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Inleiding

Je hebt vast wel eens computerspelletjes gespeeld. Zo’n spelletje

heet in computertaal een game. Er zijn duizenden, nee,

miljoenen spelletjes op internet te vinden. Maar heb je je ook

afgevraagd hoe zo’n spel gemaakt wordt en zou het niet leuk zijn

om dat zelf te kunnen? Nou, het kan. Met het programma

GameMaker van YoYo Games.

Als je wilt leren spelletjes te maken (en misschien wel heel bekend of
beroemd wilt worden met je eigen spel), dan is GameMaker het programma
voor jou. GameMaker is een programma waarmee je snel en makkelijk
computerspelletjes kunt maken. Nou ja, makkelijk… het hangt er maar vanaf
wat voor spel je wilt maken. Maar een eenvoudiger programma dan
GameMaker bestaat er in ieder geval niet.

Hoe simpel het is, kun je in dit boek lezen. Vanuit het niets bouw je een
simpel spel of je gaat een stap verder met een uitgebreid spel. Het leuke van
GameMaker is dat je niets van moeilijke programmeertalen hoeft te weten.
Zoals je zult ontdekken, is het makkelijk om een plaatje te kiezen en dit met
een paar simpele klikken over je scherm te laten lopen. En natuurlijk kan zo’n
plaatje onderweg van alles tegenkomen: muren, bomen, auto’s, monsters…



Het belangrijkste is jouw fantasie

Het belangrijkste bij GameMaker is jouw fantasie. Je kunt een bestaand idee
nemen en dat uitwerken en uitbreiden, of je kunt een heel nieuw spel
bedenken. Belangrijk is dat je daarna in staat bent om dat idee om te zetten
naar de bijbehorende personages en handelingen.

Om te laten zien hoe simpel GameMaker is, gebruiken we de gratis versie in
de eenvoudige modus. Beslis je later verder te gaan, dan hoef je geen nieuw
programma of een moeilijke programmeertaal te zoeken, je kunt gewoon
verder met GameMaker. De uitgebreide en betaalde versie biedt meer
mogelijkheden als je speciale beeld-, geluids-, of 3D-effecten wilt.

Gratis en voor niks

De versie die voor dit boek is gebruikt kost niets en
kun je onbeperkt gebruiken, de betaalde versie kost
ongeveer 40 euro. Je kunt de gratis versie zonder
problemen downloaden en de installatie is snel
gedaan.

Ik wens je heel veel plezier met dit boek en met de spelletjes die je ermee
gaat maken.
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Beginnen met

GameMaker

GameMaker is een geweldig programma om spelletjes te maken.

De mogelijkheden reiken zover als jouw fantasie. Je raakt er

eigenlijk nooit mee uitgespeeld. Houd er wel rekening mee dat

je het niet zomaar leert. Eenvoudige spelletjes kun je snel

maken, maar om verder te komen, moet je meer over het

programma weten. En vooral: je moet de basis van het

programmeren begrijpen.

Beter begrijpen

Hoe meer je met GameMaker doet, hoe beter je het gaat

begrijpen. Laten we beginnen met het programma te

downloaden, dan kun je snel aan de slag.



Downloaden en installeren
Er zijn twee versies van GameMaker te downloaden: de betaalde of de gratis
versie. Om te zien of het iets voor jou is, kun je beginnen met de gratis versie:
GameMaker 8.1 Lite of een hogere versie wanneer deze beschikbaar is.

1. Download GameMaker van www.yoyogames.com.

2. Klik op de knop Standard.

3. Klik op Download GameMaker 8.1.

Beginnen
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Na het downloaden kun je het programma
installeren. Doorloop de stappen om het
programma te installeren. Dit kun je beter
even met een ouder doen.

O ja, het programma is trouwens Engelstalig,
maar daar wen je snel aan.

Met elkaar praten

GameMaker is zo populair dat er allerlei
communities zijn waar je vragen kunt stellen,
of met elkaar kunt praten over het
programma. Een bekende Nederlandse
community is www.game-maker.nl. Je
kunt je hier aanmelden en naar het forum
gaan of tutorials downloaden.

1. Na het installeren van GameMaker kun je het programma starten.

2. Steeds als je GameMaker start, krijg je een venster te zien waarin je kunt
overstappen op de betaalde versie. Wil je dat niet, klik dit venster dan weg
door op het kruisje rechtsboven te klikken.

