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Les 6 t/m 10 GameMaker m.b.v. het boek GameMaker4You
Ze leren het botsautospel maken (hoofdstuk5 ) ende
andere 4 lessen maken ze hun eigen game




Les 6 t'fm 10 GameMaker 4You

Les 6 Docent

= Enable the uge of Views
Ohbject following
a| ! |botsaut =
— . =
= otzauto &

Doel
Doel van deze lesis een stuk verdieping te geven in de GameMaker opdrachten

Doelgroep
Bovenbouw PO onderwijs en Onderbouw VO onderwijs

Korte beschrijving
De leerlingen gaan het  botsautospel maken. Ze leren o0.a. een menu en een heathbar.

Duur
Ongeveer 9 0 minuten

Tijdschema

10 minuten T Introductie (uitleg les)

30 minuten 1 Maak klassikaal het  botsauto spel. Of geef de leerlingen de
lesbrief en laat ze van de lesbrief werken

40 minuten 1 Als het eerste level klaar is van het botsautospel, kunnen ze plaatjes,
achtergronden en muziek zelf aanpassen.

10 minuten 1 Leerlingen spelen elkaars game

Werkvorm

De les wordt klassikaa | begonnen met een korte uitleg. Hierna nemen de leerlingen
plaats achter de computers (dit kan twee aan twee). Ze kunnen zelfstandig met de

uitleg aan de slag, of klassikaal. ( dan een beamer ). Gezamenlijke afronding door het
kijken naar elkaars game.

Benodigd materiaal

Voor iedere groep een lesbrief voor de leerlin ~ gen. 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 pcdbds.

Benodigd kennis docent

Hoofdstuk 5&6 van het boek GameMaker4You moet doorlopen zijn en de

vaardigheden om sprites te veranderen en aan te maken (hoofdstuk9 & 10 van het
boek).
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Les 6 t/m 10 GameMaker 4You

Les 61 Leerling

Start Game Maker 7 .0 op. We gaan het botsautospel maken

-New
1 Create l _e botsauto, solid aan

-New
2 Create l |_e bang, solid aan

-New
3 Create 1 |_e geest, solid aan

. Mew | e . . .
4 Create —, —— muur, solid aan, visible uit
B
5. l botsauto, add event |. naar right, speed 10 (ook up, down, left! Duplicat el)
b

6. l botsauto, add event |. midden, speed 0
7. Create D , in settings width 1280, height 480, zet botsauto links in het midden
8. sla hetspelop. En ——
9. Create d , background. Zet background in de room, stretch aanvinken

10. D , zet de muur over de lampjes heen (boven en onder )

11. ;botsauto , add event , | middelste, speed = 0
® = H

12. — bang, add event, , rechter pijltje, speed 15

, ] bang, relatief aanvinken

13. = botsauto , add event

14.  Duplicate —— muur, noem dit eindlevell

15. E zet — eindlevell rechts in de room

16. ——  geest, add event, ] , ‘ , alle Imbl?JrPijltjes, speed 15

— _Ieare
: @ = @
17. = eindlevell , add event ‘ otep | 10p50 . P | ohiect 2223t 1 g|atief aan
m 2o .
18. _—_ bang, add event | : EHO relative aan, 2 other
3 =t 8 D i r
19. lbotsauto , add event | , :I -10 relative aan, ﬂother
292 ==’
20. Create lcontrol. add event ] , i 0, | 100
21. D ,zet — control rechtsin de hoek van de room
=)l = ‘ A
22. _—_ control , add event, ,(dood) ool
23. ——_ control, add event,
=HE
24, —_ botsauto , add event (gewonnen) &
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Les 6 t'fm 10 GameMaker 4You

Les 61 Leerling

25.

26.

27.
28.

29.
30.

31.

32.

33.

