Pokémon Red'i cok oyunculu paylasimli bir
arcade'e donusturdum — iste nasil

» Ana fikirler

— tek bir érnek, herkes birlikte oynuyor.

fikir basitti aslinda: siteyi ziyaret eden insanlar Pokémon Red'i birlikte oynayabilse,
kumandayi aralarinda gegirseler — Twitch Plays benzeri ama bir blog Gzerine gomuld,

dlzgun kayit durumu olan ve maliyeti yok denecek kadar az bir sey olsa nasil olurdu?

bu, 0 yapinin tam inga gunligu.

ne yapiyor

tarayicida tek bir Pokémon Red kopyasi ¢alisiyor. sayfayl agan herkes katilabiliyor. bir
seferde tek oyuncu kumandayi elinde tutuyor; beg saniye hareketsizlik sonrasi sira
kuyruktaki bir sonraki kigiye geciyor. etrafta kimse yoksa bir Al botu devreye giriyor,

oV laglyor ya da savasiyor. oyunun yaninda canli bir sohbet var. kayit

icerige gec
duianiu wearuniar arasi korunuyor: sekmeyi kapatin, yarin geri gelin — oyun biraktiginiz

yverde.
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https://yigitkonur.github.io/wasm-pokemon-red/

teknoloji gorevi

ROM kaynagi pret/pokered orijinal Game Boy assembly

derleme rgbds 0.9.x dogrulanmig .gbc imaji olusturur

emilator nicknassar/binjgb WASM'’a derlenen C emilatori

derleme araci Emscripten (emsdk) C'den WebAssembly'ye

vanilla HTML/CSS/JS canvas dongusi, ses, klavye

Node.js / Railway WebSocket arbitrasyonu

Upstash Redis oyuncular arasi kayit saklama

autoplay.js Game Boy RAM'’ini dogrudan okur

adim 1 — ROM’u kaynaktan derleme

her sey pret/pokered ile basliyor; bu, Pokémon Kirmizi ve Mavi’'nin tamamen tersine
muahendislikle elde edilmis disassembly’si. onlarca yillik topluluk emegiyle 1 MB'lik bir

Game Boy kartusu okunabilir, agiklamall assembly’ye dénustaralda.

git clone https://github.com/pret/pokered.git
cd pokered

make

# pokered.gbc Uretilir

shalsum pokered.gbc # roms.shal ile dogrula

rgbds (=0.9) gerekiyor. assembler, linker ve fix aracinin tamami dahil. -,

B (retivor — dogrulanmis bir kartug imaiji. SHAY, (ISR de sabitleniyor;

bu ROM'u kamuya agik bicimde dagitacaksaniz tekrarlanabilir derleme énemli.

a2 mulatdori WebAssembly'ye derleme
icerige gec
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binjgb, C ile yazilmig, déngl dogruluklu bir Game Boy emulatéri. kaguk, iyi

yapilandirilmis ve Emscripten derlemesi igin dogru kancalari sunuyor.

git clone https://github.com/nicknassar/binjgb.git

source ~/emsdk/emsdk_env.sh

emcc binjgb/src/emulator.c binjgb/src/joypad.c binjgb/src/apu.c \
web/binjgb/wrapper.c \
-0 dist/binjgb.js \
-s EXPORTED_FUNCTIONS=@web/binjgb/exported.json \
-s MODULARIZE=1 \
-s ALLOW_MEMORY_GROWTH=1 \

-03

I torayvici kabugunun ihtiyag duydugu sekiz C fonksiyonunu

listeliyor. [ EEEINE ise binigb kaynagini degistirmeden kare-milkemmel 60fps canvas

déngusu ekleyen ve ses tamponunu JavaScript’'e agan bir kaplama katmani. derleme

ciktist iki dosya: (NS (catsma zamani ve baglanti kodu) ile (R (2s!!

bytecode).

adim 3 — tarayicl kabugunu baglama

I ba0imsiz bir HTML sayfasi. gergeve yok, paket yéneticisi yok.
B Vi vikleyip emilatri ROM baytlariyla baglatiyor, sonra

I oongusiinde ilerlettiriyor.

klavye girisi, - icindeki ince bir daditicidan gegiyor; bu dagitici DOM
I odlanini sekiz Game Boy dugmesine esleyip ([
cagiriyor. canvas, piksel sanatinin net kalmasi igin en-yakin-komgu interpolasyonuyla

3x .
Icerige ge¢
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adim 4 — ¢ok oyunculu sira sistemi

en ilging miihendislik, sira sistemi. iki dosyada yasiyor: [N (tarayic
istemcisi) ve Railway'de calisan (B (Node.js WebSocket sunucusu).

