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Web tabanli yapay zeka ve yol bulma algoritmalar: igeren stratejiye dayali ¢cok oyunculu
bir oyun tasarlanacaktir. Oyun diinyaca iinlii olan Pokemon oyununu temel almaktadir.

Oyun mekanikleri[17] tamamen Nintendo'nun c¢ikarttig1 orijinal pokemon oyununa
dayanmaktadir.

Yapilan arastirmalar sonucunda daha 6nce Pokemon temel alinarak yapilmis akademik
diizeyde web tabanli oyun ¢aligmasina rastlanmamastir.

Yapilan caligmalar sonucunda Nintendo Game Boy Advance konsolu igin c¢ikarttigi
pokemon oyunlarinin 6zelliklerini birlestiren ve 4. jenerasyon pokemon konsol oyununu
temel alan online web tabanli ¢oklu oyuncu destegine sahip bir oyun yapilmistir. Oyunda
akademik diizeyde algoritmalar kullanilmistir. Yapay zeka ve yol bulma algoritmalar ile
oyunun igerigi zenginlestirilmistir.

1.Proje Genel istatistikleri

1.1. Veri Tabani
Toplam 43 adet tablo
Toplam 936 adet siitun
Herhangi bir kullanici bilgisi eklenmeden toplam veri tabani1 boyutu 12800 KB

1.3. Web Tabanli Oyun |

Toplam 22 adet Stmif
Toplam 21 adet sayfa
Toplam 45000 adet satir kod




2.PROJENIN TANIMI VE PLANI

1.Projenin Amaci

Tiirk oyun sektorii, son yillarda yapilan profesyonel ve amatdr oyunlarla gelisme c¢abasi
icinde, fakat bilgisayar oyunlari oynama konusundaki aktifligimizi {iretme konusunda
gosteremiyoruz. Bu eglenceli hobimizi kariyerimize katmay1 hedeflemekteyiz. Bu amagla
projemizde diinyaca iinlii anime filmi Pokemon’un web tabanli oyunu yapilmastir.

2.Projenin Tanimi

Karigik yer sekillerinin bulundugu oyun haritalarinda kullanicinin gitmek istedigi yere en
kisa yoldan gitmesini saglayan en kisa yol bulma algoritmalarindan yararlanilmistir. Gerek
savasa girmeden Once gerek savas sirasinda verilecek kararlar, savasin sonucunu dogrudan
onemli bir sekilde etkilemektedir. Bu gibi cevrimigi strateji oyunlar1t karar verme
yetenegini, problem ¢6zme kabiliyetini ve diisiinme giiclinii artirmaktadir.[1] Ayrica savas
modiillerinde yapay zeka algoritmalarindan oOgrenme (Learning)[16] kullanilarak,
rakiplerin giderek giiclenmesi saglanmis, galibiyet i¢in kullanicilarin savaslarda daha etkin
bir strateji ile hamle yapmalar1 gerekli hale getirilmistir.

Oyuncu oyuna kayit sirasinda verilen baslangic pokemonlarindan istedigini erek
baslamakta, bu pokemonu ve yakaladigi diger pokemonlar1 gelistirerek oyun vam

irinin haritalarda farkli bolgeleri vardir ve o bolgeleri gegmek ig :
yetenekli pokemona sahip olan bu egitmenlerin kullanici tarafindam maglup edilmesi
gerekmektedir. Egitmeni maglup eden kullanici, haritada ilerlem&¥takkini elde
edebilmesinin yani sira tecriibe puani ve egitmen tarafindan verilen ¢esitli esyalar ile

odillendirilmektedir.[8]
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Sekil 2.1: Egitmenler

Vahsi pokemonlar, kullanicilar haritada ilerlen kullanicilar1 durdurup, onlara saldir1 yapan
pokemonlardir. Vahsi olarak nitelendirilmelerinin sebebi herhangi bir egitmenlerinin
bulunmamasidir. Kullanici bu vahsi pokemonlardan isterse kagarak kurtulmaya calisabilir
isterse vahsi pokemonla savasip, vahsi pokemonu etkisiz hale getirebilir ya da yakalayip
onu kendi pokemonu haline getirebilir.[12]

Pokemonun hasarlarini iyilestiren esyalardan, pokemonun evrimlesmesini saglayan
esyalara kadar oyunda 442 farkli esya bulunmaktadir.




Harita; oyunda birden ¢ok harita par¢asindan (sehirler, gecis bolgeleri) olusan, kullanicinin
oyun seriiveni boyunca dolastigi mekandir. Kullanici haritada ilerledikg¢e karsilastigi her
tiirlii engellerin de seviyeleri artmaktadir.[7]

Sekil 2.2: Kanto Haritasi

Kullanilabilen binalar; pokemon ve esya aligverisinin yapildigi market, pokemonlarin
tedavi edilebilip ve sirt gantasi ve depo arasinda transfer edildigi pokemon merkezi,
egitmen ve egitmen liderleri ile savaglarin yapildigi spor merkezleridir. [32][30][37]

3. Projenin Kapsami

Kullanicilar oyunu internet baglantisina sahip herhangi bir yerden rahatlikla
oynayabileceklerdir.



4.Projeye iliskin Tahminler

FP= Count Total * [0.65 + 0.01 * CAF]

Tablo 2.1: Tahminler

Olcii Miktar | Basit Ortalama Karisik Sonuc¢
Parametresi

Kullanic1  Giris | 2 3 4 6 6
Miktar1

Kullanic1  Cikis | 2 4 5 7 10
Miktar1

Kullanict 1 3 4 6 4
Sorgulama

Miktar1

Dosya Miktari 2 7 10 15 20
Ekstra  Arayiiz | 0 5 7 10 0
Miktar1

Toplam 40

4. Performans Kritik mi1™?
5. Mevcut Calisan Cevrede ¢alismasi ?
6. Cevrimigi girisi birden fazla pencereli ?

7. Cevrimigi girisi birden fazla pencereli ?

8. Dosya veya Veri Tabani Giincelleniyor ?
9. Giris, c¢ikig, dosya ve sorgu islemleri
kompleks ?

10. Uygulanan Algoritma Kompleks ?

11. Kod tekrar kullanilabilir mi ?

12. Yazilimda yiikleme var m1 ?

13. Birden fazla platformda yazilim
yiiklemesi var mi1 ?

14. Kullanic1 tarafindan arayiiz degistirme | O
tasarimi var mi1 ?

N[O WO

S D=

Total: 29
CAF 29
Miktar Toplami1 40

FP= Count Total * [0.65+0.01*CAF]
FP=40%[0.65+0.01%*29]=37.6



LOC=FP*62 Loc/FP

(ASP programing lang median)
LOC=2331 satir kod
KLOC=2.3

PM=a*KLOC"b *EAF
Tdev=c*pm”d

Tablo 2.3: Ozellikler

Faktor Arahk Tahmin EAF
Uriin Ozellikleri

1. Yeterli Glivenirlik 0.75....1.40

2. Veri Genigligi 0.95....1.16 1

3. Uriin Kompleksligi 0.70....1.65

Bilgisayar Ozellikleri
4. Derleme Siire Kisitlamast | 1.00....1.66
5. Ana Depolama | 1.00....1.56
Kisitlamasi
6. Sanal Makine Dongiisli 0.87....1.30
7. Bilgisayar Dongii Stiresi | 0.87....1.15
Kisisel Ozellikler

8. Analiz Kapasitesi

13. Yazilim Araclar | 1.24....0.83 1
Kullanim1
14. Gerekli Yapim Plam 1.23....1.20 1

EAF degerleri ¢carpimi sonucu=3.675
a=3.0; b=1.12; ¢c=2.5; d=0.35;
PM=a*KLOC"b*EAF
Tdev=c*pm”d
PM=3%(2.3*1.12)*1=7.6
Tdev=2.5%(7.6"0.35)=5

7.6/5=2 kisi gerekli

5.Risk Yonetimi



Projede mevcut riskler:
a) Kullanicilarin hile yapmasini 6nleyecek programlama
b) Hesap hirsizligina karsi alinmasi gereken tedbirler
c) Veritabanini efektif sekilde kullanacak programlama
d) Sunucuyu efektif kullanacak programlama

6.Zamanlama

2009 PEBU Projesi

2009
Number Task Resource Start End Duration
January | February = March April May June July

Haritayi olusturan isleyen ve veritabanina .
1 kaydeden program. 1/2/2009 15/3/2009 30

Kaynak sayfa kodunu isleyerek
2 pokemonlarin ézelliklerini cikartacak ve 1/2/2009 10/3/2009 26

veritabanina igleyecek program.
3 Savas modali 3/3/2009 6/6/2009 69 —
4 |vapay zeka entegresi ve harita tasarimi 10/3/2009 | 10/6/2009 56 -
5 |Esyalar,canta,market,sadlik merkezi,depo 15/5/2009 | 30/6/2009 32 [
5] GYM, kullanici,pokedex kayit 15/6/2009 | 10/7/2009 19 —
7 Proje Test 15/7/2009 | 30/7/2009 11 ‘ ||

Sekil 2.3: Zaman Diyagrami

7.Proje Kaynaklar

Proje yaziliminin gelistirilmesi i¢in Microsoft Visual Studio 2008 SP1 araci kullan1
aban emi yié in SQ lanil

stir.

040040215 : Furkan Gozukara

- Genel Site tasarimi

- Hata kontrol ve giderme

- Savas algoritmalarinin ve sayfalarinin hazirlanmasi
- Yapay zeka learning algortimasi.

- Kullanic1 Girisi Modiilii

040050244 : Osman Unay

- Harita hazirlama programi tasarimi ve programla haritalarin hazirlanmasi
- Kullanicinin haritada ilerledigi oyun sayfasi.

