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Muhammed Taha METIN

1. OZET

Projenin amaci nesne yonelimli programlamay daha iyi anlamak
ve O6grenmek igin 16 kartlik basit bir kart oyunu yapmaktir. Kart
oyunu yapilirken C# dili ve Unity oyun motoru kullanilmistir.

2. GIRIS

Oyun agildiktan sonra sira bazli kart oyunu bagla. Destemizdeki
kartlan siiriikleyip ortaya birakarak ve NEXT butonuna tiklanarak
hamleler ve turlar arasi ge¢is saglanir. Kullanici ve bilgisayarin
elindeki tiim kartlar bitince kimin kazandigin1 agiklayan , kullanici
ve bilgisayar puanlarini gosteren ve tekrar oynamak igin oyun
ekranina yonlendiren bir buton barindiran sahneye geger.

3. YONTEM ve YAKLASIM

Oyun C# dili ile yazilmistir. Programin arayiizii Unity oyun motoru
ile yapilmustir.

Unity ile arayuz ve oyun igi etkiletisimler yapilirken UnityEngine,
UnityEngine.Ul, UnityEngine.SceneManagement,
UnityEngine.EventSystems, System.Collections,
System.Collection.Generic kiitiiphaneleri kullanilmustir.

Onceden de birkag proje yaptizim Unity oyun motorunu
kullanmanin bu projede isimi kolaylastiracagmi ve projeyi
yapmadan Once bir arayiiz kiitliphanesi 6grenme gerekliligini
ortadan kaldiracagini diisiindiigiim i¢in Unity oyun motorunu

kullandim. Unity oyun motorunun gereklilikleri test sinifindan

saglanmisgtir.

4. DENEYSEL SONUCLAR

Oyun agildiginda yukaridaki gibi oyunun baslangici kullaniciy1

karsilar.

Sag alta bulunan NEXT tusuna basildiginda bilgisayar kapal bir

sekilde kart atar.

Sol taraftaki F harfi turun futbolcu turu oldugunu ifade eder.
Futbolcu kartlar1 futbolcu elinde siiriiklenebilir olur. imleg ile kartin
iizerinde tiklay1p basili tutarak kart1 siiriikleyip ortadaki kart alanina

birakarak oynanacak kart segilir.

Kaleci ile
Kars! Karsiya. Vs

Bu el rast gele belirlenen pozisyon puanlari esit oldugu igin ortadaki

kartlar elimize geri gelir.



Ortaya kart atarak ve bilgisayarn kart atmasi, ortadaki kartlarin
acilmas1 ve sonraki tura gegmek i¢cin NEXT butonuna basarak oyun

oynanir.

Oyun sonlarinda son kartlar karsilastirilir ve son kez kazanan taraf

puan kazanir.

Serbest Atig
Vs

Kartlar bitince kazananin belirtildigi ve tekrar oynamay1 saglayan

bir butona yer veren ekrana gegilir.

30 vs 10

Kullanici Kazandi‘

Tekrar Oynamak igin
Tiklayiniz

5.

KABA KOD (PSEUDO CODE)
“* Test simifi
»  Private Void Start()

Pozisyonlar listesine 0 1 2 tam say1 degerlerini ekler.
Butonu dinlemeye alir.

Futbolcu ve basketbolcu nesnelerini degerleriyle
birlikte olusturur.
Futbolcu ve basketbolcu nesnelerini
futbolcular.futbolcuKartlariL istesi ve

basketbolcular.basketbolcukartlariListesi listelerine

atar.
Bilgisayarin kartlarini rastgele olarak
bilgisayar.basketblcukarlariListesi ve

bilgisayar.futbolcu KartlariListesi listelerine ekler.
Kalan Kkartlart kullanici.basketbolcuKarlariListesi
ve kullanici.futbolcuKartlariListesi listelerine ekler.
Kullanicinin elinde goziikecek kartlarin bilgilerini
alip kartlarin iizerine yazdirir.

futbolcu

Basketbolcu kartlarin1  siiriiklenemez,

kartlarin1 siiriiklenebilir yapar.

Void ResimiKoy(Image image, string adi)

Kartlarin  isimlerini  kontrol ederek arayilizde
kullanilacak fotografi yerlestirir

Karsilastirilacak Pozisyon, Bilgisayar Ozellik Puani
ve Kullamci1 Ozellik Puam yazilarma bos deger

yazdirir.

Void OyunuBitir()

Kullanic1 skoru ve bilgisayar skoru bilgilerini
PlayerPrefs kullanarak kaydeder.

Oyun sonu sahnesini yiikler.

