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1.Giris

Programlama oyunu, oyuncularin oyuna dogrudan bir etki gosteremedigi, bunun yerine kendi
yazdiklari bilgisayar programi veya programcigi araciligiyla oyun igi karakterlerin hareketlerini kontrol
edebildigi bir bilgisayar oyunu c¢esididir [1]. CengBall bir programlama oyunu projesidir. CengBall
projesi, yazilimla veya yapay zeka tasarimiyla ilgilenen insanlara, kendi yapay zeka kodlarini yazma ve
baskalariyla yaristirma imkani vermektedir. Proje, kurallari basitlestirilmis bir futbol oyunudur.
CengBall programlama oyunu, gercek hayat spor stratejisini, yazilhm mihendisligini ve yapay zeka
algoritma tasarimini bir araya getirmektedir.

a. Problem tanimi

o Kullanicilarin yapay zeka algoritmalari tasarlayip bu algoritmalar igin yazilim gelistirebilecegi ve diger
kullanicilarla yarisabilecegi, kolay kullanilabilir ve eglenceli bir platform olusturmak,

e Yapay zeka tasarlama ve bunu bir platforma uygulama asamalarini da projenin bir parcasi yapmak,

e Futbol oyununun bilesenlerini nesnel tabanli bir sekilde dinamik bir altyapida kontrol edilebilir ve
degistirilebilir tutarak yapay zeka gelistirmeye olanak saglama.

b. Amag

e Yapay zeka yazilimlariyla ilgili insanlarin, eglenceli bir platform araciligiyla, birbirleriyle bu konuda
miicadele edebilecegi imkani saglamak amaciyla bu platformu gelistirmek,

e Platformu modller ve gelistirilebilir bir sekilde olusturup, ilgili arastirma, gelistirme ve egitim
kurumlarinda geleneksel bir turnuvaya donustirtlebilir olmasini saglamak,

e Uluslararasi arenadaki ornekleri gibi, yapay zeka gelistirme platformunu, Universitelerde derslere
materyal olarak sunabilmek veya yarisma seklinde bu derslere katki saglayabilmek,

e Uluslararasi alanda sayginlik sahibi yarismalara milli bir rakip olmasi ve bu yarismalarda yarisan yapay
zeka algoritma gelistiricilerinin, kendilerini katilimcilar arasinda test edebilecegi bir platform
olusturmak.

c. Kapsam
Yapay zeka (YZ veya ing. Artificial Intelligence'den Al), insanin diisinme yéntemlerini analiz ederek
bunlarin benzeri yapay yonergeleri gelistirmeye calismaktir [2]. CengBall projesi, bu alana ilgi duyan ve
kendini bu alanda gelistirmeye ¢alisan insanlar icin eglenceli bir 6grenme ve uygulama platformudur.
Proje kapsaminda kullanici, nesnel programlama tabaninda dinamik degisen duruma goére, 6grenerek
tepki verebilen futbol takim ajani kodlayacaktir.

Proje, genis sablondan bakmak gerekirse, altisar oyuncusu bulunan iki futbol takiminin yazilmis kodlar
aracihgiyla yaristirilmasi temeline dayanmaktadir. Takimlari kontrol eden kullanicilar, oyuncular
bazinda pozisyon degistirme, sut cekme, pas atma, araya kagma gibi tercihleri yaparak, her an dinamik
degisen top durumuna gore taktik gelistireceklerdir. Similator tarafindan kullanicilara diizenli veri
akisi saglanacaktir. Bu veri akisi, kullanicinin takim ajanini 6grenebilir kilmasini saglayacak dinamik
etmenleri de barindirmaktadir. Ornek vermek gerekirse, ajan karsi takimdan sut ¢ceken oyuncularin
ylzdesini ¢ikartabilecek ve dinamik bir sekilde adam adama baski gibi futbol taktikleriyle kontrol
saglayabilecek.



Oyun kapsaminda; futbol oyununun 2 boyuta indirgenmis ve ofsayt, kése vurusu gibi kurallar
cikartilmis bir halinin benzetimi yapilmaktadir. Fiziksel degiskenler gerceklikle ortiisir sekilde, bilimsel
normlarla hesaplanmaktadir.

Kullanici kodunun sisteme dahil edilmesinin tamamen givenli hale getirilmesi icin sistemin glivenlik
protokollerinin tasarimi proje siresince gelistirilmektedir. Ayrica projede; simulator, yapay zeka,
gorsellestirme modiilleri ve sinif tanimlari arasindaki veri aligverisi glivenligi similatér katmaninda veri
yedekleme mantigiyla saglanmaktadir. Bu sayede onay alamayacagi cagrilarda bulunan yapay zeka
ajanlari uyarilabilecek ve asla simiile edilen oyunu bozamayacaktir.

Kullanici, oyun arayiziinden sisteme dahil ettigi kodunu, oyun basi ayarlarini yaptiktan ve sistemde
yer alan yerel rakiplerden birini sectikten sonra simiile edebilecektir. Similasyon sonrasi olusturulan
disk dosyasi, simile edilmis magin 2 boyutlu grafik arayizleriyle, gercek zamanli olarak sergilenmesini
saglayacaktir.

. Literatlr taramasi ve iliskili calismalar

CengBall projesiyle en ¢ok benzerlik gosteren calisma, her sene uluslararasi diizenlenen RoboCup
turnuvasidir [3]. Bu turnuva dahilinde, yarismacilar elektronik olarak gelistirdikleri robotlar araciligiyla
fiziksel bir ortamda kurallari basitlestirilmis bir futbol oyununda miicadele etmektedirler. Bogazici
Universitesi biinyesinde Prof. Levent Akin ve &grencileri bu fiziksel turnuvaya katiliyorlar.

Programlama oyunu kategorisinde cesitli oyunlar yer almaktadir. Bu oyunlar genel olarak robotik
savas similasyonlari ve yapboz oyunlaridir. Spor alaninda, yapay zeka gelistirilerek oynanabilen tek
oyun cesidi ise TORCS isimli araba yarisidir [4]. Bu araba yarisinda kullanici araylzi izerinden yaris ve
araba secimi yapilmasina karsin, 3 boyutlu yaris ani yalnizca bir gorsellestirmeden ibarettir. Oyun,
kullanicinin C++ programlama dilinde yazilmis, drive fonksiyonu dahilinde ilerlemektedir.

Ayrica Massachusetts Institute of Technology blinyesinde, her yil diizenli olarak BattleCode adinda bir
yapay zeka programlama yarismasi yapilmaktadir [s1. Ara donemde, gelistirme siiregleri ders olarak
sunulan ve internet (zerinden takibi mimkin olan BattleCode oyunu, ger¢cek zamanh bir savas
stratejisi oyunudur. Yarisma ise, bu oyun icin en iyi oyuncu kodunu gelistirmek tzerinedir.

Proje gelistirme sirecinde, Mat Buckland’a ait Programming Game Al by Example isimli kitap, yapay
zeka algoritma tasarimlari konusunda kaynak olarak kullanilmaktadir [s].

. Projenin 6zglinlGgu

Programlama oyunlari kategorisinde [71,181 CengBall, futbol-benzeri milli bir similasyon olarak ilktir.
Futbol dlinyasinin dinamiklerini, programlama becerileriyle birlestirmesi agisindan CengBall, sayilari
oldukga sinirli programlama oyunlari arasindaki yerini alacaktir.

