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Futbolcu Kart Oyunu 

Muhammed Taha METİN 

 

 

1. ÖZET 

 
Projenin amacı nesne yönelimli programlamayı daha iyi anlamak 

ve öğrenmek için 16 kartlık basit bir kart oyunu yapmaktır. Kart 

oyunu yapılırken C# dili ve Unity oyun motoru kullanılmıştır. 

2. GİRİŞ 

 
Oyun açıldıktan sonra sıra bazlı kart oyunu başla. Destemizdeki 

kartları sürükleyip ortaya bırakarak ve NEXT butonuna tıklanarak 

hamleler ve turlar arası geçiş sağlanır. Kullanıcı ve bilgisayarın 

elindeki tüm kartlar bitince kimin kazandığını açıklayan , kullanıcı 

ve bilgisayar puanlarını gösteren ve tekrar oynamak için oyun 

ekranına yönlendiren bir  buton barındıran sahneye geçer. 

3. YÖNTEM ve YAKLAŞIM 

 
Oyun C# dili ile yazılmıştır. Programın arayüzü Unity oyun motoru 

ile yapılmıştır. 

Unity ile arayüz ve oyun içi etkiletişimler yapılırken UnityEngine, 

UnityEngine.UI, UnityEngine.SceneManagement, 

UnityEngine.EventSystems, System.Collections, 

System.Collection.Generic kütüphaneleri kullanılmıştır. 

Önceden de birkaç proje yaptığım Unity oyun motorunu 

kullanmanın bu projede işimi kolaylaştıracağını ve projeyi 

yapmadan önce bir arayüz kütüphanesi öğrenme gerekliliğini 

ortadan kaldıracağını düşündüğüm için Unity oyun motorunu 

kullandım. Unity oyun motorunun gereklilikleri test sınıfından 

sağlanmıştır. 

4. DENEYSEL SONUÇLAR 

 

Oyun açıldığında yukarıdaki gibi oyunun başlangıcı kullanıcıyı 

karşılar. 

 

Sağ alta bulunan NEXT tuşuna basıldığında bilgisayar kapalı bir 

şekilde kart atar.

 

 

Sol taraftaki F harfi turun futbolcu turu olduğunu ifade eder. 

Futbolcu kartları futbolcu elinde sürüklenebilir olur. İmleç ile kartın 

üzerinde tıklayıp basılı tutarak kartı sürükleyip ortadaki kart alanına 

bırakarak oynanacak kart seçilir. 

 

Bu el rast gele belirlenen pozisyon puanları eşit olduğu için ortadaki 

kartlar elimize geri gelir. 
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Ortaya kart atarak ve bilgisayarın kart atması, ortadaki kartların 

açılması ve sonraki tura geçmek için NEXT butonuna basarak oyun 

oynanır. 

 

Oyun sonlarında son kartlar karşılaştırılır ve son kez kazanan taraf 

puan kazanır. 

 

Kartlar bitince kazananın belirtildiği ve tekrar oynamayı sağlayan 

bir butona yer veren ekrana geçilir. 

 

 

5. KABA KOD (PSEUDO CODE) 

 Test sınıfı 

➢ Private Void Start() 

• Pozisyonlar listesine 0 1 2 tam sayı değerlerini ekler. 

• Butonu dinlemeye alır. 

• Futbolcu ve basketbolcu nesnelerini değerleriyle 

birlikte oluşturur. 

• Futbolcu ve basketbolcu nesnelerini 

futbolcular.futbolcuKartlariListesi ve 

basketbolcular.basketbolcukartlariListesi listelerine 

atar. 

• Bilgisayarın kartlarını rastgele olarak 

bilgisayar.basketblcukarlariListesi ve 

bilgisayar.futbolcu KartlariListesi listelerine ekler. 

• Kalan kartları kullanıcı.basketbolcuKarlariListesi 

ve kullanıcı.futbolcuKartlariListesi listelerine ekler. 

• Kullanıcının elinde gözükecek kartların bilgilerini 

alıp kartların üzerine yazdırır. 

• Basketbolcu kartlarını sürüklenemez, futbolcu 

kartlarını sürüklenebilir yapar. 

➢ Void ResimiKoy(Image image, string adi) 

• Kartların isimlerini kontrol ederek arayüzde 

kullanılacak fotoğrafı yerleştirir 

• Karşılaştırılacak Pozisyon, Bilgisayar Özellik Puanı 

ve Kullanıcı Özellik Puanı yazılarına boş değer 

yazdırır. 

