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Class Diagram

Dit is de class diagram van de codebase voor de gehele game. De DOTween package bevat
alleen de classes die we gebruiken om niet het diagram op te vullen met classes die er niet
toe doen. Bijna alle classes extenden de Unity class, MonoBehaviour. Omdat het er zoveel
zijn, is dit niet aangegeven. Voor een afbeelding met een hogere resolutie, klik hier.
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Haalbaarheidsanalyse
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2/4 spelers worden in een doolhof gedropt.

Er word een object met een specifiek kenmerk getoond.

De spelers banen zich een weg door het doolhof en zorgen dat ze of

2 objecten pakken die overeenkomen met het getoonde object

Of ze pakken 2 verschillende objecten die niet overeenkomen met het getoonde object.

De speler die als eerste 2 juist objecten pakt krijgt een punt en het volgende level wordt gestart.

Overige gameplay toevoegingen:
Je verliest een punt wanneer je een verkeerd object pakt. bijvoorbeeld: een dezelfde object als het getoonde en een verschillende.
Nadat je 2 de set van objecten hebt gemaakt moet je naar het midden van het doolhof.

e Haalbaar: Ja
o Gekozen: Nee

Uitleg haalbaarheid

Bij dit concept is er eigenlijk maar één technische uitdaging en dat is het genereren van het
doolhof. Online zijn er erg veel algoritmes te vinden om een doolhof te kunnen genereren.
Een andere optie is om een versimpeld generatie systeem te maken die voorgebouwde
stukken van een doolhof gebruikt. Als laatste optie zouden we nog handmatig een paar
doolhoven kunnen maken en daaruit de speler laten kiezen, maar dit haalt het zoeken van je
weg na een paar keer spelen er uit.

Uitleg keuzen

We hebben dit concept niet gekozen omdat we de gameplay niet leuker vonden dan de
andere concepten, dus niet om een technische reden. We vonden namelijk dat de speler erg
weinig interacties had met de omgeving en dat dit snel kan gaan vervelen. Het concept zou
ook niet helemaal bij de doelgroep passen omdat die misschien meer RPG elementen
zouden willen.
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De players staan in een arena. Ze krijgen beide een object
toegeswezen. deze moeten zij beide pakken om een punt t
e krijgen. Er zijn ook andere objecten door het level en ze
bewegen heen en weer.

e Haalbaar: Ja
o Gekozen: Nee

Uitleg haalbaarheid

Er zit ook een day/night cycle in. s'nachts spawnen er ook
vijandige objecten. deze schakelen de andere objecten uit.
de players kunnen dit vijandige object pakken voor 2
putnen. players kunnen elkaar ook tijdelijk uitschakelen.

Dit spel biedt geen technische uitdagingen voor de developers. De gameplay mechanics zijn
redelijk generiek en kunnen dus gemakkelijk worden nagemaakt. Bij de spelers zou er veel
getweaked moeten worden aan hun collision en beweging om dat goed te laten voelen.

Uitleg keuzen

Dit concept was uiteindelijk onze tweede keuze omdat we het haalbaar en leuk vonden,
maar we hebben uiteindelijk toch voor een ander concept gekozen omdat we vonden dat die

de mechanic van Set beter implementeert.



one page design

Win door zo veel mogelijke punten te krijgen binnen bepaalde tijd door speelvlakken te verbeteren
of van je tegen stander af te pakken.

2/4 speler
2 speelvlaken per speler

@ speelvlak 1: 10 punten per vl

@ speelvlak 2: 1 punt van andere spelers per Ivl
Binnen tijd limiet zo veel punten krijgen

e Haalbaar: Nee
e Gekozen: Nee

Uitleg haalbaarheid

Dit concept biedt meerdere uitdagingen, niet alleen voor de developers, maar ook voor de
artists. De developers zouden namelijk een systeem moeten maken om territorium te
kunnen veroveren en dat dit visueel goed wordt weerge beeld. Hoewel dit wel te doen is
door middel van bitmaps en shaders, vinden we dat de tijd die we daarvoor hebben daar niet
voldoende is. Verder zouden we ook pathfinding en base building moeten implementeren.
De artists zouden voor dan voor alle gebouwen en units variaties en animaties moeten
maken waar waarschijnlijk ook niet genoeg tijd is.

Uitleg keuzen

Hoewel we het idee wel leuk vonden, zagen we de mechanics van Set er niet helemaal in
terug. Dit, samen met de vele technische uitdagingen, liet ons uitkomen bij de conclusie dat
dit concept niet goed paste bij de opdracht en niet uitwerkbaar is in de gegeven tijd.



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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3. Speler B krijgt hierdoor ‘damage’en krijgt minder punten. 4. De sets shuffelen per beurt. De sets worden geselecteerd door
Spelers moeten elkaar dus verslaan door middel van sets te maken. met bepaalde knoppen op de controller een ‘deck’ te selecteren.
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e Haalbaar: Ja
o Gekozen: Ja

Uitleg haalbaarheid

Dit spel biedt grote technische uitdagingen voor het team. Het enige wat misschien nog een
kleine uitdaging voor de developers zou zijn is het goed checken van de kaarten sets. Maar,
tussen het bedenken van de concepten en het uitwerken van documentatie, was er al een
algoritme geschreven waarmee dit gemakkelijk kon worden gedaan. Daarmee was de
enigste grote uitdaging al verdwenen.