Extra opdrachten!

e

_ Draw W=D . |
!botsauto, add event | , -10, -35,20, -30,relative & van het e (tabblad

sprite;  botzauto

draw) , relative aan
Object fallowing
] , tabblad views, enable aan, visible aan. belsale Hhor = 480, vbor = 140
Create ! , menu. Create D . Sleep dit menu voor het andere menu
O , tabblad background, background menu kiezen
[ Mew |
Create ! |_e menuknop, edit menuknop, zet START erin, en solid aan

—_—

Left Buttor [N

_—_ start , add event

D ,zet —— menuknop midden boven in de menuroom

|| Global Game Setting
q ~. - =~ . tabblad loading, Change Image | horsauto | Shl:'W'aanvinken

H

sla hetspelop. En —— klaar!in

1 Kijk of je de geest sneller kan laten komen

1 Kun je nog meer menu knoppen maken (exit, hig hscore?)

9 Verander de sprites in je eigen sprites

1 Voeg geluid toe

1 Zeter een ander laad plaatje in

1 Speel het spel van je buurman/vrouw
Geest sneller vliegen Hoofdstuk 2.6 Pagina 13

ﬁ Meer punten krijgen Hoofdstuk 3.17 Pagina 28
Geluid toevoegen Hoofdstuk 3.18 Pagina 29
Geef de rooms namen Hoofdstuk 6.7 Pagina 58
Maak een helpscherm Hoofdstuk 6.9 Pagina 60
Loading scherm maken Hoofdstuk 7.17 Pagina 74
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Les 6 t'fm 10 GameMaker 4You

Les 7-9 17 Docent

Enable the uze of Yiews
- |
Cbject following
é z E |I:u:utsautu:| §£
Cf—

Doel
Doel van deze les is leerlingen weer een eigen  spel laten maken

Doelgroep
Bovenbouw PO onderwijs en Onderbouw VO onderwijs

Korte beschrijving
De leerlingen maken een eigen game . Dit spel kunnen ze alleen of in groepjes maken.

Duur
Drie lessen van ongeveer 90 minuten

Tijdschema

10 minuten T Introductie (uitleg les)

30 minuten 1 Laat de leerlingen in groepjes een tekening maken van hun spel. ledere
deelnemer van het groepje maak een eigen.

40 minuten 1 De leerlingen beginnen met het zoeken naar sprites, achtergronden etc.

10 minuten T Leerlingen vertellen voor de klas, wat hun game gaat doen

Werkvorm

De les wordt klassikaal begonnen met uitleg. Hierna gaan de leerlingen in groepjes
hun games ontwerpen en zoeken naar sprites, achtergronden etc. De les wordt

klassikaal afgesloten.

Benodigd materiaal
Voor ieder e groep 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. Dneeteh e
aanwe zi g zi j ns. ©og makten dp leeblingen toegang hebben tot internet om

sprites, achtergronden te kunnen zoeken. Eventueel kan er op de klokhuis een

aflevering worden bekijken over games. (kijk op www. 4pip.nl/gamemaker4you naar
een link)

Benodigd kennis docent

Hoofdstuk 5&6 moet doorlopen zijn (muziek toevoegen, naar 2 ¢ level gaan, eigen
achtergronden en sprites maken). Hoofdstuk 9 (sprites aanpassen) en Hoofdstuk 10
(eigen game maken)
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Les 6 t'fm 10 GameMaker 4You

Les 71 Leerling

We gaan de komende weken werken aan onze eigen game.
2. Denknahoe je speler uit moeten komen te zien. Let hierbij op de volgende

dingen:

=

[0
[0
o
o
o
o
o
[0
[0
[0
o
o
oD
o}

Welke sfeer heeft het spel?
Wie is de hoofdpersoon in je spel
Wat is de uitdaging

[0
[0
[0
o
o
o
o
[0
[0
[0
o
o
oD
o}

-
-
D
D
D
-
-
-
-
-
D
D
D
-

leder level steeds moeilijker €Eééééeeééééeeéeéé
Evenveel levels als mensen in je groepje céeéeeéeéecéecé
Het spel moet getest  zijn door leerlingen |[é é ééééeééééééé
3. Maak hier de tekeningen van de levels!
Level 1
Level 2
Level 3
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Les 6 t/m 10 GameMaker 4You

Les 71 Leerling

4. Maak eerst de sprites, dan de objecten en zet deze in de rooms!

Wat Event Actions Hfdst

Object en Sprite H : 5.3

in één keer l nieuw |—

maken solid aan

Highscore wa press <Chil> 5 6.11

leegmaken

Score laten zien = 5.15
- ol ] , (score = show)

5. Test steeds je game goed! Enlaat andere n ook je game testen.

Sprites van internet Hoofdstuk 10.4 Pagina 95
Achtergrond internet Hoofdstuk 10.8 Pagina 97
Eigen sprites maken Hoofdstuk 9.7 Pagina 90
Sprites van Spritesheet Hoofdstuk 9.8 Pagina 91
6. Een aant al l inks naar websitebds voor het n