➢ Void OyunuBitir() 

• Kullanıcı skoru ve bilgisayar skoru bilgilerini 

PlayerPrefs kullanarak kaydeder. 

• Oyun sonu sahnesini yükler. 

➢ Void TaskOnclick()  

• Bilgisayarın kart attığı alanda kart yoksa ve 

elinSporu.text “F” harfine eşitse 

BilgisayaraKartAttir(0) fonksiyonunu çağır. 

• Bilgisayarın kart attığı alanda kart yoksa ve 

elinSporu.text “F” harfine eşit değilse 

BilgisayaraKartAttir(1) fonksiyonunnu çağır. 

• Bilgisayarın kart attığı alanda kart varsa ve o kartın 

özellikle görülebilir durumda ise ve kullanıcı kart 

atma yerinde kart varsa BilgisayarınKartiniDoldur() 

,BilgisayarinKartiniAc() fonksiyonlarını çalıştırır. 

İlkPozisyon değerini PozisyonuBelirle() 

fonksiyonuna eşitler ve 
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PosizyonuKatsilastir(ilkPozisyon) fonksiyonunu 

çağırır. 

• Bilgisayarın kart attığı yerde kart varsa ve o kartın 

özellikleri görülebilir ise ve elDegismeli boolean 

değeri true ise futbolcu elinde elinSporunu B, 

basketbolcu elinde elinSporunu F yapar. 

• Bilgisayarın kart attığı yerde kart varsa ve o kartın 

özellikleri görülebilir ise ve elDegismeli boolean 

değeri false ise ve kullanıcının elinde kart varsa 

bilgisayara ve kullanıcıya ortadaki kartlarını geri 

verir. 

• Bilgisayarın kart attığı yerde kart varsa ve o kartın 

özellikleri görülebilir ise ve elDegismeli boolean 

değeri false ise ve kullanıcının elinde kart yoksa 

pozisyonlar listesinden ilkPozisyon değerini silip 

ilkPozisyon değişkeninin değerini pozisyonlar 

listesinin uzunluğundan daha kısa rastgele bir sayıya  

eşitler. PosizyonuKarsilastir() fonksiyonunu o değer 

ile çağırır. 

• Bilgisayarın kart attığı alanda kart varsa ve o kartın 

özellikle görülebilir durumda ise ekrandaki 

karşılaştırılacak pozisyon , kullanıcının özellik 

puanı ve bilgisayarın özellik puanı değerlerine boş 

string verilir. Kullanıcı ve bilgisayar kart atma 

yerinde child obje varsa o objeler yokedilir. 

➢ Void_FutbolculariSürüklenemezBasketbolculariSürükl

enebilirYap() 

• Kullanıcının elindeki futbolcu kartlarının draggable 

scriptlerini devre dışı bırakır. 

• Kullanıcının elindeki basketbolcu kartlarının 

draggable scriptlerini aktif eder. 

➢ Void_BasketbolculariSürüklenemezFutbolculariSürükl

enebilirYap () 

• Kullanıcının elindeki basketbolcu kartlarının 

draggable scriptlerini devre dışı bırakır. 

• Kullanıcının elindeki futbolcu kartlarının draggable 

scriptlerini aktif eder. 

➢ Void BilgisayarinKartiniDOldur() 

• Bilgisayar kart atma yerindeki kartın özelliklerini 

bilgisayarın kartları arasından rastgele bir kartın 

özellikleri ile doldurur. 

➢ Void BilgisayaraKartAttir(int futbolcu0basketbolcu1) 

• Eğer bilgisayarın kart yerindeki kart sayısı 0 ise 

OyunuBitir() fonksiyonunu çağırır ve return eder. 

• Bilgisayarın elinden kartı yok edip bilgisayarın kart 

atma yerinde kartı oluşturur ve tüm değerlerini 

görünmez yapar. 

➢ Void BilgisayarınKartiniAc() 

• Bilgisayarın kart atma yerindeki kartın tüm 

özelliklerini görünür yapar. 

➢ int PozisyonuBelirle() 

• 0 ile 2 dahil olacak şekilde 0 ile 2 arasında bir sayıyı 

geri döndürür. 

➢ Void PozisyonuKarsilastir(int pozisyon) 

• Pozisyon değeri 0 ise ilk 1 ise ikinci 2 ise üçüncü 

sporcu puanları aPuan ve bPuan tam sayı 

değişkenlerine atanır. 

• Kullanıcı ve bilgisayar özellik puanı ekrana 

yazdırırlır. 