- En kisa yol bulma algoritmasinin ger¢eklenmesi.

- Mesaj kutusu modiilii

- Market Modiilii

- Pokemon Merkezi Modiili

- Pokedex Modiilii

- Kullanic1 Profili Modiilii



3.KURAMSAL BILGILER

1.Yapay Zeka Odiil Yontemi ile Ogrenme
(Reinforcement Learning) Algoritmasi

Projede bilgisayarin yonettigi birimler i¢in 6grenme modiilii tasarlanmistir. Bunun igin
kullanilan algoritma, o6diill yontemi ile Ogrenme (Reinforcement Learning)’dir. Bu
algoritma, bilgisayarin yoOnettigi birimin basari, kayip, 6diil ve cezasindan sonuglar
cikarmaktadir.[16]

Bu algoritmanin en 6nemli avantajlarindan biri oldukg¢a kisith kosullarda dahi 6nemli
sonuglar vermesidir. Herhangi bir 6rnegin verilmedigi, herhangi bir egitmenin olmadig:
durumlarda 6diil yontemi ile 6grenme (Reinforcement Learning) algoritmasi basariyla
caligabilmektedir. Bu algoritmada bilgisayarin yonettigi birimler deneyerek bir sonuca ve
yonteme ulasir. Degerlendirilen sonucun yarar ya da zarar miktarina gore bu sonuca ddiil
ya da ceza puam verilir. Odiil ya da cezalarin verilis siklig1 bilgisayarin ydnettigi birimin
caligma ortamina gore degismektedir. Satrang gibi bir oyunda sadece en son kazandi veya
kazanmadi gibi bir sonu¢ geri beslemesi yapilabilirken bagka bir oyunda her hamle
sonunda dogru veya yanlis gibi bir geri besleme yapilarak 6diil veya ceza verilebilir.[16]

Bilgisayarin yonettigi birim, yapacagl yeni hareketlerin sonucunu onceki fyaptig
i ) ursa,

arafindan yonetilen bit sonuclardan en 1yinin se¢ilmeSifie yone 1k hareketlerde
bulunur. Ozellikleri ve islevi bakimindan 8diil ve ceza yontemli@grenim (Reinforcement
Learning) algoritmasi yapay zeka biliminin minyatiir hali olarak d@$iiniilebilir.[16]

Bu algoritma, projemizde bilgisayarin yonettigi pokemonlar i¢in kullanilmistir. Projemizde
493 farkli pokemon, 467 farkli saldir1 vardir.[14][24] Her pokemon 100 farkli saldirt
ogrenebilme yetenegine sahip olsa da ayni anda en fazla 4 farkhi saldiriya sahip
olabilmektedir. Bir pokemonun 100 farkli seviyede olabilecegi de diisiiniildiigiinde ortaya
cikabilecek durum sayist ¢ok fazladir. Odiil ve ceza yontemi ile dgrenmede saldiri
stratejilerinden en iyilerinin se¢ilmesi hedeflenmistir. Algoritmanin temelini olusturan
rastgele deneme yontemi projemizde %50 oran ile belirlenmistir. Yani bilgisayar %50 oran
ile rastgele saldirilar yapacak, %50 oran ile de daha 6nce yapilmis en iyi savas stratejisini
uygulayacaktir. Rastgele yapilan her savastaki saldirilar sirast ile veri tabanina
kaydedilmektedir. Saldirilarin sonuglar1 birbirlerini etkiledigi i¢in saldir1 sirast oldukga
onemlidir. Ayrica kars1 karsiya gelen pokemonlarin 6zellikleri de veri tabanina kaydedilir.
Bdylece daha dnce bu 6zelliklere sahip pokemonlarin savasip savasmadigi bilgisi ve savas
sonuglarina istenildiginde ulasilabilir. Projemizde 6dil rakip pokemona verilen toplam
hasar miktaridir. Yani rakip pokemona en ¢ok hasar veren saldir1 listesi en iyi 6diile sahip
olmus olacak ve bilgisayar tarafindan bu savastaki saldirilar uygulanacaktir. Toplamda
daha az hasar vermis saldir1 zinciri cezalandirilacak ve bir sonraki savasta
kullanilmayacaktir. Bu sekilde yapilan savas sayilari arttikca, bilgisayarin yonettigi
birimlerin hareketleri en miikemmele dogru gider.




2.En Kisa Yol Bulma Algoritmasi (A¥)

Yol bulma algoritmalar1 harita {izerinde bir noktadan bagka bir noktaya yol bulmaya yarar.
En ¢ok kullanildig1 ortamlardan biri ger¢ek zaman stratejili oyunlardir. Bu oyunlarda
oyuncularin bir yere ulagsmasi i¢in engellerle dolu haritada engellerin etrafindan dolagsmasi
gerekebilmektedir. Oyunlarin ve oyun haritalarinin giiniimiizde daha fazla karmasik hale
gelmesinden dolay1 yol bulma algoritmalarinin 6nemi gittikce artmaktadir.

Projemizde ¢it, agag, su, dag gibi engellerle dolu haritamizda, kullanicinin istedigi bir
noktaya en kisa yoldan ulagsmasini saglamak i¢in yol bulma algoritmalarinin en
yayginlarindan biri olan A* algoritmasi gerceklenmistir. Projede, bu algoritmanin
birbirinden farkli yer sekillerine sahip haritalarda efektif bir sekilde uygulanabilmesi i¢in,
haritalar 6nce boliimlere ayrilmistir, daha sonra bu boliimler koordinatlara ayrilmistir.
Haritada ulagimin serbest oldugu yollar ve engeller birim karelerden olusacaktir. Bu
kareler algoritmamizda diigiimler olarak temsil edilecektir. Kullanici eger etrafinda
herhangi bir engel yoksa sola, saga, yukar1 ve asag1 olmak {izere 4 yone hareket
edebilmektedir ve her hareketinin maliyeti 1 birimdir. A* algoritmasinda bir noktadan
hedefe ulagirken bir sonraki noktanin se¢iminde sezgisel yontem (heuristic) kullanilir.
Sezgisel yontem (heuristic) ¢esitli sekillerde tanimlanabilmektedir. Uygulamamizda
sezgisel yontem (heuristic) Manhattan Metodu olarak bilinen sekilde tanimlanmistir.[6] Bu
metotta, ilgili diiglimiin sezgisel yontem (heuristic) degeri, o diiglimden bitis diiglimiine
arada hi¢ engel olmadig: diisiiniilerek bulunan uzaklik degeridir.

urla

nin

diiglim ilgili diigiimiin ebeveyn diigiimiidiir. Dolayisi ile ilgili diigimiin G degeri, ebeveyn
diigiimiin G degerine ebeveyn diiglimden ilgili diigiime olan hareket maliyeti eklenerek
bulunur. Baglangi¢ diiglimiiniin G degeri 0’dur.

Yol bulunurken 6ncelikle baslangi¢ diigiimii Kapali listeye alinir. Daha sonra kapali listeye
alinan bu diigiimiin G’sine bir birim daha yol maliyeti eklenerek aralarinda engel
bulunmayan ve kapali listede olmayan (baslangicta hi¢ biri degildir) tiim komsulari i¢in bir
G degeri hesaplanir. Komsularindan Agik listede olmayanlarin ebeveyn diigtimii bu ilgili
diigim, G’si bu hesaplanan G olarak ayarlanir ve bu komsular Acik listeye eklenir.
Komsulardan Acik listede bulunanlarin 6nceki G degeri ile yeni hesaplanan G
karsilagtirilir. Komsunun yeni hesaplanan G degeri 6nceki G degerinden kiigiik ise
komsunun G’si yeni hesaplanan G, ebeveyn diigiimii de ilgili diiglim olarak gilincelleme
yapilir. Daha sonra Acik listeden en kiigiik F degerine sahip diigiim secilir, Kapal1 listeye
tasinir, kapali listeye taginan diigiimiin komsular1 kontrol edilerek ayni1 islemlere hedef
diiglime ulasincaya kadar devam edilir. Hedef diiglime ulasilinca her diigiim kendisinin
ebeveyn diigiim bilgisini tuttugu icin hedeften geri gelinerek yol bulunmus olur.[4]

Algoritmanin agiklamasinda bahsedilen agik ve kapali listelerden kapali liste i¢in bir veri
yapist kullanilmamustir. Ciinkii kapali listeye yerlestirilen diigiimiin biitiin kontrolleri
bitmistir ve bir daha kullanilmayacaktir. Komsulari kontrol edilecek yeni diiglim énceden
acik listeye yerlestirilmis diigimler arasindan segilir. A¢ik listeden diigiim se¢imi
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yapilirken agik listedeki diiglimlerden yol maliyeti en kii¢iik olan seg¢ilir. Her se¢im, en
kiigiik yol maliyetine sahip diiglimiin bulunacagi bir arama yapmay1 gerektirecektir. Bu,
islem maliyetini artiracagi igin, listeye her diigiim eklenisinde eklenen diiglimiin listede
diigiimlerin F degerine gore bir siralamada yerlesmesini saglayan oncelik kuyrugu
kullanilmistir.[2] Bu kuyrugun basinda her zaman F degeri en kiigiik diigiim bulunur. Bu
sayede acik listeden bir diigiim alinacaginda kuyrugun basindaki diigiim alinir.

Bir 6rnekle A* algoritmasinin {izerinde su pokemonu tasimayan bir kullanici igin

calistigini diislinerek kiictlik bir harita pargasi iizerinde adim adim ¢aligmasini
incelenirse:[3]

Beyaz kutu agik yolu temsil etmektedir.

Kahverengi kutu kapali yolu temsil etmektedir.

Mavi kutu suyu temsil etmektedir.

