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LES 4 & 5 GAMEMAKER4YOU
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Les 4 & 5 GameMaker m.b.v. het boek GameMaker4You
Ze leren een shooter maken en hierna maken ze een
eigen shooter




Les 4 & 5 GameMakerdYou

Les 41 Docent

(S Rl [N o)
e

o score: 0 lives:—S health: 100
AW\ T IS ST

(RSN

+ |nterzect Boundary

é: G
— 1 %
[ —| B :' v 0

‘ object:  mier

Doel
Doel van deze les is leerlingen| er en een @ s ho &¢warken metkheatth,
lives en een highscore.

Doelgroep
Bovenbouw PO onderwijs en Onderbouw VO onderwijs

Korte beschrijving
De leerlingen gaand e @ s h omakenr £e beginnen hiermee in een leeg spel en
moeten alles zelf toevoegen.

Duur
Ongeveer 90 minuten

Tijdschema

10 minuten i Introductie (uitleg les)

30 minuten i Maak klassikaal de shooter. Of geef de snelle leerlingen de
lesbrief en laat ze van de lesbrief werken.

30 minuten i Als het eerste level klaar is van de shooter, kunnen ze plaatjes,
achtergronden en muziek zelf aanpassen.

20 minuten i Leerlingen spelen elkaars game

Werkvorm

De les wordt klassikaal begonnen met een korte uitleg. Hierna nemen de leerlingen
plaats achter de computers. Ze kunnen zelfstandig met de uitleg aan de slag, of
klassikaal. Gezamenlijke afronding door het kijken naar elkaars game.

Benodigd materiaal

Voor ieder tweetal een lesbrief voor de leerlingen. Voldoende computers voor de
leerlingen, een smartboard (of beamer) om de les klassikaal toe te kunnen lichten.
GameMakersoftware op de pcbdbs aanwezigg. De bes:s
aanwezig zijn op de pco60s.

Benodigd kennis docent
Hoofdstuk 2 t/m5 van het boek GameMaker4You moet doorlopen zijn en de
vaardigheden om sprites te veranderen (hoofdstuk 9 van het boek).
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Les 4 & 5 GameMakerdYou

Les 41 Leerling

Start Game Maker 7.0 op. We gaan een draken shooter maken
| [ Lﬂrl:cuad Sprite ]
1. Nieuw —— de draak. —— draak. Solid aan.
2. . H sla het spel op
3. ! draak, add event ] , . links en rechts speed 10
=)
@ Oth Intersect bound
4, ldraak, add event _ ], AEersect boundary ,
5. . H sla het spel op. En ——
6.  Nieuw g roomo, Li”gsl, Wwidth: - 480 Height. 640
7. Neuw ™ , L ‘roomO, ackarounds [ Klik naast | backgroundy> [ Stesteh
Lﬂrl:clad Sprite
8. Nieuw |_ [ ] vlieg . — vlieg. Solid aan @ zet vlieg midden onderin
9. - |, zet draak, midden bovenin
. ; ¥ Key Press | : ; ;
10. —_ vlieg, add event, , left links , speed 15 (doe dit ook voor key right)
g Feyboard |
11. = vlieg, add event, | @ L , =T IEE . middelste, speed = 0
Load Sprite
12. Nieuw |_g [ 5 ] de mier. ——_ mier
13. ! mier, add event ] , ‘. naar boven, speed 20
14, H sla het spel op. En ——
@ o ] object:  mier . i
15. = vlieg, add event g let op relatief aanvinken
16. b sla het spel op. En L object:  bal
=% Load Sprite
17. Nieuw |_e [ ] de bol. ! bol
18. l bol, event ] , ‘. naar ben}_ﬁeﬁsn, links beneden, rechts beneden, speed 5
P L A |E e o >
19. = draak, add event , = 1o0p50. , cbieet hbal - ealatief aan
| Center |
20. |_e draak, m
21, H sla het spel op. En —— .
d l:-l L
22. = mier, add event -10, relatief, object self
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Les 4 & 5 GameMakerdYou

Les 41 Leerling

- g yuurbal L 4 [
23. ! vlieg, add event, . . , -1, relative aan, 2 , other
_ & Other | = v
24. Nieuw —— control , add event, , set100, set 5,
=
= set o, , alles
25. _D roomO0, control links in hoek
26. H sla het spel op. En L
B 000 eeeeees— : = =
27. _. control, add event, i) No more lives , ~ (verloren), =
B 00 eeeeees— Mo more health - 7
28. !control, add event, il , ~ (gewonnen), =
%2 [ [
29. ! mier add event, = , set +10, relatieve aan, 2 , other, 2 self
30. ! control, bij # No More Lives 5 i ==
31. = control, bij @ MoMaeHealth | pp B LE=
32. H sla het spel op. En ——
33. Klaar!
Extra opdrachten!
1 Pas de plaatjes van de sprites aan.
1 Kijk of je vlieg kan laten draaien (net als in doolhof)
1 Verander de namen van de onderwerpen bij
1 Maak een eigen nieuwe achtergrond
1 Haal een nieuwe achtergrond van het internet
1 Voeg geluid toe als je de mier de draak raakt
1 Voeg geluid toe bij de start van het spel
1 Speel het spel van je buurman/vrouw
Sprite van internet halen Hoofdstuk 10.4 Pagina 95
[:? Eigen plaatjes Hoofdstuk 3.3 Pagina 19
Eigen plaatje maken Hoofdstuk 9.7 Pagina 90
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Les 4 & 5 GameMakerdYou

