Game Maker 6.1

Sending out an SOS
Hoofdstuk 5.3
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hessage_mouse_color (c_agua)

message_size (200,100}

message_background (bok_textvak)

message button font (fnt_comic, 12,¢ yellow,0)
message_text_font(fnt_comic, 12,0 _blus, 1)
vramg=show_question('Heb je zin in een guiz?'}
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Hoofdstuk 5.3

Sending out an SOS

Een belangrijk onderdeel van Game maker is het werken met GML. Een
afkorting voor GameMakerLanguage. In dit voorbeeld wordt uitgelegd
hoe je in GML een simpel vraag en antwoord-spel kunt programmeren.

€ Start een nieuw spel.
€ Maak een object. Noem dit obj_controler
o ’

€ Voeg aan de controler een Create event toe.

€ Voeg de action J Execute a piece of code toe aan het event.

Nu opent er een pop-up scherm met een eenvoudige tekstverwerker. Je
begint met het formuleren van de eerste vraag. Dit doe je met de tekst
show_gquestion('je vraag’)

De eerste vraag zou kunnen zijn of de speler zin heeft in een quiz.

il
V|9 0| % R E| . .20 8| @ AppliesTo: & Sef  Other  Object Dat ziet er dan

show_guestion('Heb je zin in een guiz?')

zo uit als op het
plaatje hiernaast.
Game maker
maakt bij
show_question
zelf de
antwoorden Yes
en No.

€ Typede
tekst over.

[ 11 38 ms | 74

€ Verlaat de editor.
€ Maak een room en plaats daar de controler in, probeer het spel uit.

Het ziet er nu zo uit.

Heb e zih in een quiz?

Yes Dit is nog erg saai, dus het
moet verder vorm gegeven
worden. Om te beginnen verander je het lettertype.

Dit doe je met de volgende code die je boven de vraag typt.

Message text font(name,size,color,style)
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Dit wordt in het spel:

_ioix]
o 9 0| ¥ BT 4= 8| @ AppliesTo: & Sell  Other © Object

essage_text font ('comic sans HS',l‘l,c_grellm.r,D”
show guestion('Heb je zin in een gquiz?')

_

[ 12 49 [ | 4

Let op:

Name = de naam die het font officieel heeft tussen''.

Size = de maat van het lettertype

Color = de kleur, begin deze code altijd met ¢_ en dan de kleur van jouw
keuze in het Engels.

Style = is de stijl, O=normaal, 1=vet(bold), 2=schuin(italic), en 3=vet-
schuin(bold-italic)

De tekst in het spel ziet er nu zo
uit.

Heb je zin in een quiz?

Yes

Nu pas je het lettertype in de buttons aan bij de vraag. Hiervoor gebruik
je de volgende code.

message button_ font (name,size,color,style)
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“=i%| Hierbij gelden
W ‘ ) (ﬂ| X a0 | VeRne §7| a7 | @ Applies To: @ Sef ¢ Other  Object: .
message_button_font ('comie sans MS',14,c_vellow,0) dezelfde r‘egels GIS bIJ
mwessage_text_font('comic sans M3',14,c_vellow,O) .
show_question('Heb je zin in een quiz?') he'r feX" faﬂf Scr'lp‘r-

Dus ziet het er in
Game maker zo uit.

€ Type het script

voor het
button_font.
Kies zelf de
EERUETN 7 opmaak voor dit
lettertype.

En in het spel wordt het zo:

Je hebt het lettertype aangepast bij
Heb je zin in een quiz? jouw spel. Ook het tekstvak zelf kun
Je aanpassen. Daarvoor ga je eerst
een achtergrond laden.

Yes

€ Add i background.

€ Geef de achtergrond een naam.

€ Open het script.

€ Gebruik het volgende stukje script om de achtergrond aan je
tekstvak toe te voegen.

message_ background (back)

€ Voor (back) vul je de door jouw geladen achtergrond in.

i :
o | %) (u| Y | o ;:a| 3% | @ Applies To: & Sell  Other C Ohject: AlS Je heT SPCI nu
message_background (hek tekstvak] 1 1
message_button font ('comic sans M3', 14, c_vellow, O] pr‘Obeer‘T zul Je Zlen daT
message_text font ('comic sans M3',14,c_yellow,0) .
show_question('Heb je zin in een guiz?') he'f for‘mClC(T VCln Je

tekstvak veranderd is.
Dit is misschien helemaal
niet de bedoeling.
Daarom is het belangrijk
om aan te geven hoe
groot je tekstvak moet
Tona o] | worden.
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message_size(w,h)

Voer het volgende script in.

w = breedte
h = hoogte
=i Hier zie je de twee tekstvakken naast
elkaar. De eerste is zonder vaste
maten voor hoogte en breedte, de
—  No tweede heeft een maat van (400,100)

—:

- Heb je zin in een quiz2l

&

I-jgb:;hé'izin in een quiz?

