimi ile 3DS Max, 3D modelleme yazilimlar1
arasinda en yaygin kullanima sahip uygulamalardan biridir. Gelismis karakter model-
leme 6zellikleri ile oyun gelistiricilerinin gdzdesi haline gelmistir. Film 6zel efektle-
ri, mimari sunumlar ve endiistriyel tasarim sunumlar1 gibi alanlarda da yaygin olarak

kullanilmaktadir.

3DS Max, parcacik sistemleri, karakter modelleme araglari, hareket yakalama aracla-
11 ve gelismis denetciler gibi 6zellikleriyle tek bir pakette ¢cok sayida 6zelligi sun-

maktadir. Ayrica MAXScript adinda tiimlesik bir programlama dili vardir.

3DS Max cok sayida temel nesneyi hazir olarak sunar. Mimari tasarimlar i¢in de
duvar, kapi, pencere ve merdiven gibi bilesenleri 6l¢iilerini kolayca degistirerek pro-
jeye eklemek miimkiindiir. 3DS Max ayrica poligonal modelleme, NURBS model-
leme, ylizey modelleme gibi teknikleri destekler.
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3. Halicville Uygulamasina Genel Bakis

Opyuncu, internet {izerinden oyuna baglandiginda sekil 3.1’deki gibi bir ekranla karsi-
lagir. Sekil3.2°de goriildiigii lizere iist meniiden para ve deneyim bilgisinin yan sira
oyunun kac fps ile caligtifini1 da gorebilir. Sag alt kosedeki diigmeler yardimiyla bir

objeyi tasiyabilir, silebilir ya da market sayfasina ulasabilir.

é 133900 * 1015160

Sekil 3.1: Oyundan Bir Kare

Ekranin merkezinde ise satin aldigi objeleri gorebilir. Eger evin kira zaman1 ya da
tarlanin hasat zamani dolmussa para simgesi belirir. Oyuncu bu objelerle etkilesimde
bulunarak evin kirasini toplayabilir ya da tarlasin1 hasat ederek bos tarla goriiniimiine

doniistiirebilir.
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é 133900 * 1015160

e Oriin

Para: m
Zaman: m
Xp:
Kira: m

inga Kt

Sekil 3.2: Market Sayfasi

Oyuncu, market ekraninda ilgili sekmeleri bu sekmeler iizerinden ulasabilecegi obje-
leri({/tem) gorebilir. Oyuncu, bu objelerin ne kadara satildigini(Para), ne kadar za-
manda bir kazang saglayacagini(Zaman), ne kadar deneyim(XP) ve para(Kira) kaza-
nacagini ve son olarak ilgili objenin kii¢iik bir resmini gorebilir. Oyunun use case

diyagrami sekil 3.4 de gosterilmistir.

Sade bir tasarima sahip olan oyunun, oyuncuyu yormamasi hedeflenmistir. Bu saye-
de oyuncu daha fazla zevk alacaktir. Oyun icerisindeki tarla ve bina gibi markette
satilan objelerin tasarimi1 3DS MAX ile diger grafikler PHOTOSHOP yardimiyla
yapilmistir. Oyunda izometrik bir bakis acis1 yakalamak olduk¢a donemlidir. Bunun
icin kod igerisinde kamera ortografik olarak ayarlanmistir. Ayrica izometrik bakis

acis1 simetrik objelerin 3 ylizeyini tam olarak gosterebildigi icin tercih edilir.
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Sekil 3.3 izometrik Ac1

Izometrik bakis acis1 Sekil3.3’de goriildiigii iizere 45 dereceye 35.264 derecedir. 3DS
MAX’de gerekli ac1 degerleri ayarlandiktan sonra rotasyon degerlerine tekrar bakila-

rak bu degerler oyun icerisinde kamera i¢cin ayarlanmigtir.

Kullama

:

. 'ﬁlnclude» e
. " R,
«includes / «includes™,
_I_a‘
L xlnclude» ,,,,,,,
o .
N )

¥
sincludes "~
hat

Sekil 3.4 Use case diyagram
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4. Halicville Istemcisine Genel Bakis

Objelerin zemine kitlenmesi, grafiksel degisimler, varsa animasyonlarin oynatilmasi
gibi islemleri dinamik olarak Flash’in hesaplamasi gerekir. Bunun yani sira oyuna ii¢
boyutlu goriiniim 6zelligi vermemizi saglayan motor “Alternativa3D”dir. 3.parti bir
motor olan Alternativa3D Adobe tarafindan desteklenmektedir. Alternativa3D saye-
sinde 3dsmax programiyla yapilan {ic boyutlu objeler oyuna entegre edilmistir. Ayri-
ca bu objeler oyun igerisine yiiklenirken ayn1 zamanda belirtilen klasoérden ilgili kap-

lamalar1 ¢cekerek objenin dogru boliimiinii kaplamasini rahatlikla saglanabilir.

4.1.1. Objelerin Zemine Kitlenmesi

7
0%

o0

Sekil 4.1 Oyunun grid yapisi

Zemin dinamik olarak 20 piksele 20 piksellik karelere par¢alanmistir. Oyuna yiikle-
nen ii¢ boyutlu objeler Sekil 4.1°de goriildiigii {izere bu karelerin merkezine konum-
lanir. Bu kontrol “Ground” smufi ile yapilir. Eger obje 40 piksele 40 piksel boyutun-
daysa zemin 20 piksel oraninda bdéliindiigii i¢in bu obje 2x2’°lik grid alan1 kaplamis

olur.
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4.2. Smiflar

Flash igerisinde siniflar “.as” uzantistyla ifade edilirler. “.as” uzantili1 dosya igerisin-

deki package 6zelligi atanmamis ise olusturulan bu nesneler oyunun asil dosyasi-

nin(““.fla” uzantili dosya) yaninda bulunmalidir.

»

build

Attributes
+ buildid : int
+ buildType : String
+ finishTime : Date
+ h rint
+ obj : LOD
+ paracuvali : AnimSprite
+ selectedBuild : int
+ w:int

| Operations
+ buildAction(e : Mouse .
+ on3DSLoad(e : Event)...
+ RemoveObi() : void
+ select(d : void
+ set_(wid : int, heigh :..
+ unselect() : void
+ uploadResources(reso...

ServerToFlash
| Attributes

+ now : string
+ profrray : Array
+ protokol @ string

| Operations

+ postok()

FlashToServer

Attributes

+ request : URLRequest

+ requestyars : URLVariables
+ sendData : String

+ _loader : URLLoader
Operations

+ loaded(e : Event) : void
+ lnadEverythina() : void

+ moveltermn(bid : String, ¥ : Strin...

+ removeltem(bid : String) : void

+ sendAction(bid : String, actionN ...

+ sendMessage() : void

4.2.1. Ground Sinifi

>

Ground

Attributes

+ buildHeight : int

+ buildWith :int

+ gridHeigth : int

+ gridWidth : int

+ gridx : int

+ gridy : int

Operations

+ ControlGround() @ void

+ FillGround(control : Boolean) @ v...

+ GetFirstGrid() : void

+ MouselockimouseX : int, mouse .

L+

Main

Attributes

Operations

+ CreateMenu(dizi : A
+ DeleteClick()

+ events(Click)

+ golge()

+ isleviptal()
MenuClick{e : Mous...
MenuExit(CloseMen...
MenuExitClickle : M...
MenuQpen(e : Mou._.
MouseDown(e : Mo._.
Mousellp(e : Mouse...
MoveClick(e : Mous...
onContextCreate(e :._.
+ onEnterFrame(e : E...
+ onMouseWheel(e :...
+ planeMouseMovele...
+ sagRotatele : Mous...
+ scaneDrag()

+ SekmelcClickle : Mo...
+ Sekme2Clickle : Mo...
+ solRotate(e : Mouse...
+ stageResize()

+ yenibinaekle(genisli...
+ _TimerEvent{e : Ti...