MP3 www.downloads.nl/mp3.html

download

YouTube www.video2mp3.net

naar MP3

Anvil www.anvilstudio.com

Studio

Audio mix www.aviary.com —.

maken & j, “/,’,'

Avatars http://www.pepermunt.net/foto/hoe- net

maken kan-ik-een-avatar-maken.html eerste hulp bij internet

Gaia Avatar | www.tektek.org/dream

maken tektek.org

Wee World http://www.weeworld.com

Avatar Clﬁ rld

Menu www.cooltext.com @

knoppen GRAPHICS GENERA]"OE
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Les 6 t'fm 10 GameMaker 4You

Les 8 en 91 Leerling

arONE

(5

We gaan weer verder met het maken van de game
Neem steeds kleine stapjes, zodat je steeds zeker weet of je level nog werkt.
ledereen kan zijn eigen level maken.

In de laatste les zetten we de levels aan elkaar.

In ieder spel moeten de volgende dingen zitten

ledereen in de groep een eigen level hebben

De sprites en objecten moeten namen hebben

Er moet een achtergrondgeluid in de game zitten

De game moet een helpscherm hebben

Er moet een highscore in zitten

Extra geluids effecten

Minimaal 1 zelf gemaakte sprite in de game

Je moet kunnen winnen en verliezen

Een menu scherm aan het begin

Minimaal één cheat in het spel

6. Test steeds je game goed! En laat anderen ook je game testen.

Menu maken Hoofdstuk 6.10 Pagina 60
Helpscherm maken Hoofdstuk 6.9 Pagina 60
Geluid toevoegen Hoofdstuk 3.18 Pagina 29
Eigen geluid toevoegen Hoofdstuk 10.6 Pagina 96
Muziek op internet Hoofdstuk 10.5 Pagina 95
Zelf muziek maken Hoofdstuk 10.7 Pagina 96
Game over levens Hoofdstuk 7.13 Pagina 70
Healthbar Hoofdstuk 5.18 Pagina 52
Geen health meer Hoofdstuk 5.19 Pagina 53
Room mee laten lopen Hoofdstuk 5.13 Pagina 48
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Les 6 t'fm 10 GameMaker 4You

Les 107 Docent

Enable the uze of Yiews
- |
Cbject following
é z E |I:u:utsautu:| §£
Cf—

Doel
Doel van deze les is leerlingen maken hun games af en laten dit zien aan elkaar.

Doelgroep
Bovenbouw PO onderwijs en Onderbouw VO onderwijs

Korte beschrijving
De leerlingen gaan verder met hun eigen game, en zorgen dat deze helemaal klaar is.

Duur
Ongeveer 9 0 minuten

Tijdschema

5 minuten 1 introductie (uitleg les)
55 minuten i De leerlingen maken in groepjes hun games af.
15 minuten T De leerlingen spelen en testen elkaars game
I

15 minuten T De leerlinge n laten hun games zien voor de klas
Werkvorm
De les wordt klassikaal begonnen met een korte uitleg. Hierna maken de leerlingen

hun games klaar en laten hierna de games aan elkaar zien.

Benodigd materiaal
Voor ieder e groep een lesbrief voor de leerlingen. Voldoende computers voor de
leerlingen, een smartboard (of beamer) om de les klassikaal te kunnen afsluiten

Benodigd kennis docent

Hoofdstuk 5&6 moet doorlopen zijn (muziek toevoegen, naar 2 ¢ level gaan, eigen
achtergronden en sprites maken). Hoofdstuk 9 (sprites aanpassen) en Hoofdstuk 10
(eigen game maken)
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Les 6 t'fm 10 GameMaker 4You

Les 107 Leerling

1. We gaan weer verder met het afmaken van de game
2. Neem steeds kleine stapjes, zodat je steeds zeker weet of je level nog werkt.

3. Test steeds je game goed! En laat anderen ook je game testen.
4. Aan het eind van les, laat ieder groepje zijn game zien op de beamer

Load scherm Hoofdstuk 7.17 Pagina 74
Room laten meelopen Hoofdstuk 8.6 Pagina 80
Helpscherm Hoofdstuk 6.9 Pagina 60
Rooms namen geven Hoofdstuk 6.7 Pagina 58
Game opslaan als exe Hoofdstuk 10.10 Pagina 97
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