3. Je krijgt nu een venster met nieuws over GameMaker. Sluit dit venster
door in het menu te kiezen voor Window, Close all.
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De voorbeeldbestanden
downloaden
Op de website van Van Duuren Media kun je
alle voorbeeldbestanden die je nodig hebt in dit
boek downloaden. Surf in je browser naar
www.vanduurenmedia.nl/Support/Downloads/
en klik op de webpagina op de titel van dit
boek.
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Onderdelen van een
spelletje
Een spelletje in GameMaker moet uit een paar dingen bestaan om echt een
spelletje te kunnen zijn. Je hebt bijvoorbeeld plaatjes nodig en een
achtergrond. Maar een plaatje op een achtergrond kun je natuurlijk ook
maken in een ander programma, zoals Paint, PhotoFiltre of Photoshop
Elements. Daar heb je GameMaker niet voor nodig.

De grasmat is de achtergrond, de voetbal is het plaatje.

Sprites

In ons voorbeeld gebruiken we een voetbal op een grasmat. De voetbal is het
plaatje, de grasmat is de achtergrond. In GameMaker noem je het plaatje een
sprite en de achtergrond background. Zo, nu heb je al wat geleerd. Maar
plaatjes doen niets, ze bewegen niet en ze reageren niet op opdrachten.
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Objecten

Maar als de plaatjes niets doen, hoe krijg je ze dan in beweging? Dat doe je
met objecten. Een object in GameMaker is essentieel. Objecten zijn de
‘acteurs’. Een acteur kan natuurlijk een poppetje zijn, maar in GameMaker kan
het ook een steen zijn, een tennisbal, een koekje, een tovenaar, een monster
of een bom.

Nu is het wel zo dat die acteurs eigenlijk niets kunnen. Ze komen pas in
beweging als jij ze vertelt wat ze moeten doen. En je moet ze echt stap voor
stap vertellen wat ze moeten doen, anders blijven ze gewoon stil in het
speelveld liggen. Ja, heel vermoeiend, maar je went eraan.

Tegen de voetbal kun je bijvoorbeeld zeggen:

“Luister, als jij op het speelveld verschijnt, dan ga je

bewegen.”

Ja, je kunt dit tegen de voetbal zeggen, maar dat heeft geen zin. De voetbal zal
toch niet naar je luisteren. In GameMaker moet je namelijk de
GameMaker-taal gebruiken. Dat is eigenlijk een codetaal. Als je die op de
juiste manier gebruikt, dan snapt de voetbal precies wat je bedoelt.
Programmeurs gebruiken vaak een basiscomputertaal. Dat is heel lastig, met
allerlei opdrachten die alleen de computer begrijpt. Maar GameMaker is zo
gemaakt dat je al die opdrachten niet hoeft te kennen. Je gebruikt in plaats
daarvan knopjes. Dat maakt het een stuk eenvoudiger. Laten we eens wat
voorbeelden geven.
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Om het object voetbal op het speelveld te laten verschijnen, moet je de
volgende opdrachten gebruiken:

� ‘kom tevoorschijn’ create
� ‘en ga bewegen’ start moving in a direction

Create is het Engelse woord voor ‘maken’ en start moving in a direction
betekent ‘begin te bewegen in een richting’.

Events en Actions

De eerste opdracht create is het startschot. Vanaf dat moment weet de
voetbal:

“Hé, als ik op het speelveld verschijn, dan moet ik iets doen.”

Zoiets noemen we een event (uitspreken ievent). Event is het Engelse woord
voor ‘gebeurtenis’. Een event kan van alles zijn, het verschijnen van het object
(zoals een acteur op het toneel), het indrukken van de muisknop, een botsing
met een ander object enzovoort.

Maar een event is op zich niet voldoende. Het object moet weten wat er
moet gebeuren. Het is hetzelfde als dat je tegen je vriendje zegt:

“Als je bij mij op bezoek komt…”

en je zin niet afmaakt. Je kunt de voetbal wel zeggen:

“Als jij op het speelveld verschijnt, dan gaat er iets

gebeuren.”

Maar de voetbal weet dan nog steeds niet wat er moet gebeuren. Dat moet
je dus ook duidelijk maken, je zegt dan:

“Als jij op het speelveld verschijnt, dan ga je bewegen.”
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