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Variablen in GDevelop

E,
%] Beschreibung

In diesem Kapitel geht es um Variablen. Variablen werden immer dann verwendet, wenn man
Informationen Uber sein Spiel speichern will. Zum Beispiel die Gesundheit der Spielfigur,
Gesundheit oder den Punktestand, den man im Spiel erreicht hat.

Dabei unterscheidet man zwischen drei verschiedene Arten von Variablen in GDevelop:

e Scene Variablen, die an eine bestimmte Spielszene gebunden ist, was nitzlich ist fur
Dinge wie den Level Stand

o Objektvariablen, fir Informationen, die an bestimmte Objekte gebunden sind,
z. B. Den Wert einer Miinze,

e und es gibt globale Variablen, dabei ist die Information der Variable von tberall im
Projekt zuganglich, z. B. den Benutzernamen den man am Anfang eines Spiels wahlt

Beim letzten Mal hatten wir das Problem, dass wir beim Einsammeln einer Miinze keine
Punktzahl angezeigt bekommen haben.

Das konnen wir mit Szenen variablen |6sen.

Dabei gehen wir zuerst in die Szenen, Einstellungen. Die findet sich oben rechts bei Open

Settings unter diesem Icon

Dann klicken wir auf ,,Add Scene Variable” und fiigen unsere ersten Szenen Variablen hinzu,
diese nennen wir Score.

Start Scene properties

Window title

p music and sounds on startup
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Wir stellen den Typ auf ,,Number” und setzen den Wert zunachst auf ,,0”.

Start Scene variables x

() copy | ((§ Delate | [ a= Undo + Addvariable
10 corv .. I |

= Score s Number - 0O

Damit die Anzahl der Miinzen gezahlt wird, brauchen wir hierflir noch ein Event.

Daflir gehen wir wieder ins Eventsheet und fligen zu unserem Event, bei dem die Spielfigur
mit der Minze kollidiert, noch eine weitere Action hinzu, bei der der Wert der Score Variable
um 1 erhoht wird, also 1 zu der Variable hinzuaddiert wird.

is in collision with & i Delete @

# Change the scene variable (s} Score:

Dann flgen wir eine neue Action ohne Condition hinzu, die unser Scoreboard, welches auf
dem Screen angezeigt wird, andert.

nt Change the text of @

Danach konnt ihr noch weitere Miinzen in die Szene hinzufligen und in der Preview
ausprobieren, ob der Zahler funktioniert.

Als Nachstes schauen wir uns Objektvariablen an.

Bis jetzt ist es namlich so, dass egal welche Milinze wir einsammeln, wir es im Event als Action
genauso definiert haben, dass der Punktestand genau um den Wert 1 erhoht wird.

Es kann allerdings genauso gut sein, dass wir eine Mlinze haben, die mehr Wert und somit
auch einen héheren Wert als 1 haben kann.

Hierfir missen wir den Wert des einzelnen Objektes festlegen, und das macht man mit
einer Objektvariablen.

Eine Objektvariable legen wir in den Eigenschaften des Objektes an. Ihr kénnt dabei entweder
auf die Miinze doppelklicken, oder ihr konnt im Objekt Panel, per Rechtsklick auf das Miinz-
Objekt auf , Edit Object variables” gehen.
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Variables

m ml 4 Add variable

v Number - 1 B

Wie vorher auch fligen wir eine neue Variable hinzu, nennen diese allerdings ,,value”, da die
Variable den Wert der Miinze definiert. Den Wert der Variablen setzen wir hier auf 7.

Das ganze mussen wir aber auch noch im Eventsheet anpassen. Und zwar ist es jetzt noch so,
dass wir zu unserem Score ,, T* hinzufiigen und nicht den Wert von einer Miinze. Deswegen
gehen wir auf unsere ,,Action”, die vorher erstellt haben und ersetzen die ,, 1", die wir vorher
als Value festgelegt haben, mit der Objektvariablen ,,value” aus.

# Change the scene variable (4} Score: Coin.Vanable(value)

Jetzt wird unser Score um den Wert der Miinze erhoht.

Auf den ersten Blick hat sich erstmal beim Einsammeln der Miinzen in der Preview nichts
geandert, aber wenn wir die ,, Value” von unserer Mlinze jetzt andern, wird unser Score um
den Wert der gesammelten Minze erhoht.

Als Nachstes schauen wir uns noch globale Variablen an.

Im Moment ist unsere Punktzahl als Szenen Variable eingerichtet, was bedeutet, dass die
Punktzahl nicht in die neue Szene GUbernommen wird, wenn wir von einer Szene zu einer
anderen wechseln. Wenn wir zum Beispiel von Level 1 zu Level 2 wechseln, wird die Punktzahl
aus der ersten Szene nicht dbernommen.

Globale Variablen fligen wir Uber den Project Manager in den Game-Settings unter

folgendem Icon hinzu.

Danach konnt ihr die Szenen Variable Score, die wir im Event Sheet verwendet haben, mit
dem global Variablen Score austauschen.
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Zu guter Letzt lernen wir noch Instanzvariablen kennen.
Wir haben bereits den Wert der Miinzen als Objektvariable definiert.
Wenn wir aber zum Beispiel eine einzelne Miinze nehmen und dieser einen gréBeren Wert

geben wollen, weil wir diese groBer gemacht haben als die anderen Miinzen, brauchen
wir Instanzvariablen.

« Number -~ 10

Die Instanzvariablen findet ihr bei den Objectproperties und kdnnt dort einzelnen Miinzen
einen anderen Wert geben.

Eq Ziele

In dieser Einheit solltet ihr gelernt haben was Variablen sind, welche verschiedenen Arten und
Typen es von Variablen gibt und wie und wann man diese Einsetzt, sowie mithilfe von Events
verandern kann.

E1 Aufgabe

Legt Variablen an mit denen ihr den Punktestand der eingesammelten Minzen
anzeigen konnt und legt Events an bei denen diese Ubergeben werden.

Am Ende sollte ihr eine funktionierende Punkteanzeige haben.

HOGHSCHULE © copyright 2023 — Hochschule der Medien Stuttgart Seite 4 von 4