Hedef aldigi kitle ve oynanis bicimi acisindan benzer futbol oyunlarindan da ayrilan CengBall, yapay
zeka programlamasiyla ilgilenenleri, Gniversite 6grencilerini ve yazilim kabiliyetlerini eglenceli bir
sekilde gelistirmek isteyenleri bir araya getirerek, ulusal ve uluslararasi diizeyde miisabaka ve
yarismalar diizenlenebilecek ortami saglamaya calismasi agisindan da diger oyunlardan ayrilmaktadir.



f. Tanimlar, kisaltmalar

Siniflarin proje dahilinde kod olarak karsiliklari

Siniflarin raporda kullanilan Tiirkge karsiliklari

Simulator

Simulator

Team Takim

Player Oyuncu
Visualizer Gorsellestirme
Pitch Saha

SaveFile KayitDosyasl
Percept Algi

Intent Niyet
Metadata MetaVeri

Diger tanim ve kisaltmalar

JSON [9] JavaScript Object Notation: Veri aligverisinin boyutunu kigultmek,
kolaylastirmak ve sistematiklestirme amaciyla kullanilan bir icerik
kategorilestirme dilidir.

Java [10] Bir programlama dili ve bilgi islem platformudur.

API Application Programming Interface: Uygulama Programlama Aray{izi



2.Sistem Tasarimi

Sistem 3 alt sistemden olusmaktadir. Bunlar oyuncularin sistemle etkilestigi yapay zeka kodlari, bu

kodlarin gahstirildigi ve yaristinldig simiilatér kismi ve sonuglarin gorsellestirildigi gorsellestirme
kismidir.

Bilesen semasi sekil 1'de gorilmektedir.

Controller Simulator

Sekil 1: Sistem tasarimi genel gériiniis

Sinif diyagrami ise ana hatlariyla sekil 2’de sunulmustur.



Pitch

-standard: Coord
+DEFAULT RADIUS: double =9.15

+DEFAULT BALL RADIUS: double =0.5

<<create>>+Pitch()
<<create>>-ﬂ>|hch(w int, h: int)
+getPitchiWidth(): in
+getPitchHeight(: nt

int,

ieight: int): double

Player

-name: String

-tackle: int
~dribbling: int
-intent: PlayerAction
fatique: int
~position: vector2D
~speedV

/ector: vector2D

Maver(namz Stig, kitnumber: int, teamid: int, startPos: vector2D, speed: int, shoot: int, pass: int, tackle: int, dribbling: int)

+done(): Pl

+Qe(fangue0 nt
+setFatigue(fatigue: int)
+getPosition(): vector2D

+setPosition(position: vector2D)

+getSpeedVector(): vector2D

ﬁeEDeedVem(sDeedVecmr: vector2D)

+getintent(): Player;

-Hetlntenl(ntenl PIayerAdmn)
+pass()

1shnnt0

+move()

+ackle)

+getTeamID(: i
“+setTeamiD(teamiD: int)
“+getiame(): String
+setName(name: String)
+getKithumber(): int
+setkithumber (kithumber: int)

-y: double

+vector2D(x: double, y: double)
+getX(): double

-edoneo vector2D

Visualizer

fad!us double
~cornerRadius: double
~dotRadius: double
-playerRadius: double
-ballRadius: double

o
-penaltyAreali: double
-penaltyAreaH nubhe
~dotDistance:
-mainPitch: Re(tanglzZD Double
-myPitch: Pitch

-metadata: Metadata

~atio: double

-smoothSequence: Arraylist<Percept>
~currentPercept: int

-mRun: boolean

-saveFile: SaveFile

-matchLength: int

~fps:int

+v.sua|zev(marm.engm int, fps: int)
-initializePitchDimension:

ronPich(o2e: Graphis2D)

~drawPlayer(g2d: G(aDhtcsZD player: Player, playerColor: Color, kithumber: int, name: String)
~dranBall(g2d: Graphics:
mhalzev:suaizer(save"nle SaveFlIe, metadata: Metadata)
+paintComponent(g: Graphics)

v ot>, matchLength: int, fos:

: Arraylist<Percept>
+reset()
+endMatch()
+orward()
+backward()
+run
iseb?unmng(mRun boolean)
: boolean

tRur
-chreadsheeu(m st mt)

Simulator

layer[*]
perceptSequence: Arraylist<Percept>
~currentTum: int
t: int

~threadB: TeamRunner
-metadata: Metadata
~caller: KickOffPanel

+Smllamf(calle(: KickOffPanel, a: Team, b: Team, pitch: Pitch, logFilePath: String, turnLimi
un()

-geﬂnt:nhm(team Team)
O

-dmePlavers(dayers Player) Player
~threadsleep(miiseconds: in

-threadJoin(thread: Thread, mllsemnds: int)
-initializeTeams(skilPoints: int, numberOfPlayers: int)
~checkPlayers(players: Player): Player
-gatherPlayers(): Player

-updateEnvironment()

t, skilPoints: int, numberOfPlayers: int)

El

#myPlayers: Player[*]
“opponentPlayers: Player[*]
#ball: Ball

#myScore: int

#oppScore: int

+Team(name: String, color: Color)

+assembleTeam(skilPoints: int, numberOfPlayers: int): Player

+move()

+getMyPlayers(): Player

+sync(myPlayers: Player, oppPlayers: Player, ball: Bal, myScore: int, oppScore: inf)
+getld0): int

+getTeamlnfo(: Teaminfo

+getPlayerClosestToBall(players: Player): Player

+getPlayerControling8all(): Player

Metadata

~team1: Teamlnfo

pitchHeight: int

-+Metadata(team 1: TeamlInfo, team2: Teaminfo)
“writeToFile(path: String)

+getTeam1(): TeamInfo

+getTeam2(): TeamInfo

“+getPitchiidth(): nt

“+getPitchHeight(): in

metTeammfo(neanuD int): Teaminfo

Losssomeamnens

SaveFile

-metadata: Metadata
-perceptlist: ArrayList<Percept>
~saveFilePath: String

+SaveFile(saveFilePath: String)

+5aveFile(saveFiePath: String, perceptlist: Arraylist<Percept>, metadata: Metadata)

“+getPerceptList(: Arraylist<Percept>

+getSaveFiePath(): String

isaveTnﬁIeO
fleP: tri veFil

ﬂeweta o

+setPerceptlist{perceptList NrayLlst(Pelcepl))

+setSaveFiePath(saveFiePath: String)

+setvetadata(metadata: Memdata)

Percept

ball: Ball
-players: Player[*]
Ad: int

e b
~team2Scor

vermpmghlght Highight
ount: int

+Percep
+Parcept(b Bl payers: layer,team Score it teamScoe: it ohloht:Fghight)
+Percept(b: B:
Toetoai: Ball
+getTeam 1Score():
+getTeam25core():
+setTeam Score(
+setTeam2Score(
+getHighlight(: Highiight
mmg«lgx«nemghlm Highight)
+getPlayers():
Heiﬂayers(plavers Player)

~position: vector2D
~speed: vector2D

Sekil 2: Genel sistem tasarimi

+cone(): Bal

+8all)

+Ball(position: vector2D, speed: vector2D)
+getPosition(): vector2D

+getSpeed(: vector2D




a. Simulator modulu

Bu modiil, periyodik olarak aldigi kullanici girdisini, yapay futbol kurallarina uygunlugunu kontrol
ederek, simile edecektir. Yapay zeka kodlari arasindaki iletisimi saglayacaktir. Simiilasyon sonlandigi
zaman sonuclari kaydedecektir. Sonuglar daha sonra gdrsellestirme modili tarafindan
gorsellestirilecektir.