+ 4+ + + + + + 4+

Sekil 4.2 Sinif diyagramlari

Ground smif1 igerisinde MouseLock, FillGround, ControlGround ve GetFirstGrid,

adli metotlar bulunmaktadir. Bu metotlarin yani sira gridWidth, gridHeight, gridx,
gridy, buildWith ve buildHeight adl1 degiskenler bulunmaktadir.
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public const var gridWidth:int = 20,gridHeigth:int = 20;
var gridx:int,gridy:int;
public var buildWith:int,buildHeight:int;

Flash’ta degiskenler, (public, private vb.)(static)(const, var vb.)(degiskenin
ad1)(:)(degiskenin tipi)(=)(degiskene atanacak deger) seklinde tanimlanmaktadir.
gridWith ve gridHeigth adl1 degiskenler const olarak tanimlanmistir. Yani bu degis-
kenlere tek seferlik deger atanabilir. Daha dnce 1x1’lik grid yapisinin 20x20 piksel-
den olusmaktadir. gridWidth ve gridHeigth degiskenleri bu degerleri tasimaktadir.
Bu degerler oyun siiresince degismeyeceginden dolay1 bu degiskenler sabittir. gridx
ve gridy degiskenlerinde objenin hangi grid iizerinde bulundugu bilgisi saklanir. bu-
ildWith ve buildHeight adli degiskenlerde ise objenin grid iizerinde kaga kaclik alan
kapladigr bilgisi tutulmaktadir. Flash’ta fonksiyon ya da diger adiyla metot tammla-

mak istedigimizde function key word’unu kullanilmaktadir.

public function MouseLock(mouseX:int,mouseY:int):Point

{

(public, private)(function)(fonksiyonun Adi)(fonksiyonun alacagi parametre-
ler)(:)(Fonksiyonun geri doniis tipi) seklinde tanimlanmaktadir. MouseLock meto-
dunda mouse’un ekran iizerindeki koordinatlarin1 alarak objeyi hangi gride yerlesti-
recegini hesaplar ve o gridin koordinatlarin1 geri dondiiriir. Burada karsilagilan sorun
ise 2x1’°lik obje ile 1x1°lik objenin kitlenme algoritmasinin farkli olmasidir. Bu yiiz-

den bu metod, buildWith ve buildHeight degiskenlerine bagh olarak parcalara ayrilir.

FillGround ve ControlGround metodlar1 birbirine cok benzemektedirler. Bir objeyi
zemine sabitlemek istedigimizde orada bagka bir objenin bulunup bulunmadigini
kontrol etmek i¢in ControlGround adli metod kullanilir. FillGround ise objeyi zemi-
ne sabitledigimizde o objenin zeminde isgal ettigi tiim gridleri isaretler. Ornegin
2x2’lik bir tarla i¢in zeminde 4 adet grid ya da 4x2’lik bir ev i¢in 8 adet grid isaretle-
nir. Boylece zemine 4x2’°lik bir ev sabitlemek istenildiginde ControlGround metodu
8 gridlik alanin bos olup olmadigimi kontrol eder. Eger bu alan bos ise FillGround
metodu bu alanda artik bir objenin bulundugunu belirtmek amaciyla bu alam isaret-
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ler. Bir objeyi tasimak istedigimizde ise eger obje tasmabiliyorsa dnceki konumun-
daki isaretleri kaldirir ve yeni konumu isaretler. Bu isaretler bu sinifin digsinda tanim-

lanmis olan Boolean tipindeki groundControl adli dizide tutulur.

GetFirstGrid metodu FillGround ve ControlGround metodlart igerisinde kullanmilir.
4x2’lik ev i¢in 8 adet gridin isaretlenir. Bu 8 adet grid isaretlenirken algoritmada
hesaplama kolaylig1 olmas1 nedeniyle sol iist kdsedeki gridin koordinatlar1 hesapla-
nir. Eger bu alanlar kontrol edilecekse sol iist kosedeki gridten itibaren, buildWith ve
buildHeight degiskenlerine bagl olarak dongili gerekli alanlar1 kontrol eder. Bu de-
giskenler “boundBox” ad1 verilen sinif icerisindeki “max” ve “min” degerleri kulla-
nilarak bulunur. Eger FillGround metodu ile bu alanlarin isaretlenmesi gerekiyorsa
ayn sekilde sol iist kdseden itibaren dongiiler yardimiyla gerekli koordinatlar isaret-

lenir.

4.2.2. Bina Smifi

Bina sinif1 igerisinde oyun igerisindeki objelere ait bilgiler tutulur. Oyuncunun oyun
icerisinde olusturdugu her obje bu sinifin bir 6rnegidir. Bu smif icerisinde binaya
Ozel bir id numarasi, binanin tipini, binanin kaca kaclik grid alam kapladigim(Tarla
icin 2x2), o objeye ait siire bilgisini ve o objenin resim bilgisini barindirir. Tiim bu
bilgiler i¢in degiskenler tanimlanmistir. Bu degiskenlerin adlar1 swrasiyla buildid,
buildType, w, h, finishTime, obj ve paraCuvali’dir. Bu degiskenlerin yan1 sira static
olarak tanimlanmis selectedbuild degiskeni bulunmaktadir. Bu degisken oyun igeri-

sindeki secili olan objenin ID numarasini saklamaktadir.

—

Bina simift igerisindeki tamimlanmis olan metodlar ise set_, uploadResources,

on3DSLoad, unselect, select ve buildAction metodlaridir.

e set_ metodu: Bina sinifiyla ilgili olan tiim parametrelerin ilk degerlerini ata-
maya yarayan metotdur. Bu sinifin bir 6rnegi olusturulduktan sonra eger oyun
ilk defa aciliyorsa server tarafindan gelen aksi halde market sayfasindan ge-
len bilgiler bu metod kullamlarak gerekli degiskenlere atanir. Ayrica ii¢ bo-
yutlu objede burada yiiklenir. Eger o obje ilk defa yiikleniyorsa ilgili klasor-
den ceker. Aksi halde sinifin icerisinde o objenin kopyasini koyar. Bu sayede

hafiza daha verimli kullanilmis olur.
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on3DSLoad metodu: Objelerin oyuna yiliklenmesi tamamlaninca bu metod
calisir. Bu metod igerisinde ilgili “3ds” formatindaki dosyanin icerisindeki
tiim ti¢ boyutlu objeler “LOD” adli sinifin bir 6rnegine eklenir. Bu objelerin
“LOD” adli smifin drnegine eklenmesinin amact daha dnce bahsettigimiz
“boundBox” siif1 icerisindeki degerlerin dogru hesaplanmasini saglamak
icindir. Aksi halde bu degerler sonsuz olarak goriinecektir. Gene bu olay ice-
risinde ii¢ boyutlu ilgili objeye ait tiim kaplamalar yiiklenmektedir. Kaplama-
lari ve objenin ekranda goriilebilmesi i¢in “upload” islemi gerceklestirilir.
Uc boyutlu obje ile ilgili “boundBox” hesaplamas1 “calculateboundBox” adli
metod ile yapilir. Ilgili objeye ait bir olay gerceklestiginde 6rnegin bir evin
kira siiresi doldugunda o obje tizerinde para ¢uvali resmi goriiniir. Bunu ya-
pabilmek icin bir plane olusturulduktan sonra kaplama bilgilerinde “alpha”
tipindeki kaplamada eklenerek daha diizgiin bir goriiniim elde edilmistir. Bu-
rada aksiyona bagli olarak bu plane’in goriiniirliik 6zelligi degistirilir.

select metodu: Oyun icerisindeki bir objeyi secili halde getirmek i¢in kullani-
lir. Secilen binaya ait bilgiler gerekli parametrelere atanir.

unselect metodu: Segili olan objenin se¢imini iptal etmek i¢in kullanilir. Han-
gi binanin secili oldugunu sdyleyen selectedbuild degiskenine -1 degeri ata-
nir.

build Action metodu: Bir objeye tiklandiginda kira toplama, tarlayr hasat etme
ya da tarlay1 temizlemek gibi islemler bu metod yardimiyla yapilir. Binanin
tipine gore gerekli if bloklarina baglh olarak ¢alisir ve server’t durumdan ha-
berdar eder.

uploadResources metodu: Yiiklenen ii¢ boyutlu objelerin ve kaplamalarin ek-

randa update edilmesini saglayan metotdur.

