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Inleiding

Dit document beschrijft het functioneel ontwerp van de Proef Proeve game op het
Mediacollege Amsterdam, in samenwerking met Lutsen.

Concept.

Console of PC.

Het spel kan gespeelt worden op console of pc. Het spel maakt gebruik van de inputs op
een controller per speler.

Spelers.

Het spel kan gespeelt worden met 2 tot en met 4 personen.

Gameplay.

Het is de bedoeling dat de spelers zo snel mogelijk een set tussen de kaarten vinden. De
speler die als eerste een set heeft mag de ander aanvallen. In het geval dat het met meer
dan 2 spelers wordt gespeeld, mag de speler met de set een speler kiezen die wordt
aangevallen.

Game elementen.

Kaarten - 12 willekeurig in het spel met verschillende vormen en kleuren.
Powerups - Zitten vast aan de kaarten met speciale effecten.

Win condition.

De speler of team wint als de tegenpartij geen levens meer heeft.



One page design

1. Speler A en speler B staan tegen over elkaar in het speelveld 2. Beide spelers moeten zo snel mogelijk een set selecteren.
en zien dezelfde objecten. Door middel van de set te selecteren kunnen spelers elkaar aanvallen.
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Hier een one page design van ons eerste concept.

Functionaliteiten.

Kiezen van kaarten.

Het kiezen van kaarten doe je door middel van de controller.

Er zullen 12 kaarten op het veld geplaatst worden en je kan telkens 1 kaart kiezen uit de 4
kaarten die op dat moment geselecteerd zijn door de speler.

De speler kan de 4 geselecteerde kaarten omwisselen met 4 andere kaarten op het veld
door middel van de linker trigger of de rechter trigger ingedrukt houden.

Als de trigger weer losgelaten word zal de speler weer de eerste 4 kaarten geselecteerd
hebben.

Set regels.

Elke kaart laat een vorm zien en een kleur.

Een set bestaat uit 3 kaarten.

Een set kan je maken als je er voor zorgt dat alle 3 de gekozen kaarten dezelfde vorm
hebben of verschillende vormen hebben, dit is hetzelfde met de kleuren.

De regels worden los van elkaar bekeken en als een van de regels fout is wordt dat gezien
als een hele fout.

Voorbeelden set regels

Kaart 1: vuur, blauw.
Kaart 2: vuur, blauw.
Kaart 3: vuur, blauw.
Dit is correct.



Dit omdat de elementen allemaal gelijk zijn en de kleuren allemaal gelijk zijn.

Kaart 1: water, blauw.

Kaart 2: vuur, groen.

Kaart 3: aarde, rood.

Dit is

Dit omdat de elementen allemaal verschillend zijn en de kleuren allemaal verschillend zijn.

Kaart 1: water, groen.

Kaart 2: vuur, groen.

Kaart 3: aarde, groen.

Dit is

Dit omdat de elementen allemaal verschillend zijn en de kleuren allemaal gelijk zijn.

Kaart 1: water, rood.

Kaart 2: water, groen.

Kaart 3: aarde, blauw.

Dit is fout.

Dit omdat de elementen niet allemaal verschillend zijn of gelijk.

Kaart 1: vuur, rood.

Kaart 2: vuur, blauw.

Kaart 3: vuur, blauw.

Dit is fout.

Dit omdat de kleuren niet allemaal verschillend zijn of gelijk.

Kaarten individueel.

De kaarten zelf dragen ook wat karakteristieken.

De kaarten kunnen gecategoriseerd worden in 3 grades.

Brons: De laagste grade, zal ook weinig damage delen aan de vijand.

Silver: De middel grade, zal wat meer damage delen aan de vijand dan brons.
Goud: De hoogste grade, zal meer damage delen aan de vijand dan brons en silver.

Selecteren van andere spelers.

Op elk moment van het spel kan je een speler selecteren om je volgende aanval op te
plegen.

Voltooien van sets.

Op het moment dat je een set voltooid zal je gelijk een aanval plegen op de geselecteerde
speler. Deze aanval zal damage dealen door middel van het kijken naar de grades van de
kaarten waarmee de set is gemaakt.



Powerups

Er kunnen powerups op de kaarten liggen.

Deze power ups kan je verkrijgen door een set te maken met een kaart die een powerup bij
zich heeft, de powerup activeert gelijk op dit moment.

Deze power ups kunnen verschillende effecten veroorzaken.



Activity Diagrams

Doelstelling: Het gebruiken van Sets.
Postcondition: Set gevonden in game.

Attack player when set found

L <> True - Targetted player dies. Check players in field. ]
Set found See choose set l l
""" diagram.
Is targetted player below 0 health?

[Aﬂack targetted player with set damage}

Check set valid
False ,i <>

True
O True
Has armar?

I’FUB

[ Check if set has powerup

False T
Has powerup?
P F True .| Use powerup

See powerup activity
diagram.

Al players in opposite team death?

] [ Check targetted player armor.

Win screen

Deze activity diagram laat zien wat er gebeurt wanneer een set gevonden is.
Eerst kijken we of de set compleet is.

Zo ja kijk of de set een powerup heeft.

Als dat zo is gebruik de powerup en ga verder.

Voordat we damage doen kijken we of de speler armor heeft.

Als dat zo is maak je de armor kapot.

Als dat niet zo is deel je damage en kijk je of de speler dood is.

Als alle spelers dood zijn gaan we naar het win scherm.



Useage of powerups.

[ Player uses powerup. ]

[ Check powerup self or target. ]

|s powerup for self use or to use on targets?

[Trigger POWErUp on own player] - .
Self use

Target

[Trigger powerup on targetted playe r]

L ( Destroy powerup ]

Continue playing game.

Doelstelling: Het gebruiken van
powerups.

Postcondition: Het verkrijgf;]en van
een set die een powerup heeft.

Activity diagram wanneer een powerup gebruikt wordt.

Deze activity diagram laat zien hoe een powerup gebruikt wordt.



Playing
game

‘)[ Search for card

l

[ Card found ]

L—

[ Check amount of cards ]

Has more then 3 cards

False

True

Set valid set to true

False

Doelstelling: Het zoeken en maken van sets.
Postcondition: Match gestart.

]

Set found

Destroy set.

Set valid?
@

Activity diagram voor het zoeken van sets.

Deze activity diagram laat zien hoe een speler een set vind.