Simulator

-a: Team

-b: Team

-ball: Ball

~pitch: Pitch

-zaveFile: SaveFile
-aPlayers: Player[*]
-bPlayers: Player[*]
-perceptSequence: Arraylist<Percept=
-currentTurn: int
~turnLimit: int

-aScore: int

-bScare: int

-threadA: TeamRunner
-threadB: TeamRunner
-metadata: Metadata
-caller: KickOffPanel

+Simulator {caller: KickOffPanel, a: Team, b: Team, pitch: Pitch, logFilePath: String, turnLimit: int, skilPoints: int, numberOfPlayers: int)
+Hun()

-getIntention{team: Team)

-updateTeama()

-updateTeamB()

-donePlayers(players: Player): Player
-threadSleep(miliseconds: int)

-threadJoin({thread: Thread, miliseconds: int)
-nitializeTeams(skillPoints: int, numberOfPlayers: int)
-theckPlayers(players: Player): Player
-gatherPlayers(): Flayer

-updateEnvironment()

Sekil 3: Simiilatér modiilii

Simiilatér moduli (sekil 3) icinde barinan Takim sinifi objelerinden, kendi metotlari araciligiyla aldigi
verileri simiile edecektir. Takim sinifindan tiirettigi sinifi kodlayacak olan kullanici, takim oyuncularinin
her biri igin niyet ayarlamasi yapacaktir. Ornek vermek gerekirse kullanici sut cekmesini istedigi
oyuncu lzerinden ilgili metodu, kuvvet ve dogrultu verileriyle cagiracak, bu islemde ilgili oyuncuda bir
niyet ayarlamasi yapacaktir. Simiilatér modill, takim verilerindeki tutarhlik ve bu verilerin oyunun
fiziksel 6zellikleriyle uyumlulugunu kontrol edecek, bir sonraki sira i¢in, saha ici nesnelerinin dinamik
Ozelliklerini glincelleyecektir.



Team

#myPlayers: Player[*]
#opponentPlayers: Player[*]
#ball: Ball

FmyScore: int

FoppScore: int

-name: Siring

-color: Color

-d: int

-count: int =0

< <reate > >+Team{name: String, color: Colar)

+assembleTeam(skilPoints: int, numberOfPlayers: int): Player

+move()

+getMyPlayers(): Player

+sync(myPlayers: Player, oppPlayers: Player, ball: Ball, myScore: int, oppScaore: int)
+getld(): int

+getTeamInfo(): TeamInfo

+getPlayerClosestToBall(players: Player): Flayer

+getPlayerControllingBall(: Player

Sekil 4: Takim sinifi

Takim sinifi (sekil 4), kullanicilarin kapsamini belirleyecegi ana modil olma 6zelligi gdstermektedir.
icerisinde her bir zaman diliminde simiilator tarafindan giincellenen Oyuncu sinifindan iki ayri nesne
listesi yer almaktadir. Bu nesneler, yapay zeka ortaminin tamamen gézlemlenebilir olmasi amaciyla
oyunculara ait pozisyon ve hiz bilgilerini barindirmaktadir. Fakat kullanici; rakip Takim sinifina ait
Oyuncu nesnelerinin 6zelliklerini ancak bu 6zellik sergilendiginde gérebileceklerdir. Ornek vermek ve
somutlastirmak gerekirse, sut cekmemis bir oyuncunun sut degeri bilinemeyecektir.



Player

-name: 5tring
+ithumber: int
-teamlID: int
-startupPosition: vector2D
-zpeed: int

-shoots int

-pass: int

-tackle: int

-dribhling: int

intent: PlayerAction
fatigue: int

-position: vector2D
-zpeedVector: vector2D

< <create= = +Player(name: String, kitnumber: int, teamid: int, startPos: vector2D, speed: int, shoot: int, pass: int, tackde: int, dribbling; int)
+done(): Player

+getFatigus(): int

+setFatigue(fatique: int)

+getPosition(): vector2D
+setPosition({paosition: vector2D)
+getSpeedVector(): vector2D
+setSpeedVector(speedVector: vector2D)
+getintent): PlayerAction
+getintent(intent: PlayerAction)

+pass()

+shioat)

+move()

+tackle()

+getTeamID(): int

+setTeamID(teamID; int)

+getiame(): String

+getiame{name: String)
+oetkitiumber(): int

+setkitMumber (kithumber; int)

Sekil 5: Oyuncu sinifi

Oyuncu sinifindan (sekil 5) olusturulacak nesneler, nesnel tabana dékilmis bir futbol oyununda
takimlarin birer alt bilesenleridirler. Bu sistematik yapi korunmaktadir. Oyuncu sinifi nesneleri, bazi
degismez 6zelliklerin yani sira fatigue gibi zaman dilimleriyle dogru orantili bir sekilde, oyunculara
0zgli katsayi kadar hizla duslise gecen degisken 6zellikler de barindirmaktadir. Bir Oyuncu nesnesi, sut,
pas, top kapma, hareket etme gibi hareketlere olan niyet’ini, simllatére bildirmek icin metotlar
icermektedir.

Ball

-position: vector 2D
-speed: vector2D

+Ball()

+Ball(position: vector 2D, speed: vector2D)
+getPosition(): vector2D

+getSpeed(): vector2D

+done(): Ball

Sekil 6: Top sinifi

Tekilligi saklanarak Simiilatér modiill icinde korunan Top sinifi (sekil 6) nesnesi, Takim sinifinin da birer
bileseni olma 6zelligi tasir. Bu sayede yapay zeka ajani, kontrol etmenin oldukg¢a 6nemli oldugu Top
nesnesinin pozisyon ve hiz bilgilerine istedigi zaman ulasabilir.
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Pitch

-standard: Coord

+DEFAULT RADIUS: double =9.15

+DEFAULT CORMER. RADIUS: double = 1.0
+DEFAULT DOT RADIUS: double = 0.2

+DEFAULT POST HEIGHT: double = 7,32
+DEFAULT POST WIDTH: double = 2.0

+DEFAULT GOAL AREA LIME WIDTH: double = 5.5
+DEFAULT GOAL AREA LIME HEIGHT: double = 18.32
+DEFAULT PEMALTY AREA WIDTH: double = 16.5
+DEFAULT PEMALTY AREA HEIGHT: double = 33.0
+DEFAULT DOT DISTAMCE: double = 11.0
+DEFAULT PLAYER RADIUS: double = 1.0
+DEFAULT BALL RADIUS: double = 0.5

< <reate > = +HPitch()

< <reate = =+HPitch(w: int, h: int)

+getPitchWidth(): int

+getPitchHeight(): int

+calculateRatio{windowwWidth: int, windowHeight: int): double

Sekil 7: Saha sinifi

Nesnelerinin Ozellikleri ve matematiksel fonksiyon hesaplamalarinda kullanilacak olan katsayilarin
tanimlarini iceren Saha sinifi (sekil 7), bazi 6zelliklerini oyun basi ayarlarindan alacaktir.

Yapay zeka moduli

Bu alt sistem, kullanicinin sistemle etkilesime gectigi moduldir. Bu kodlar sistemden diizenli olarak
veri alacak ve bunlara dayali kararlar vererek, girdileri sisteme iletecektir.

