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2019/2020 OGRETIM YILI BAHAR YARIYILI YAPISAL PROGRAMLAMA DERSI
UZAKTAN EGIiTiM FiNAL - PROJE ODEVi

Ogretim Eleman1 Unvani / Adi Soyadi: Dr. Ogr. Uyesi Sait Can YUCEBAS

ilgili projede iki oyunculu PiSTi oyununu tasarlamaniz istenmektedir. Oyun kurallari su sekildedir:

Tek deste ile oynanir

iki kagidin rakam degeri ayni ise bu iki kagit ayni kabul edilmektedir (Ornegin kupa onlu ile karo
onlu aynidir)

Oncelikle deste karistirilir.

Oyun basladiginda her oyuncuya 4’er kart dagitilir. (Deste icerisinden sirayla dagitilir)

ik elde yere 3 kapali 1 agik olmak Uzere toplam 4 kart konulur. (ilk el igin hamle yapmayan 3.
Oyuncu seklinde kurgulayabilirsiniz) (Takip eden diger ellerde yere 4 kagit konulmaz)

Oyun sirasi kendinde olan oyuncu yerdeki agik kartin aynisi elinde var ise, o karti atar ve yerdeki
tiim kartlari toplamis olur.

Eger yerdeki acik kartin aynisi elinde yoksa, elindeki 4 kart icinden uygun oldugunu disiindug
karti atar.

Oyunun devaminda yerde toplanan kartlari almak icin, oyuncu son atilan kartin aynindan
atmalidir.

Elinde “Vale” olan oyuncu yerdeki kartlarin cinsine bakilmaksizin atilmis olan her karti
toplayabilir.

Yerde hi¢ kagit yokken rakibiniz yere bir kagit attiginda, siz bu kagitla ayni olan bir kagidi yere
atarsaniz pisti yapmis olursunuz.

iki oyuncunun elindeki kagitlar bitince yeniden 4’er kagit dagitilir ve oyun destedeki tiim kagitlar
bitene kadar devam eder.

Oyun bittiginde her oyuncunun puani almis oldugu kartlara ve yaptig pistilere gore su sekilde

hesaplanir:

Maca 2 = 2 puan

Karo 10 = 3 puan

Pisti =10 puan ( Pisti basina gecerlidir.)

Vale ile yapilan pisti = 20 puan

As =1 puan

Vale = 1 puan

Kart fazlasi = 3 puan (Oyun bitiminde toplanan kartlar sayilir ve en fazla sayida kart toplamis
oyuncu bu puani alir)



Yapacaginiz tasarim

iki oyuncu olacaktir

Bu oyunculardan birini kullanici klavyeden yonlendirecek, digeri ise bilgisayar olacaktir. (Oyuncu
elindeki destedeki bir karti atabilmek icin klavyeden o kartin tiir ve numara bilgisini klavyeden
girebilir)

Oyuncu bilgisayara dagitilan kartlari gormemelidir. Sadece bilgisayarin yere attig1 acik olarak
gorilmelidir.

Bilgisayar elindeki kartlari rasgele olarak secip atmamali, yukarida agiklanan kurallara uygun

olarak oynamaldir.
Her elde yerdeki kartlar, kullanicinin elindeki kartlar ile bilgisayar ve kullanicinin yere attig
kartlar anlasilir ve diizgiin bir sekilde ekrana yazdiriimalidir.

0 Ornegin asagidaki tabloya benzer bir listeleme yaptirabilirsiniz

Birinci el icin:

Yerde Toplanan | Yerdeki En Oyuncunun | Bilgisayarin | Oyuncunun

Kartlar Son Kart Elindeki Attigi Kart | Attigi Kart
Kartlar

Karo 10 Maca Papaz Sinek 2 Sinek 5 Sinek 2

Sinek 7 Kupa 4 Karo 3 Kupa 10

Maca Papaz Maga Kiz Karo 5 Maga Kiz
Kupa 10 Karo 7 Kupa 4

ikinci ele gegildiginde

Yerde Toplanan | Yerdeki En Oyuncunun | Bilgisayarin | Oyuncunun

Kartlar Son Kart Elindeki Attigi Kart | Attigi Kart
Kartlar

Karo 10 Kupa 4

Sinek 7

Maca Papaz

Sinek 5

Karo 3

Karo 5

Karo 7

Sinek 2

Kupa 10

Maca Kiz

Kupa 4

Devam eden ellerde liste uzayacadi igcin her 2 veya 3 elde bir ekran temizleme

yapabilirsiniz




Oyun sonlandiginda bilgisayarin ve oyuncunun toplamis oldugu kartlar ile yapmis olduklari
pistiler diizglin ve anlasilir bir bicimde ekrana bastirilarak listelenmelidir.

ilgili listeleme yapildiktan sonra her oyuncunun almis oldugu puan hesaplatilarak ekrana
yazdirilmahdir.

Kazana oyuncunun kim oldugu ekrana yazdirilmahdir.

EK Bilgiler:

Bir deste 52 adet karttan olusur. (Joker destede bulunmaz)
Oyun basinda deste karistirilmalidir, bunu modelleyen bir fonksiyon kullaniniz.

Her elde kullaniciya dagitilmis olan kartlar, bilgisayarin attigi kart ve yerde toplanmis olan kartlar
ekrana yazdirilmalidir.

Hehangi bir kullanici attigi kart ile yerdeki kartlar topladiginda veya pisti yaptiginda ilgili
hamlenin uyarisi atilan kartin ve yerdeki kartin bilgisi ile ekrana basiimali ve yerdeki kartlar
temizlenmelidir.

o Ornegin bilgisayar pisti yaptiysa “Bilgisayar Karo 10 atarak Pisti Yapti, Yerde Karo 10
vard”

0 Ornegin kullanici yerdeki kartlari topladiysa “Oyuncu Vale atarak yerdeki kartlari topladi,
yerdeki en son kart sinek 3'di”

Puan hesabi oyuncu ve bilgisayarin topladigi kartlar ve yaptig pistilere gore yapilir. Bu hesabi
modellemek icin bir fonksiyon kullaniniz.

Programin kodlanacagi dil C'dir, aksi belirtilmedigi stirece C’'deki istediginiz yapiyi, hazir fonksiyonu ve
kittphaneleri kullanabilirsiniz.

ilgili projeyi can@comu.edu.tr adresine “Yapisal Final Proje” konu bashg ile “6grencino.c” uzantili
dosyanizi ekleyerek e-posta ile gonderiniz. E-postanizda mutlaka 6grenci ad ve soyad bilginiz
bulunmalidir. Belirtilen kurala uymayan e-postalar dederlendirmeye alinmayacaktir. Ayni sekilde
Microsoft Teams Uizerine de “6grencino.c” uzantili kodunuzu yukleyiniz.

Projeyi en ge¢ 12.06.2020 tarihi saat 24:00’e kadar teslim edebilirsiniz.

ilgili projeyi yalnizca dersi birden fazla kez alan égrenciler yapacaktir.
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