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Inleiding

In dit document gaan wij het hebben over het functioneel design van het spel wat wij bedacht
hebben voor www.coolgames.com. Hierbij gaan wij in de diepte over het concept, de
functionaliteiten en hoe wij deze functionaliteiten gebruiken in een activity diagram.

Een activity diagram laat stapsgewijs zien hoe een functionaliteit in zijn werking gaat.

Dit word weergeven via de standaard UML regels.

De activity diagrams zullen ook in het engels weergeven worden omdat het development team
dat graag wilt.

Wij zullen het ook hebben over welk platform en hoeveel spelers dit spel kunnen spelen.
Ook gaan wij in de diepte waarom wij deze keuzes gemaakt hebben en hoe we er op gekomen
zijn.

Concept

Computer en Smartphone

Het spel zal zich afspelen in Facebook Instant een nieuw platform van Facebook.

Via dit platform kan je doormiddel van Facebook Messenger en Facebook spellen spelen tegen
of met je Facebook vrienden/vriendinnen.

Omdat Facebook op je computer en op je smartphone werkt zullen wij dus ook zorgen dat het
spel te spelen is voor de computer en de smartphone.

Spelers

Dit spel kan gespeelt worden door een speler.

Hierbij zullen wij er wel voor zorgen dat er een online high score bord is waarbij de speler dus
wel een competitief gevoel krijgt terwijl de speler het speelt.

Wij hebben hiervoor gekozen omdat een multiplayer spel op facebook nog niet echt makkelijk te
doen is en dus veel tijd en energie zal kosten die wij beter kunnen gebruiken voor het polishen
van het spel.
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Beweeg door het level heen door middel van de keypoints te selecteren.
Selecteer een keypoint door middel van te tappen.
Behaal de hoogste score door zo hoog mogelijk te komen.
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Keypoint

ﬁ Pick up
. Enemy

Vlieg/haak door het level door middel van Het level scrolt automatisch mee omhoog zodra Enemies en pickups vallen random door het level heen.
te tappen op de keypoints. je bent begonnen, zo kun je dus dood gaan als je Ga snel naar een volgend keypoint om de enemy te
niet op tijd naar een volgend keypoint bent gegaan. ontwijken of de pick up te vangen.

Gameplay

De bedoeling van het spel is dat de speler zijn karakter zo hoog mogelijk in het spel werkt.

Dit doet hij door middel van touwen te gooien waarmee de karakter omhoog slingert.

Tijdens dit slingeren zullen er obstakels in de weg zijn die de karakter naar beneden proberen te
werken.

Hier proberen we een leuk en verslavend spel mee te maken waarbij het belangrijk is om slim
maar ook snel te werk te gaan.

Game elementen

e Obstakels - die de karakter naar beneden duwen of vermoorden.
e Het karakter - wat touwen gebruikt om zo zijn weg omhoog te banen.
e Voorwerpen - waar je de touwen aan vast kan maken om zo omhoog te slingeren.

Win condition

In dit spel is er geen sprake van een win condition.
We willen er voor zorgen dat mensen de highscores van elkaar willen verbreken en daarmee
dus hun eigen win condition maken.



Functionaliteiten

Slingeren met touwen

Het hoofd functionaliteit van het spel is het slingeren met touwen.
Hiermee beweeg je de karakter en kan je dus ook verder met het spelen.

De touwen gebruik je door middel van het tappen op het scherm.
Op dat moment zal de touw schieten naar de positie van de tap.
Op de computer zal een tap de muisklik zijn.

2D physics
De touwen trekken de karakter naar het punt waar het touw eindigt.

Hierbij zal de touw ook gaan slingeren en dit kan ervoor zorgen dat de karakter sneller tegen
obstakels aan komt of juist goed omhoog slingert.

De touwen zijn gebouwd uit joints die allemaal aan elkaar vast zitten.
Elke joint werkt op zichzelf en trekt/duwt de joints waar hij aan vast zit.

Obstakels

Tijdens het spelen van het spel zal je obstakels tegen komen.
Sommige obstakels zullen je alleen maar blokkeren en andere obstakels kunnen zo je dood
zijn.

Deze obstakels zullen willekeurig gespawnd worden, dit betekent dat wij een algoritme moeten
schrijven waarin we duidelijk aangeven dat de speler er wel langs moet kunnen.

Voorwerpen

Er zullen voorwerpen in het spel staan waar de karakter zijn touw aan kan vastklemmen.

Deze voorwerpen zullen ook willekeurig gespawnd worden, dit betekent dus ook dat wij een
algoritme moeten schrijven die rekening houdt met de lengte van de touw en de sprong die je er
mee kan maken.



Activity Diagrams

Overzicht.
1. Touw mechanic
2. Obstakel mechanic
3. Punten telling

1. Touw mechanic

Start: Player taps on keypoint End: Character dies/end
game
True
False

lFire rope towards keypﬂint]

i
[Hﬂpe pulls character]

W
[Des.tmy rope after some time]

True False

Character throws a new rope?

Character gets

below game scene?

[ Character falls ]
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2. Obstakel mechanic

Start: Character is
moving in game.

l

[Chara-::ter hits ubstacle}

enemy!

Mote: Obstacle can also be a Il]

ls obstacle deadly?

End: Character
<> HJ, Kill character | -/ . ____ ﬂlestam:l p&ﬁlﬁer
True TI\ as tores
False

game

[B reak character velocity via physics]

End: Characters movement i
slowed.




3. Punten telling

Start: Player uses rope swing,
look at ropeswing activity diagram

N

|

Character moves |

)

Character

False

moves upwards?

\I(True

[Character pickup coin}

[Character achieves new height] [ Character pickup coin ]

Add score

True

False

Character gets

below game scene?

End: Character dies/end

game
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