Kullanicilar kendilerine saglanan kolay kullanilabilir API araciligiyla kodlarini gelistirebileceklerdir. Bu
API kullaniciya; takimi ydnetme ve gevre hakkinda bilgi alma imkani saglayacaktir. Kullanicinin daha
rahat bir sekilde gelistirme saglayabilmesi icin API icerisinde yardimci yapay zeka metotlari yer
alacaktir.

Kullanici, Takim araylzin gelistirerek, kendi stratejisini olusturabilecektir. Bu sirecte dinamik olarak
degisen veriler sunlardir:

- Oyuncu pozisyonlari
- Top pozisyonu
- Oyuncu yetenekleri ve degisken durumlari

Bu veriler, karar verme sirasi gelen oyuncuya similator tarafindan saglanacaktir.
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package imports;
import java.awt.Color;

import common.Ball;
import common.vector2D;

import simulator.Player;
import simulator.Team;

public class Agent2 extends Team {
private static String teamName = "Besiktas";
private static Color teamColor = new Color(73, 78, 12);
private static String[] names = {"Sergen", "Stefan", "Oktay", "Ertugrul"};
private static String[] surnames = {"Yalcin", "Kuntz", "Derelioglu", "Saglam"};

public Agent2() {
super(teamName, teamColor);

@Override
public void move() {

System.out.printin(teamName + " moves. ID: " + this.getId());
¥

@Override
public Player[] assembleTeam(int skillPoints, int numberOfPlayers) {
Player[] myPlayers = new Player[numberOfPlayers];
for(inti = 0; i < numberOfPlayers; i++) {
// TODO
myPlayers[i] = new Player(names[0], i+1, this.getld(), new vector2D(50,50), 10,10,10,10,10);
¥

return myPlayers;

by

b

Yapay zekd modiiliinden giris koduna bir érnek.

Ayrica oyun basinda belirlenecek bazi degismez o6zellikler bu modilde kullanicilar tarafindan
degistirilemeyecek sekilde ayarlanmaktadir. Bu modiile ait giris kodu 6rnegi yukarida gosterilmistir.

Kullanicilara saglanacak APl modiil{; sistem metotlari, yardimci fonksiyonlar ve similatoriin varsayilan
ve yapay zeka kodu tarafindan degistiriimesi mimkiin olan degerlere dair bilgi iceren viki-sayfasi ile
birlikte sunulacaktir.

Gorsellestirme moduli

Simulatér modilinin olusturup, sabit diske kaydettigi kayit dosyalarini okuyarak, gergeklestirilen
miisabakanin iki boyutlu gérsellestirilmesini saglayan modulddr.
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Visualizer

-width: int

“height: int

—wikdthiCut: double
“heightCut: double
-pitchi®: double
-pitchH: double
—radius: double
-commesRadies: double
~dotRadius: double
-playerRadivs: double
-bzllRadius: double
-postHeight: double
-postWidth: double
-gozlfnezW: double
-gozlarezH: double
-penalty AresW: double
-penzltyAraaH; double
-dotDistance: double
-minPitch: Rectangle2D, Double
-mvyPitch: Prech
-metadata: Metadata
—ratio: double
-smoothSequance: Amraylist=Percapt=
-oumentPercept: int
-mifun: boolean
-szveFile: SaveFie
-matchlength: int

~fps: int

+Wisuslzer{matchlength: int, fps: int)

-initizlize PitchDimensions])

-draw Pitch{g2d: Graphics2Dy)

~draw Playen(g2d: Graphics2Dy, playen Player, pleyerColor Color, kitNumber; int, name: String)
-drawBalig2d: Graphics2D, ball: Ball)

+initizlzeV suslzensaveFile: SaveFilk, metadata; Metadats)

+paintComponent{g: Graphics)

-oresteSmonthSequence{percepts: Amaylist<Percept=, matchlength: int, fps: int): Amaylist<Percepts=
+resat()

+endMatch()

+forward()

+hackward()

+rund)

+satRunning{mfun: boolean)

+gatRunning): boclean

-threadSleap{milis: int)

Sekil 8: Gorsellestirme modiilii

Bu modiil araciligiyla, oyun gergek zamandan ¢ok daha hizli bir simiilasyon asamasindan sonra, gercek
zamanli olarak veya istenilen hizlarda kullaniciya izlettirilebilecektir. Kaydedilmis oyun dondurulup,
tekrar baslatilabilecek, zaman dilimleri seklinde ilerleyerek analiz edilebilecektir.
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Percept

+all: Ball

players: Player[*]

4d: int

-team 15core: int
-team25core: int
-percepttighlight: Highlight
-count: int =10

< <create = = +Percept()

< <rreate = > +Percept(b: Ball, players: Player, team1Score: int, team2Score: int, highlight: Highlight)
< <reate = > +HPercept(b: Ball)
+getBall(): Ball

+getTeam15care(): int
+getTeam2Scare(): int

+setTeam 15core(team 15core: int)
+zetTeam25core(team2Score: int)
+getHighlight(): Highlight
+setHighlight(newHighlight: Highlight)
+getPlayers(): Player
+setPlayers(players: Player)

Sekil 9: Algi sinifi

Gorsellestirme modulinin ihtiyaci olan veri, bir KayitDosyasi sinifi nesnesinden olusan fiziksel bir veri
dosyasidir. Her bir zaman dilimi sirasinda simiilatér tarafindan Alg: sinifi (sekil 9) nesnesi
olusturulacaktir.

SaveFile

-metadata: Metadata
-percepilist: Arraylist<Percept>
-saveFilePath: String

+5aveFile(saveFilePath: String)

+5aveFile(saveFilePath: String, perceptlist: Arraylist<Percept=, metadata: Metadata)
+getPerceptlist(): ArrayList<Percept=

+getSaveFilePath(): String

+saveToFile()

+getFromFileffilePath: String): SaveFile

+ogetMetadata): Metadata

+setPerceptlist{perceptlist: Arraylist<Percept=)

+setSaveFilePath(saverilePath: String)

+setMetadata(metadata: Metadata)

Sekil 10: KayitDosyasi sinifi

Oyunun similasyon asamasi tamamlandiginda, simiilatér moduli icerisinde, tim zaman dilimlerine
ait Algr sinifi nesneleri bulunacaktir. Bunlar KayitDosyasi sinifinin (sekil 10) bir nesnesi altinda
tutulmaktadirlar. Bu nesne ise google-gson kitiphanesinin yardimiyla JSON dosyasi seklinde diske
yazilacaktir. Diske yazilacak bu dosya 5 dakikalik bir gorsellestirme igin yaklasik 100-200 KB
blyuklGginde olacaktir.
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Metadata

-team1: TeamInfo
-team2: TeamInfo
-pitchWidth: int
-pitchHeight: int

< <reate > >+Metadata(team 1: TeamInfo, team2: TeamInfo)
+writeToFile(path: String)

+getTeam1(): TeamInfo

+getTeam2(): TeamInfo

+getPitchWidth(): int

+getPitchHeight(): int

+getTeamInfo(teamID: int): TeamInfo

Sekil 11: MetaVeri sinifi

Similasyon tarafindan kullanilmak {izere, diske yazilan verinin boyutunu azaltmak i¢in kullanilan sinif
tanimlari mevcuttur. Bunlardan MetaVeri (sekil 11) sinifi bir sonu¢ dosyasina en basta ve bir kere
yazilmaktadir.