4.2.3. Roo Sinifi

Roo smift uygulamanin sahne(stage) kismimi hafizada tutmak amaciyla olusturul-

mustur. Uygulama ilk c¢alistiginda stage i¢in yazilmis kodlar ¢alisir. Diger simiflar

ancak burada orneklenirse ya da bir sekilde cagirilirsa calisabilir. Diger siniflarda

sahneye erismek zahmetlidir. Bu ylizden bu sinif igerisinde t adinda bir degisken

tutulur. Bu degiskene sahne atanir. Bu sekilde sahne iizerindeki tiim MovieClip nes-

nelerine, degiskenlere ya da fonksiyonlara erisilebilir.
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4.2.4. Menultem Sinifi

Para:

Famgn

Xp:

Kira:

Sekil 4.3 Menuitem movieclip goriintiisii

Market sayfasinda her objeye ait bir takim bilgiler tutulur. Bu bilgiler ilgili objenin
fiyati, ne kadar zamanda bir gelir saglayacagi, ne kadar kazang getirecegi gibi bilgi-
lerdir. Her obje icin bu bilgiler farklidir. Bu yiizden bir Menultem sinifi tanimlanmis-
tir. Az Once belirtilen bilgiler bu sinifin icerisinde bulunur. Market sayfasi olusturu-
lacag1 zaman ilgili sekmeye ait Menultem’lar 6rneklenerek dizilir. Bu islem tek se-
ferlik gerceklesir. Market sayfasi kapatilmak istendiginde goriiniirlik 6zellikleri-
ne(visible property) false degeri atanir. Ayrica bu simf igerisinde fare ile tiklanip
tiklanmadiginm algilamak amaciyla bir olay(event) tanimlanmistir. Bu event ¢alisiyor-
sa o menultem’a ait obje, gerekli kontrollerden gectikten sonra (oyuncunun parasi
yetiyor mu? gibi) oyuncunun satin almasi iizere ekranda belirir. Oyuncunun faresine

o obje kitlenir. Oyuncu bir yer belirleyip fareye tikladiginda objeyi yerlestirmis olur.

4.2.5. FlashToServer Sinifi

Bu sinif ile server’a gerekli protokolleri gondermek amag¢lanmistir. Her protokol i¢in
ayr1 ayr1 metodlar olusturulmustur. Protokolleri gonderebilmek icin URLLoader nes-
nesi Orneklendi. URLRequest ile server’in adresi tutuldu. Gonderilecek veriyi sakla-
mak i¢inse URLVariables nesnesi orneklenmistir. Boylelikle bu sinifa ait tiim degis-
kenler tammmlanmigtir. URLLoader i¢in ilgili adresin yenilenip yenilenmedigini an-
lamak amaciyla(postback) olay(event) olusturulmustur. Tiim bu islemlerden sonra
verileri gondermek ¢ok kolaylasmistir. URLRequest’in data property’sine URLVari-
ables nesnesine ait degisken atanir. URLVariables nesnesine ait degiskene gonderil-
mek istenen degisken atanarak, veriler URLLoader nesnesi yardimiyla gonderilir. Bu

islemi ise URLLoader nesnesinde tanimlanmig olan load metodu ile yapilmistir.
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4.2.6. ServerToFlash Siifi

Bu sinif yardimyla server’dan gelen bilgiler dinlenir. Sever bir protokol gonderdi-
ginde bu smif calisir. Protokolleri parcalamak ve icerisindeki verilere ulasmak ama-
ciyla postok adli metod tanimlanmistir. String tipinde Data adli bir parametre almak-
tadir. Bu parametrede server’in gonderdigi prokoller bulunur. Protokoller bu metod
icerisinde pargalanarak, market bilgisi, bir objenin silindigi bilgisi, oyuncunun para

ve puan bilgisi ya da objelere ait detayh bilgiler elde edilir.

4.2.7. Ana Flash

Market sayfasinda menultem nesnelerini saklamak i¢in bir dizi tutulmustur. Bu dizi-
nin amact market sayfasi kapatildiginda bu nesnelerin visible 6zelligini false olarak,
market sayfasi agildiginda ise true olarak degistirmektir. Ayrica yeni bir obje almak
istedigimizde o objenin satin alinip alinamayacagina bu dizideki ilgili objenin fiyat
bilgisiyle oyuncunun fiyat bilgisini karsilagtirarak yapilabilir. Benzer sekilde diger
bilgiler de kullanabilir. genislik ve yiikseklik degiskenleri menultem’lar: market say-
fasma yerlestirirken koordinat hesab1 yapmak icin kullanilirlar. openedSekme degis-

keni en son agik kalan sekme bilgisini saklar.

Market sayfasinda sekmeler i¢in ve market sayfasin1 kapatmak i¢in olaylar(event)
yazilmistir. Bir sekmeye fare ile tiklandiginda eski sekmeyi MenuExit metodu ile
kapatir. Yeni sekmeyi ise MenuOpen metodu ile acar. Market sayfasin1 tamamen
kapatmak icin sekmelerde oldugu gibi MenuExit metodu kullanilir. MenuExit metodu
boolean tipinde parametre almaktadir. Bu parametre true olarak girildiginde Market
sayfas1 tamamen kapatilir. False degeri girildigindeyse sadece ilgili sekme kapatilir.
MenuExit ve MenuOpen metodlarinda, market sayfasina ait bilgilerin acilip kapatil-
masi, menultem dizisinde dongiiler yardimiyla icerisinde dolasarak, visible 6zelligini

degistirmemizle olusur.

CreateMenu metodu ise market sayfasina ait bilgilerin ilk defa olusturulmasi sirasin-
da cagirilir. Bu metod igerisinde ilgili objelere ait degerlerin ilk degerleri(initial va-
lue) atanwr. genislik ve yiikseklik degiskenleri bu metod icerisinde kullanilarak me-

nultem’larin koordinatlar: belirlenir.

Dinamik olarak zemine eklenen objeler(tarla ya da ev gibi) heniiz bu gorsellerden

ayr1 degildir. Bu ayrimi saglayabilmek i¢in algoritma igerisinde rootContainer adli
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Object3D nesnesi tanimlanmistir. Ekleyecegimiz objeleri bu Object3D nesnesi iceri-

sine ekleyerek objeleri diger gorsellerden ayrilmistir.

Bos bir tarlaya iiriin ekmek istendiginde dnce ekilmek istenen iiriin se¢ilmelidir. Da-
ha sonra tarlay: secerek ilgili tiriin ilgili tarlaya atanabilir. Burada secilen iiriinii sak-
layan degisken selectedFarm ile ifade edilmistir. Bir objede bir aksiyonun olusup
olugsmadigma yonelik kontrol yapilmasinda yardimci olan degisken actionCont-
rol’dur. Objelerin zemine kitlenmesi i¢cin Ground sinifi tiiretilmistir. transport ve
moveControl adli degiskenler bir obje tasinmak istendiginde set edilirler. remove-
Control adl1 degisken bir objeyi silmek istendiginde set edilir. Objeler i¢in binalar
adli bir dizi olusturulmustur. Server’a bilgi gondermek i¢in FlashToServer nesnesi
tiiretilmistir. Son olarak aksiyonlarin diizenli ¢alisabilmesi i¢in 1000 milisaniye in-
tervale sahip bir timer olusturulmustur. Kameray1 diger objelerden ayirmak icin ca-
meraContainer adli Object3D nesnesi olusturulmustur. Camera3D tipinde kamera
nesnesi tanimlamig ve cameraContainer igerisine eklenmistir. Objelerin konulabile-
cegi alan1 simirlandirmak acisindan bir plane tipinde zemin olusturulmustur. Kame-
ranin saga, sola, yukar1 ve asag1 kaymasini saglamak amaciyla SimpleObjectControl-

ler nesnesi tanimlanmaistir.

