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=  Anasayfa

Bu projeyi segmemizdeki amag, gezgin Uygulama 3 asamadan olusmaktadir: Sonuc olarak, bu projede Gezgin

satici problemini daha fazla kisiye 'f;“‘f . 1.Konu Anlatimi Satici  Problemi icin egitici ve
ulastirmak ve bireylerin problem 'L’ o 2 Test eglendirici mobil uygulama
hakkinda hem bilgi edinmelerini hem - > e - 3.0yun. gelistirilerek, herhangi bir
de Ggrenirken eglenmelerini ., Estenerek Sgrencbileceginiz problemin 6gretilmesinin eglenceli
saglayacak bir mobil uygulama T Hosgeldinkz. *Uygulamada bulunan bu Gg¢ kategoriden | hale getirilebilecegi gdsterilmistir.

yaratmaktir.

HEDEFLER

Bu projede Gezgin Satici Problemi’nin
anlasiimasi ve taninmasini saglamalk,

Herﬁ '.komiyu_ ogrenebilecek hemde
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istenilen kisim secilebilir. Kullanici eger
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Problemin ¢c6zimiuine yonelik bir
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OYUN

Problemin cozimuinde kullanilacak
algoritmanin tasarlanmasi.

= istatistikler = lyi Eglenceler

Problemin oyun icine entegre
edilmesi, oyundaki konu anlatimi ve
test kategorileri ile 6grenilen bilginin
pekistirilmesi ve sinanmasi.

*Proje vyazilimsal olarak Android Studio
ortaminda gelistirilmistir.

Kullanici giris sisteminde 6zel bir
sifreleme algoritmasi ile glivenligin
saglanmasi.

*Problemin ¢dézimune yonelik olabilecek bir
sezgisel algoritma gelistirilmistir.

Oyuna hikaye kisminin eklenmesi ile
problemin somutlastirilmasi islemine
katki saglanmasi.