MainPanel MenuPanel
MainFrame -menuPanel: MenuPanel -exitButton: DefaultButton
+ickOffPanel: KickOffPanel +ickOffButton: DefaultButton
-contentFane: JPanel -matchPanel: MatchPanel smpaortButton: DefaultButton
- -mainCardLayout: CardLayout -cengBalText: JLabel
< <reate = =-HiainFrame )
< <reate = =+HMainFrame(name: String) < <create = = HMainPanel < <create = = HMenuPanel()
+show(name: String) +getinstance): MenuPanel
+sendSaveFilePath(saveFilePath: String) -arrangeLayout()

Sekil 12: Gorsellestirme modiilii siniflari

Gorsellestirme modull 5. Araclar ve Kiitiiphaneler béliminde de anlatilacagl lizere Swing (Java)
kiitiiphanesinden nesneler kullanan alt siniflar barindirmaktadir. Gorsellestirme bu sinif nesneleri
araciligiyla yapilmaktadir. Modiil iginde kullanilan bu siniflar sekil 12’de gosterilmistir.

Coord vector2D
+eight: int -x: double
-width: int -y: double
= <rreate =>=+Coord{w: int, h: int) < «rreate = =+vector 200« double, v: double)
+getW(): int +get¥(): double
+getH(: int +set¥(3: double)
+get(): double
+set(y: double)
+done(): vector2D

Sekil 13: Tasarim siniflari

Nesnel tabanli programlama teknikleri ile olusturulan tasarim siniflari (sekil 13), tim moduller
tarafinca kullanilabilmektedir.
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3.Veri Tasarimi

Sistem, modiiller arasi iletisim igin 2 adet veri tipine sahiptir. Bunlar simiilatér ve gérsellestirme
modadillerinin bilgi aligverisinde kullandigi KayitDosyasi ve similator ve yapay zeka kodlarinin iletisimi
icin kullandigi Algr nesneleridir.

Genel veri tasarimi ana hatlariyla sekil 14’de gésterilmistir.
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Metadata

Percept

SavefFile

~team 1: Teaminfo

metadata Metadata

~team2: Teamlnfo
pitchWidth: int
-pitchHeight: int

-perceptiist: Arraylist<Percept>
saveriepam String

+SaveFile(saveFiePath: String)

+Metadata(team1: TeamInfo, team2: TeamInfo)
+uriteToFile(path: String)

+getTeam1(: TeamInfo

+getTeam2(): TeamInfo

+getPitchWidth(): nt

+getPitchHeight: inf

+getTeam!nfo(teamm int): TeamInfo

+getPerceptlist(): ArrayList<Percept>
+getSaveFilePath(): String

+saveToFie()

tgetFromFile(fiePath: String): SaveFil
+getMetadata(): Metadata
+setPerceptiist(perceptist: ArrayList<Percept>)
+setSaveFilePath(saveFilePath: String)

+setietadata(metadata: Metadata)

+SaveFile(saveFiePath: String, perceptiist: Arraylist<Percept’>, metadata: Metadata)

-bal: Ball
-players: Player[*]
-id: int

~team 1Score: nt
~team2Score: int
~count: int

+Percept()

+Percep!

H ﬂercep(ﬂu;hl»ght Highlight

+Percep! al
+getBall(: Ball

int

+getTeam2Score(): int

+setTeam 1Score(team 1Score: int)

ﬁelTeamEmreltesmEm int)

+gettighlight():
Ingngh((nenghighl Highiight)

+getPlayersQ: Player

e playerat Psler)

all, players: Player, team1Score: int, team2Score: int, highlight: Highlight)

-name: String

Player

Kithumber: int
~teamiD: int
startupPosition: vector2D
-speed: int

—shoot: int

54

~position: vector2D
-speed: vector2D

drbing: ot
-intent: PlayerAction
fatigue: int

-position: vector2D
-speedVector: vector2D

+getFatigue(): int
+setFatigue(Fatigue: int)
+getPosition(: vector2D

+setPosition(position: vector 2D)
“+getSpeedVector(): vect

+8all)

S wan(vosnon vector2D, speed:
S, +getPosition(): vector2D
/ +getSpeed(): vector2D
+clone(): Ball

vector2D)

tor2D
| +setSpeedVector(speedvector: vector2D)
+getintent(): Pla)

we(mrzﬂ(x douhle. y: double)

+getx
i prosoritrod
; +getY(): double

Visualizer
-width: mt

thcu jouble.
-heldlmt: doub!e
-pitchW: double
-pitchH: double
~radius: double
(umerRadus double

joalAreaH: double

-penaltyAreall: double

-penaltyAreat: double

~dotDistance: double

-mainPitch: Rectangle2D.Double
-myPitch: Pitch

-metadata: Metadata

ratio: double

-smoothSequence: Arraylist<Percept>
~currentPercept: int

: +sety(y: double)
- 3 +done(): vector2D

: ction

+setintent(ntent: PlayerAction)
550

+move()

+tackleQ

+getTeamID(): int
+setTeamID(teamiD: int)
+gethame(): String

pitch: Pitch

~saveFile: SaveFile

-aPlayers: Player[*]

-bPlayers: Player[*]

-perceptSequence: Arraylist<Percept>
~currentTumn: int

“turnLimit; int

~aScore: int

+Visualizer (matchLength: int, fps: int)
nitializePitchDimensions )
~drawPitch(g2d: Graphics2D)

«mhah:e‘/suaiz&(saveFWe SaveFile, metadata: Metadata)
+paintComponent(g: Graphics)

~drawPlayer(g2d: Graphics2D, player: Player, playerColor: Color, kitNumber: int, name: String)
~drawBall(g2d: Graphics2D, ball: Ball)

-bScore: int
-threadA: TeamRunner

~getIntention(team: Team)
rayLi ept>>, matchlength: int, fps: int): ArrayList<Percept> ~UpdateTeamA
+reset() -updateTeamB()
“+endMatch() lonePlayers(players: Player): Player
+orward() ~threadSleep(miiseconds: int)
ar ~threadJoin(thread: Thread, milseconds: int)
un initializeTeams(skilPoints: int, numberOfPlayers: int)
“+setRunning(mRun: boolean)
“+getRunning(): boolean
~threadSleep(mils: int)

~chedkPlayers(players: Player): Player
~gatherPlayers(): Player
-UpdateEnvironment()

+Simulator (caller: KickOffPanel, a: Team, b: Team, pitch: Pitch, logFilePath: String, turnLimit: int, skilPoints: int, numberOfPlayers: int)
+un()

Sekil 14: Genel veri tasarimi

+sethame(name: String)
+getiithiumber: int
+setiGthumber (ithumber: int)

+Player(name: String, kitnumber: int, teamid: int, startPos: vector2D, speed: int, shoot: int, pass: int, tackle: int, dribbiing: int)
+done(): Player

Team
#myPlayers: Player[*]

#opponentPlayers: Player(?]
#bal: Ball

#myScore: int
#oppScore: int
-name: String
~color: Color

-id: int

~<our

+Team(name: String, color: Color)
2 int,

yers: int): Player

+getMyPlayers(): Player

+sync(myPlayers: Player, oppPlayers: Player, bal: Ball, myScore: int, oppScore: int)
+getld(): int

+getTeamInfo(): Teaminfo

+getPlayerClosestToBal(players: Player): Player
+getPlayerControlingsall): Player




. Alg

Bu veri tipinden olusturulan nesneler, simiilatér modull tarafindan yapay zeka algoritmalarina bilgi
gonderirken kullanilmaktadir. Algi, genel olarak oyun igerisindeki biitiin nesnelerin anlik pozisyon ve
hiz bilgisidir. Oyun, sirasi gelen kullanicidan aldigi girdiye gbre pozisyonlari ve hizlari degistirir,
nesnelerin o anda sahip olduklari hiz ve pozisyon verilerini bir Algi objesi haline getirir ve kayit eder.
Bu sebeple her simiilasyon sonucunda igerisinde biitlin nesnelerin pozisyonlarinin bulundugu bir Algi
listesi olusur.