-
=
-
-5
=
=

Yes

Dan zijn er nog een aantal scrips die invloed hebben op de kleuren e.d. van
het tekstvak.

message button (spr)

Hiermee geef je een sprite aan de buttons van je bericht. Deze sprite

moet je wel eerst geladen hebben met add g Voor (spr) voer je de
naam in die jij aan de sprite gegeven hebt.

Let op: Een sprite die je gebruikt voor een button moet uit tenminste 3
subimages bestaan. 1 = als de muis niet in de buurt is van de button, 2 =
als de muis over de button gaan, 3 = als de button ingedrukt wordt.

message_alpha(alpha)

Hiermee maak je een tekstvak doorzichtig. Voor (alpha) vul je een getal in
tussen de O en de 1, O is volledig doorzichtig en 1 is niet doorzichtig. Je
geeft een alpha aan met bijvoorbeeld (0.4) gebruik een . punt en geen,
komma. (Dit werkt alleen onder Windows 2000 en hoger)

message mouse_color(col)

Hiermee geef je de kleur aan die de tekst van een button krijgt als je er
met de muis overheen gaat. Vul voor (col) c_kleur in.
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€ Geef je tekstvak een alpha
€ Geef de buttontext een andere kleur
€ Geef de button een sprite.

=

Sla je spel op.

Action

Ok, je hebt je tekst vak nu vorm gegeven. Het wordt tijd om aan dit
tekstvak een action te koppelen die reageert op het antwoord van de

speler.

Hiervoor moeten we nog iets toevoegen aan het script. Voor de code
show_guestion type je vraag=. De volledige code wordt dan:

Vraag=show question (‘Heb je zin in een quiz?’)

Je sluit nu de script editor en gaat terug naar het D&D-menu. Hier voeg

je twee actions toe aan het j event.
Eerst een kort omschrijving van het volledige event:
Als het spel begint krijgt de speler de vraag of hij/zij een quiz wil spelen.

Als de speler voor YES kiest gaat het spel verder, als de speler voor NO
kiest wordt het spel beéindigd.
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€ Add en voer als expression de
ol o waarde vraag in. Dit is namelijk wat
C Ot je in het script hebt aangegeven als
o waarde voor de vraag aan de speler.
epression: [EEE Dit heb je gedaan met de code
vraag-.

€ Vink NOT aan. Je gaat namelijk een
tweede action geven die het spel
beéindigd als de speler de vraag
beantwoord met NO.

" 0K . Cancel | ﬁ
€ Add End the game.

[l object Properties
- Move

M ame: Il:ubi_l:l:untrnler Ewents: Actions: : .
Sprite ’ Create Execute a piece of code . .
I<no sprite> 5£ . If an expression is e

New . End the game @ @

v \isible [~ Solid - Jump

4
Depth: [0 I

_ I

[~ Persistent !
Barent: J<na parent:

froes & , K]
Mazk: I<3ame as sprite> | 5L

] ~Paths

©) Show |nformation | |
[

- Steps

L ol
Al fe=
Tas

v NOT

]
Ix

I AREAR I BApxa I a400s I o100 I ZUEw | LU!Q'-UI anow

I
& OK Add Event ‘
|

[ elete | Change

1

I

Het volledige event ziet er nu zo uit.
€ Probeer het spel uit.

Meerkeuze vragen

Tijdens de quiz moeten er natuurlijk vragen komen. Je kunt met Game

maker op een simpele manier meerkeuze vragen maker met 3 verschillende

antwoord mogelijkheden.

Eerst ga je instellen dat na 1 seconden een nieuwe vraag gesteld wordt

aan de speler als deze er voor kiest om verder te spelen.
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ELZE
€ Add ac‘rion

€ Add action = Sef alarm O to 30 steps.
€ Add event J Alarm O.

€ Add action Q Execute a piece of code.

Gebruik het volgende script voor een meerkeuze vraag.

show_message ext(str,butl,but2,but3)

Voor (str) vul je de vraag in. Bijvoorbeeld ‘Wat is het kookpunt van
water?' (vergeet de ‘aanhalingstekens’ niet). Voor (butl), (but2) en (but3)
vul je drie mogelijk antwoorden in. Ook de antwoorden plaats je tussen
‘aanhalingstekens'.

In het spel ziet dat er zo uit:

Bij hoevesl graden ligt ket kaokpunt wan water?

In Game Maker ziet het er zo 0 10 100
uit:

show message ext ('Bij hoeveel graden ligt het kookpunt van
water?','0','10',"'100")

€ Stel een meerkeuze vraag op.
€ Geef 3 antwoordmogelijkheden.

Let er bij het maken van goede meerkeuze vragen op dat er altijd één
goed antwoord is.
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Natuurlijk moet ook het juiste antwoord gegeven kunnen worden. Hiervoor
moet er een waarde aan de vraag gegeven worden. De waarde van de vraag
is in dit voorbeeld q.

g=show message ext ('Bij hoeveel graden ligt het kookpunt van
water?','0','10','100")

De antwoorden die de speler geeft hebben invloed op het verdere verloop
van het spel.