Sahne icerisinde tanimlanan metodlar ise, constructor metodu, events, yenibinaekle,
SetObjectXY, isleviptal, _TimerEvent, MenuClick, MoveClick, DeleteClick, onEn-

terFrame, MouseDownEvent, MouseUpEvent, stageResize gibi metodlardir.

e constructor metodu: Flash ilk ¢alistiginda bu metodu calistirir. Bu metod ige-
risinde sahne bilgisi “Roo” simifi icerisindeki “t” degiskenine atanir. Flash’in
tim bilgileri ¢ekebilmesi i¢cin “FlashToServer” simifi icerisindeki “loadE-
verything” metodu cagirilir. Sahne sol {ist kdseye hizalanir ve genisleme mo-
du kapatilir. Kamera nesnesinin 6rnegi olusturulur. Sahneye eklenir. izomet-
rik agida olacak sekilde rotasyonlar1 ayarlanir. Ve orthographic ayar1 acilir.
Ekran iizerinde goriinecek market butonu, tasima ve silme butonu gibi movi-
eClip nesneleri ekrana eklenir. Ve ReSize metodu kullanilarak ekran {izerinde
konumlandirilir. Olaylarin tanimlandig1 metod cagirilir.

e events metodu: Sahne {izerinde tanimlanmis tiim olaylar(events) bu metod
icerisinde bulunur. Bu metod igerisinde “timer” baslatilmistir. Butonlarin tik-

lanma(click) olaylar1 tanimlanmistir. Mouse icin tusa basildig1 ve birakildigi
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bilgisini veren olaylar tamimlanmistir. Ekranin boyunun degismesi ihtimaline
karsilik ekran iizerindeki butonlarin ve bilgi ekraninin konumlarinin degis-
memesi i¢ginde bir olay tanimlanmuistir.

yenibinaekle metodu: Bu metod igerisinde “build” sinifinda tanimlanmis olan
“set_" metodu kullamilarak yeni obje eklenmesi amaglanir. Oncelikle binalar
dizisine kaydedilen obje i¢in gerekli bilgiler set edilir. Oyuncunun objeyi is-
tedigi yere sabitleyebilmesi icin “moveControl” degiskenine “true” degeri
atanir.

SetObjectXY metodu: Bir objeyi tagimak istedigimizde objenin yeni koordi-
natlarin1 set etmek i¢in bu metodu kullaniriz.

isleviptal metodu: Bir butona tikladiktan sonra(objeyi tagimak ya da silmek
icin) gerekli islemi uygulamadan bagska bir butona tiklarsak oyun igerisinde
hatalar olusur. Bu yiizden eger bir objeyi tasimak iizere “moveControl” de-
giskenini set etmigsek ancak bir objeyi tasimadan karar degistirip bir objeyi
silmek istedigimizde “moveControl” degiskenini “false” degerine doniistiiriip
sadece “removeControl” degiskenine gerekli atamay1 yapmaliyiz. Bu nedenle
bu metod igerisinde sorun ¢ikarabilecek bu tarz degiskenlere “false” degeri
atanir.

TimerEvent metodu: Binalar dizisine bakilarak bir tarlanin hasat vaktinin ge-
lip gelmedigini ya da bir evin kira siiresinin dolup dolmadigini siirekli olarak
kontrol edilmelidir. Bu yilizden bir saniye arayla ¢alisan bu metod tanimlan-
mistir. Bir diger sorun ise bir obje tasinmak istendiginde baska objelerin {is-
tiine ¢ikmasidir. Bu ylizden objelerin “setChildIndex” degerleri atanarak han-
gi objenin daha yukarda goriinecegini ayarlanir.

MenuClick metodu: Market sayfasina ulagsmak icin tanimlanmis bir metottur.
Burada “isleviptal” ve “MenuOpen” metodlar1 ¢agirilir.

MoveClick metodu: Bir objeyi tasimak iizere etkilesimde bulundugumuzda
bu metod caligir.

DeleteClick metodu: Bir objeyi tagimak iizere etkilesimde bulundugumuzda
bu metod caligir.

onEnterFrame metodu: Bu metod, uygulama c¢alismaya bagladig1 ilk andan
itibaren ¢alisabilecegi en hizli sekilde siirekli olarak calisir. Kameranin siirek-

li olarak render almasi burada saglanir.
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MouseDownEvent metodu: Mouse’a basili tutugumuzda zemini kaydirmami-
71 saglamak icin “startdrag” metodu kullanilmistir. Mouse’daki kayma mikta-
rin1 Ogrenebilmek nedeniyle mouse’un koordinatlar1 kaydedilir. “MouseUpE-
vent” metodunda gerekli kontrolleri yapmak i¢in “actionControl” degiskeni
baslangi¢ degeri olarak “false” degerine set edilir.

MouseUpEvent metodu: Zemin’in sonsuza kadar kaymasini dnlemek ama-
ciyla zemin icin “stopDrag” metodu burada tanimlanmistir. Ayrica mouse’un
yeni koordinat bilgileri elde edilerek “MouseDownEvent” metodundaki de-
gerlerden cikartilir. Boylelikle mouse’un ne kadar yer degistirdigi tespit edi-
lir. Eger belli bir sinirin altindaysa gerekli islemler yapilabilir. Aksi halde sa-
dece zemini kaydirmaya ve durdurmaya yonelik islemler yapilir. Eger tasima
ya da silme gibi islemler yapilmiyorsa sadece objeye tiklanmigsa bu durumda
bir aksiyon olusmas1 gerekir. Bu nedenle “actionControl” degiskeni “true” set
edilir. Aksi halde “false” olarak kalir. Eger bina zemine yerlestirilebiliyorsa
yerlestirilir, yerlestirilemiyorsa hata mesaji verir. Son olarak gergekten objeye
mi tikland1 yoksa transparan alana mi1 tiklandig1 kontroliinii yapmamza yar-
dimci olan “HitTester” icerisindeki “realHitTest” metodu burada kullanilir.
stageResize metodu: Eger sahne biiylimiigse ya da kii¢iilmiigse sahne tizerin-
deki butonlarin ya da para ve xp alanin1 gosteren gorselin konumlarinin ko-
runmasi nedeniyle bu metoda ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu metod sadece sahne-
nin boyu degistiginde calisir.

scaneDrag metodu: Bu metod igerisinde kameranin hangi durumlarda nasil
hareket edecegi tanimlanmustir.

onMouseWeel: Mouse’un lizerindeki topun ileri yada geri gitmesiyle bu me-
tod calisir. Burada kamera i¢in tanimlanmis olan cameraContainer objesinin

biiyiikliigii degistirilerek kameranin sahneye yakinlasip uzaklagsmasi saglanir.
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5.3DS MAX ve PHOTOSHOP ile GORSELLERIN HAZIRLAN-
MASI