Uitleg keuzen

We hebben voor dit idee gekozen omdat we vonden dat de mechanic van Set hier erg goed
in terugkomt en omdat we vonden dat de game zelfs na meerdere keren het gespeeld te
hebben het nog steeds leuk zou zijn. Technisch is het ook zeker haalbaar nadat we in het
begin al de benodigde algoritmes hadden.



Conclusie

Uiteindelijk hebben wij dus gekozen voor het laatste concept in dit document.
De uitleg waarom wij dit gekozen hebben staat daar.

We hadden veel moeite met het kiezen tussen twee concepten.

Dit komt omdat wij zochten naar iets wat we allemaal leuk vinden om ons daarom te
motiveren zo goed mogelijk te werken.

Natuurlijk kwam daar ook bij kijken dat wij goed moesten opletten op de haalbaarheid van
elk idee.

Wij hebben hier uiteindelijk een meeting over gehouden om dit tot zijn uiterst te bespreken.
Uit deze meeting kwam voort dat de meeste stemmen naar het gekozen concept gingen.

Releaseplan

De game wordt gemaakt en uitgebracht voor Windows. Als er tijd over is kunnen we kijken
naar support voor Mac, maar omdat de game met controllers gespeeld wordt en Mac daar
soms nog moeite mee heeft, is het niet zeker dat Mac support er uiteindelijk ook in komt. De
game kan uiteindelijk als executable gedownload en gespeeld worden. De game heeft geen
online services. Er hoeven daarom geen servers voor de game worden opgezet. Alle
stats/highscores worden lokaal op de spelers zijn/haar computer opgeslagen. De game is
alleen te spelen met minimaal 2 controllers. Dit kunnen Xbox 360, Xbox one, Playstation 3,
Playstation 4, of andere usb controllers die met X-input werken zijn.

Omdat de game niet op een andermans distributie platform komt maar op ons eigen
website. Hierom zijn er geen regels over bestandsgrootte waar wij ons aan moeten houden.
De site van de game en de game zelf worden gehost op de webserver van Daan Ruiter. Dit
is een reseller host, dit betekent dat hij meerdere sites tegelijkertijd kan hosten. De server
host momenteel al zo’n 10 websites probleemloos voor een aantal jaren. Hierdoor zijn er
geen server kosten voor de site. Er wordt wel een domeinnaam gekocht. Domeinnamen zijn
erg goedkoop tegenwoordig en hoeven maar éen keer per jaar worden vernieuwd. Daan
Ruiter zal deze kosten op zich nemen. De website zal één pagina zijn met een embedded
youtube video met de trailer van de game en een download knop voor de game samen met
een korte uitleg van de game.



Versiebeheer

Software

De repository wordt op Bitbucket gehost. Deze kan zonder kosten, privé en tot 10 GB aan
bestanden, zolang als wij willen online blijven. Als Git GUI gebruiken we SourceTree. Dit is
een gratis programma waar we direct naar de Bitbucket repository kunnen pushen/pullen.

Commit rules

Elke programmeur werkt aan één story totdat hij volledig is afgerond. Meerdere
programmeurs kunnen wel aan dezelfde user story werken, maar niet aan dezelfde task.
Committen kan en moet ook eigenlijk zo vaak mogelijk. Na een task commit je alleen de
bestanden die daarbij horen. Wanneer een user story af is, ga je eerst zelf alles grondig
testen. Wanneer je zelf geen problemen of bugs meer kan vinden, push je alle commits die
bij die story horen.

Version nummers

Versienummers zijn als volgt; Major.Minor.Build.Revision.

Een major update is als er nieuwe features bij de game zijn toegevoegd of er drastische
aanpassingen zijn gemaakt. Een minor update gebeurd wanneer er verbeteringen of
kleinere aanpassingen aan de game zijn gedaan. Het build nummer geeft aan de hoeveelste
build van de minor version het is. Hierin zitten vaak bug fixes of hele kleine aanpassingen.
Een revision gebeurd er als er niet iets klopte met de build. Er is bijvoorbeeld de verkeerde
texture gebruikt voor het laadscherm, of de snelheid van een animatie klopt niet. Hele kleine
fixes dus.

Scrum sprints

We gebruiken scrum om te proberen om altijd een stabiel product te behouden. Elke keer
als er een sprint afgerond wordt, proberen we om een stabiele build daarvan te behouden.
Dan kunnen we er altijd terug op die versie als er later in het process iets mis gaat.



Code conventies

De code conventions staan hier beschreven:
https://docs.google.com/document/d/1NcAHGwWI6FM2x0Ee1XH2pwOEbfwzO3vYaBu66wBY

KChO0/edit?usp=sharing.

Ze staan ook in een C# bestand genaamd conventions.cs in de game assets.



https://docs.google.com/document/d/1NcAHGw96FM2x0Ee1XH2pw0EbfwzO3vYaBu66wBYKCh0/edit?usp=sharing
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https://bitbucket.org/DaanRuiter/proef-proeve/src/21ca2e0b70f72b8ded6adef0811ef47800f48815/Proef%20Proeve%20Unityproject/Assets/Script/Conventions.cs?fileviewer=file-view-default