Les 517 Docent
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Doel van deze les is leerlingen weer een eigen game te laten maken

Doelgroep
Bovenbouw PO onderwijs en Onderbouw VO onderwijs

Korte beschrijving

De leerlingen maken een eigen game. Ze kunnen uitgaan van het spel wat de vorige
keer is gemaakt. Maar ze moeten alle sprites, achtergronden aanpassen. Ook moeten
ze geluid toevoegen! Sprites kunnen ze van internet afhalen

Duur
Ongeveer 90 minuten

Tijdschema

10 minuten i Introductie (uitleg les)

15 minuten i Kijk naar de klokhuis uitzending besturing in games
(http://www.gamemakerd4you.nl/content/links.htm)

10 minuten i Laat de leerlingen in groepjes een tekening maken van hun game

45 minuten i De leerlingen maken hun game. Hierbij moeten ze ook goed opletten
dat hun game getest wordt door mede leerlingen.

10 minuten i leerlingen kunnen hun eigen game laten zien

Werkvorm
De les wordt klassikaal begonnen met een korte uitleg. Hierna gaan de leerlingen
eerst een tekening maken en hierna maken ze hun game.

Benodigd materiaal

Voor ieder tweetal een lesbrief voor de leerlingen. Voldoende computers voor de
leerlingen, een smartboard (of beamer) om de les klassikaal toe te kunnen lichten.
GameMakersoftware op de pcds aanwezig. De bes
aanwezig zijn op de pco60s.

Benodigd kennis docent

Hoofdstuk 3 t/m 5 moet doorlopen zijn (muziek toevoegen, naar 2° level gaan, eigen
achtergronden en sprites maken). Hoofdstuk 9 (sprites aanpassen) en Hoofdstuk 10
(eigen game
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http://www.gamemaker4you.nl/content/links.htm

Les 4 & 5 GameMakerdYou

Les 51 Leerling

1. Je maakt vandaag een eigen spel
2. Denk na hoe je spel er uit moeten komen te zien. Let hierbij op de volgende

dingen:

o
o
o
[0
[0
[0
o
[0
o
o
[0
[0
[0
[0

Welke sfeer heeft dit spel?

o
o
o
[0
[0
[0
o
o
[0
o
[0
[0
[0
[0

Wie is de hoofdpersoon in je spel

D
D
D
D
D
D
D
D
D
D
D
D
D
D

Wat is de uitdaging

D
D
D
D
D
D
D
D
D
D
D
D
D
D

Ieder level steeds moeilijker

D
D
D
D
D
D
D
D
D
D
[N
D
D
D

Minimaal 3 levels

o
o
o
[0
[0
[0
o
o
[0
o
[0
[0
[0
[0

Het spel moet getest zijn door leerlingen

3. Maak hier de tekeningen van de levels!

Level 1

Level 2

Level 3
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Les 4 & 5 GameMakerdYou

Les 51 Leerling

4. Maak eerst de sprites, dan de objecten en zet deze in de rooms! Kijk goed op
het sheet van vorige week hoe het doolhofspel gemaakt is.
Hieronder nog wat eenvoudige tips!

Wat Event Actions Hfdst
Schieten = ] object:  mier P elative 5.12
Vanzelf schieten ‘. 5.17
1 op 50. é’ ] ,
(V] Relative <7
Minder health E|-10 [] Rrelative ‘[ self 5.18
Control instellen A | 20 7.12
@ Oth
. control , —Er, Elsetloo v set 5,
< Game Start SLH
set 0,
Levens eraf ) - ;' 1 Wrea |0 oiner 7.11
V Ieg I ! I I
Geen levens meer | o I =] a 7.13
—~ control, —— — (verloren),
Mo more lives
Geen health meer T = a 5.19
control, ——— — (verloren),
Mo more health
Highscore =) = 5.19
— control, bij na ~ , ==
© Mo Mare Lives
Cheat next level n 4.10
. Contl"Ol, e press < Ckrls , B
5. Test je game goed! En laat ook andere je game testen.
@ Room smal Hoofdstuk 7.3 Pagina 65
Room breed Hoofdstuk 7.3 Pagina 65
Sprite sheet Hoofdstuk 9.8 Pagina 91
Game opslaan als exe Hoofdstuk 10.10 Pagina 97
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