5.1. 3DS Max Yazilinm

[+ Top I ireframe | - HFramt-Hwiredranme

0/ 100

Sekil 5.1: 3D Studio Max igerisinden bir goriintii

Objelerin izometrik olarak miikemmel sekilde cizilmesini saglamak icin 3DS MAX
programi kullanilmistir. Objelerin ¢izimini yapabilmek icin basit bir “box” objesi
cizilmistir. Bu objeyi degistirebilmek(editable) icin objeye sag tiklayarak ya da “mo-
difier” meniisiinden “Editable Mesh” ya da “EditablePoly” seceneklerinden biri kul-
lanilir. Ancak “EditablePoly” modifier’'inde daha fazla secenek bulundugu icin bu
modifier(degistirici) secilmistir. Bu modifier sayesinde objenin en alt katmanlar1 olan

vertex(nokta), edge(kenar), poygon(dortgen) ve element(objenin tamami) tipinde
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degisiklik yapilabilmektedir. Obje ev sekline yakin bir hale getirildiginde objenin eve
benzemesini saglamak amaciyla obje iizerine kaplamalar atanir. Bu islemi yapabil-
mek icin “M” kisayol tusu kullanilarak “Material Editor” ‘e ulagilir. 3DS Max i¢in
yazilmis 6zel hesaplama algoritmalarina sahip vray motoru kullamlarak daha giizel
sonuclar alinabileceginden kaplamalarda da bu engine’e 6zel kaplamalar kullanilmis-
tir. Vray Material kaplamasina resimler atanarak obje kaplanir. Resim ile objenin
diizgiin bir sekilde kaplanmasini saglamak amaciyla objeye “UVW MAP” modifier’i
atanir. Bu sekilde resmin koordinatlariyla objenin koordinatlar1 eslenir. Modelleme
ve kaplama gibi islemlerden sonra kamera, 151k ve render ayarlarina gecilebilir. Kap-
lamalarin render sonucunda farkli ¢ikmasini 6nlemek amaciyla oncelikle 151k ayar1
da yapilabilir. Kamera izometrik acilara getirilerek objeye uygun bir sekilde yerlesti-

rilir. Isiklarda ayarlandiktan sonra sonucu gérmek iizere “Render” tusuna basilir.

5.2. Photoshop Yazihim

Photoshop tizerinde katman yapilariyla caligmanin biiyiikk 6nemi vardir. Bir degisik-
lik yapilacagi zaman sadece ilgili katman lizerinde degisiklik yaparak diger bolgeler
etkilenmeden calismak miimkiindiir. Katmanlara hizli bir sekilde stiller atanabilir ya
da bir katmana ¢ift tiklayarak yeni bir stil olusturulabilir. Graphic Tablet kullanarak
bir kagida ¢izim yapiyormus gibi rahat bir sekilde c¢alisilabilir. Katmanlarin
Hue/Saturation degerlerini degistirerek ayn1 gorseli farkli tonlara kavusturulabilir.
“Clone Stamp Tool” ile resmin bir noktasin farkli bir bolgeye klonlayarak degisik
gorseller elde edilebilir. Son olarak vektorler yardimiyla cok fazla yetenek istemeyen
islemlerde yapilabilir. Bir katman izerinde vektorel maskeleme atanarak gorseli iste-
digimiz sekilde siirlandirilabilir. Halicville uygulamasinda genel anlamda bu yon-
tem kullanilmistir. Vektorlerle calisilarak ve bir takim hazir stiller kullanilarak gor-

seller hazirlanmistir.
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6. VERi TABANI

6.1. E/R Diyagramm

BuildTypre

0k @R

Home Product

Sekil 6.1: E/R Diyagram

Oyunun veri tabam sekildeki gibidir. Oyuncular ya da kullanicilar i¢in olusturulmus
“USERS” tablosunda birincil anahtar(primary key), facebook user ID olarak tamm-
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lanmistir. Her kullanicinin facebook kullanici ID’s1 birbirinden farklidir. Ayrica bu
tabloda oyuncularin kullanic1 adlari, sahip olduklart oyun paras1 ve XP miktar1 da
saklanmaktadir. USERS tablosu ile MARKET tablosu arasinda USERMAP iligkisi
kurulmustur. Bu sayede oyuncunun marketten aldigi dolayisiyla haritasinda bulun-
dugu tiim objeler USERMAP tablosu icerisinde tutulur. USERMAP tablosu birincil
anahtar olarak UserMapID’yi kullanir. FBUID ve BuildType tizerinden USERS ve
MARKET tablolariyla baglanti kurar. USERMAP tablosu, oyuncularin facebook
ID’lerini, Flash icerisinde objeler i¢in tanimlanmis ID numaralari, objelerin x ve y
koordinatlari, objelerin varsa bitig siireleri(kiranin toplanma zamani, tarlanin hasat

edilme zamani gibi) ve son olarak objelerin tiplerini saklar.

USERS

¥ FBUD USERMAP
UserName # UserMapID
Maney [P FEUID
XP BID
X
Y
FinishTime
MARKET B — BuildType
% BuidType
Money

Time
XP
Width
—— Height

| |

¥

HOME
2 Homeho PRODUCT
% Productio

Rent
Gain

DecayTime

Sekil 6.2: SQL Server icinden diyagram yapisi

“MARKET” tablosu oyun igerisinde satin alinabilecek tiim objeleri barindirir. Dola-
yisiyla bu tablo igerisinde objelerin tiplerini(BuildType), ne kadara satin alinabile-
ceklerini(Money), aksiyon zamanlarini(Time), oyuncuya aksiyon sonunda ne kadar
bonus kazandiracagi(XP) ve objenin grid iizerinde kaca kaglik alan kapladigi(width

ve height) bilgileri saklanir. Ayrica objelerin az dnce saydigimiz ortak verilerin yani
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sira kendilerine ait verileri de bulundugu i¢in ISA bagintis1 kullanilarak MARKET
tablosundan ayrilmislardir. HOME tablosunda binalarin ne kadar kira verecegini
tutmak i¢in Rent siitunu tanimlanmistir. PRODUCT tablosunda ise hasat edilen iirii-
niin ne kadar kazang saglayacagi ve iiriin toplanmazsa eger ne kadar siire sonra bozu-
lacag1 Gain ve DecayTime ile tutulmaktadir. HOME ve PRODUCT tablolar1t Home-
No ve ProductNo birincil anahtarlar1 tizerinden MARKET tablosuna BuildType sii-

tununa baglanmislardir.

6.2. Sakhh Yordam

Sakli yordamlar SQL Server icerisinde derlenmis olarak bulunacaklarindan daha
hizli ¢alisirlar. GetMarketHome ve GetMarketProduct ile tim market sayfasi veri
tabamndan ¢ekilebilir. GetUser ile oyuncu oyunu baglatacag zaman para ve bonus
bilgisini ¢cekebilmek icin kullanilir. UpdateUser ile oyuncu oyun sirasinda marketten
aldig1 objelerle ya da elde ettigi kazanglarla para ve bonus bilgisini giincellerken kul-
lanilir. UsermapInsertWithFBUID ile kullanict haritasina bir obje eklediginde veri
tabamnda gerekli giincellemeleri yapmak icin bu sakli yordami kullanilir. Usermap-
RemoveWithBID ile oyuncu haritasindan bir obje silmek istediginde bu sakli yorda-
mi kullanilir. Oyuncu bir objenin yerini degistirdiginde UsermapUpdateWithBID
kullanmilir. Oyuncu oyunu calistirdiginda oyuna dair ilk bilgilerin yiiklenmesini sag-
lamak icin UsermapWithFBUID’ y1 ¢agirilir.
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7. ASP.NET

Flash tarafindan gonderilen protokolleri isleyerek dogrulugunu kontrol edip veri ta-
baninda gerekli islemleri yapan taraftir. Bu sekilde oyuncunun hile yapmasi engelle-
nir. Ciinkii oyuncunun her hareketi degerlendirilerek veri tabaninda degisiklikler
yapilir. Bu nedenle oyuncu hesabina bir anda yiiklii miktarda para yiikleyemez. Ya-
pabilecegi tek eylem oyunu kendi kendine oynayabilecek bir bot yazarak oyuna mii-

dahale etmek olabilir.