• Eğer aPuan, bPuan’dan daha küçük ise kullanıcı 5 

puan kazanır. elDegismeli değişkenine true atanır. 

• Eger aPuan, bPuan’dan daha küçük değil ise ve 

aPuan, bPuan’dan daha büyükse bilgisayar 5 puan 

kazanır. 

• aPuan, bPuan’a eşitse elDegismeli değişkenine false 

atanır. 

 KazananSahnesiYonetimi sınıfı 

➢ Void Start() 

• Butonu dinlemeye alır. 

• Kullanıcı ve bilgisayar skorunu PlayerPrefs 

kullanarak alır. 

• Eğer bilgisayarın skoru kullanıcı skorunda küçükse 

“kullanıcı kazandı” yazdırır. 

• Eğer bilgisayarın skoru kullanıcı skorunda büyükse 

“bilgisayar kazandı” yazdırır. 

• Eğer skorlar eşitse “berabere” yazdırır. 

• Skorları ekrana yazdırır. 

➢ Void onClick() 

• Oyun sahnesini yükler. 

 DropZone sınıfı 

➢ Public void OnDrup(PointerEventData eventData) 

• Draggable sınıfını temsilen d değişkeni oluşturulur. 

• Eğer scriptin içinde bulunduğu obje kullanıcının 

kart destesi ise geri dönülecek yer 

d.parentToReturnTo değişkeninde tutulur. 
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• Eğer scriptin içinde bulunduğu obje kullanıcının 

kart destesi değilse ve chil obje sayısı 1 ise geri 

dönülecek yer d.parentToReturnTo değişkeninde 

tutulur. 

➢ Public void OnPointerEnter (PointerEventData 

eventData) 

• Eğer eventData.pointerDrag değeri null ise 

fonksiyonu bitirir. 

• Draggable sınıfını temsilen d değişkeni oluşturulur. 

• D değişkeni null değilse d.placeHolderParent içinde 

bulunulan objenin transformuna eşitlenir. 

➢ Public void OnPointerExit (PointerEventData eventData) 

• Eğer eventData.pointerDrag değeri null ise 

fonksiyonu bitirir. 

• Draggable sınıfını temsilen d değişkeni oluşturulur. 

• Eğer d değişkeninin değeri null değilse ve 

d.placeHolderParent scriptin içinde bulunduğu 

objenin transformuna eşitse d.placeHolderParent’i 

d.parentToReturnTo’ya eşitle. 

 Draggable sınıfı 

➢ Public void OnBeginDrag(PointerEventData eventData) 

• PlaceHolder adında GameObject oluşturup scriptin 

içinde bulunduğu yere atar. 

• Kartın görünümünün Layout tarafında 

değiştirilmemesini sağlar. 

• PlaceHolder’ın child sırasını scriptin içinde 

bulunduğu objenin child sırasına eşitler. 

• parentToReturnTo değişkeninin scriptin içinde 

bulunduğu objenin parent’ine eşitler. 

• Scriptin içinde bulunduğu objeyi parentinin 

parentinin altına alır. 

➢ Public void OnDrag(PointerEventData eventData) 

• Scriptin içince bulunduğu objenin pozisyonunu 

farenin sürükleme hareketi yapan farenin 

pozisyonuna eşiler. 

• Eğer placeHolder’ın parenti placeHolderParent 

değişkeni değil se placeHolder’i 

placeHolderParent’in altına taşır. 

• PlaceHolder’ın farenin pozisyonuna göre kartların 

arasında gezmesini sağlar. 

➢ OnEndDrag(PointerEventData eventData) 

• Scriptin içinde bulunduğu objeyi 

parentToReturnTo’nun altına alır. 

• Scriptin içinde bulunduğu objeyi placeHolder’ın 

child sırasına taşır. 

• placeHolder’ı yok eder. 

6. UML SINIF DIAGRAMI 
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7. SONUÇ ve KAZANIMLAR 

Nesne yönelimli programlama pratiği yapmak amacıyla C# dili ile 

Unity oyun motoru kullanılarak istenilen kart oyunu yapılmıştır. 

Bu projenin kazanımı nesne yönelimli programlamanın 

prensiplerini öğrenmek ve uygularken nelere dikkat edilmesi 

gerektiğini tecrübe etmektir. 

8. EKSİKLİKLER 

Bu projenin eksikliklerinden biri kart seç metodunun işlevinin 

arayüz etkileşimleri ile sağlanmış olması nedeniyle boş kalması.  
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