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1 Giris
1.1  Projenin Amaci

Bir paddle’r yapay zeka kullanarak dinamik hale getirip, belirli zorluk
diizeylerine gbre vermesi gereken tepkileri ayarlayip, bu yapay zeka tepkisinin
zorluk derecelerine gére aktif edilmesini saglayip. Caligir bir PONG oyunu
tasarlamak.

1.2 Proje Ekibi

Mehmet Colak 10.07.2001 yilinda Kadikéy'de diinyaya geldi. 2019 yilinda
Kadikéy Nazmi Arikan Fen Bilimleri Temel Lisesi'nden mezun oldu. Su anda
Fenerbahge Universitesi Bilgisayar Miihendisligi béliimiinde lisans egitimi
almakta. C ve benzeri dillerle ilgilenmektedir. 190301022

Ogiin Berat Giirses 10.11.2000 yilinda Sakarya ili Adapazari ilgesinde dogdu.
2018 yilinda Sakarya Anadolu Lisesi'nden mezun oldu. Su anda Fenerbahge
Universitesi Bilgisayar Miihendisligi béliimiinde lisans egitimi almakta. C ve
benzeri dillerle ilgilenmektedir. 190301005
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2 Geligtirilen Uygulama

2.1  Kullanilan Araglar

Visual Studio
Adobe Photoshop CC
Paint

2.2 Tasarim

Algoritmamizin nasil c¢alistigi konusunda biraz bilgi vermek gerekirse,
algoritmamizi baslattiginizda ilk olarak karsiniza bir ana menlii ¢ikiyor. Bu ana
meniide oyunumuzun ismi, zorluklar ve bu zorluklari segebilmek i¢cin basmaniz
gereken tuglar goésteriliyor. Bu ekrandan herhangi zorlugu se¢mek igin
bastiginiz tug, arka planda gereken kod satirlari aktif hale geliyor. Ardindan
oyunumuz basliyor ve top ilk olarak sizin tarafiniza geliyor. Buradan sonra
topu karsilarsaniz yapay zeka paddle’miz harekete gegiyor ve hangi zorlugu
sectiginize bagli olarak topu karsilamaya c¢alisiyor. Eger kolay modu
secgtiyseniz biiyiik ihtimalle kazanmaniz pek uzun siirmeyecektir. Eger zor
modu sectiyseniz paddle sizi biraz zorlayacaktir. Eger imkansiz modu
sectiyseniz gol atabilmeyi diisiinmeyin.

Yazdigimiz kod parcgalarini anlatacak olursak;
Tasarladigimiz algoritma dért ana bagliktan olusmaktadir.
1) Paddle hareketi

Yapay zeka paddle’nin dinamik hareket etmesi sagland..
2)Zorluk belirleme

Yazdigimiz algoritmanin hiz degiskenlerini degigtirerek paddle’nin hizini arttirip
azaltarak istenilen zorluk derecelerini elde ettik.

3)Tus atamalari

Algoritmamizdan beklenen zorluk dereceleri istenilen tuglara atayarak zorluk
dereceleri arasinda seg¢im yapilabilmesini sagladik.

4)Ana ekran tasarimi

Bize verilen gérseller lzerinde gesitli oynamalar yaparak, yaptigimiz tasarima uygun
hale getirdik.
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1) Paddle hareketi

int center = paddle[@].y + 25;
int screen_center = screen->h / 2 - 25;
int ball_speed = ball.dy;
if (ball_speed < 0) {

ball_speed = -ball_speed;
}

//top saga hareket
if (ball.dx > @) {

//merkeze geri don
if (center < screen_center) {

paddle[@].y += ball_speed;

}

else {
paddle[@0].y -= ball_ speed;

}

Bu kisim bize verilen merkeze don kodu olup burada paddle’nin merkeze donerken ki hizi

ve merkeze nasil donecegi gosterilmistir.
else {
//top asagi hareket ederken
if (ball.dy > 9) {
if (ball.y > center) {
paddle[@].y += 1.96;

}

else {
paddle[@].y -= 1.96;
}

//top yukari haraket ederken
if (ball.dy < @) {

if (ball.y < center) {
paddle[@0].y -= 1.96;

}

else {
paddle[@].y += 1.96;
}

//top diz hareket ederken
if (ball.dy == 0) {
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if (ball.y < center) {
paddle[@0].y -= 1.96;

}

else {

paddle[@].y += 1.96;

}

Bu kisimlar kolay mod ig¢in yazdigimiz kisim olup burada asagidan, yukaridan ve
merkezden gelen toplarda paddle’nin nasil hareket edecegi ve ne kadar hizli olacag:i
tasarlanmistir.

2)Zorluk belirleme:

Bu kisimda az oOnce gosterdigimiz kod parg¢asinin farkli hizlarda olusturulmus hali
bulunmaktadir. (Kolay mod=1.96, Zor mod=3.5, imkansiz mod=10)

3)Tus atamalari

//draw background
SDL_RenderClear(renderer);
SDL_FillRect(screen, NULL, OxFF120a8f);

//ana menlyl getir
if (state == 0) {

if (keystate[SDL_SCANCODE_F1]) {

state = 1;

¥
if (keystate[SDL_SCANCODE_F2]) {

state = 3;

}
if (keystate[SDL_SCANCODE_F3]) {

state = 4;
}

//araylizii getir
draw_menu();

//oyun bitti ekranini getir

}

Bu kisimda basilan tusa gore hangi durumun baslayacagi ayarlanmistir.



BLM103 — Algoritmalar ve Programlama I Proje Teslim Raporu Sayfa 5

else if (state == 1) {

//check score
r = check_score();

//if either player wins, change to game over state
if (r==1) {

state = 2;

¥
else if (r == 2) {

state = 2;
¥

//paddle ai movement
move_paddle_ai_kolay();

//* Move the balls for the next frame.
move_ball();

//draw net
draw_net();

//draw paddles
draw_paddle();

//* Put the ball on the screen.
draw_ball();

//draw the score
draw_player_ 0 _score();

//draw the score
draw_player_1 score();

}

Bu kisimda sadece kolay modun asamalari verilmistir. Diger modlarin kodlari da bu
sekildedir, sadece state durumlari ve hangi fonksiyonun baslayacagi farklidir.

Oyun igerisindeki kademeler ve bu kademelerin hangi sira ile c¢alistairilacagi bu
kisimda belirlenmektedir.

4) Ana ekran tasarimi

Gerekli tum tasarim dosyalari github adresimizde mevcuttur.

Tasarim siirecinde karsilastigimiz sikintilar:

1) Paddle’nin hareket etmesini ayarlamaya caligirken paddle’nin oyun alaninin digina
¢ikmasi.

2) Topun diiz bir hat lizerinde hareketinde paddle’nin topa karsi tepkisiz olusu.

3)Zorluk derecelerini ayarlarken verdigimiz degerler nedeniyle paddle’nin titreme
sorunu.
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3 Sonuglar

Bu proje ile ilk oyunumuzu tasarlamis olduk. SDL kiitiiphanesinin ne
oldugunu, nasil ve neden kullanildigini 6grendik. Bir oyun algoritmasi
tasarlarken, bu algoritmanin nasil daha optimize bir sekilde yazilabilecegini ve
menii vb. birimlerle nasil etkilesim kurdugunu tecriibe etmis olduk.

Hazirlanan sunum video’su adresi: https://youtu.be/dwF2nQ1UKfw
Dosyalarin github adresi: https://github.com/Siencer/BLM-103-PONG-OYUNU.qit
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