7.1. Smiflar

7.1.1. Ground Sinifi

Flash igerisinde yapilan kontrollerin aynis1 yapilmaktadir. Zemin’e bir obje eklendi-
ginde ya da silindiginde FillGround metodu calisir. Zemine bir obje eklenecegi za-
man bagka bir objenin var olup olmadigin1 kontrol etmek amaciyla ControlGround
metodu kullanilir. GetFirstGrid Flash’takine benzer sekilde sol iist kdsedeki gridi
yakalamak i¢in kullanilir. GoLeft ve GoUp metodlar1 gridler arasinda dolasabilmek

icin gereklidir.

7.1.2. SQLProcess Sinifi

Three Tier Architecture diger adiyla ti¢ katmanl yapiy1 olusturmak amaciyla bu sinif
tanimlanmistir. Bilindigi iizere {ic katmanli yap1 Presentation Layer, Business Logic
Layer ve Data Access Layer’dan olusur. Burada Data Access Layer yapisin1 SQLP-

rocess ile saglamaktayiz. Diger katmanlar protokol sayfasina gomiilmiistiir.

Bu sinif icerisinde SQL Server’a baglanirken kullandigimiz baglanti metni yani con-
nection string, ConStr degiskeninde tanimlanmistir. SQL Server’a baglanmamizi
saglayan SQLConnection sinif1 private olarak tanimlanmistir. Connect metodu igeri-
sinde SQLConnection, ConStr kullanilarak 6rneklenmistir. Ve veri tabanina baglan-
try1 agmak icin Open metodu cagirilmistir. Benzer sekilde kendi tanimladigimiz Clo-
se metodunda SQLConnection igerisideki Close metodu ¢agirilarak baglantinin kapa-

tilmas1 amaglanmustir.
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Herhangi bir parametre almadan direk calistirilacak sakli yordamlar ve parametre
alarak calisan sakli yordamlar bulunmaktadir. SQLProcess sinif1 static bir sinif oldu-
gu icin overload yapilamamaktadir. Bu nedenle dort farkli metod tanimlanmistir. Bu

metodlara kisaca bakmak gerekirse;

e ListStoredProcedureWithoutParam: Parametre tanimlamadan calistirabilece-
gimiz metod tipidir. Bu metod sonucunda veri tabanindaki veriler Datatable
nesnesine aktarilarak return edilir.

e ExecuteStoredProcedureWithoutParam: Parametre tanimlamadan g¢alistirabi-
lecegimiz metod tipidir. Bu metodu INSERT, UPDATE ve DELETE islemle-
ri i¢in kullaniriz. Bu nedenle geriye tablo verileri donmez. Islemin basarili ya
da basarisiz olusuna gore O(hicbir veri degismedi), +1(bir veri degisti) ya da -
1(sorgunun ¢aligtiritlmasi sirasinda bir hata olustu) degeri geri doner.

e ExecuteStoredProcedure: Parametre ile calisir. INSERT, UPDATE ve DE-
LETE iglemleri icin kullanilir.

e ListStoredProcedure: Parametre ile ¢calisir. SELECT islemi i¢in kullanilir.

Bu metodlar icerisinde SqlCommand kullanilir. Bu sayede sakli yordamin adi ve
baglant1 tipi SqlCommand icerisinde belirtilmis olur. Eger gerekiyorsa SqlCommand
icerisinde parametreler tanimlanir. Stored Procedure kullanildiginm belirtmek amaciy-
la SqlCommand siifindaki CommandType degiskenine Com-

mandType.StoredProcedure degeri atanir.

Eger geriye tablo verileri donecekse SqlDataAdapter kullanilarak Datatable dolduru-
lur. Aksi halde ExecuteNonQuery metodu kullanilir.

7.2. Protokol Sayfasi

7.2.1. Degiskenler

Oncelikli olarak birkac tane global degiskenler tanimlanmustir. Flash icerisindeki
Ground sinift burada da tanimlanmistir. Bu degiskenler tipki Flash tarafinda oldugu
gibi zeminle ilgili kontrolleri yapabilmek adina bir Ground simifi icerisindeki gro-
undControl hashtable’1 tammmlanmigtir. Bu dizi zemine yerlestirilen objelerin zemin-
de kapladiklar1 alanlar1 boolean olarak hafizasinda tutulmaktadir. Bu sekilde Flash

tarafinda oldugu gibi zemine yeni bir obje eklenecegi zaman ya da var olan bir obje-
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nin yeri degistirilecegi zaman bu dizi {izerinden islemler yapilmaktadir. Ve ground-
Control adli hashtable ile ilgili olan islemler gene bu simf icerisinde yiiriitiilmektedir.

Bu yiizden protokol smifina 6zel, global olarak Ground sinifi 6rneklenmistir.

Protokol sayfas1 bilgileri aldik¢a yenilenmektedir. Bu yiizden birtakim onemli degis-
kenler kaybolmaktadir. Bu degiskenlerin kaybolmamasi i¢in Application Object ve
Session Object kullanilmaktadir. Application Object tiim oturum bilgisini hafizasinda
tuttugu icin kisiye ozel bilgiler burada tutulmaz. Genel bilgileri ve tek seferligine
kaydedilerek siirekli olarak kullanabilecek bilgileri tutmak daha faydali olacaktir. Bu
ylizden market sayfasini application object icerisinde saklariz. Bunun nedeni her obje
isleminde siirekli olarak veri tabanina baglanmay1 6nlemek, bu verilerin hi¢ degismi-
yor olmast ve siirekli olarak kullaniliyor olmasidir. Bu durumda az 6nce bahsettigi-
miz widthHeight hashtable’im1 application object kullanarak saklamamiz mantikli
olacaktir. Ground sinif1 icerisindeki groundControl hashtable’in1 ise session kullana-
rak saklariz. Bunun nedeni ise bu bilgiler kisiye 6zeldir. Herkes icin ayr1 ayr1 objele-
rin zeminde kapladigi alan bilgisi tutulur. Kullanic1 oyundan ayrildiktan sonra bu
bilgiler hafizadan silinir. Oyunu tekrar baglattiginda veri tabanindan(USERMAP)

cekilen bilgilere(x ve y siitunlar1) bagl olarak doldurulur.

Bu sayfada event olarak sadece Page_Load olay1 ¢calismaktadir. Sayfa yenilendiginde
yeni protokoller gelmis demektir. Ve gerekli islemler yapilarak sayfaya, Flash’a
gonderilecek protokollerin yazdirilmasi i¢in Response.Write metodu kullanilir. Bu
metod ile sayfaya bilgiler yazdirildiginda bu bilgiler Flash tarafindan Request edile-

rek alinmaktadir. Ve ¢cevrim bu sekilde devam etmektedir.

Page_Load olay1 icerisinde oncelikli olarak application ve session nesneleri ilgili
degiskenlere esitlenmistir. Bu degiskenler daha 6nceden de belirtildigi gibi hashtable
olarak kullanilmaktadir. Bu sayede key ve value degerleri ile diziye oranla daha rahat
bir kullanim saglanmigtir. widthHeight hashtable’t key olarak buildType degerini
almaktadir. Dolayisiyla aranan bilgilere siklikla kullanilan buildType degiskeni iize-
rinden erisilmis olur. groundControl hashtable’1na ise objelerin x ve y koordinatlar1

izerinden(x.toString() + “x” + y.toString() ) erisilmektedir.
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7.2.2. Metodlar ve Eventler

Bu sayfada sayfa yiiklenirken cagirilan Page_I.oad event’i, Market sayfasi bilgilerini
Flash’a gondermek i¢in kullamilan MenuProtokol, Bina tipi doniisiimleri i¢in Bu-
ildTypeToString ve BuildTypeTolnt, uzun zaman bilgisinden kalan zaman1 hesapla-

yan TimeSpanToSecond metodlart kullanilmistir.

