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Projenin amaci

Ayni zamanda da bize verilen
bosluk tusuna basildiginda
oyunu baslatan kod 6rnegi ile
oyunun zorluklarini kolay zor ve
imkansiz olarak ayarlamak

262 satirdaki eksikleri bize
verilen komutlar ile tamamlayip
pong oyununu oynanabilir hale
getirmek
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TANIM KULLANILAN ARACLAR TASARIM
GEREKSINIMLERI



* Pong Oyunu, 2 boyutlu grafiklere sahip bir tenis oyunudur. Tek kisilik bir oyundur.
Bilgisayar’a karsi yarisilir. Gorsel icerigin hazirlanmasi icin SDL (Simple DirectMedia Layer)
ktGphanesi kullanilmaktadir. Verilen baslangic tasariminin lizerine bilgisayar’in otonom
hareketlerini yapacak bir algoritma gelistirilmistir.



Kullanilan Araclar

Bu projeyi yaparken yaygin olan Visual Studio’yu
kullandik.




Tasarim
Gereksinimleri

Bu projede pong oyununun,
bilgisayar ve bir kisi ile oynanan
tasarimi yapilacaktir. Bir baslangic
kodu verilmistir. Baslangi¢ kod
adresi:
http://levent.tc/courses/blm103/pr
ojeler/proje5/pongOyunuBaslangic.
rar Verilen rar dosyasinin icerisinde
Visual Studio Community projesi
bulunmaktadir. Bu proje’nin
icerisinde pong.c isminde tek bir
dosya bulunmaktadir. Bu dosya
derlenirken, proje sekmesinden
tekrar derlenip calistirildiginda
asagidaki sekil ekran gelmelidir.




D)

Ana ekranda iken space tusuna
basildiginda oyun baslamaktadir.

Oyuncu kendi raketini yukari ve asagi yon
tuslari ile kontrol etmektedir.

Burada oyun basladiktan sonraki ekran
verilmektedir.

Esc tusuna basildiginda uygulama kendini
kapatmaktadir.

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

Bu fonksiyon bilgisayar’in raketinin kontrol
ettiren fonksiyondur.
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262 Satirdaki kullandigimiz pa“:am

asagidadir.

e Top hizi
e ball.dx
e ball.dy

e Skor kontrol

e Bilgisayarin raketinin hareketi
e Topun hareketi

e Ortadaki cizginin cizimi

e Raketlerin ¢gizimi

e Topun ¢izimi

e Oyuncu skorlarinin gizimi

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

* Sistemin oyun basladiktan sonra 509
nolu satidaki donglye girmektedir.

* Bu donglde 568 nolu satidaki durum
1 oldugunda, asagidaki islemler sirayla
yvapilmaktadir.



move paddle imkansiz
certer = paddle[@].y = 35;

screen_center = screen-zh S 2 - 25;
ball speed = ball.dy;

ball =zpeed <« @

ball szpeed = -ball speed;

ball.duw > B

Bu parametleri
kullanarak raketin hizini
ve topun hizini ayarladik

if center < SCHE=En_ceEnteEr

paddle[@].y += 2*ball_ speed;

paddle[@] .y -= ball speed;

ball_dy > 8

if (ball.y » Cesrte=r

paddl=[8] .y += 4%ball speed:

* Top hizi
e ball.dx
* ball.dy

paddl=[B].y -= ball speed;

ball. dy « 8
if (ball.y « cCesrt=r

paddl=[8].y -= ball sp=ed;

paddl=[B].y += Z%ball speed:

ball.dy == B

if (ball.y « cCesrt=r

paddl=[8] .y



e Skor kontrollil IBEERGTTE IR

1se if (state == 1) {
check score();
r = check_score();

4

e Bilgisayarin raketinin hareketi

e Topun hareketi

e Ortadaki cizginin cizimi
move paddle kolay(];

move_ball();

. L. draw_net(};
e Raketlerin ¢izimi QE
draw_paddle(};

e Topun ¢izimi draw_ball();

draw_player_8 score{);

e Oyuncu skorlarinin ¢izimi

draw_player 1 score{);




else if (state == 2) { //display main menu
if (state == 8) {

if (keystate[SDL_SCANCODE_F1]) {
state = 8;
SDL_Delay(500); state = 1;

if (keystate[SDL_SCANCODE_F1]) {

1
else if (state == 2) ¥
if (keystate[SDL_SCANCODE F2]) { if (keystate[SDL_SCANCODE_F2]) {
state = 9;
SDL_Delay(5080) ; }
h if (keystate[SDL_SCANCODE_F3]) {
else if (state == 2)
if (keystate[SDL_SCANCODE F3]) { state = 4;
state = 0; };
SDL_Delay(500); //draw menu

state = 3;

draw_menu();
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