[image: C:\Users\ABET Center\Dropbox\ABET center\ABET Office\ABET center logo final.bmp]An-Najah National University
Faculty of Engineering and IT
جامعة النجاح الوطنية
كلية الهندسة وتكنولوجيا المعلومات







Cover page
Project title: ………BotStrike……………..         Academic Year: ……Summer 2024/2025………
Group Members: ………Zaid Balout …………….……….         Department Name: 
                             ……Khalid Yaish…………………..       
                             ……………………………………………
 Project Type 		Software	or 	Hardware 	(Choose one)
Supervisor Name: ………Dr. Anas Toma…………
Format:
· Single space, Times New Roman.
· [image: Untitled]12 pt, 
· Maximum 1 page.
Abstract Body:
Items must be provided in the Abstract:
· Why do you think this project is important?  Please explain the significance of this
                   Project in brief. 
· In your point of view what are the important aspects that should be covered in the project?
· Objective(s): In your view, please explain the main objectives of the project.
· Methodology:  Give a brief outline of the application development process.
· Had this project been done before? Are there any similar applications available today?
· 
· Note: Please deliver this abstract early to ensure that your Project has been approved by the department’s projects committee. Registration will not be done without this approval.



ملخص المشروع:
يُعد BotStrike  مشروع لعبة تفاعلية قائمة على العتاد (Hardware)، حيث يقوم اللاعبون بالتحكم بمضارب آلية صغيرة لصد كرة متحركة داخل ساحة مغلقة. يحاول كل لاعب ضرب الكرة باتجاه منافسيه مع الدفاع عن منطقته الخاصة. يفقد اللاعب نقاطاً عند دخول الكرة إلى منطقته، وتنتهي اللعبة عند بقاء لاعب واحد فقط يملك نقاطاً.
تم تطوير النظام كاملاً من الصفر، بما في ذلك البنية الميكانيكية، الدوائر الإلكترونية، منطق التحكم، وآلية سير اللعب. كما يتضمن المشروع مضرباً يعمل بالذكاء الاصطناعي يمكنه تتبع الكرة والتفاعل معها تلقائياً.
المكونات الرئيسية:
· مضارب آلية (مركبات) لكل لاعب مع آلية إطلاق.
· وحدات تحكم باللعبة باستخدام عصا تحكم (Joystick) وزر.
· محركات DC لحركة المضارب.
· مفاتيح حدّية (Limit Switches) للكشف عن حدود الحركة.
· شرائط أو مؤشرات LED لعرض نتائج اللاعبين.
· متحكمات دقيقة من نوع  ESP للتحكم بالمنطق والتفاعل مع العتاد.
· وحدات بلوتوث للاتصال اللاسلكي.
اللاعب الآلي (Automated Player):
يتحكم أحد المضارب تلقائياً من خلال نظام رؤية حاسوبية:
· تتبع الكرة في الزمن الحقيقي باستخدام كاميرا OAK-D.
· معالجة الصور عبر مكتبة OpenCV.
· منطق الذكاء الاصطناعي يحدد اتجاه المضرب وتوقيت الضربة.
· يتم إرسال أوامر الحركة للمتحكم الدقيق وفقاً لذلك.



 تصميم مبدئي:
تم إعداد نماذج ثلاثية الأبعاد (3D) أولية للعبة لتوضيح الشكل المتوقع للهيكل. كما أُدرجت لقطات شاشة من التصميم الثلاثي الأبعاد لتوفير مرجع بصري واضح.
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