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* SDL kitiphanesi hakkinda kisa bilgi

- ®* Pong oyununda Yapay Zeka hareket atamalari nasil yapilir ¢

® Pong oyunu zorluk derecesi belirleme nasil yapilir 2

1 ® Zorluk derecesine belirlemede tus atamalari nasil yapihr @




SDL (Simple DirectMedia Layer), ilk olarak 1998 yilinda Sam Lantinga tarafindan

C programlama dili ile yazilmis, capraz platform, 6zgir ve agik kaynak kodlu

\\} 1)SDL kitiphanesi hakkinda kisa bilgi

yazilim ¢oklu ortam kitiphanesi. Birgok platformda degisiklige gerek duymadan

grafik, ses, klavye, fare etkilesimi sunan bir arabirim niteligindedir.

Yazihm gelistiriciler SDL kullanarak bir¢ok platform (Linux, Syllable, Haiku,
OpenVMS, Windows ve Mac vb.) icin bilgisayar oyunlari ve ¢oklu ortam

vygulamalari gelistirebilirler.

Zaman igerisinde C dilinin disinda C++, Perl, Python ve Pascal gibi bircok popiler
dil icinde SDL kitiphaneleri gelistirilmis, yaygin olarak kullaniimaktadir.
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?tatic ved —paddle at_ vt f/top yukari haraket ederken

int cemter = paddle[8].y + 25; if (ball.dy < &) {
int screen_center = screen->h S 2 - 25;

int ball speed = ball.dy;

if (ball_speed < 8) {

ball_speed = -ball_ speed; paddle[@].y -= 1.96;

if (ball.y < center) {
3 |

fftop s=aga hareket i }
if (ball.dx > @) { : else {
fimerkeze geri don E E
if (cemter < screen_center) { I i paddle[8].y += 1.96;
l paddle[a] .y += ball speed; E } }
R i
H i else { 1
A i //top diuz hareket ederken
| paddle[e].y -- ball_speed; ' if (ball.dy == @) {
¥ ' '
O ; | if (ball.y < center) {
H ]- P : i
H else { i ! i
; ! S ftop asagl hareket ederken ] 0 ] paddle[@].y -= 1.96;
B . if (ball.dy > @) { i 0 i
¥ . if (ball.y > center) { }
; P ; E : else {
\ i ' paddle[@].y += 1.96; : . \
K . | i E ! paddle[@].y += 1.96;
1 ; ; else { ; ] }
|| paddle[e].y -= 1.s6; ! H
5 } )
1 T




static woid mowve paddle ai imkansiz(}) {

imt cemter = paddle[8].y + 25;
int screen_center = screen->h /S 2 - 25;
int ball_speed = ball.dy;

if (ball speed < &) {

' ball speed = -ball_speed;
I

fftop sag hareket ederken
if (ball.dx » @) {

S imerkeze don
if {cemter < screen_center) {

paddle[e].y += 18;

3

else {

: paddle[e].y -= 18;
3

O E ;lse i

fitop asagi hareket ederken
if (ball.dy> @) {

if (ball.y > center) {

paddle[e] .y += 18;

\ e

i paddle[e] .y -=18;
f§

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

T (ball.y < center) {

paddle[8].y -= 18;

1se {

¥
e

paddle[@] .y +=18;

¥
h

S /top diz hareket ederken
if (ball.dy == @) {

; if (ball.y < center) {
E E paddle[@].y -= 18;
I

E else {

; ; paddle[@].y += 18;
: ¥




f/{ana menuyd getir
f (state = @) {

1

if (keystate[SDL_SCANCODE_F1]) {

state = 1,

sl = = -

1f (keystate[SDL_SCANCODE_F2]) {

state = 3;

—_

if (keystate[SDL_SCANCODE_F3]) {

h

[faraylzu getir
draw_menu();

Jficheck score
r = check_score();

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

state = 2;

}
glse if (r = 2) {

state = 2;

}

//paddle ai movement
move_paddle_ai zor(};

//* WMove the balls for the mext frame.
move_ball();

Jidraw net
draw_net();

J/draw paddles
draw_paddle(});

f/* put the ball on the screen.
draw_ball(};

J/draw the score
draw_player @ score();

fidrawm the score
draw_player_1_score();




