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Praktische opdracht Gamemaker
Waarschuwing:
Het werken met GameMaker en het spelen van de spelletjes kan verslavend werken. Het is niet de bedoeling dat jullie zo veel uren stoppen in het maken van deze opdracht dat dit ten koste gaat van andere vakken. 

Globale beschrijving: 

Je ontwerpt en bouwt met zijn tweeën een 2D-computerspel met 2 duidelijk verschillende levels.

Doel van de opdracht:

· Leren plannen en uitvoeren van een praktische opdracht.

· Leren samenwerken in het plannen en uitvoeren van een praktische opdracht.

· Inzicht verwerven in wat een goed computerspel nodig heeft.

· Inzicht verwerven in het proces van ontwerpen en bouwen van een spel. 

Werkvorm:

Deze opdracht moet worden gedaan in groepjes van 2 personen.

Tijdplanning: 

De totale tijd die je voor dit project nodig hebt schat ik op minstens 15 klokuren per persoon. Zie ook de waarschuwing hiervoor.

Omschrijving - probleemstelling

Bepaal aan welke eisen een computerspel moet voldoen.

Ontwerp en bouw een 2-dimensionaal computerspel dat aan deze eisen voldoet. Gebruik de ontwikkeltool Gamemaker 8.0, géén andere versie. Dit computerspel moet voldoen aan de volgende eisen:

· Er moet in het spel een verwijzing zijn naar onze school. De school moet op de een of andere manier in het spel een rol spelen. 

· Het spel mag geen realistisch gewelddadig, beledigend, discriminerend of pornografisch karakter hebben. 

· Het spel moet leuk zijn voor kinderen van ongeveer 12 jaar. 

· Het spel moet wel een tijdje duren, het moet uitdagend zijn.

· Het spel moet ten minste 2 duidelijk verschillende  levels hebben.

· In het spel moet merkbaar gebruik zijn gemaakt van een Timeline en een Path.

TIPS

· Gebruik Gamemaker 8.0. Deze is te downloaden van de Gamemaker pagina van de informaticasite van het Zuyderzee College. Zet het programma op Advanced modus!
· Op deze pagina vind je enkele tutorials. Werk ten minste de tutorials First, Maze en Scrolling Shooter door voor je aan het maken van het spel begint. Let op! Het doorwerken van de tutorials kost nogal wat tijd. Begin op tijd !
· Op het internet vind je veel voorbeelden van spellen die gemaakt zijn met Gamemaker. Surf maar eens wat rond om ideeën op te doen.
· Op http://gamemaker.info/en/manual vind je veel informatie over de syntax van de programmeertaal die gebruikt wordt in Gamemaker.
Plan van aanpak

· Bedenk aan welke eisen een leuk spel moet voldoen.

· Schrijf deze eisen op.

· Bedenk een leuk idee voor een spel dat aan de eisen voldoet.

· Maak een Design document zoals beschreven in de tutorial Eerste Spel. 
· Plan ook wat er in de verschillende levels gebeurt en maak schetsen van de lay-out van deze levels.

· Zorg ervoor dat je spel aan de eisen van een leuk spel voldoet.

· Bepaal welke objecten je per level nodig hebt.

· Beschrijf welke events er bij elk object horen.

· Lever het design document op tijd in. Zie studiewijzer.
· Bouw het spel en test het uitgebreid.

· Maak een .exe bestand van het spel.

Tussenproduct: 

1. Een design document zoals beschreven in de tutorial Eeste Spel Dit moet op tijd ingeleverd. Zie studiewijzer.

Eindproducten: 

1. Alle source code inclusief plaatjes, geluidsbestanden e.d.

2. Een .exe bestand.

3. Een verzameling van logboeken van het gehele ontwerp- en bouwproces.
Presentatie
Je presenteert het hele ontwikkelproces, de code en het eindresultaat. 
Beoordelingsmodel PO Gamemaker

· Logboeken geven een goed beeld van het proces.
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· Design document is goed en op tijd ingeleverd.
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· Interface is “vanzelfsprekend”.
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· Het spel heeft een duidelijke link met het ZC
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· Er zijn tenminste 2 duidelijk verschillende levels
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· Het spel werkt goed.
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· Het spel is leuk en uitdagend
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· Er is merkbaar gebruik gemaakt van een timeline
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· Er is merkbaar gebruik gemaakt van een path
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In principe krijgen leerlingen van dezelfde groep hetzelfde cijfer, tenzij er redenen zijn hiervan af te wijken. 
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