Sar1 kutular kapali listeye atilmig bulunan diigtimlerdir.

Yesil kutular algoritma sonucunda bulunan yolu gostermektedir.

Goal
Start
T+0mT
Sekil
|
T+0uT | =T
B+1
LE]
Sekil 3.2;: A* Durum 2
B+1
a7 Goal
Start | B+1
T+0aT| a7
B+l T42
L] ]
Sekil 3.3: A* Durum 3
T+2
L]
ﬂ:; Goal
T+laT| w7
=t
Bt T+2
L] L&}
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Sekil 3.4: A* Durum 4

B3
=11

T+2

B |
a7

Goal
Start | 8+1
T+0aT| =T

B+1 T2
=g =g

Sekil 3.5: A* Durum 5

]
Lab|

Ta2

(23]
-7 Goal

Start ) &1
T*dﬂ'l aT

uls

Sekil 3.6: A* Durum 6

B+3 T+4
=11 =il

Goal

Starf | 81
T4D a7

81 T2 843 544 445 348 4T 3+8 443
=3 =3 =g L =g =3 =l =i =13

Sekil 3.8: A* Durum 8

=il LAk w1
—l—a

T+2

B+1
T Goal

Start | &1
T+D T

B+1 T+2 B+3 S+a 4+5 36 2+T 3+8 443
=3 =3 =3 L] =3 =3 L] =il =13

Sekil 3.9: A* Durum 9
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=11 =il =l =11
e

T+2 S+8
L] =il

B+1
a7

Goal
Start | B+
T+l T

B+t T+2 B+3 L 4+5 3+6 247 3+8 443
=3 =) L] g a3 =g L] uil =3

Sekil 3.10: A* Durum 10

B+l T+d4 | B+5 S48 | 447
w1 =i w1 i w1
——

™2 S48 447
wd =i =i

1
T

Goal
Start | B+1
T+l L

Ba1 T 544 445 348 247 3+8 243
- =3 =3 L] wif =13

Sekil 3.11: A* Durum 11

L3

B3 Te4 B4+5 S48 | 44T 348

=i =i =i =i wif =i
e

™2 S+6 447 3+8

L] =il =11 =11

=3 =11
841

a7
Start | B+1

T+ L

Bed T+2 B+3 S44 445 3+8 24T 3+8 443
=3 =3 =3 -l =3 =3 =3 =il =13

Sekil 3.13: A* Durum 13

B+3 T4d B4+5 548 AT | 348 243 | 310
=11 =11 =l =it =11 =il _L_ =11 =13

2 S+6 44T d+8
=g | =1 =11 =11
B+1

L

Goal
Start | 81
T+0 w7

B T+2 B+3 S+4 445 F+6 24T 3+B 443
=3 =3 =g LE] L] =3 =3 =11 =13

Sekil 3.14: A* Durum 14
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B+3 Ted B45 S48 44T 348 243 | 310

=il =1 =i i i =11 Ll wif =13
™2 LE 447 348

=3 =11 =11 =11

B+1 243

aT =il Goal

Start | 81
T+b T

B+ T+2 B+3 S+4 4+5 3+8 2+T 3+8 443
=3 =3 =3 =3 =3 =g L] =11 =13

Sekil 3.15: A* Durum 15

B+3 T+4 B+5 5+8 A+T 3+8 243 | 310

wit | wit | w1 | w1t | w1 | w1 | w11 | =13
T2 LET ] 447 a3+8

- w11 | w1 [ Wi

B+1 3410 [| 248 [ 1410

aT w13 1=11 I

Start | B+1
T+D aT

B+t T+2 B+3 Sed 4+5 3+8 24T 348 443
=3 =3 L] =g L] =g L] ail =3

Sekil 3.16: A* Durum 16

B3 Tad B+5 S48 44T 3+8 243 | 310

=il =11 =11 =11 =11 =11 w1 =13
T2 S8 447 348
=l =11 =11 =it

3410 | 248 | 1410 | Goal
w3 | wii | mi1 [ oeid

T2 S48
=l Lkl
B+1 3410 | 2¢3 | 1+10 | Geal
=7 =13 =11 L

Start | &1
T+0 T

Bet T2 B+3 Seq 445 346 247 348 443
=3 =3 = =3 =3 =3 L] afl =13

Sekil 3.18: A* Durum 18

Goal

Sekil 3.19: A* Durum 19

Gorildiigii gibi A* algoritmasi kullandig1 “heuristic”e bagl olarak 6nce haritanin asagi
kisminda yol aramis, engeller dolayisi ile asagi taraftan yol bulamamis, aramasina
haritanin st tarafindan devam ederek, kullaniciya uygun bir yol bulmustur. Bulunan yol en
kisa yoldur ki A* algoritmasi eger bir yol varsa en kisa yolu bulacagini garantilemektedir.
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Kullanict su pokemonu tasimadigi i¢in haritadaki “su” da kullanici i¢in bir engel teskil
etmigtir. Eger kullanici bir su pokemonuna sahip olsaydi, haritadaki “su”yun kullanict i¢in
normal bir yoldan farki kalmayacak ve A* algoritmasi da ona gore c¢alisip, kullanici i¢in
asagidaki yolu bulacakti.

|
| E=al

Sekil 3.20: A* Durum 20

Example
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4.ANALIZ VE MODELLEME

1. Analiz

Projemiz kapsamindaki oyun, giiniimiiz popiiler web tabanli bir¢cok oyundan farkli olarak
daha biiyiik bir veritaban1 kullanmaktadir, ayrica yapay zeka algoritmalar1 igermesinden
dolay1 daha fazla islem giiciine ihtiya¢ duymaktadir. Yiizlerce kisinin ayni anda
oynayacagi oyunda, sunucunun kullaniciya kabul edilebilir siirelerde yanit verebilmesi i¢in
algoritmalarda oyuna 0Ozel iyilestirmeler yapilma geregi duyulmustur. Oyunda
yapilabilecek hilelere karsi yapilan yogun kontroller de onemli Olgiide islem giicii
kullanmaktadir. Bu kontrollerin daha efektif kullanilabilip, sunucunun yanit verme siiresini
kisaltmak i¢in de ¢calismalar yapilmstir.

Example
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2.Sistem Modeli

I NPT ile Savas
-# Wahsi Pokemonlar ile Savas
* Haritada dolasma ]
User
- Markete girme
DATABASE
i Pokemon Center
GYM
— ini dul me
5|—b En kisa yol bulma

Bagka kullamcilara mesaj
gonderme

—| Esya kullanma satin alma satma

| Kayit olma

Sekil 4.1: Sistem Modeli
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5. TASARIM, GERCEKLEME VE TEST

1. Tasarim

Proje tasarimi “Veritaban1 Tasarimi” ve “Yazilim Tasarimi” olarak iki alt boliim altinda
aciklanacaktir.

1.1. Veritabani Tasarimi

Projemizde gerceklenen oyun, Pokemon serisinin orijinal senaryosuna miimkiin oldugunca
bagl kalinarak hazirlanmasindan dolayi, oldukca fazla modiil ve bu modiiller i¢in olduk¢a
fazlaya veriye ihtiya¢ duymaktadir. Veritabani tablolar1 ve kisa agiklamalari alfabetik
sirada asagida verilmistir.

Tablo 1°deki tabloda esyalarin kullanilmasindan sonra kazanilan ek 6zellikler gegici olarak
tutulmaktadir ki 6zelliklerin gergekte tutuldugu tablodaki fonksiyon kullanimi sonucu
olusan degisikliklerden etkilenmesinler.

tblAdditionalStats
Column Name Data Type Allow Nulls
ersPokemonsId i

Sekil 5.1: Tablo 1
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Tablo 2’de 6grenme (Learning) modiiliiniin ihtiya¢ duydugu bilgiler tutulmaktadir.

tblAi
Column Name Data Type Allow Nulls ;|
7 W int [
BattleInfold int =
Userld int [l
CurrentUsersPokemon... int = —
CurrentBattleMoment...  int [l
PokemonIdHuman int =
PokemonIdWild int [l
PokemonLevelHuman int =
PokemonLevelWild int [l
Attackldl int =
AttackDamagel int [l
Attackld2 int =
AttackDamage2 int [l
Attackld3 int = ﬂ

Sekil 5.2: Tablo 2

3’te

nvarchar(4000)

AnnouncementDate nvarchar(200)

AnnouncementMakerld int

Sekil 5.3: Tablo 3

Tablo 4’te harita pargalar1 arasinda en kisa yol bulunurken, hedefe ulagmak i¢in gidilmesi
gereken bir sonraki harita pargasinin bilgisi tutulmaktadir.

tblAStarBetweenRoutes
Column Name Data Type Allow Nulls

% mapld int O
# startRouteld int ]
nextRouteld int O
% targetRouteld int ]
% exitSquareld int O
[

Sekil 5.4: Tablo 4
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Tablo 5’te pokemonlarin sahip olabilecekleri tiim saldirilarin listesi ve bu saldirilarin
ozellikleri tutmaktadir.

tblAttacks
Column Name Data Type Allow Nulls ;I
¢ 1d int F
AttackName nvarchar(200) ]
TmHm nvarchar(200) O
AttackType nvarchar(200) ]
AttackCategory nvarchar(200) O
BasePower int ]
Accuracy it O
EffectAccuracy int ]
Pp int O
MaxPp it ] |
AttackDefinition nvarchar(200) O
Affects nvarchar(200) ]
Priority int O
Sound nvarchar(200) ]
PhysicalContact nvarchar(200) O LI

Sekil 5.5: Tablo 5

int

int

int

CurrentBattleMoment...  int
BattleMomentWildPok... int
BattleMomentWildPok... int
BattleMomentWildPok... int N
BattleMomentWildPok...  int
BattleMomentWildPok... int
BattleMomentWildPok...  int
TurnNumber int

UsedUsersPokemonsIdl  int

UsedUsersPokemonsId2  int

OOOO0O0O0O0O0QOoOoOO

=

Sekil 5.6: Tablo 6

Tablo 7°de savas sirasinda kullanilan bilgiler tutulmaktadir. Pokemona 6zel tiim bilgiler,
savas boyunca basina gelen tiim olaylar (zehirlenme, donma saglik puani gibi...) bu tabloda
saklanmaktadir. Her savas bitiminde o kullaniciya ait satirlar tablodan silinir.



tbiBattileMomentWildPokemon

Colurm Name
% Id
Userld
PokemonPlace
PokemonPrice
PokemonId
PokemonLevel
PokemonExp
BattleCount
BattleVictoryCount
MaximumHp
DvPointHp
EvPointHp
CurrentHp
Attack
DvPointAttack
EvPointAttack
Defense
DvPointDefense
EvPointDefense

Speed
DvPointSpeed
EvPointSpeed

HiddenPower
HiddenPowerType
OnlyAllowedAttack
IsResidualDamageTaken
SandstormLeftTurnCo...
ReflectLeftTurnCount
LightScreenLeftTurnC...