Void TaskOnclick()

Bilgisayarmn kart attif1 alanda kart yoksa ve

elinSporu.text “F” harfine esitse
BilgisayaraKartAttir(0) fonksiyonunu gagir.
Bilgisayarin kart attig1 alanda kart yoksa ve
elinSporu.text ~ “F”  harfine esit  degilse
BilgisayaraKartAttir(1) fonksiyonunnu gagir.
Bilgisayarin kart att1§1 alanda kart varsa ve o kartin
ozellikle goriilebilir durumda ise ve kullanict kart
atma yerinde kart varsa BilgisayarinKartiniDoldur()
,BilgisayarinKartiniAc() fonksiyonlarmi calistirir.
[IkPozisyon

degerini PozisyonuBelirle()

fonksiyonuna esitler ve



PosizyonuKatsilastir(ilkPozisyon)  fonksiyonunu
cagurir.

e Bilgisayarin kart att1g1 yerde kart varsa ve o kartin
Ozellikleri gorlebilir ise ve elDegismeli boolean
degeri true ise futbolcu elinde elinSporunu B,
basketbolcu elinde elinSporunu F yapar.

e Bilgisayarin kart att181 yerde kart varsa ve o kartin
ozellikleri gorulebilir ise ve elDegismeli boolean
degeri false ise ve kullanicinin elinde kart varsa
bilgisayara ve kullaniciya ortadaki kartlarmi geri
verir.

e Bilgisayarin kart attig1 yerde kart varsa ve o kartin
oOzellikleri gorilebilir ise ve elDegismeli boolean
degeri false ise ve kullanicinin elinde kart yoksa
pozisyonlar listesinden ilkPozisyon degerini silip
ilkPozisyon degiskeninin degerini pozisyonlar
listesinin uzunlugundan daha kisa rastgele bir sayiya
esitler. PosizyonuKarsilastir() fonksiyonunu o deger
ile ¢agirir.

e Bilgisayarin kart attig1 alanda kart varsa ve o kartin
Ozellikle gordlebilir durumda ise ekrandaki
karsilastirilacak pozisyon , kullanicinin 6zellik
puani ve bilgisayarmn zellik puani degerlerine bos
string verilir. Kullanici ve bilgisayar kart atma
yerinde child obje varsa o objeler yokedilir.

Void_FutbolculariSuriiklenemezBasketbolculariSiirikl

enebiliryap()

e  Kullanicinin elindeki futbolcu kartlarinin draggable
scriptlerini devre dis1 birakar.

e Kullanicimin  elindeki  basketbolcu  kartlarinin
draggable scriptlerini aktif eder.

Void_BasketbolculariSuriiklenemezFutbolculariSurikl

enebiliryap ()

e Kullanicimin  elindeki  basketbolcu  kartlarinin
draggable scriptlerini devre dist birakir.

e  Kullanicinin elindeki futbolcu kartlarinin draggable
scriptlerini aktif eder.

Void BilgisayarinKartiniDOldur()

e Bilgisayar kart atma yerindeki kartin 6zelliklerini
bilgisayarin kartlar1 arasindan rastgele bir kartin
oOzellikleri ile doldurur.

Void BilgisayaraKartAttir(int futbolcuObasketbolcul)

e  Eger bilgisayarin kart yerindeki kart sayis1 0 ise
OyunuBitir() fonksiyonunu ¢agirir ve return eder.

e  Bilgisayarn elinden kart1 yok edip bilgisayarin kart
atma yerinde karti olusturur ve tiim degerlerini
goriinmez yapar.

Void BilgisayarmKartiniAc()

e Bilgisayarin kart atma yerindeki kartin tim
oOzelliklerini gériindr yapar.

int PozisyonuBelirle()

e  0ile 2 dahil olacak sekilde 0 ile 2 arasinda bir say1y1
geri dondirtir.

Void PozisyonuKarsilastir(int pozisyon)

e  Pozisyon degeri 0 ise ilk 1 ise ikinci 2 ise liglinci
sporcu puanlart aPuan ve bPuan tam say1
degiskenlerine atanir.

e Kullanict ve bilgisayar 06zellik puani ekrana
yazdirirlir.

e  Eger aPuan, bPuan’dan daha kiigiik ise kullanict 5
puan kazanir. elDegismeli degiskenine true atanir.

e Eger aPuan, bPuan’dan daha kiigiik degil ise ve
aPuan, bPuan’dan daha biiyilikse bilgisayar 5 puan
kazanir.

e aPuan, bPuan’a esitse elDegismeli degiskenine false
atanir.

4+ KazananSahnesiYonetimi sinifi

Void Start()

e  Butonu dinlemeye alir.

e Kullanic1 ve bilgisayar skorunu PlayerPrefs
kullanarak alir.

e  Eger bilgisayarm skoru kullanict skorunda kiigiikse
“kullanici kazandi” yazdirir.

e  Eger bilgisayarin skoru kullanici skorunda biiyiikse
“bilgisayar kazand1” yazdirir.

e  Eger skorlar esitse “berabere” yazdirir.

e  Skorlari ekrana yazdirir.

