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DEVOX '“ _
KIDS & Wat hebben we nodig?

hoe kan ik met de cursortoetsen een item besturen? (hoofdpersoon)
hoe kan ik een item random laten bewegen? (tegenstanders)

hoe maak ik een kloon? (tegenstanders)

hoe kan ik mijn sprites laten spreken?

hoe laat ik objecten botsen tegen een muur?

hoe kan ik een object laten schieten?

hoe houd ik een score bij?

hoe kan ik het spel moeilijker maken?

hoe ga ik naar het volgende level?

hoe krijg ik een mooie achtergrond?




De hoofdpersoon

Hoe kan ik met de cursortoetsen of muis een item
besturen?

Key Press:
laat de sprite reageren op het

drukken van toetsen
wanneer pijitie omhoog  wordt ingedrukt

wanneer spatiebalk  wordt ingedrukt

terug naar inhoudsopgave Wannew ™ wordt ingedrukt
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DEVOX '“ De hoofdpersoon

KIDS S

Hoe kan ik met de cursortoetsen of muis een item
besturen?

zorg dat de hoofdpersoon
steeds weer op dezelfde i F L
plek terugkomt ga naar x &I v: @

terug naar inhoudsopgave




De hoofdpersoon

Hoe kan ik met de cursortoetsen of muis een item
besturen?

wanneer wordt aangeklikt

pijltie naar links, ganaar

I|nkS alsv toets pijltje links  ingedrukt? _dan

verander x met &

terug naar inhoudsopgave




De hoofdpersoon

Hoe kan ik met de cursortoetsen of muis een item
besturen?

volg de muis cursor

wanneer wordt aangeklikt
herhaal

ga naar muisaanwijzer

-~ =y

terug naar inhoudsopgave




DEVOX (Gt

KIDS X

Hoe kan ik een item willekeurig laten bewegen?

® Om tegenstanders willekeurig te laten
bewegen, maak je gebruik van het feit dat
computers random getallen kunnen
produceren. Random getallen zijn
willekeurige getallen, vaak tussen vooraf
bepaalde grenzen.

willekeurig getal tussen €) en €

terug naar inhoudsopgave




De tegenstanders

Hoe kan ik een item willekeurig laten bewegen?

wanneer wordt aangeklikt

ganaar x @ y: ©
herhaal

schuif in @) sec. naar x ' willekeurig getal tussen en y: willekeurig getal tussen en €0

vacht @ s

terug naar inhoudsopgave




De tegenstanders

Hoe maak ik een kloon?

wanneer ik signaal start ontvang

ga naar x: €XP v:

ma—a;k kloon van mijzelf

maak x @)

herhaal

schuif in §) sec. naar x: [ willekeurig getal tussen @CLJ en EELP y:  willekeurig

wanneer ik als kloon start

herhaal

terug naarinhoudsopgave schuif in €) sec. naar x: ' willekeurig getal tussen EELP en y: | willekeurig
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DEVOX o Actie: spreken

AKIDS v

Hoe kan ik mijn sprites laten spreken?

AU ol hello 0l world Ll

o TJext | letter €) van [T3T]
o gebruiken van woorden lengte van [T

'i

terug naar inhoudsopgave
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DEV%)DQS Actie: botsen

Hoe laat ik objecten botsen tegen een muur?

e Aanraken petis_ (2
kijk of twee sprites elkaar m
raken of raakt een sprite m
een kleur

terug naar inhoudsopgave




Actie: botsen

Hoe laat ik objecten botsen tegen een muur?

wanneer wordt aangeklikt

herhaal
,als raak ik kleur 7?7 _dan

neem &) stappen

terug naar inhoudsopgave




DEVOX 30

KIDS X

Hoe kan ik een object laten schieten?

e /Zichtbaarheid

maak een sprite zichtbaar
of onzichtbaar

terug naar inhoudsopgave




Actie: schieten

hoofdpersoon(Penguin1): kogel: tegenstander(Ghost2):

,als toets spatiebalk ingedrukt? wanneer ik als kloon start wanneer ik signaal hit onivang

ga naar Penguinl als raak ik kogel ? dan

,maak kloon wvan kogel

verschijn

verdwijn

richt naar Ghost2

herhaal
als raak ik Ghost2 ? _dan
/zend signaal hit

’
neem ) stappen

terug naar inhoudsopgave




DEVOX ' Scores

KIDS =

/ —
/

)
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Hoe houd ik een score bij?

. ga naar data maak score n

e maak variabele score e p————
o bewaar de waarden van
objecten voor later

toon variabele score

LN
D
]

verberg variabele score

terug naar inhoudsopgave




Scores

Hoe houd ik een score bij?

wanneer wordt aangeklikt

maak score ﬂ
herhaal
als raak ik muisaanwijzer 7 _dan

verander score  met §)

»

ga naar x: 'l 52
b

wacht §) sec.

terug naar inhoudsopgave




DEVOX 5

KIDS X

Hoe kan ik het spel moeilijker maken?

e Timing ol tiidiiok
laat de computer de tijd
bijhouden

terug naar inhoudsopgave




DEVOX 5

KIDS S

Hoe kan ik het spel moeilijker maken?

e Vergelijk
o vergelijk waarden om
beslissingen te nemen
o Bijvoorbeeld: voer een
variabele “aantalkogels” in.
Als aantalkogels < 1 kan je
niet meer schieten.

terug naar inhoudsopgave




Levels

Hoe ga ik naar het volgende level?

wanneer wordt aangeklikt

wanneer wordt aangeklikt
herhaal
als raak ik kleur 7 _dan

verander achtergrond naar playground
maak level
herhaal

als next level > level dan

verander nextlevel met §)

»
ga naar x €21 v: €D

verander achtergrond naar volgende achtergrond

»
maak level next level

| W—

terug naar inhoudsopgave




DEVOX ’“ Omgeving

KIDS S

‘“‘"“""'"'Tbg n Wissen | Add | Importeren o=
L ] L ] i / H a
Hoe krijg ik o
. [ \
een moole , | —
a2
achtergrond? 10
T
a3 &
&
H =
B o+
e
v
-
b1 / Q=Q
480x360 oo
ei == =l=== Afbeeldingmodus
s
terug naar |nhOUdSOanve x 0 E ======== Converteer naar vectorafbeelding