e Page_Load: Oncelikle Application nesnesinin dolu olup olmadig1 kontrol edi-
lir. Eger dolu ise bilgiler widthHeight Hashtable’ina atanir. Session objesi
benzer sekilde kontrol edilir. Flash tarafindan gelen bilgileri atamak i¢in data
degiskeni olusturulur. Protokoliin yapisina gore pargalanir. Parcalama islemi-
nin ardindan elde edilen veriler degerlendirilerek gerekli iglemler yapilir.
Eger parcgalanan ilk veri “A” ise Action olugsmus demektir. Bu durumda tarla-
y1 hasat etmek lizere ya da kira toplamak {izere kontroller yapilir. Veri taba-
nindan binaid’sine gore bina tipine ulasilir. Bina tipinden widthHeight dizisi
yardimiyla binanin dzelliklerine(parasi, ne kadar bonus getirdigi vs.) ulagilir.
Bina tipine gore kod ikiye(Ev yada tarla i¢in) ayrilir. Eger ev icin kira topla-
nacaksa zaman kontrol edilir. Eger sorun yoksa veri tabaninda o binaya ait
bilgiler (zaman) giincellenir. Daha sonra oyuncunun para ve bonus bilgisi de
giincellendikten sonra Protokoller Flash’a gonderilir. Eger bina tipi tarla ola-
rak gelmisse oncelikle normal zaman(¢iiriimemis hali) kontrol edilir. Eger bu
testten gegerse ¢iiriime zamani da eklenerek ciiriiyiip ciirlimedigi kontrol edi-
lir. Tarla ve zaman bilgisi veri tabaninda giincellenir. Eger tarla cilirimemisse
para bilgisi de giincellenerek gerekli protokoller yollanir. Son olarak tarlaya
tiriin ekmek istedigine dair bir bilgi gelmigse Flash’tan gelen bilginin bos tar-
la bilgisi olup olmadig1 kontrol edilir. Daha sonra oyuncunun parasinin yetip
yetmedigi kontrol edilir. Eger parasi yetiyorsa veri tabanindaki para bilgisi
giincellenir. Bina tipi veri tabaninda oyuncunun ekmeye calistigi tarla olarak
ayarlanir. Ve gerekli protokoller gonderilir. Eger ilk veri “T” olarak gelmisse
bir objenin yeri degistirilmek isteniyordur. Protokol icerisinde ayristirilan bi-
na tipi ile binanin 6zellikleri bulunur. Ground snif1 i¢erisindeki binanin ge-
nislik ve ylikseklik bilgisi atanir. Veri tabanindan o binaid’ye sahip objenin
olup olmadig: test edilir. Eger varsa binanin yeni koordinatlar1 veri tabaninda
diizeltilir. Eger o binaid’ye sahip bina yoksa yeni bina kuruluyor demektir.

Bu durumda oyuncunun para bilgisi kontrol edilerek veri tabaninda insert is-
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lemi yapilir. Flash’a protokoller gonderilir. Eger ilk par¢ada “E” bilgisi geli-
yorsa obje silinmek isteniyordur. Bu durumda protokol icerisinde gelen bi-
naid ile veri tabaninda delete islemi yapilir. Flash’a ilgili protokol génderilir.
Eger ilk parcada “M” bilgisi gelmigse veri tabanindan tiim market bilgisi ce-
kilerek protokollere gdomiiliir ve Flash’a gonderilir. Eger ilk parcada “0” bil-
gisi gelmigse oyuncunun harita bilgisi Flash’a gonderilir. Veri tabanindan
USERMAP tablosu igerisindeki veriler facebook numarasina gore cekilerek
Flash’a gonderilir.

e MenuProtokol: Market ile ilgili veri tabanindan c¢ekilen bilgiler protokollere
doniistiiriilerek Flash’a gonderilir. Bu sirada widthHeight dizisi eger bos ise
doldurulur.

¢ BuildTypeToString: Veri tabanindan ¢ekilen 10000, 10001 gibi rakamlar pro-
tokolde cok fazla yer kaplayacagi i¢in bu degerler bu metodlar sayesinde el,
e2 gibi degerlere doniistiiriiliir.

¢ BuildTypeTolnt: Benzer sekilde BuildTypeToString metodunda oldugu gibi
el, e2 gibi degerler 10000 gibi degerlere doniistiiriiliir.

¢ TimeSpanToSecond: Uzun zaman bilgisi olarak alinan degerler protokollerde
cok fazla yer kapladigi icin kalan zaman(saniye olarak) hesaplanir. Kalan
zaman verisi Flash’a gonderilir. Bunu yapabilmek i¢in TimeSpan sinifi kulla-

nlir.

7.3. Default Sayfasi

PHP’den get yontemiyle alinan facebook kullanici numarasi1 veri tabaninda aranir
eger yoksa oyuncu veri tabanina kaydedilir ve oyun baslatilir. Eger oyuncu veri taba-

ninda zaten kayith ise oyun direk baglar.

PHP’den alinan bilgilerin dogrulugunu ise hash fonksiyonu ile kontrol ederiz. Fa-
cebook numarasi TEZHASHIy1l-ay-giinlsaat olarak protokol md5 ile hash’lenir. Bu
hash ve facebook numarasi get ile Default.aspx’e gelir. Burada facebook numarasi ile
az onceki protokol tekrar hash’lenerek iki hash stringi karsilastirilir. Eger birbirinin
aynisi ise oyun baglatilir. Zaman sorunu olusmamasi1 nedeniyle birka¢ saat geriye

giderek de kontrol yapilir.
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8. PROTOKOLLER

Protokoller birbirinden “I~I” karakterleriyle ayrilirlar. Server ile Flash arasindaki

protokoller daha kapsamli incelenecek olursa.

Market Protokolii: Flash agildiginda tiim market bilgisini ¢ektigi i¢in, Ser-
ver’a yanlizca “M” karakterini gonderir. Server bu duruma karsilik, “Mlbina
tipilParalKa¢ SaattelKa¢ birimlGenisliklYiikseklikIDegisken” protokoliinii
gonderir. Yani objenin tipini, ne kadara satildigini, ka¢ saniyede bir iiriiniin
hasat edilebilecegi ya da kira toplanabilecegi bilgisi, slirenin sonunda ne ka-
dar XP ya da bonus kazanilacagi, objenin genislik ve yilikseklik bilgisi ve son
olarak veri tabaninda da bahsettigimiz gibi ISA bagintisiyla ayirilan objelerin
kendilerine ait 6zellikleri bulunmaktadir.

Objelerin silinmesi: “Elbina id” bilgisi Flash tarafindan Server’a gonderilir.
Bu protokol Server’a o bina id’ye sahip objenin silinecegini soylemektedir.
Bu duruma kargsilik Server Flash’a “Elbina idl1 ya da 0 bilgisini génderir. Bu-
rada protokoliin sonundaki 1 o objenin silindigini O ise bir hata meydana gel-
digini belirtmektedir.

Objelerin taginmast: Flash “TIBina idIXIY” ya da “TIBina idIXIYIBina Tipi”
protokollerinden birini server’a gondermektedir. 11k protokol var olan binanin
yerini degistirmek icin kullanilir. Bu protokolde bina tipine gerek yoktur. Ge-
len X ve Y koordinatlar1 mantikli ise(bu koordinatlarda bagka bir obje yoksa)
o objenin koordinatlar: giincellenir. Ikinci protokolde ise marketten alinan ob-
je haritaya yerlestirilmek isteniyordur. Bu durumda o objeye ait bina tipide
gonderilir. Bu bina tipi ile veri tabanina girig yapilir. Sonug olarak “I” proto-
kolii gonderilir.