anlami

istemci - sunucu oyuncu lakabini bildiriyor

istemci = sunucu digmeye basma

sunucu - istemci katilimda tam kayit blob’u

sunucu - istemci kumanda sende

sunucu = istemci sirayl ver

her iki yén canli sohbet mesaiji

sunucu - istemci Al botu su an oynuyor

sunucu - istemci Al botu bitti

sunucu tek bir [ takio edivor: [l (I veva [ vainizca o anki mod

sahibinin girigleri emilatoére iletiliyor. diger herkes izliyor.

adim 5 — Redis ile kayit durumunu kalici hale getirme

kalicilik olmadan oyun, sunucu her yeniden bagladiginda ya da son oyuncu ayrildiginda
sifirlanirdl. ¢ozUm: her sira devri sirasinda emulatorin tam RAM'ini serilestirmek ve

Redis’e kaydetmek.
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// sira devri sirasinda (server.js)
const stateBlob = emulator.serializeState(); // ~8 KB base64

await redis.set('pokemon:state', stateBlob);

// yeni oyuncu katildiginda
const saved = await redis.get('pokemon:state');

if (saved) ws.send(JSON.stringify({ type: 'state_sync', state: saved }));

upstash redis sunucusuz: kalici baglanti yok, provizyon yok. REST API'si Railway’in

gecici konteyner modeliyle mikemmel uyusuyor. dcretsiz katman gunlik ~10.000 istek

kapsiyor — hobi 6él¢egdi icin fazlasiyla yeterli.

adim 6 — Al botu

B bouletmarc/PokeBot projesinin basitlestirilmis bir uyarlamasi. bot ekran
gorintUsl analizi yapmiyor; emuUlatdrin diga aktarilan bellek isaretgisi Uzerinden Game

Boy RAM adreslerini dogrudan okuyor.

// savasta olup olmadigini kontrol et
const BATTLE_ACTIVE = 0xD057;

const inBattle = readRam(BATTLE_ACTIVE) !== 0;

if (inBattle) {
battleRoutine(); // FIGHT sec¢, en yiksek PP'li hamleyi al
} else {

overworldWalk(); // duvar algilama ile rastgele yurlyls

bot [ osuluna bagl: yalnizca sunucu ([ Mesajlyla sira

vel lesiyor. bir insan kumanday! tutarken asla devreye girmiyor.
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adim 7 — gomme ya da kendi altyapinizda ¢calistirma

(tek satir):

<iframe src="https://yigitkonur.github.io/wasm-pokemon-xred/"
width="100%" height="640"
style="border:none;border-radius:12px"
allow="autoplay">

</iframe>

1. yigitkonur/wasm-pokemon-red reposunu klonlayin ve ROM ile WASM'1 derleyin

()
2. _’yi Railway’e deploy edin — _ ile tek tiklama

3. Upstash Redis 6rnegi olusturun, (iR <
R o< gerlerini Railway ortam degiskenlerine ekleyin

4. S o< BN ocgerini kendi Railway deployment'iniza

guncelleyin

5. [l klasoriini herhangi bir statik barindirma servisine génderin (GitHub Pages,
Netlify, Vercel, S3)

hobi él¢eginde toplam bulut maliyeti:

bundan sonra ne var

mantiksal bir sonraki adim daha fazla ROM. binjgb emulatdri herhangi bir Game Boy

kap ‘winyor; ROM dosyasini degistirip yeniden deploy etmek bes dakikalik bir

isl Icerige geg ni, Redis kaliciigi ve Al botu tamamen ROM’dan bagimsiz.
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ilgin¢ tasarim sorusu su: her ROM ayri bir sayfa ve ayri bir sunucu olarak mi ¢calismall,
yoksa sunucuyu her odanin bir ROM oldugu ¢ok odali bir modele mi genisletmeli?
ikincisi daha zarif ve ziyaretgilerin oyunlar arasinda gegis yapmasina — kuguk bir

arcade gibi — izin verir.

Tetris, agik ilk ek. Sonra Link's Awakening. Sonunda ana sayfada bir lobi: bir oyun seg,

kuyruga gir, beg saniyen i¢in oyna.

baglantilar

yigitkonur.github.io/wasm-pokemon-red
github.com/yigitkonur/wasm-pokemon-red
github.com/pret/pokered
github.com/nicknassar/binjgb

github.com/bouletmarc/PokeBot

Kaynaklar

. pret/pokered — Pokémon Kirmizi/Mavi disassembly

. hicknassar/binjgb — Game Boy emiilatdri (C)

. Emscripten — C'den WebAssembly'ye ara¢ zinciri

. rgbds — Game Boy assembler ve linker

. bouletmarc/PokeBot — RAM okuyan Pokémon botu

. Upstash Redis — sunucusuz Redis

. Icerige ge¢ ebSocket sunucusunu deploy etmek igin

. Kaynak kod ve self-host kilavuzu
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Sorular ve yanitlar

Bir sonraki merak yolculugunda goriguruz.

Diger notlar >
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