Algi igerisindeki bélimler asagida siralanmigtir:

Oyuncularin pozisyon ve hiz bilgileri
Topun pozisyon ve hiz bilgileri
Magin anlk skoru

. Similasyon sonuc¢ dosyasi

Simiilatér moduili similasyon sirecinde oyun igerisindeki nesnelerin durumlarini belirli bir formata
gore kaydetmektedir. Bu sekilde simiilasyon icerisinde gerceklesen butln olaylar gérsellestirme
modilline bir dosya olarak aktarilir. Modiller arasindaki bagimsizligi saglayan temel veri tipidir.
Gorsellestirme moduliinln bir similasyonu gorsellestirmesi icin bilmesi gereken tek veri, dosyanin
disk Gzerinde depolandigi yer bilgisidir. Similasyon sonug dosyasi, KayitDosyasi sinifindan google-gson
kutuphanesi kullanilarak olusturulan bir JSON formatinda fiziksel dosyadir.

SaveFile icerisindeki bolimler asagida siralanmistir:

Kullanicilarin kendi takimlari igin belirledikleri takim ismi ve takim renkleri
Takim icerisindeki oyuncularin isimleri ve forma numaralari
Simulasyonun olusturdugu Algr listesi



4.Arayuz Tasarimi

Oyunun arayizl, basit, kullanici dostu ve temel fonksiyonlari yerine getirebilecek sekilde
tasarlanmistir. Kullanici bu arayiiz sayesinde, yazdigi takim kodunu sisteme dahil edebilir, arzu ettigi
takimlar arasi mag yaptirabilir ve bu magi izleyebilir.

a. Menu ekrani
Meni ekrani, oyun agildiginda kullanicinin ilk gérecegi ekrandir. Kullanici bu ekran sayesinde oyunun
temel fonksiyonlarini yerine getirebilecegi diger ekranlara gecis saglar. Bu ekran araciligiyla, Takim
ekleme ekranina ve maga baslama ekranina gegebilir veya oyundan ¢ikabilir. Men ekrani sekil 15’de
gosterilmektedir.

cengsa

S

KICK OFF

IMPORT TEAM

EXIT

Sekil 15: Menii ekrani

b. Takim ekleme ekrani

Takim ekleme ekrani, kullanicinin yazdigi takim kodunu sisteme dahil etmesini saglar. Kullanici daha
sonra maga baslama ekranina giderek dahil ettigi takimini sec¢ip maca baslayabilir. Takim ekleme
islemi, kullanicinin ekleme tusuna basmasi ve kodunun dizinini sisteme bildirmesiyle baslar. Daha
sonra bu kullanici kodu, sistem tarafindan derlenir ve kontrol edilir. Kontrol asamasinda, kullanici
kodunun mag yapabilmesi icin gerekli olan fonksiyonlara sahip olup olmadigi esas alinir. Eger derleme
ve kontrol asamasinda bir hata ile karsilasilirsa, sistem Takim ekleme ekraninda kullaniciya geri
bildirim yapar ve olusan hatalar hakkinda kullaniciyi bilgilendirir. Ekleme islemi basarili olursa, kullanici
meni ekranina geri donebilir ya da baska bir takim kodu ekleyebilir.

c. Macga baslama ekrani

Maca baslama ekrani, kullanicinin sececegi, iki takim arasinda mag yaptirmasini saglar. Bu ekranda,
takim se¢mek ve magin ayarlarini yapmak miimkiindir. Segilebilecek takimlar, daha 6énceden sisteme
dahil edilmis takimlardir. Kullanici bu takimlar arasinda gezip, arzu ettigi takimlarda karar kilar. Ayrica,
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mag sliresi ve mag ekraninda yorum panelinin olup olmayacagi ayarlari bu ekran araciligiyla yapilabilir.
Kullanici istedigi ayarlari yaptiktan sonra magi baslatir ve sistem mag ekranina gecis yapar. Bu ekran
sekil 16’da gosterilmektedir. Bu sekilde Home1 ve Away1 sisteme eklenmis takimlari ifade etmektedir.

Match Length (minutes)
< ¢ ] >»>
Commentary
<« ON >»>

Number of Players (per team)

< 3 >

start match

Sekil 16: Maga baslama ekrani

d. Macg ekrani
Mag ekrani, similasyonu gergeklestirilmis bir magin oynatilmasindan sorumludur. Bu ekran
similasyon modulindn olusturdugu mag dosyasini alir ve ekranda oynatir. Bu ekranda, takim isimler,
skor, mag¢ zamani, yorum ekrani ve iki boyutlu olarak gosterilen futbol sahasi vardir. Kullanici arzu
ederse, Maca baslama ekranina geri donebilir, oyunu durdurup devam ettirebilir ve maci atlayip
dogrudan mag sonucunu gorebilir. Mag sonuglaninca, kullanici tekrar ment ekranina déner. Mag
ekrani sekil 17'de gosterilmistir.
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Plauer 5 moves to [55.0,8.0]

Prev rResume Next

Sekil 17: Mag ekrani

5.Araclar ve Kiatuphaneler

Q

Sistem, araylz ve similasyon gorsellestirmesi icin Swing (Java) kitlphanesini [11],
Simulator ve visualizer arasindaki dosya alisverisi igin google-gson kitiphanesini [12] kullanmaktadir.

Swing (Java) kitiphanesi

Javax.Swing paketi Java Foundation Classes (JFC) kitiphanesi icindedir. 134 sinifi olan bulylk bir
pakettir. Java.AWT (Java Abstract Window Toolkit) paketinin Uzerine kuruludur ve uygulamalarda
onun islevini Gstlenmistir. Java ile Grafiksel Araylzler (GUI) hazirlamak igin gerekli bitin araclara
sahiptir.

Google-gson kitliphanesi

Google-gson, acik kaynak kodlu bir Java kutlphanesidir. Java nesnelerinin JSON bicimine
donustirilmesini ve bu tirden tekrar Java nesnesine ¢evrilmesine yarar.

6.Proje Takvimi

Proje ekibi, 22 Subat — 16 Mayis tarihleri arasinda projeyi sonuglandirilabilir hale getirmeyi, 16 Mayis
— 31 Mayis tarihleri sonunda da projeyi kapatmayi hedeflemektedir.

Proje ekibi, Alper Demir, Doga Uzuncukoglu, Emre Can Kigikoglu ve Necati Cevik’ten olusmaktadir.
Proje is bolimleri, planlanan zaman araliklariyla tablo seklinde ay bazinda verilmistir.
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a. Proje tarih ve gorev tablosu

CengBall seklinde ifade edilen is kalemleri tim proje ¢alisanlarinin katilimiyla tamamlanacaktir.