I protokolii: Server ilgili objeye ait tiim bilgileri Flash’a gondermek i¢in kul-
lanir. Bu protokol “IIBina idIXIYI|Action ya da Bitis zamanilBina Tipi” sek-
lindedir. Binanin id sini objenin koordinatlarin1 ve bina tipini icerisinde bu-
lundurur. Ayrica eger ev ilk defa kurulmussa Action kisminda -1 degeri gon-

derilir. Tlk defa kurulmamugsa bir sonraki kiranin bitis zaman1 gonderilir. Eger
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bu bir tarla ise burada tarlanin hasat zamam ve c¢iirlime zaman1 gibi bilgiler
gonderilir.

Aksiyon Protokolii: “AlBina idlAksiyon No” seklindeki protokoldiir. Bu pro-
tokol Flash tarafindan Server’a gonderilir. Oncelikle bina id ile veri tabanin-
dan o objeye ait bilgiler cekilir. Bina tipine bakilarak tarla m1 oldugu yoksa
bina m1 oldugu bilgisine gore veriler degerlendirilir. Veri tabanindan cekilen
bilgi dogrultusunda Flash’a “I” protokolii gdnderilir. Ve veri tabaninda gerek-

li degisiklikler yapilir.
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9. Facebook Uygulamasi

Php Facebook uygulamasinin kurulumunda kullamlmaktadir.

9.1. Uygulama Ayarlan

Uygulamanin facebook’a baglanabilmesi i¢in gereken ilk islem facebook hesabina

developer app kurulumudur.

Request for Permission

Developer is requesting permission to do the following:

Access my basic information

Includes name, profile picture, gender,
networks, user ID, list of friends, and any other
information I've made public,

Developer
L & &)
Report App
Logged in as Thomas John - Log Qut ‘ Don't Allow i

Sekil 9.1: Developer application kurulumu
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Sample App For Tutorial

App ID: Bde0
App Secret: Bd60526c78497e5d0a53 (reset)

{edit icon)

Basic Info

App Display Name: Sample App For Tutorial
App Namespace:
Contact Email:
Category: Other ¥ Choose a sub-category | ¥

Select how your app integrates with Facebook

Q? Website I own a website and want to integrate Facebook login

Q? App on Facebook
Canvas URL:

Secure Canvas URL:

Q? Mobile I have an i05 or Andreid app and want to integrate Facebook single sign-on
<7 Mobile Web I have a mobile website
Q? Page Tab I want to build a custom tab for Facebook Pages

Sekil 9.2: Uygulama ayarlar:

Developer application kurulumundan sonra yeni bir uygulama olustur butonuyla yeni
bir uygulama olusturulur sekil 9.2°deki ekranda goriilen uygulamanin ismi hangi url
izerinde caligacagi gibi ayarlar yapilir. Secure canvas url icin ssl sertifikali bir adres
kullanilmalidar.

Canwvas Settings
Canvas Width: @ Fixed (760px) G Fluid
Canvas Height: () Settable (Default: 800px) (@) Fluid

Sekil 9.3: Boyutlandirma ayarlari

Sekil 9.3 te goriilen ayarlar facebook igerisinde goriinecek uygulamamizin genislik

ve yiiksekliginin dinamik olup olmayacagidir.
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9.2. Php Kiitiiphanesi

9.1°deki islemlerden sonra facebook’un uygulamamiz application id, canvas linki ve
secret anahtar1 vermektedir. Bu bilgiler facebook php kiitiiphanesi indirilerek degis-
kenlere atanir ve bu sayede facebook graph api ile baglant1 kurulmasi saglanir. Yeni
bir Facebook nesnesi tanimlayarak uygulama ID’sin1 ve secret key’i burada fa-
ceboook nesnesi icerisine parametre olarak verilmektedir. Bu nesne 6rnegini kullana-
rak oyuncunun facebook ID’si gibi bilgileri elde edilebilmektedir. Bunun yani sira
uygulamaya ilk defa mi1 girecek yoksa daha onceden bu uygulamayr agmis mi1 diye
kontrol ederek oyuncudan duruma gore gerekli izinlerin alinacag: bir pencere cikar-
tilmaktadir. Bu pencerede istege gore kisisel bilgiler, paylasim izni, mail adresine
erisim gibi kisisel veriler kullanicidan istenebilir. Son olarak c#’ta da anlatilan hash
islemi burada da uygulanmaktadir. Uygulama icerisinde iframe olusturularak hash ve
facebook ID’si servera gonderilerek kullaniciya ait oyun hesabina giris yapilmasi ve

oyun ekraninin gosterilmesi saglanir. (Zuckerberg, 2012)

* Ovun
* Arkadas davet et

‘v’ ‘ Tiimiinii Sec ; ‘ Génder ;

Sekil 9.4: Davet sayfasi
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Uygulamanin bir diger onemli parcas1 davet sayfasidir. Davet sayfast uygulamanin
daha ¢ok kisiye ulasmasi bakimindan 6nemlidir. Bu sayfada Facebook Query Langu-
age kullamlarak kullanicinin uygulamamiza iiye olmamis olan arkadaslar1 sorgulanir.
Sorgudan donen kullanicinin arkadaslarina ait facebook kullanict numaralar1 ve isim
bilgileri htmlvars ile flasha aktarilir. Kullanic1 davet etmek istedigi arkadaslarim se-
cip davet tusuna bastiginda sayfa icerisindeki facebook javascript kiitiiphanesi flash
tarafindan tetiklenir. Bu asamadan sonra facebook kullanicinin arkadaslarin1 davet

istegi gonderir. (Ben Kirman, 2009)
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10. SONUC

Flash iizerinde calisan bir takim 3 boyutlu motorlar bulunmaktadir. Bunlardan bazila-
1 “Alternativa3D”, “Away3D”, ”Papervision” ve “Sandy3D”dir. Ancak bunlarin
icerisinde en fazla poligon sayisina ulagabilen “Alternativa3D”dir. Bu nedenle diger
oyun motorlar1 yerine “Alternativa3D”’nin se¢mesi performans ve kalite bakimindan

daha basarili sonuclar vermektedir.

Flash icerisinde kullanilan degiskenler kolaylikla degistirilebildigi icin oyunun sade-
ce Flash iizerinde caligmasi giivensiz bir ortam olusturmaktadir. Bu nedenle kullani-
cinin her hareketini takip eden ve olusan bu aksiyonlara cevap veren bir server prog-
ramlanmigtir. Bu sayede oyuncularin Flash’a miidahale ederek para miktarlarini iste-

dikleri gibi degistirmeleri engellemistir.

Alternativa3D 6zellikle ii¢ boyutlu objelerin oyuna aktarilmasi sirasinda 3DS Max ya
da Blender gibi programlara 6nem vermektedir. Bu durumu web sitesindeki 3DS
Max i¢in yazilmis “plugin’lerden ve “tutorial”’lerde Ozellikle Blender programinin
kullanilmasindan anlayabiliriz. Ancak calistigimiz platform “Windows” oldugundan

uygulamamizda 3DS Max tercih edilmistir.

.net ile php haberlesmesi sirasinda oyuncularin farkli bir oyuncunun hesabina girme-

sini 6nlemek amaciyla “md5 hashing” algoritmasi kullanilmistir.

Gpu destegi oyunun 3 boyutlu olmasina ragmen iyi bir performans gostermesini sag-
lamistir. Bunun yaninda 3 boyutlu modellerin ve bu modellere ait kaplamalarin dos-
ya boyutlarinin fazla olmasi yiikleme siirelerinin uzamasina yol agmaktadir. Bu du-
rum suan icin dezavantaj olarak goriilebilir ancak iilkemizdeki internet hizinin geli-
simi g6z Oniine alindiginda bu dezavantajda yakin gelecekte ortadan kalkarak hem
sosyal hemde gelismis grafiklere sahip online oyunlar hazirlanmasina olanak sagla-

yacaktir.

Facebook ortaminda ¢ok yogun bir kullanici kitlesi oldugu diisiiniildiigiinde yapilan

uygulamanin boylesine genis bir ortamda daha hizli yayilacag: asikardir.
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