Data Type
int
int
nvarchar(200)
int
int
int
int
int
int
int
int
int
int
int
int
int
int
int

int

int
int
int

int

int

int
int
int
int
nvarchar(200)
nvarchar(200)
nvarchar(200)
int
int

int

Allow Nulls

15 T o Y

] [

] [

I

O

8 T Y

2]

~|

Sekil 5.7: Tablo 7

20

Tablo 8’de kullanicilarin 6zel mesaj alma konusunda engelledigi diger kullanicilarin listesi

tutulur.
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tbiBlackWhiteList
Column Name Data Type Allow Nulls
7 ListMakerUserId int O
% ListedUserld int ]
ListState nvarchar(200) O
[

Sekil 5.8: Tablo 8

Tablo 9’da haritada seyahat ederken karsilasilan binalardan i¢ine girilebilir olanlar ve bu
binalarin konumlar1 tutulmaktadir.

tbiBuildingsToEnter
Column Name Data Type Allow Nulls

# buildingId int [l
mapld int [l
routeld int =
squareld int [l
buildingType nvarchar(50) =
buildingName nvarchar(200) [l

[l

% buildingld
mapId int
routeld int 0
squareld int O
buildingName nvarchar(200) ] |
O v
g oo

Sekil 5.10: Tablo 10

Tablo 11°de bir harita pargasindan diger harita parcasina gecis noktalarinin bilgisi tutulur.

tblCrossingPointsBetweenRoutes

Column Mame Data Type Allow Mulls
% mapld int 0
2 routeld int &
% sguareld int &
routeldiext int o
squareldiext int &
[
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Sekil 5.11: Tablo 11

Tablo 12’de pokemonlarin seviyelerinin artmast i¢in ihtiyact olan tecriibe puanlari
tutulmaktadir. Bu puanlar ilk seferde fonksiyon ile bir defaya mahsus olarak hazirlanir,
tabloya kaydedilir, daha sonra her seferinde tablodan kullanilir.

tblExpPerLevel
Column Name Data Type Allow Nulls
% PokemonLevel int 0
2 Type nvarchar(200) O
RequiredExp int ]
(&l

Sekil 5.12: Tablo 12

Tablo 13°te harita parcalarinda kullanicinin karsilasabilecegi vahsi pokemonlarin
bilgilerini tutmaktadir. Bu bilgiler giiniin hangi zamaninda ¢ikacagi, hangi tiir yer seklinde
cikacagi, hangi oranda ve hangi seviyelerde ¢ikacaklaridir.

tblIFoundPokemonsOnRoutes

Column Name Data Type Allow Nulls
7 Id int [l

mapld int [l

routeld int =

eriod
nld

vel

evel

Sekil 5.13: Tablo 13

Tablo 14°te oyundaki esyalarin listesi ve 6zellikleri tutulmaktadir. Oyun i¢inde
kullanilabilecek biitiin esyalar bu tabloda saklanmaktadir.



tblItems
Column Name
% Itemld
ItemName
Type
ItemDescription
ItemLocationExplanation
Mapld
Routeld
Squareld
Dowsing
PickUp
Fling
NatGift
Price
Imagelocation
Move

Data Type
int
nvarchar(200)
nvarchar(200)
nvarchar(4000)
nvarchar(4000)
int
int
int
nvarchar(4000)
nvarchar(4000)
int
int
int
nvarchar(4000)
nvarchar(200)

Allow Nulls

57 T o o Y

arim

Sekil 5.14: Tablo 14

noktalara 1

% squareld
routeIdNext

squareIldNext

(]
]
(]
]

Sekil 5.15: Tablo 15

Tablo 16’da oyunda kullaniciya gosterilebilecek biitiin yazilar tutulmaktadir. Boyle bir

maktadi

yap1 sayesinde oyuna istenildigi kadar dil secenegi rahatlikla eklenebilecektir.

tblLanguages

Column Name

% KeyOfSentence
% SentencePageAdress

TurkishSentence

EnglishSentence

Data Type
nvarchar(200)
nvarchar(200)
nvarchar(4000)
nvarchar(4000)

Allow Nulls

OEEOO

Sekil 5.16: Tablo 16

u

23
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Tablo 17°de pokemonlarin sadece esyalar ile 6grenebilecekleri saldirilar tutulmaktadir. Bir
pokemon, esya ile 100’den fazla farkli saldir1 6grenebilmektedir.

tbiMachineAttacks
Column Name Data Type

% Pokemonld int

PokemonNational int
Name nvarchar(200)
Attack25 nvarchar(200)
Attack25TM nvarchar(200)
Attack26 nvarchar(200)
Attack26T™M nvarchar(200)
Attack27 nvarchar(200)
Attack27TM nvarchar(200)
Attack28 nvarchar(200)
Attack28T™M nvarchar(200)
Attack29 nvarchar(200)
Attack29T™M nvarchar(200)
Attack30 nvarchar(200)
Attack30T™ nvarchar(200)
Attack31 nvarchar(200)
Attack31T™M nvarchar(200)

Allow Nulls 4 |

15

— il

Column Name
% mapld
mapName

Data Type
int
nvarchar(200)

Allow Nulls

Sekil 5.18: Tablo 18
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Tablo 19°da harita parcalar1 ve 6zellikleri tutulmaktadir.

tbiIMapSquareFormat

Column Name  Data Type Allow Nulls

% mapld int [l

# routeld int [l

% squareld int [

shapeType int [l

barrierSide int [

npcld int

([

Sekil 5.19: Tablo 19

Tablo 20°de oyunun cesitli sehirlerindeki marketlerin her birinde hangi esyalarin
satildiginin bilgisi tutulmaktadir.

tbiMarketHasItems
Column Name  Data Type  Allow Nulls
@ id int [
marketId int [l
itemld int [
]

)
=

% messageld

O
messageSenderUserld int [l
messageReceiverUserld  int [l
messageSubject nvarchar(200) [l
messageText nvarchar(4000)
messageReceiverRead int =
messageReceiverDelete  int [l
messageSenderDelete int [l
messageSentDate nvarchar(200) [l

[

Sekil 5.21: Tablo 21

Tablo 22’de pokemonlarin seviye atlamalar1 sonucu 6grenecekler saldirilar ve bu
saldirilarin 6zellikleri tutulmaktadir.



Tablo 23’te oyunda bilgisayar tarafindan yonetilen oyuncularin(NPC) bilgileri

tutulmaktadir.

tbiINormalAttacks
Column Name Data Type
% Pokemonld int

PokemonNational  int

Name nvarchar(200)
Attackl nvarchar(200)
AttackllLevel nvarchar(200)
Attack2 nvarchar(200)
Attack2Level nvarchar(200)
Attack3 nvarchar(200)
Attack3Level nvarchar(200)
Attack4 nvarchar(200)
Attack4Level nvarchar(200)
Attack5 nvarchar(200)
Attack5Level nvarchar(200)
Attacké nvarchar(200)
Attack6Level nvarchar(200)
Attack7 nvarchar(200)
Attack7Level nvarchar(200)
Attack8 nvarchar(200)
Attack8Level nvarchar(200)

ck9
koLe

Allow N 4 |

\OOOOOOOOOOOOOOoOOoOOoOOoOOoOOoOOoOOoOoOo

Sekil 5.22: Tablo 22

tbINPC

Column Name
% npcld
npcName
npcClass
npcWinningReward
npcWinningRewardItem

npcPictureName

Data Type
int
nvarchar(200)
nvarchar(200)
int
nvarchar(200)
nvarchar(200)

Allow Nulls

OEEOODOO

Sekil 5.23: Tablo 23

26

Tablo 24’te bilgisayar tarafindan yonetilen oyuncularin(NPC) sahip olduklar1 pokemonlar
ve bu pokemonlarin 6zellikleri tutulmaktadir.



tbINPCPokemons

Column Name Data Type Allow Nulls ;l
7 W int
npcld int
pokemonld int
pokemonGender nvarchar(50)
pokemonLevel int
pokemonGiveEXP int

pokemonGiveltemld int ]

v

< (o]

Sekil 5.24: Tablo 24

Tablo 25°te oyunda aktif olan kullanicilar tutulmaktadir. Bu tablo ile oyuna ayn1 anda

baglanabilecek kisi sayisina limit koyulabilir.

tblOnlineUsers
Column Name
% userld
lastMovingTime

sessionId

Data Type
int
nvarchar(50)

nvarchar(50)

