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Bir oyun ne kadar iyi gittigini hatirlamalidir ve bunu bir puan
tutarak yapar. Puan, oyunun bir degiskende sakladig: ve sen
oynarken degistirdigi bir sayidir. Ornegin, bir yildiz
topladiginda oyun puanina puan ekler. Oyun ardindan yeni
puani ekranda gosterir, boylece onu gorebilirsin.
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Degisken, bir oyunun bir degeri tuttugu adlandirilmis bir
yerdir; ayn1 anda tek bir say1 tutan etiketli bir kutu gibi. Onu
uzerinde bir ad yazili bir kap olarak dusunebilirsin. Oyun,
say1lyl okumak i¢in kutunun icine bakabilir veya i¢ine yeni bir
say1 koyabilir. Ornegin, score adli bir degisken 0 veya 10
sayisini tutabilir.



Puanin kendisi yalnizca bir say1 tutan bir degiskendir. Bir
oyunda score = 0 gibi bir sey gorebilirsin; bu, score adli
degiskenin su anda sifir sayisini tuttugu anlamina gelir. Oyun

calisirken bu sayiy1 hatirlar. Her bir sey yaptiginda oyun bu
degiskenin icindeki say1y1 degistirebilir.
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Cogu oyun yeni bir oyun basladiginda puani sifirdan baslatir.
Puan degiskenini sifira ayarlamak her oyuncu i¢in temiz bir
baslangic noktasi saglar. Ornegin, ilk béliim baslamadan énce
oyun score = 0 ayarini yapar. Boylece onceki oyundan hicbir
puan kalmaz ve herkes sifirdan baslar.
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Oynarken bir yildiz toplamak veya bir hedefi vurmak gibi
seyler yaparsin. Puan degistiren sey bu eylemlerdir. Ornegin,
karakterini bir yildiza goturup ona dokunursun. Oyun bu
eylemi fark eder ve puanin artmasi gerektigine karar verir.
Eylem, puan degiskenini degistirmenin tetikleyicisidir.
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Bir yildiz toplamak genellikle puana bir say1 ekler. Oyun
mevcut puani alir, ona on ekler ve yeni toplami degiskene geri
kaydeder. Ornegin, puan 20 idiyse 30 olur. Oyun eski degeri
yenisiyle degistirir, boylece degisken artik 30 tutar.
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Baz1 eylemler puani artirmak yerine azaltabilir. Ornegin, bir
engele carparsan oyun bes puan cikarabilir. Oyun mevcut
puani alir, bes ¢ikarir ve daha kiiciik degeri kaydeder. Puan 30
idiyse 25 olur. Degisken artik yeni, daha disiuk sayiy: tutar.
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Ekleme veya ¢cikarmadan sonra puan degiskeni yeni bir say1
tutar. Bu yeni say1 o andaki giincel puandir. Ornegin, bir yildiz
topladiktan sonra puan 30'dan 40'a ¢ikabilir. Oyun bu
guncellenmis sayiy1 degiskende tutar. Eski say1 gitmistir, yerini
yenisi almistir.




Oyun puani ekranda metin olarak gosterir, boylece onu
gorebilirsin. Gosterim, gincel degeri puan degiskeninden okur.
Ornegin, ekran Score: 40 yazisini gosterebilir. 40 sayisi
dogrudan degiskenden gelir. Gosterim hicbir sey hesaplamaz;
yalnizca degiskenin tuttugunu gosterir.
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Puan degistiginde ekrandaki gosterim de gincellenmelidir.
Oyun gosterimi guncellemezse ekran eski bir sayiy1
gostermeye devam eder. Ornegin, puan 40'tan 50'ye degisir
ama gosterim yenilenmezse hala Score: 40 gorirsiin. Cozim,
her degisiklikten sonra gosterimi giincellemektir.
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Puan degiskeni, puani tim oyun oturumu boyunca dogru tutar.
Puani degistiren her eylem ayni degiskeni giinceller. Ornegin,
ust uste on yildiz toplamak ayni puan degiskenine on kat puan
ekler. Oyunun her yildiz i¢cin yeni bir degiskene ihtiyaci yoktur;
yalnizca elindekine eklemeye devam eder.
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Bir degisken, oyun calisirken bilgisayarin belleginde yasar.
Oyun kapandiginda bu bellek temizlenir ve puan degiskeni
kaybolur. Ek adimlar olmadan puan kaybolur ve bir sonraki

oynayisinda orada olmaz. Ornegin, oyunu kapatip yeniden

acmak yine sifir puan gosterir.
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Puani oyun kapandiktan sonra da korumak i¢in oyun onu bir
dosyaya kaydetmelidir. Bu, degiskeni degistirmeye ek olarak
gerceklesen ayr bir kaydetme adimidir. Ornegin, oyun puan
degerini cihazdaki kiicik bir dosyaya yazabilir. Oyun yeniden

basladiginda dosyay1 okur ve puani geri yikler.
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Veritabani, puani kaydetmek icin baska bir yerdir. Oyun puan
degerini veritabanina yazar, boylece daha sonra okunabilir.
Ornegin, cevrimici bir oyun puanim bir sunucuda saklayabilir,
boylece onu baska bir cihazdan gorebilirsin. Veritabani, oyun
kapandiktan sonra bile degeri givende tutar.
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Yaygin bir hata, puan degiskenini degistirip ekrani
guncellemeyi unutmaktir. Oyunun i¢indeki puan dogrudur ama
oyuncu hala eski sayiy1 gorir. Ornegin, degisken 50 der ama
ekran 40 gosterir. Coziim, ekran degiskenle eslessin diye puan
her degistiginde gosterimi yenilemektir.
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Puan bir degiskende, yani bir say1 tutan adlandirilmis bir yerde
yasar. Bir yildiz toplamak gibi oyuncu eylemleri bu sayiya ekler
veya ondan cikarir. Oyun guncel degeri ekranda gosterir ve
degistiginde gosterimi giunceller. Puani oyun kapandiktan
sonra da korumak i¢in oyun onu bir dosyaya veya veritabanina
kaydetmelidir.
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