Butl heeft de waarde 1
But2 heeft de waarde 2
But3 heeft de waarde 3

Deze gegevens gebruik je om de waarde van q vast te stellen. In het
voorbeeld is dat het volgende.

Als de speler voor O graden kiest krijgt q de waarde 1, q=1.
Als de speler voor 10 graden kiest wordt de waarde van q=2.
Als de speler voor 100 graden kiets wordt q=3.

if g=1 In GML ziet dat er zo uit. Tussen { } vul je een action in die
i; =2 plaats vind als q een bepaalde waarde krijgt. Bijvoorbeeld,
{} bij q=1 en bij q=2 krijgt de speler de melding dat zijn/haar
?f T3 antwoord fout is. Bij q=3 (kookpunt van water is 100 graden
Celsius) krijgt hij/zij de melding dat het antwoord goed is.

Dat ziet er nu zo uit.

g=show message ext ('Bij hoeveel graden ligt het kookpunt van
water?','0','10','100")

if g=1

{show message ('Helaas, je antwoord is fout.')}

if g=2

{show message ('Helaas, je antwoord is fout.')}

if g=3

{show message ('Gefeliciteerd, je antwoord is goed.')}

€ Geef zelf een waarde aan je vraag.
€ Laat een passend bericht zien bij een goed of fout antwoord.
€ Probeer je spel.

=

Sla je spel op.
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Dit script kun je ook met het D&D-menu samenstellen.

g=show message ext ('Bij hoeveel graden ligt het kookpunt van
water?','0','10','100")

€ Begin weer bij het bovenstaande script.
€ Sluit het script en ga naar het D&D-menu

€ Kies na het script het event .

€ Geef als variable g en als waarde egual to 1.

umx € Addaction
Mame: lobiectﬂ— Everts: Actions: -T.lmlng g T | .
Sprie————————————— Create Execute a piece of code l -HrJ en Type Je
I_<n° spites Bl \im <Spacer If qis equal to 1 @ §| ber‘iChT
New Dizplay a message ~Info 5 )
v Wisible [~ Solid R c Doe nu
- Game o |
Depth IT 3 he‘rzell';de.
_ o | voo /.
Parent: I<no parent> EIL % r‘ q 5
beskt [evame = e 1 os = equal to 2en
@) Show Information i If q I:S' equa/
: to 3.
+ 0K AddEvent | — € Prob h
Delete | Change | ro eer eT
spel.

Je merkt dat de juiste actions ook met het D&D-menu kunt uitvoeren,
maar dat het script veel sneller te maken is, mits je de juiste codes
gebruikf.

Open vragen

Het is met Game maker ook mogelijk om open vragen te stellen. Hiervoor
gebruik je het script:

get_string(str, def)

Voor (str) vul je weer de 'vraag' in. Bij (def) vul je een default antwoord
in. Dit is het antwoord dat al in het invulvak staat. Als je een leeg invulvak
type je alleen '’ twee aanhalingstekens. Het invulvak blijft dan leeg. In
het voorbeeld gebruiken we dezelfde vraag als bij de meerkeuze vragen.
‘Wat is het kookpunt van water (alleen cijfers invullen). Het default
antwoord laten we leeg.
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€ Maak het script van de
meerkeuze vraag leeg en vervang
dit door een open vraag.

€ Waarde van deze vraag is weer ¢.

Het antwoord op de vraag moet natuurlijk 100 zijn. Het script voor het
juiste antwoord ziet er zo uit.

if (g=='100"){}

Tussen { } komen weer de actions die uitgevoerd moeten worden.

_ioix
o |19 | % B 5| 4= &8 | @ AppliesTo: & Sef O Other C Dbject If geef‘r aan wat
wraag=get string('Wat is het kookpunt wvan water?!', ']
S er moet gebeuren
{show message('Dat is goed']}
else als aan de
{show_message|'Dat is fout')}

voorwaarde

voldaan wordt.
Else geeft aan
wat er inalle
andere gevallen
gebeurt.

[ 55 29 ms |

€ Maak een open vraag met het juiste antwoord.

Je weet nu hoe je vragen kunt stellen in een spel. Wat voor actions je
verder aan deze vragen koppelt is aan jou.

Succes.
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Overzicht van message-codes.

show_message (str)

show_message_ext (str,butl,but2,but3)
show_question(str)

get_integer (str,def)

get string(str,def)
message_background (back)
message_alpha(alpha)

message_button (spr)

message_ text font(name,size,color,style)
message button_ font (name,size,color,style)
message_input_font (name,size,color,style)
message _mouse_color (col)
message_input_color (col)

message caption(show,str)

message position(x,y)

message size(w,h)

show_menu (str,def)

show_menu_pos (x,y,str,def)

get color(defcol)

get_open filename(filter, fname)

get_save filename(filter, fname)

get directory (dname)

get_directory alt(capt,root)

show_error (str,abort)
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