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1 Girig
1.1  Projenin Amaci

» 262 satirdaki eksikleri bize verilen komutlar ile tamamlayip pong oyununu
oynanabilir hale getirmek. Ayni zamanda da bize verilen bogluk tuguna
basildiginda oyunu baslatan kod 6rnegi ile oyunun zorluklarini kolay zor ve
imkansiz olarak ayarlamak

1.2  Proje Ekibi

Mert Meri¢ Karadeniz 190301013
Mehmet Rauf Fuzin 190301023
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2 Gelistirilen Uygulama
2.1 Kullanilan Araglar

Visual Studio

2.2 Tasarim

Bu projede pong oyununun, bilgisayar ve bir kisi ile oynanan tasarimi yapilacaktir.
Bir baglangi¢ kodu verilmigtir. Bu proje’nin igerisinde pong.c isminde tek bir dosya
bulunmaktadir. Bu dosya derlenirken, proje sekmesinden tekrar derlenip
cahstinldiginda oyun agilir. Ana ekranda iken space tusuna basildiginda oyun baslamaktadir.
Oyuncu kendi raketini yukari ve asagi yon tuslari ile kontrol etmektedir.

Burada oyun bagladiktan sonraki ekran verilmektedir. Esc tusuna basildiginda uygulama
kendini kapatmaktadir.

Verilen baslangi¢ kodunun 236. Satirinda move_paddle_ai isminde bir fonksiyon
bulunmaktadir.

Bu fonksiyon bilgisayar’in raketinin kontrol ettiren fonksiyondur.
262 Satirdaki kullandigimiz parametreler asagidadir.

* Top hizi

* ball.dx

* ball.dy

« Skor kontrolu

* Bilgisayarin raketinin hareketi

» Topun hareketi

* Ortadaki gizginin gizimi

* Raketlerin gizimi

» Topun gizimi

* Oyuncu skorlarinin gizimi

* Bu degerlere gore paddle[0].y'in degeri arttirip azaltilarak, raketin hareketi
saglanacaktir.

« Sistemin oyun basladiktan sonra 509 nolu satidaki dongtiye girmektedir.

+ Bu ddngude 568 nolu satidaki durum 1 oldugunda, asagidaki islemler sirayla
yapiimaktadir.

Zorluklari ise

SDL_SCANCODE_F1, SDL_SCANCODE_F2 ve SDL_SCANCODE_F3
Komutlarini state komutu ile bagdastirarak kolay, zor ve imkansiz olarak ayarladik
Kolay modunda raket yavag hareket etmeli, genellikle topu karsilayamamalidir.

Zor modunda raket hizli hareket etmeli, cogu zaman topu karsilamahdir.

imkansiz modunda raket hizli hareket edip, say! kagirmamalidir.
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3 Sonuglar

Bu proje ile elde edilen bilgi birikimi ve kazanimlar agiklanacaktir.
Hazirlanan sunum video’su adresi: https://youtu.be/HIm506wdOWs

Dosyalarin github adresi: https:/github.com/Nygma23/fbu-pong
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