Allow Nulls

O

[

27
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tblPokedex
Column Name DataType  Allow Nulls 4|
# Pokemonld int
PokemonNational int
Name nvarchar(200)
Typel nvarchar(200)
Type2 nvarchar(200) .
GenderMaleRatio nvarchar(200)
GenderFemaleRatio nvarchar(200)
EggGroup nvarchar(200)
Height nvarchar(200)
Weight nvarchar(200)
Forml nvarchar(200)
Form2 nvarchar(200)
Form3 nvarchar(200)
Form4 nvarchar(200)
Forms nvarchar(200)
Form6 nvarchar(200)
Form7 nvarchar(200)
Form8 nvarchar(200)
FormlName nvarchar(200)
ai

7 Id int
NatureName nvarchar(200)
IncreasedStat  nvarchar(200)
DecreasedStat  nvarchar(200)
FavoriteFlavor  nvarchar(200)
DislikedFlavor nvarchar(200)
Attack nvarchar(200)
Defense nvarchar(200)
Support nvarchar(200)
Change nvarchar(200)

Sekil 5.27: Tablo 27

Tablo 28°de harita parcgalari1 ve 6zelikleri tutulmaktadir.
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tbiRoutes
Column Name Data Type Allow Nulls ;|
% mapld int 0
% routeld int O
routeName nvarchar(200) ]
maxColumn int O
maxRow int | [
defaultStartSquare  int v
f [+

Sekil 5.28: Tablo 28

Tablo 29°da haritada dolasirken bulunabilecek esyalar ve bu esyalarin bulunabilecegi
boliimler tutulmaktadir.

tbiRoutesItems

Column Name Data Type Allow Nulls

7 id int &

mapld int O

routeld int O

itemld int ]

method nvarchar(200) O

[l

Column Name Data Type Allow Nulls

7 id int [l
mapld int [l
routeld int [l
attackName nvarchar(200) [l
attackType nvarchar(200) [l
attackDefinition  nvarchar(200) =
attackCost nvarchar(200) [l

[l

Sekil 5.30: Tablo 30

Tablo 31°de oyundaki yerylizii sekillerinin listesi tutulmaktadir.

tbiShapes
Column Name Data Type Allow Nulls
% Id int O
Name nvarchar(200) 0
(&l

Sekil 5.31: Tablo 31



30

Tablo 32°de savas sirasinda bilgisayar tarafindan yonetilen pokemonlarin saldirilar
sonucunda degisime ugrayan yetenekleri tutulmaktadir.

tbiStatModifyBattleMomentWildPokemon
Column Name Data Type Allow Nulls

2 Id int F
Userld int O
BattleMomentWildPokemonId  int O
ModifiedStat nvarchar(200) ]
LeftTurn int O
MadeTurn int O
Effect int O
Affect nvarchar(200) ]

(]

Sekil 5.32: Tablo 32

Tablo 33’te savas sirasinda kullanici tarafindan yonetilen pokemonlarin saldirilar veya
esya kullanim1 sonucunda degisime ugrayan yetenekleri tutulmaktadir.

tbiStatModifyUsersPokemons

Column Name Data Type Allow Nulls

Affect nvarchar(200) [l
[

Sekil 5.33: Tablo 33

Kullanic1 bir yerden bagka yere gitmek icin en kisa yolu gérmek istediginde, oyunda
gidecegi yol ¢izilir. Bu ¢izilen yolun bilgileri Tablo 34’te tutulur.

tblUsersAstarInformations
Column Name  Data Type  Allow Nulls

% userld int [l
% mapld int [l
% routeld int =
% squareld int [l
totalSquare int =
(]

Sekil 5.34: Tablo 34
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Tablo 35°te kullanicinin oyunda bulundugu konum ve o anda savasta olup olmadig1 gibi
birtakim bilgiler tutulur.

tblUsersOnMapInformation

Column Name Data Type Allow Nulls
% userld int
mapld int
routeld int
squareld int
wildPokemonld int
wildPokemonLevel it
footStep int
wildPokemonCatchRatio  int

Sekil 5.35: Tablo 35

Tablo 36°da kullanicilarin sahip oldugu pokemonlar ve bu pokemonlarin bilgileri
tutulmaktadir.

tblUsersPokemons
Column Name Data Type Allow Nulls ;I
int

int

nt
nt

nt

nt i
BattleCount int []
BattleVictoryCount int i
MaximumHp int Ll
DvPointHp int
EvPointHp int
CurrentHp int
Attack int
DvPointAttack int
EvPointAttack int
Defense int
DvPointDefense int
EvPointDefense int
SpAttack int LI

Sekil 5.36: Tablo 36

Tablo 37°de kullanici bilgileri tutulmaktadir.



0 38’de

gi

tblUsersProfile

Column Name

% userld

userName

name

surname
password

email

birthday
firstPokeld
selectedLanguage
gender
registrationDate
secretQuestion
secretQuestionAnswer
activationCode
authorityLevel
charlmage
avatarImagelLink
whoAml
showOthersInMap

Data Type
int
nvarchar(200)
nvarchar(200)
nvarchar(200)
nvarchar(200)
nvarchar(200)
nvarchar(200)
nvarchar(200)
nvarchar(200)
nvarchar(200)
nvarchar(200)
nvarchar(200)
nvarchar(200)
nvarchar(200)
nvarchar(200)
nvarchar(200)
nvarchar(200)
nvarchar(4000)
nvarchar(200)

Allow Nulls ;|

157 1 o O

Savasip, yendigi bir egitmenle tekrar savasmamaktadir.

1.2.
1.2.1.

1) Astar. cs: Bu Sinif en kisa yol bulma algoritmasinin ger¢ceklendigi siniftir.

tblUsersVersusNPCs

Column Name

% userld
% npcld

int

int

Data Type

Allow Nulls

(]
&
(]

Sekil 5.38: Tablo 38

Yazilim Tasarimi

Siniflar

2) AttackBody.cs:Bu sinif saldirilarin bigimini olugturan siniftir.

aktadi

32
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(- N
AttackBody 2]
Class
Fields
= Methods

W AttackBody
N J

Sekil 5.39: Sinif Diyagrami
3) Attacks.cs: Bu siif her saldirinin ek 6zelliklerinin gergeklestirildigi siiftir. Bir
saldir1 diismani zehirliyor islemleri bu sinif icinde gergeklenir. Bu yiizden bu sinifta
480’den fazla metot bulunmaktadir. (resim ¢ok biiylik oldugu i¢in metotlar saklandi)

- o
I )
-

Fields
Methods

- /

Sekil 5.40: Sinif Diyagrami
4) Battle.cs: Bu sinif savag algoritmasinin ana yapisidir. Bu yapiya gore bilgisayar

tarafindan yOnetilen pokemonlarla savaslar gerceklesir. Oyunun mckan1k1cr1| 71

gore dizayn edilmistir ve cesitli kurallara gore sira gegmeli(turn based) tarzd
5) CalculateDamage.cs: Bu sinif, her saldir1 sonucunda diigmana verilecek saf

calig dir.
attl
lass
Fiel
Methods
¥ Battle
‘¥ ExecuteAttacks
hasarin hesaplandigi siniftir.Oyunun mekaniklerine[17] gore yazilmistir.

“# ReturnBattleEvents

Sekil 5.41: Sinif Diyagrami
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e o))
CalculateDamage (#)
Class
Fields
= Methods

CalculateAttackAM
CalculateAttackIM
CalculateAttackMods
CalculateAttackSM
CalculateBasePower
CalculateBP
CalculateCHG
CalculateDamage
CalculateDefenseMOD
CalculateDefenseMods
CalculateDefenseSM

CalculateDefenseSX
CalculateFA
CalculateFinalDamage
CalculatelT
CalculateMod1
CalculateMod2

DetermineCriticAttack
DetermineWhetherHitOrMiss

B i

ReturnBattleEvents
\ J

Sekil 5.42: Sinif Diyagrami

6) CSS.cs: Bu sinif css yapimiz i¢in kullanilmaktadir. Oyunun gorselligini
tasarlamada kullanilmaktadir.
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( -
css 2
Class

= Methods
¥ CSS
= Nested Types

csCSS (2]
Struct

Fields

= Methods

¥ getCSS
W getCSS2

N /
Sekil 5.43: Sinif Diyagrami

7)DbConnection.cs: Veri tabani ile yapilan biitiin islemler bu sinif araciligi ile
yapilmaktadir.

= _Update_Delete_Query
‘¥ DbConnection

J
Sekil 5.44: Sinif Diyagrami

8) EndOfTurnEvents.cs: Savas mekanizmasinda her sira gecisinden sonra ¢esitli
olaylarin yiiriitilmesi gerekmektedir. Bu olaylarin yiiriitildiigii siniftir. Oyunun
mekaniklerine[17] gore yazilmistir.

a i
E— 2))
| ]

Fields

= Methods

CheckBattleFinish
CheckEndOfTurnEffectsOfltems
DoEndOfBattleEvents
EndOfTurnEvents
ExecuteEvents

s
< &

& ¢%

Sekil 5.45: Sinif Diyagrami
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9)EvolveMyPokemon.cs: Pokemonlar 39 farkli yontem ile evrimlesmektedir. Bu
yontemlerden 36 tanesi bu sinif i¢inde yazilmistir. Bir pokemonun evrimlesme
sartinin saglanip saglanmadiginin tespiti, evrimlesme sartinin saglanmasi durumunda
ilgili evrim islemlerinin gerceklemesi bu sinifta olmaktadir.

