TOMBALA OYUNU V-1.1

Giris

Tombala Oyunu projesi Erciyes Universitesi Bilgisayar Miihendisligi 3. simif Yazilim
Miihendisiligi dersinde verilmis bir projedir. Proje gelistirilmesinde kullanilmasi gereken dil
tercihe birakilmistir. Bu proje oncelikle Java ile gelistirilmis ve daha sonra C# ile de

gelistirilmistir.

Tombala Oyunu Hakkinda

Tombala oyunu yilbas1 gecelerinde oynanan bir oyundur. Bunun disinda her hangi bir
zaman da oynanabilmektedir. Oyunda oyuncu sinir1 alt limit olarak 2 ve {ist limit olarak ise
tercihe baglidir. Oyunun zevkli bir sekilde oynanmasi icin ¢ok fazla kisi olmamasi tercih
edilir. Genelde 4 yada 6 kisi ile oynanir. Yukarida da belirtildigi gibi bu zorunlu degildir.

Oyuna baslamadan 6nce her oyuncuya rasgele 6 numara verilir.

Bu numaralar bir kez kullanilmalidir. Yani bir numara farkli oyuncularda olmamalidir.
Oyunculara 6 sar adet numara verilir. Tim oyunculara numaralar1 dagitildiktan sonra ortada
bulunan bir torbadan rasgele sayilar cekilmeye baslanir. Bu cekilen sayilar 1 ile 99
arasindadir. Torbadan cekilen bir say1 tekrar torbaya geri konmamaktadir. Yani iadesiz
cekiliglerle oyun devam etmektedir. Cekilen say1 hangi oyuncudaysa o oyunucunun numarast
kapatilir. Bu sekilde devam eden oyunda sayilar1 tamamen ilk kapanan oyuncu oyunu

kazanmuis olur.

Oyunda her hangi bir sekilde hile yapma gibi bir durum s6z konusu degildir. Buna

karsin tamamen sans oyunu olarak bilinir.

Yapilan Tombala Oyunu Projesi

Bu proje yukarida anlatilan Tombala Oyunu’nun kurallarina uygun olarak tasarlanmis
ve Nesne Yonelimli bir dil olan Java ve C# ile kodlanmistir. Oyunun gorselligi Java’da fazla
on plana cikmamakla birlikte, C# ile gelistirilen projede miimkiin oldugu kadar renkler

kullanilmaya calisilmis ve bu sayede oyuna bir hos bir goriintii meydana getirilmistir.
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S Oyunun C# daki giris ekran1 goriinmektedir.
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Cekilen Sawi: 35

Bu cekilen sayr her hangi bir oyuncuda ise, oncelikle kacinci
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ile torbadan bir say1 ¢ekilir ve MessageBox ile gosterilir. Bu ¢ekilen say1 torbaya
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liste ArrayList sinifindan tiiretilmis bir nesnedir.
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Her sayr c¢ekme isleminin

sonunda bir kontroliin yapilmasi
gerekmektedir. Bu kontrol oyunun bitip bitmedigidir. Oyun

bittiyse hangi oyuncunun bittiginin bilgisi veriliyor ve o kisinin



kartinda baz1 degisiklikler yapiliyor. Oyuna baslarken elinde bulunan sayilar yazdirilip bu
sekilde goresellik artirilmaya calisiliyor.

Son Sozler

Bu yapilan projenin Nesne Yonelimli Programlamay1 anlamam konusunda ¢ok isime
yaradig1 belirtmek istiyorum. Ozellike 6nce Java yazip daha sonra C# ile yazmam, C# 1n
tasarim alanindan bagimsiz direkt kodlarla ince ayarlamalar yaparak yapilan bir Projeye daha

farkli bir hava verdigini gosterdi.

Kullanilan Arama ve Siralam Algoritmalari

Java ile yazdigim kodlarda, oyuncularin elindeki sayilar1 siralamak igin siralama
algoritmas1 ve torbadan cekilen saymin hangi oyuncuda oldugunu bulmak i¢in ise arama
algoritmasi kullandim. C# da ise ArrayList ler kullandigim icin siralamalar1 Sort() metodunu

kullanarak yaptim. Yine aramalarda ayn1 mantik kullanilmistir.
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