Void onClick()

e  Oyun sahnesini yikler.

4+ DropZone simfi

Public void OnDrup(PointerEventData eventData)

e  Draggable sinifini temsilen d degiskeni olusturulur.

e Eger scriptin i¢cinde bulundugu obje kullanicinin
kart  destesi ise  geri  donllecek  yer

d.parentToReturnTo degiskeninde tutulur.



Public  void

Eger scriptin iginde bulundugu obje kullanicinin
kart destesi degilse ve chil obje sayisi 1 ise geri
doniilecek yer d.parentToReturnTo degiskeninde
tutulur.

OnPointerEnter  (PointerEventData

eventData)

Eger eventData.pointerDrag degeri null ise
fonksiyonu bitirir.

Draggable sinifin1 temsilen d degiskeni olusturulur.
D degiskeni null degilse d.placeHolderParent icinde

bulunulan objenin transformuna esitlenir.

Public void OnPointerExit (PointerEventData eventData)

+

Eger eventData.pointerDrag degeri null ise
fonksiyonu bitirir.

Draggable smifini temsilen d degigkeni olusturulur.
Eger d degiskeninin degeri null degilse ve
d.placeHolderParent scriptin icinde bulundugu
objenin transformuna esitse d.placeHolderParent’i
d.parentToReturnTo’ya esitle.

Draggable sinifi

Public void OnBeginDrag(PointerEventData eventData)

PlaceHolder adinda GameObject olusturup scriptin
i¢cinde bulundugu yere atar.

Kartin goriiniimiiniin Layout tarafinda
degistirilmemesini saglar.

PlaceHolder’in  child sirasm1  scriptin  i¢inde
bulundugu objenin child sirasina esitler.
parentToReturnTo degiskeninin scriptin i¢inde
bulundugu objenin parent’ine esitler.

Scriptin  iginde bulundugu objeyi parentinin

parentinin altina alir.

Public void OnDrag(PointerEventData eventData)

Scriptin igince bulundugu objenin pozisyonunu
farenin  slrikleme hareketi yapan farenin
pozisyonuna esiler.

Eger placeHolder’in parenti placeHolderParent
degiskeni degil se placeHolder’i
placeHolderParent’in altina tasir.

PlaceHolder’in farenin pozisyonuna gore kartlarin

arasinda gezmesini saglar.

OnEndDrag(PointerEventData eventData)

Scriptin icinde bulundugu objeyi

parentToReturnTo’nun altina alir.

e  Scriptin i¢inde bulundugu

child sirasina tasir.

e placeHolder’1 yok eder.

UML SINIF DIAGRAMI

-sporculsim: string
-SporcuTakim: string

+GetSporculsim()
+SetSporculsim()
+GetSporciTakim()
+SetSporcuTakim()
+SporcuPuaniGoster()

Futbolcu Basketbolcu
-penalti: int -ikilik: int
-serbestAtis:int -ucluk: int
-kaleciKarsiKarsiya: int —serbestAtis: int
-kartKullanildiMi: bool “kartkullanildiMi: bool
+GetPenalti() +Getlkilik()
+SetPenalti() +Setlkilik{)
+GetSerbestAtis() +GetUcluk()
+3SetSerbestAtis() +SetUcluk()
+GetKaleciKarsiKarsiya() +GetSerbestAtis()
+SetKaleciKarsiKarsiya() +SetSerbestAtis()

+GetKartKullanildii()
+SetKartKullanildili()
+SporcuPuaniGoster()

+GetKartKullanildiMi()
+SetkartKullanildili()
+SporcuPuaniGoster()

QOyuncu

-oyunculD: int
-skor: int
-oyuncuAdi: string

+futbolcuKartlariListesi: List=Futbolcu=
+basketbolcukartlariListesi: List=Basketbolcu=

+GetOyuncul D()
+SetOyunculD()
+GetSkor()
+SetSkor()
+GetOyuncuAdi()
+SetOyuncuAdi()
+SkorGoster()
+KartSec()

ré

Kullanici

+KartSec()

f—'H

objeyi placeHolder’in

Bilgisayar

+KartSec()




7. SONUC ve KAZANIMLAR

Nesne yonelimli programlama pratigi yapmak amaciyla C# dili ile

Unity oyun motoru kullanilarak istenilen kart oyunu yapilmustir.

Bu projenin kazanimi nesne yonelimli programlamanin

prensiplerini 6grenmek ve uygularken nelere dikkat edilmesi

gerektigini tecriibe etmektir.

8. EKSIKLIKLER

Bu projenin eksikliklerinden biri kart se¢ metodunun islevinin

arayiiz etkilesimleri ile saglanmis olmasi nedeniyle bog kalmasi.
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