Example
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y .
EvolveMyPokemon 2
Class

Fields

=l Methods

AtkEqualDefAtLevel20
AtkSmallerThanDefAtLevel20
ConstructFunctionName
DefSmallerThanAtkAtLevel20
EvolveMyPokemon

Happiness

HappinessDay

HappinessNight
Level20EmptySpotParty
Level20Female

Level20Male

Level21Female
LevelUpEternaForest
LevelUpHoldingRazorClawNight
LevelUpHoldingRazorFangNight
LevelUpHoldOvalStoneDayTime
LevelUpKnowingAncientPower

€ EEECECEEEECTE D68

LevelUpRoute217
OnlyByLevel

PersonalityLevel7
Trade
TradeDeepSeaScale
TradeDeepSeaTooth
TradeDragonScale
TradeDubiousDisc
TradeElectirizer
TradeKingsRock
TradeMagmarizer
TradeMetalCoat
TradeProtector
TradeReaperCloth
TradeUGrade
TryToEvolvePokemon

&
L
Y
&
&
&
v
8
&
&
L
2
&
&
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Sekil 5.46: Sinif Diyagrami

10)GenerateRandomValue.cs: Bu sinif ¢ok iyi dagilama sahip rastgele say1
iiretimini gergeklestirmektedir.
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p .:]\
] =
[ ]

Fields
= Methods

% GenerateRandomValue
% GenerateRandomValueDefault
‘%  GenerateRandomValueMin

Sekil 5.47: Sinif Diyagrami

11)GetBattleInfo.cs: Fonksiyonlarda kullanabilmek {izere savas bilgilerini ¢geken
fonksiyonun bulundugu smiftir. Her seferinde tek tek ¢ekmek yerine sinif

tasarlanmustir.
- N
GetBattleInfo 2
Class
Fields
= Methods

“#  GetBattleInfo
GetValues

Fields

= Methods
= ApplyStatusEffects
% CalculateEffectiveness (+ 1 overload)
% GetBattleInfo
W GetBattleValues (+ 1 overload)
2" getPartnersAbilities
W GetStatModifiers
W GetValues

Sekil 5.49: Sinif Diyagrami

13)InsertQueries.cs:Baz1 tablolar oldukga biiyiik oldugu icin bu tablolara veri
ekleme islemi oldukga zor olmaktaydi. Sorgu kodda ¢ok fazla yer kaplamakta,
sorgunun yapildigi tabloda yapilan degisikliklerden sonra biitiin sorgular
degistirilmek zorunda kalinmaktaydi. Bu sinif tasarlanarak sorgu dbekleri bir araya
getirilerek bahsedilen sorunlar azaltilmistir.
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C "
| ®)
-

Fields

= Methods

@ InsertIntotblBattleInfo
‘@ InsertIntotblUsersWildPokes
% InsertQueries
. J
Sekil 5.50: Sinif Diyagrami

14)ItemTransaction.cs:Biitiin esyalarin kullanim metotlar1 bu sinif iginde
yazilmistir. Oldukea fazla esya oldugu i¢in metotlar resimde gosterilmemistir.

7 T
[
|

Fields

Methods
- J
Sekil 5.51: Sinif Diyagrami

= Methods
‘% csNode
=/ Nested Types

Node
Struct

- ),
Sekil 5.52: Sinif Diyagrami

16)PrepareBattle.cs: Bilgisayar tarafindan yonetilen bir pokemon ile savas
yapilacagi zaman ¢esitli degerlerin hesaplanmasi ve bu bilgilerin veri tabanina

aktarilmasi bu smifta gercekleniyor.
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e 0
PrepareBattle 2
Class
Fields
= Methods

W GetReadyBattle
‘@ GetReadyBattleNpc
4% InsertDatabase
‘¥ InsertDatabaseUsersPokemons
‘¥ PrepareBattle
- _/

Sekil 5.53: Sinif Diyagrami

17)PrepareNewPokemon.cs: Veri tabanina herhangi bir pokemon eklenecegi zaman
bu pokemonun 6zelliklerinin oyun mekaniklerine[17] gore hesaplanmasi bu sinifta

gergeklenmektedir.
e )
PrepareNewPokemon 2
Class
Fields
= Methods

CalculateFinalSpeed

:,';' DetermineAttacks
5% DetermineHiddenPower
EvolvePokemon

W

¥ LevelUpNewValues

‘@ PrepareNewPokemon (+ 2 overloads)
]

PreparePokemon

Sekil 5.54: Sinif Diyagrami

18)PrioirtyQueue.cs: En kisa yol bulmada agik listeden diiglim se¢imi yapilirken
acik listedeki diigiimlerden yol maliyeti en kii¢iik olan se¢ilir. Her se¢im, en kiigiik
yol maliyetine sahip diiglimiin bulunacagi bir arama yapmay1 gerektirecektir. Bu,
islem maliyetini artiracagi i¢in, listeye her diigiim eklenisinde eklenen diigiimiin
listede diigiimlerin F degerine gore bir siralamada yerlesmesini saglayan 6ncelik
kuyrugu kullanilmistir.[1]
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s -:]\
I =
.

* Fields
= Properties

%" Count
= Methods
W Clear
‘¥ Contains
W Get
¥ IndexOfNode
% OnCompare
@ Pop
‘% PriorityQueue (+ 4 overloads)
‘@ Push
% RemoveNode
¥ RemoveNodeAt
.;i';' SwitchElements
‘@ Update
- J

Sekil 5.55: T

= Methods

Y
&
&
&
Y
&
&

calculateTimeDifference
lastMovingTimeUpdate
loginTest

SetUserld

SiteLogin (+ 1 overload)
TestLastMovingTime

updateVariables

Sekil 5.56: Sinif Diyagrami

20)Strings.cs:Baz1 stringler kodda pek ¢ok yerde kullanilmaktadir. Uzunlugu ¢ok
fazla olan stringler kullanim kolaylig1 ve efektif kodlama i¢in bu sinif i¢inde
toplanmustir.
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V- N
Strings 2
Class
Fields
= Methods

¥ Strings
N\ J

Sekil 5.57: Sinif Diyagrami

21)Text.cs:Site tasarimimiz birden ¢ok dil destegine sahip oldugu icin ekranda
goriilen tiim yazilar veri tabaninda tutulmaktadir. Bu smifta bu yazilar
veritabanindan ¢ekme metotlar1 bulunmaktadir.

4 o)
Text 2]
Class
Fields
= Methods

% Text (+ 1 overload)
% textControl

‘% textOfArea (+ 1 overload)
N Y,
i I
ttleLo
Kullanic1 yaptig1 savasi kaybettiginde otomatik olarak bu sayfayayonlendirilmektedir.
Sayfada savasi kaybettigi haberi verilmektedir.

2) BattleResult.aspx:

Kullanici savasi kazandiginda acilan sayfadir. Sayfada kullanicinin savag sonunda
kazandig: tecriibe puani, kazandig1 para gibi bilgiler verilir. Yeni saldir1 6grenen
pokemonlarin saldirisin1 kaydetme islemi de bu sayfada yapilmaktadir.

3) BattleWildPokemon.aspx

Savasin gergeklestigi ekrandir. Bu ekranda kullanici savastaki pokemonunu yonetir.
Ekranda kullanicinin o andaki pokemonunun saglik, giic vb bilgileri gosterilir. Ayrica
pokemonun yapabilecegi saldirilarda bu sayfada gosterilir ve kullanici bu sayfadan
yapacagi saldirilart segerek yapar.Pek ¢ok savas algoritmasi bu sayfada ¢agrilmakta ve
kullanilmaktadir.

4) SelectWhichPokemon.aspx

Kullanici savaga girmeden 6nce ve savas sirasinda pokemon degistirmek istedigi zaman bu
sayfaya yOnlendirilir. Kullanici bu sayfada, ¢antasindaki baygin olmayan pokemonlardan
birini segerek savasa devam edebilir.

S)error.aspx

Cesitli yerlerdeki hata kodlarina gore ekrana mesaj bastirmak i¢in kullanilan sayfadir. Bu
sayfada hata kodlar1 Session[““errorNo”’]’dan alinir. Bu deger 1 ise kullanic1 siteye izinsiz
veri gondermeye calisiyordur, 2 ise siteye giris yapmadan gérmemesi gereken sayfalara
girmeye ¢aligtyordur.
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6)exit.aspx

Kullanicinin siteden giivenli ¢ikis yapmasini saglayan sayfadir. Session[“loginStatus”]
bilgisi silinerek sitedeki girisi iptal edilir.

T)forgotpassword.aspx

Sifresini unutan kullanicilarin sifresini 6grenecegi sayfadir.

8)forum.aspx

Oyunun formuna yonlendiren sayfadir.

9)gamepage.aspx

Oyunun oynandig1 sayfadir. Bu sayfada kullanicilar, haritalardaki gidilebilir yollarda
hareket edebilmektedirler. Istekleri binalara olan en kisa yolu yine bu sayfada
ogrenebilmektedirler.

10)help.aspx

Bu sayfada oyuncularin oyun hakkinda rehber seklinde bilgi almasi saglanir.
11)homepage.aspx

Oyunun giris sayfasidir. Oyuna giris mesaj1 ve online oyuncular goziikiir duyurularda
buradan yapilir. Oyundan haberler vardir.

12)topranks.aspx

Kullanicilart gesitli kategorilere gore siralayan, bunlarin diger oyuncular tarafindan
gosterilmesini saglayan ve oyuncularin diger oyuncularin istatistiki verilerinin goriilmesini
saglayan sayfadir. Siralamadaki kategoriler sunlardir: Pokemon sayisi, savas sayisi,
savaslarda elde ettigi toplam galibiyet sayisi, salon liderleri ile olan savas sayisi, salon
liderlerine kars1 aldig1 galibiyet sayisi, ligde yaptiklar: toplam savas sayisi, ligde yaptig:
savaslardaki n

14)messagebox.aspx
Kullanicilar bu sayfada diger kullanicilara 6zel mesajlar gonderebilir, onlardan aldig1 6zel
mesajlar1 okuyabilir.