Projenin is kalemleri Siire Baslangi¢c  Bitis Gorevi listlenen
Yapay zeka API Tasarimi 11 hafta 02.22.14 05.10.14 CengBall

Siniflar arasi hiyerarsi tasarimi 1 hafta 02.22.14 03.01.14  Alper Demir

Gerekli sinif niteliklerinin arastiriimasi 1 hafta 02.26.14 03.08.14 Doga Uzuncukoglu
Yapay zeka yardimci fonksiyonlarinin kodlanmasi 1 hafta 03.01.14 05.01.14 Emre Can Kiigikoglu
API siniflarinin kodlanmasi 7 hafta 03.22.14 05.10.14 CengBall

Test agamasi 2 hafta 04.26.14  05.10.14  Alper Demir
Similasyon modiili tasarimi 7 hafta 03.08.14 04.26.14 CengBall
Similasyon modilinin eszamanhlik tasarimi 1 hafta 03.08.14 03.15.14 Doga Uzuncukoglu
Sira-tabanl similasyon davraniginin kodlanmasi 1 hafta 03.11.14 03.18.14  Emre Can Kugukoglu
is mantiginin kodlanmasi 5 hafta 03.22.14 04.26.14 CengBall

Test asamasi 2 hafta 04.12.14 04.26.14  Alper Demir

Yapay zeka ajani tasarlama 12 hafta 02.23.14 05.17.14 CengBall

Futbol mantigi arastirmasi 1.5 hafta 02.23.14 03.04.14 Doga Uzuncukoglu
Sezgisel futbol taktiklerine karar verilmesi 1 hafta 03.02.14 03.09.14  Emre Can Kugukoglu
Sonlu durum makinasinin planlanmasi 1 hafta 03.05.14 03.12.14  Necati Cevik

Yapay zeka ajanlarinin kodlanmasi 10 hafta 03.09.14 05.17.14 CengBall

Test agamasi 2 hafta 05.04.14 05.17.14 Doga Uzuncukoglu
Kullanici arayiizi ve visualizer modiilu gelistirmeleri 1.5 hafta 05.11.14 05.21.14 CengBall

Logo tasarimi ve kullanici arayizl gelistirmesi 1 hafta 05.11.14 05.18.14 Emre Can Kiigikoglu
Menu ekranlarinin tasarimi 1 hafta 05.14.14  05.21.14  Necati Cevik
Gorsellestirmede iyilestirme galismalari 1 hafta 05.14.14 05.21.14  Alper Demir

Test asamasi 0.5 hafta 05.18.14 05.21.14 Doga Uzuncukoglu
Proje web sitesi ve kullanim kilavuzu olusturma 1.5 hafta 05.21.14 05.31.14 CengBall

Web sitesi tasarim gelistirmeleri 1 hafta 05.21.14 05.28.14 Emre Can Kiigikoglu
Viki sayfalarinin olusturulmasi 1 hafta 05.22.14  05.29.14  Necati Cevik
Kullanim kilavuzu sunulmasi 1 hafta 05.25.14  05.31.14  Alper Demir
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Proje Gantt cizelgesi

Task Mame

“apay zeka API Tasanmi CengBall :

Sirflar aras hiverargi tasanmm Blper Demir : Al

Gerekdi sinif nitelilderinin aragtinimas: Doga Uzuncukoglu I ; ]
——

“apay zeka yardimo fonksiyonlanmn kodlanmas: Ernre Can Kucukoglu

APl siniflanmin kadlanrmas: CengBall

Tast agamas) Blper Dernir

Simidlasyon rmoddld tasanmm CengBall

Siriilasyon modidldnidn eszamanlilik tasanm Doga Uzuncukoglu

Siratabanh simidlasyon davramzimin kodlanmas: Ernre Can Kucukoglu

is mantidinin kodlanmas CengBall

Test agamas) Blper Demir

“apay zeka ajan tasarlama CengBall ! : ]

Futbol manbidr aragtirmasi Doga Uzuncukoglu : : :

—

Sezgisel futbaol taktiklerine kararwerilmesi Ernre Can Kucukoglu _—

Sonlu dururn makinasimin planlanrmas: Necati Cevik

“apay zeka ajanlanmn kodlanmas) CengBall

Test agamas)

Doga Uzuncukoglu

Kullanicr arayizi we visualizer modild gelistirmeleri

CengBall

Logo tasanrm we kullamicr araylzd gelistirmesi

Ernre Can Kucukoglu

Menu ekranlannin tasannm

Necati Cevik

Girsellestirmede ivilestirrne gahizmalan

Blper Demir

Test agamas)

Doga Uzuncukoglu

website we kullarm kilawozu olugturma

CengBall

wiebsite tasanm gelistirmelern

Ermre Can Kucukaglu

Wiki sayfalanmin olugturulmas)

Mecati Cevik

Fullarm kilawvuzu sunulmas

Blper Demir

Sekil 18: Proje plani, Subat ayi
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Task Name

bW T W T F
apay zeka 4P Tasanmi CengBall P
Sinuflar arast hiyerarsi tasanmi Alper Demir | | ‘ | |
Gereki sinif niteliklerinin aragtinimasi Doga Uzuncukoglu o Ogga

Yapay zeka yardima fonksiyanlannin kadlanmast

Emie Can Kucukeglu

AP simiflannun kodlanmas CengBall
Test a5amasi Alper Dernir
Similasyon modill tazanm CengBall

il n ildnid rnanhilik tasanmi Doga Uzuncukoglu
Sira-tabanh simd d kodl Emre Can Kucukoglu
is mantidinin kedlanmas CengBall
Test azamas Alper Demir
Yapay 2eka ajani tasarlama CengBall

Futbol mantifi aragtirmast

Doga Uzuncukoglu :::I D#qa ‘Jzurlcukl?g\u

Sezqgisel futbol taktiklerine kararverilmesi

Emie Can Kucukeglu

Sonlu durum makinasinin planlanmast

MNecati Cevik

‘Vapay zeka ajanlannin kedlanmas:

CengEall

Test azamast

Doga Uzuncukaglu

Kullanic arayiizii ve visualizer modiili gelistimeleri

CengEall

Loge tasanmi ve kullanici arayizi geligtimesi

Emie Can Kucukeglu

Menu ekranlannin tasanmi

Necati Cevik

Alper Demir

Tast s5amast

Doga Uzuncukaglu

Website ve kullanim klawuzu olusturma

CengBall

Wiabsite tasanm geligtimaleri

Emie Can Kucukeglu

Wiki savfalannin olugturulmas:

Necati Cevik

Eullanim kilavuzu sunulmas

Alper Demir

Task Name

Yapay zeka AP| Tasanmi

Sekil 19: Proje plani, Mart ayi

I
M T W T F | 5

CengBall

Siniflar arast hiyerarsi tasanmi

Alper Demir

Gerekli simif niteliklerinin aragtinimas:

Doga Uzuncukoglu

Yapay zeka yardima fonksiyanlannin kadlanmast

Emie Can Kucukeglu

AP simiflannun kodlanmas CengBall
Test a5amasi Alper Dernir
Similasyon modill tazanm CengBall

irnil n ilini rranhlik tasanmi

Doga Uzuncukoglu

Sira-tabanh simd d kodl

Emie Can Kucukeglu

is mantidinin kedlanmas

CengBall

Test agamast

Alper Demir

“Yapay zeka 3jani tasarlama

CengBall

Futbol mantifi aragtirmast

Doga Uzuncukoglu

Sezqgisel futbol taktiklerine kararverilmesi

Emie Can Kucukeglu

Sonlu durum makinasinin planlanmast

MNecati Cevik

‘Vapay zeka ajanlannin kedlanmas:

CengEall

Test azamast

Doga Uzuncukaglu

Kullanic arayiizii ve visualizer modiili gelistimeleri

CengEall

Loge tasanmi ve kullanici arayizi geligtimesi

Emie Can Kucukeglu

Menu ekranlannin tasanmi

Necati Cevik

Alper Demir

Tast s5amast

Doga Uzuncukaglu

Website ve kullanim klawuzu olusturma

CengBall

Wiabsite tasanm geligtimaleri

Emie Can Kucukeglu

Wiki savfalannin olugturulmas:

Necati Cevik

Eullanim kilavuzu sunulmas

Alper Demir

Sekil 20: Proje plani, Nisan ayi




Task Name

M| T W T|F |5

1 Wapay zeka APl Tasanmi CengBall CengBall

2 Sinuflar arast hiyerargi tasanmi Alper Demir

3 Gerekli simif niteliklerinin arastinimas: Doga Uzuncukaglu

4 Yapay zeka vardimo fonksivenl annin kedlanmast Emre Can Kucukoglu o Emre Can Kuchkoglu

5| #Plsiniflannin kodlanmas CengBall : : [ o CangBall

B Test asamas Alper Demir ; : - : o : ; : Alper Demir

7

] Sirmiilasyon modili tasanm CengBall

El il n manlilik tasanm Doga Uzuncukogly
10 Sira-tabanh simd d kodl Emre Can Kucukoglu
1 is mantidinin kedlanmas CengBall
12 Test azamas Alper Demir
12
14 apay zeka ajanitasarama CengBall CengBall
15 Futbol mantidi arastirmast Doga Uzuncukoglu
16 Sezqgisel futbol taktiklerine kararverilmesi Emre Can Kucukoglu
17 Sanlu durumn makinasinin planlanmas Necati Cewik
18| apay zeka ajanlannin kedlanmasi CengEBall B JE CéngBall
139 Test agamast Doga Uzuncukeglu e o : : : : Ddga Uzuncuksglu
- [ [
21| Kullamor arayiizi ve visualizer modiili geligtimeleri CengEBall A B CengBall
22| Logo tasanmive kullanici arayiizii gelistimesi Emte Can Kucukoglu _'_‘_'_:_'_'_:_! Erlme I:an uckeglu
peic} Wenu ekranlannin tasanmi Necati Cewik ‘;_'_'_;_;_;_;7 Hecati Cewik
24 llestimnede ivilestimme gahizmal Alper Demir : : : : : Alper Demir
26| Tastagamasi Doga Uzuncukeglu R Doga Uzuncuk
26
27 Website ve kullanim klawuzu olusturma CengBall
25| febsite tasanm geligtimeleri Emire Can Kucukoglu e ]
22| Wikl sayfalannin olugturulmast Necati Cevik ﬁ
20 Kullamm kilavuzu sunulmast Alper Demir | | l::

Sekil 21: Proje plani, Mayis ayi
Task Name Duration

1 “apay zeka APl Tasanm 11 hatta QZ722M 4 Q5M0M 4 CengBall

2 Snflar aras) hiverargi tasanm 1 hafta QZ722M 4 020114 Blper Dernir

2 Gerekli sinif niteliklerinin aragtinlmas: 1 hafta QZ/2EM 4 Qz02M 4 Doga Uzuncukoglu

4 “Yapay zeka yardimc fonksiyenlannin kodlanmas: 1 hafta 0301 M4 0501 M Emre Can Kucukoglu

4 APl siniflannin kodlanras 7 hafta Q27220 4 Q5M0M 4 CengBall

E Test agamas: 2 hafta Q47280 4 Q5M0M 4 Blper Dernir

7

£ Sirnidlasyon rmoddld tasanm 7 hafta Q202 4 Q4728 4 CengBall

a Simidlasyon moddlindn ezzamanhhk tasanm 1 hafta Q202 4 Q2M5M 4 Doga Uzuncukoglu
10 Swa-tabanh simdlasyon davranizinin kodlanmas) 1 hafta azM1M4 azMaMg Erre Can Kucukoglu
14 is mantidinin kadlanmas 5 hafta O3/22M 4 O4i2EM & CengBEall
1z Test agamas 2 hafta Q4M2M 4 Q4728 4 Blper Dernir
12
14 Yapay zeka ajan tasarlama 12 hafta 0Z/23M 4 05M 7M1 4 CengEall
15 Futbal mantidr aragtirmas: 1.5 hafta 027230 4 03/04M 4 Doga Uzuncukoglu
16 Sezqgisel futbol taktiklerine karar werilmesi 1 hafta 030z 4 0309 4 Emre Can Kucukoglu
17 Sonly dururn makinasimin planlanmas) 1 hafta 0305 4 O3M2M 4 Mecati Cavik
15 “rapay 2eka ajanlannin kodlanmas: 10 hatta 02098 4 O5M 7 CengBall
13 Test agamas 2 hafta 0504 4 O5M 7M 4 Doga Uzuncukoglu
20
=3l Eullanic arayizd we visualizer moddld geligtirmeleri 1.5 hafta O5M 1M 4 052144 CengBall
22 Loge tasanmi wve kullanicr araydzd geligtirrmesi 1 hafta QSM1M4 Q5M2M 4 Ernre Can Kucukoglu
232 Menu ekranlannin tasanm 1 hafta Q58 40 4 Q52114 Mecati Cevik
24 Gérsellegtirmade iyilestirme galimalan 1 hafta 05M 401 4 0521 M4 alper Demir
26 Test agamasi 0.5 hafta o5M 8M 4 asz1M4 Doga Uzuncukoglu
2E
27 Wiebsite we hullarmm kilawozu elugturma 1.5 hafta Q5721 4 Q52114 CengBall . | . c
22 Wiebsite tasanm geliztirmeleari 1 hafta Q5721 4 Q5/28M 4 Ernre Can Kucukoglu ::' Ermre Can Kuc
23 Wiki sayfalanmin olugturulmas: 1 hafta Q57220 4 Q5/29M 4 Mecati Cevik : : : Mecati Ce
30 Kullanim kilavuzu sunulmas 1 hafta OS/2501 4 0531 1 4 alper Demir : : : I Al

Sekil 22: Proje plani, tam tarihleriyle plan sonu

25



~

E EEEEE EEEREE

. Referanslar

Programlama oyunu viki sayfasi

Yapay zeka tanimi viki sayfasi
RoboCup turnuvasi

TORCS programlama oyunu

MIT BattleCode yarismasi ve dersleri
Programming Game Al by Examples, Mat
Buckland

Programlama oyunlari listesi
Programlama oyunlari viki arsiv sayfasi
JSON hakkinda viki sayfasi

Java programlama dili

Swing (Java) kiitiphanesi

Google-gson kitliphanesi

http://en.wikipedia.org/wiki/Programming_game
http://tr.wikipedia.org/wiki/Yapay_zek%C3%A2
http://en.wikipedia.org/wiki/RoboCup
http://torcs.sourceforge.net/
https://www.battlecode.org/
http://www.ai-junkie.com/books/toc_pgaibe.html

http://www.aiforge.net/game-links.htm
http://programminggames.org/
http://en.wikipedia.org/wiki/JSON
https://java.com/tr/download/fag/whatis_java.xml
http://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/javax/sw
ing/package-summary.html
http://en.wikipedia.org/wiki/Gson
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http://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/javax/swing/package-summary.html
http://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/javax/swing/package-summary.html
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