15)mybag.aspx

Kullanici bu sayfada ¢antasinda tasidigi pokemonlarin durumlarini gorebilir ve ¢cantasinda
tasidigi esyalari kullanabilir.

16)pokedex.aspx

Pokemonlar1 kullanicilara tanitmak amaciyla tasarlanmistir bir sayfadir. Kullanici bu
sayfada oyundaki 498 pokemonun biitiin bilgilerine ulasabilir.

17)pokemoncenter.aspx

Kullanici bu sayfaya haritalardaki pokemon merkezi binalarina giris yaparak ulasabilir.
Kullanici bu sayfada ¢antasindaki tagima limitinden dolay1, cantasindaki pokemonlari
deposuna, deposundaki pokemonlari ¢antasina aktarabilir. Ayni1 sekilde ¢cantasindaki
esyalar1 deposuna, deposundaki esyalari ¢antasina aktarabilir. Ek olarak pokemon
merkezindeki Hemsire Joy’a miiracat ederek yarali pokemonlarini tedavi ettirebilir.
18)profile.aspx

Kullanici bu sayfada oyundaki istatistiklerini gorebilir ve kisisel bilgilerini diizenleyebilir.
19)randomImage.aspx

Bu sayfa ile oyunda kayit olurken ve giris yaparken giivenlik kodu olusturulur ve ekrana
basimasi saglanir.
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20)register.aspx
Bu sayfada kullanici oyuna kaydolmak i¢in gerekli bilgileri girer ve oyuna kaydolur.

2. Yardimci Programlar

2.1. Pokemon Bilgileri Veritabani Doldurucusu

Projede 493 farkli pokemon, 467 farkli saldir1 bulunmakta ve bunlarin her birinin
onlarca farkli 6zelligi bulunmaktadir. Bu bilgilerin veritabanina elle kaydedilmesi ¢ok
uzun zaman alacagi i¢in, referans sitelerimizin[38][39], kaynak kodlarindan bu bilgileri
otomatik olarak alip, diizenleyip, lizerinden ek islemler yaptiktan sonra veritabanina
kaydeden programlar tasarlanmistir. Hazirlanan bu programlarla biiyiik veri hacmine sahip
tbIPokedex, tblAttacks, tbINormalAttacks ve tbIMachineAttacks veritabani tablolar1
doldurulmustur.

Program temel olarak iki boliimden olugmaktadir. Birinci boliim pokemon

bilgilerini almakta ve veritabanina eklemektedir. Gortiniimii sekilde verilmistir.
B —E&u

Poke Name Pokemonhational ~ pokeType1 poksType2  pokeGenderMal.. pokeGenderFem pokeEgaGiroup Height Weight pokeFom1 =
1 Bubasaur 1 grass poison 875% 125% Monster / Piant 07m 69kg Basic |
1l 2 vysaur 2 qrass poison 875% 125% Monater / Piart im 130kg Basic L
3 Venusaur 3 grass poison 875% 125% Monster / Plant 2m 100.0kg Basic L
4 Chamander 4 fire nul 87.5% 125% Manster / Dragon 06m 25kg Basic
5 Chameleon 5 fire nul 875% 125% Monster / Dragan 11m 190kg Basic
3 Chatizard 6 fire fiying 875% 125% Monster / Dragon 17m 05kg Basic
7 Saitle 7 water nul 875% 125% Monster / Water 1 05m 30kg Basic
8 Wartortle 8 water null 875% 125% Monster / Water 1 Im 225kg Basic
E Blastoise ] water nul 87.5% 125% Monster / Water 1 16m 855kg Basic
10 bug nul 50% 50% Bug 03m 29kg Basic
i ;. m 5.8 Basic
Basic

Pikachu % Baby/Pre-evo
% Raichu % Ground / Fairy Baby/Pre-evo
z Sandshrew 7 ground nul 0% 50% Ground Basic
2 Sandslash 28 ground nul 50% 50% Ground Basic
2 NidoranFemale 2 paison rul (23 100% Manster / Ground Basic
3 Nidorina 30 poison nul i3 100% No Egas Basic
31 Nidogueen 31 poison ground 3 100% No Egas Basic
2 NidoranMale 2 paison il 100% 0% Manster / Ground 05m 9.0kg Basic
1 Nidoring 1 paison nul 0% (123 Manster / Ground 09m 19.5kg Basic
u Nidoking 34 poison ground 100% 0% Monster / Ground 14m 620kg Basic
5 Clefairy 35 nomal nul 5% 7% Fairy 06m T5kg Baby/Fre-evo
% Clefable £ nomal il 25% 7% Fairy 13m 400kg Baby/Pre-evo
7 Vudpbe 7 fire rul 25% 7% Ground 06m 9.9kg Basic
38 Ninetales 38 fire nul 25% 75% Ground 11m 13.9kg Basic
3 Jaglypuff 9 nomal nul 5% 5% Fairy 05m 55kg Baby/Fre-evo
40 Wigghytuff 40 nomal nul 25% 7% Fairy im 12.0kg Baby/Pre-evo
o Zubat 1 paison fiying 0% 50% Flying 08m 75kg Basic
42  nnienn Fhaimen L1 va RN Flinn 1Am BRNkn Pizeir s
L3

Sekil 5.59: Pokemon Bilgileri
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Ikinci boliim ise saldirilar1 okumakta, diizenlemekte ve veritabanina kaydetmektedir.
Goriiniimii sekilde verilmistir.

o Formd e |
pokemon_numarasi  pokemon_jsmi Attack 1 Attack 1 Level up Attack 2 Attack 2 Level up Attack 3 Attack 3 Level up Attack 4 Attack 4 Level 1 *
1 Bulbasaur Blissey Pound 1 1 5
2 Iysaur Buneary Pound 1 1 1
3 Venusaur Chansey Pound 1 1 5
4 Charmander Clefairy Pound 1 1 4
5 Chameleon Cefla Pound 1 1 4
6 Charizard Drowzee Pound 1 1 7
7 Sauirlle Exploud Pound 1 1 1
8 Wartortle Finneon Pound 1 6 10
9 Blastoise Grimer Pound 1 1 4
10 Caterpie Grovyle Pound 1 1 1
1 Metapod Gulpin Pound 1 6 9
12 Butterfree Happiny Pound 1 1 5
13 Weedle Hypno Pound 1 1 1
14 Kakuna lgglybuft Sing 1 1 5
15 Beedril Sglyputf Sing 1 5 9
16 Pidgey Jyrx Pound 1 1 1
17 Pidgeotto Lopunny Pound 1 1 1
18 Pidgeot Loudred Pound 1 1 1
19 Rattata Lumineon Pound 1 1 1
20 Raticate Mew Pound 1 1 10
21 Spearow Muk Pound 1 1 1
2 Fearow Nuzleat Pound 1 1 3
23 Bans Piplup Pound 1 4 8
2 Abok Sceplile Pound 1 1 1

Pound 1 5 8
Pound 1 1 1
Pound 1 1 1
Pound 1 1 6
Pound 1

Sekil 5.60: Pokemon Bilgi Dizenleme

2.2. Dil Ekleme Programi
Projede birden fazla dil destegi sunulabilmesi i¢in, kullanic ile iletisimde kullanilan biitiin
yazilarin, destek verilen dillerdeki hali veritabaninda tutulmustur. Bu yazilarin destek
verilen dillerdeki halini veritabanina eklemek, giincellemek ve silmek i¢in sekilde verilen
program hazirlanmistir.
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emorCfttLoginimage

SentencePage

masterPage

TurkisSentence

gerek

EnglishSentence

is required

answerOfRemindQustion
ApprovalQf Terms AndCondtions

bithDate

bithDay

birthMortth

bith Year

binClearBuidingPaih
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emorOftd Email
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forum
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i

Sekil 5.61: Dil Ekleme Programi

2.3. Harita Hazirlama Programi

Oyunun webde oynamaya hazir gelebilmesi, oyunun biitiin verilerinin veritabanina daha
hizli ve dogru bir sekilde kaydedilebilmesi i¢in masaiistii uygulamasi olarak yardimci

programlar hazirlanmigtir. Bunlardan biri de harita hazirlama programidir. Pr

modiilleri agagida taniltilmistir.

Xxamp

Ial’nll’l
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Haritalarda birbirinden farkli yer sekilleri bulunmaktadir. Hepsifith farkli gorevleri vardir.
Ornek olarak oyuncular haritada gezerken yiiriiyebildikleri yerler vardir, yiiriiyemedikleri
yerler vardir. Vahsi pokemonlarla karsilasabilecekleri yerler vardir, bina girisleri,
bilgilendirilme levhalar1 vardir. Yukaridaki program oyunda kullanilacak haritalarin
sisteme daha hizli ve dogru bir sekilde tanitilabilmesi amaciyla hazirlanmistir. Once iist
bolmeden sisteme tanitilacak olan haritanin ismi segilir. Daha sonra alt bolmeden haritanin
resmi agilir. “1” numarali alanda acilan harita resmi, sekillerin dogru bir sekilde
secilebildigini gdstermek amaciyla birim karelere ayrilmistir. Once fare yardimiyla ayni
tiirden olan alanlar segcilir, se¢ilen alanin sekli ise “2”” numarali alanda bulunan yer sekilleri
i¢inden segcilir ve ilgili butona basilarak haritanin o kisminda ne tiir yer sekli bulundugunun
bilgisi veritabanma girilerek harita sisteme tamitilir. Kullanicinin oyunda ¢esitli
ihtiyaclarimi  giderdigi binalar vardir. Biiyilk bir haritada bu binalarin yerini
bilemeyebilirler. Oyunun kullanicilara sagladigi en 6nemli kolayliklardan biri, kullanicinin
gitmek istedigi yere en kisa yoldan nerden gidildigini istedigi an rahatlikla
ogrenebilmesidir. Bu ylizden bu binalarin konumlar1 da sisteme tanitilmalidir. “3” numarali
boliim de bunun i¢in hazirlanmistir. Kullanici oyunda ilerlerken zaman zaman 6niinii bazi
egitmenler keserler. Kullanicinin oradan gegebilmesi icin bu egitmenlerle savasip onlar
yenebilmesi gerekmektedir. “4” numarali boliimde bu haritadaki egitmenlerin haritanin
hangi bolgelerinde bulunacagi ve nerelerden gegen kullanicilari yakalayacagi sisteme
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tanitilir. Egitmenlerin yeri sabit olacagi i¢in harita {izerinde egitmenin bulundugu yere
egitmenin kiigiik resminin ¢izilmesi gerekmektedir. Haritada egitmenin resminin ¢izilecegi
nokta secildikten sonra, “5” numarali boliim yardimiyla egitmen resmi segilir ve harita
iizerine ¢izilir.

' eszemage - - = ol e

C:\Users\Osman' Desktop\map2\Pallettownpng | Save | Image Size: 384,320 CutFomleh 0
E@E @ Orgal mage ) Cutted mage [ Browse | [ Saveds | Remaring: 00 CutFom Rght 0 px
: e 3mﬁmnTop 0| px

Cut From Down 0 px

Sekil 5.63: Harita Boyutlarini Duzenleme Programi

ta oyuna uygun hale

getirilmektedir.

et U o

53101112

v| | Set AStar Path |

Route?
1 Vfiridianci
Route]
~ Pallettown
Rowute22

Sekil 5.64: Harita Pargalari Gegis Bolgelerini Ayarlama Programi
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Haritalar parca parga boliimler halindedir ve bu boliimler arasinda gecis noktalar1 vardir.
Yukaridaki program bu gegis noktalarinin sisteme tanitilabilmesi i¢in hazirlanmistir. “1”
numarali boliimde kullanicinin bir béliimden diger boliime gegerken kullanacagi gegis
noktalar1 tamitilmistir. Boliimler arasinda gegis bdlgelerinin, en kisa yol bulma
algoritmasinin saglikli bir sekilde ¢alisabilmesi i¢in de sisteme tanitilmasi gerekmektedir.
Bunun i¢in de “2” numarali b6lim hazirlanmustir.

R
i — —

MPC Class

NPC MName NPC Reward

Danny 01 952
2 Quinn 01 Cooltrainer 1824

Update NPT Pokemon
Delete NPC Pokemon

P. Give tem

P. Give EXP

Sekil 5.65: Egitmen Bilgileri Dizenleme Prog

Oyunda ilerleyen kullanicinin gegis bdlgelerini kesen ve onlar1 kendisiyle savagsmaya
zorlayan egitmenlerden ve bu egitmenlerin haritanin hangi bdolgelerinde bulunacagini
sisteme tanitan programdan daha Once bahsedilmisti. Yukaridaki program ise bu
egitmenlerin Ozelliklerini sisteme tanitmak amaciyla hazirlanmistir. “1”” numarali boliimde
sisteme yeni bir egitmen eklenebilmektedir. “2” numarali boliimde ise sisteme eklenen
egitmenin sahip oldugu pokemonlar ve ozellikleri ile bu egitmenin maglup edilmesi
durumunda kazanilacak odiiller sisteme tanitilmaktadir.




a5, House Item Transaction m =Ra=y X

Buildings To Enter

Map MName: Route Name: Square Id:  Building Type: Building Name:
Karto v| |viidancty ~ ~| 1005 miarket | Viridian City - Marke!

Delete

Foute Name Square Id Building Type Building Name

Pewtercity 833 maret Pewter City - Maret
Wirdiancity 945 market Virdian City - Marlcet

1

[Market tems For Sale
Map Mame: Karto » | | Map Route Market ftem =

Elosibe: Wame: Kanto Pewtercity Pewter City - Market  Poke Ball |
Kanto Pewtercity Pewter City - Market  Antidote [
Market Name: Kanto Pewtercity Pewter City - Market  fwakening |
Kanto Pewtercity Pewter City - Market  Bum Heal —
Kanto Pewtearcity Pewter City - Marcet  Parahz Heal
Pewter City - Marlcet Potion
Pewter City - Maricet
Bewter an

ftem Mame: Pear -

Oyunda kullanicinin ¢esitli ihtiyaglarini giderdigi binalar vardits®Bu binalarin bilgilerinin
sisteme eklenmesi gerekmektedir. “1” numarali boliimde bu binalar, binalarin tipi ve
oyundaki yeri sisteme tanitilmaktadir. Oyunda kullanicinin kullandig1 esyalar vardir. Bu
esyalar haritada ilerken kazanilacagi gibi baz1i esyalar da marketlerden satin
almabilmektedir fakat sistemdeki her markette satilan esyalar farklidir. Hangi markette
hangi esyalarin satildig1 bilgisinin sisteme aktarilabilmesi i¢in “2” numarali bolim
hazirlanmstir.



E

ol Legate Objects in Route fe[u[E
—e e >
h Gt Pokemons” BExistence Rates in Their Locations ] '
Alday =
I = e : - :\-:- S --_:--E._: = | ..:..- ‘f-’:.ﬂ"_‘ . & I
Toaee [ -] 1 44 domaton to Detaose |1 Wi Lovel:
Fill Components Lb;:ia'-c | Delete Selected (@) Adding Mode () Updating Mode ["] Top Mast
| —
Map Mame Reute Mame Toaol Type Day Penod Pokemaon Min Max Rate =
| Kanto Fuchsiacty Good Rod Aliday Magikam 5 15 200
Karito Fuchsiaciy Geod Hed Alday Poliwag 5 15 200 =
Harto Fuchsiacty Good Red Miday Goldeen b 15 600 [ "
Karto Fuchsiachy Qld Red Aiday Magikam 5 5 1000
Karte Fuchsiacty Super Rod Aiday Gyaradog 15 25 150 "
Karto Fuchsiaciy Super Fod Alday Goldeen 15 25 400 )
. Kanto Fuchsigciy Super Rod Aiday Seaking 20 0 400 B N
Detemine Route ftems ]
EME Method i
]
; N
Update
]

- e __J
Sekil 5.67: Harita Nesne Bilgileri DUzenleme Programi

Kullanic1 oyunda ilerlerken cesitli bolgelerde vahsi pokemonlarla karsilasabilmektedir.
Vahsi pokemonlar bir egitmeni bulunmayan pokemonlardir. Kullanicilar bu pokemonlari
ele gecirmek ya da onlar1 yenip, kendi pokemonlarimin 6zellikleri gelistirmek, artirmak
amaciyla isterse onlarla savasabilir. Haritanin hangi bdlgelerinde hangi vahsi pokemonlar
cikabilecegini sisteme tanitmak amaciyla yukaridaki program hazirlanmistir. “1”” numarali
boliimde Once vahsi pokemonla karsilagilacak bolge segilir. Bu bolgeler su, biiyiik ¢im
veya su kenar1 olabilir. Su kenarinda pokemon yakalamak icin olta kullanilir. Eski olta, 1yi
olta ve siiper olta olmak iizere ii¢ ¢esit olta vardir ve bu oltalarin yetenegi oraninda daha
gliclii pokemonlar yakalanir.[12] Daha sonra bu vahsi pokemonlar ile giiniin hangi
zamanlarinda karsilasilabilecegi bilgisi secilir, karsilagilabilecek vahsi pokemon segcilir, bu
pokemonla karsilagsma orani segilir, en son olarak da karsilagilacak bu pokemonun en az ve
en st seviyeleri segilir. “2” numarali boliimde ise sisteme eklenmis vahsi pokemonlar
biitlin bilgileri ile liste halinde gdsterilmistir. Kullanic1 oyunda ilerken ¢esitli bolgelerde
cesitli sekillerde esyalar elde edebilmektedir. “3” numarali boliimde bu esyalar, bu
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esyalarin bolgesi ve bu esyalarin elde edilis yonetimi sisteme eklenebilmektedir. “4”
numarali boliimde ise sisteme eklenen bu bilgiler listelenmektedir.

Example
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6.DENEYSEL SONUCLAR

Proje kiralanan bir sunucuya yiiklenmistir. Yiikleme asamasindan dnce veritabaninin
ylikleme agamasinin zahmetli olacagi tahmin edilmistir. Fakat sunucunun Microsoft Sql
Publish Wizard’1 desteklemesi sayesinde veritabani uzun siirede ama basarali bir sekilde
yliklenmistir. Yayinlanan proje dosyalar1 FTP ile uzak sunucuya aktarilip, DbConnection
sinifindaki baglanti degiskenin degerleri degistirildikten sonra proje internet {izerinde
caligir hale gelmistir.

Example
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7.SONUG VE ONERILER

Siirl isgiicli ve zaman kisitlamasi gz oniine alindiginda takimlar arkadaglar1 arasindaki
uyum sayesinde oldukc¢a basaril bir proje gerceklestirilmistir.

Cok kullanicili web tabanli oyunlarda en onemli kisitlardan biri kaynak sikintisidir.
Sunucularin kullanicilara kabul edilebilir siire igerisinde yanit verebilmesi icin efektif
kodlama gereklidir. Yine ¢ok kullanict oyunlarda yapilabilecek olast hilelere tedbir almak
oldukc¢a onemlidir.

Example
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