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Inleiding

In dit document staan staat het technisch ontwerp van de game. Dit bestaat uit een
haalbaarheidsanalyse, een release plan, afspraken over versiebeheer en codeconventions,
en de class diagrams van de codebase.

In het haalbaarheidsanalyse wordt er per concept beschreven of het, vanaf een technisch
standpunt, haalbaarheid met de gegeven middelen en tijd. Daarnaast staat er ook een uitleg
waarom het concept wel of niet gekozen is.

Het release plan beschrijft de manier waarop het product gereleased en aan de klant
geleverd wordt. Als er bijvoorbeeld servers voor de game nodig zijn, wordt er in het release
plan beschreven hoeveel, wat voor en voor hoe lang die servers nodig zijn. Verder staan
hier ook alle andere acties en services die nodig zijn om de game volledig te kunnen spelen.



Haalbaarheidsanalyse

Inleiding
In de haalbaarheidsanalyse gaan wij het hebben over de besproken concepten tijdens de

meeting op maandag 4-3-’17
Het haalbaarheidsanalyse legt eerst in het kort uit wat er te zien valt in het concept,
vervolgens de uitleg over de haalbaarheid en daarna de uitleg over de keuze.



Concept 1

One page deS|g n Beweeg door het level heen door middel van paden te maken.
Maak paden door middel van te swipen op je beeldscherm.
Behaal de hoogste score door zo hoog mogelijk te komen van al je vrienden.
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e Haalbaar: Ja
o Gekozen: Nee

Uitleg one page

Afbeeldingen gaan van links naar rechts en betreft de rechthoekige vormen.

Afbeelding 1:
Beweeg door het level heen door middel van paden te maken tussen keypoints. Deze maak

je door middel van keypoint naar keypoint te swipen.

Afbeelding 2:
Zodra je bent begonnen scrollt het level automatisch omhoog Als je niet op tijd naar het

volgende keypoint bent gegaan, en dus uit het level valt ga je dood.

Afbeelding 3:

Er vallen willekeurig pickups en ennemies uit de lucht. Als je door de enemy wordt geraakt
ga je direct dood. Als je een pickup oppakt in de vorm van een powerup, enkele voorbeelden
hiervan zijn een gun, meer mogelijkheden van paden of een jump.

Afbeelding 4:
Je kan niet oneindig paden maken hiervoor is er een “pad meter” waardoor je maar een

maximale lengte kan bewegen.



Uitleg haalbaarheid

Development

Bij dit concept zijn er eigenlijk maar twee technische uitdagingen, het genereren van paden
moet goed gaan. Hierbij moeten wij kijken of we dit random of juist in in vaste plaatsen gaan
doen. Als we dit random willen doen moeten we dus regels vaststellen aan de keypoints en
er voor zorgen dat er ook foute key points zijn. Wij zouden hier een algoritme moeten gaan
schrijven die deze regel kan uitvoeren.

We zouden ook de lijnen moeten tekenen en als we daarbij een curve willen hebben zouden
we die goed moeten berekenen, hier zouden we ook een systeem voor moeten schrijven om
dit soepel te laten verlopen. Verder zijn de andere mechanics zoals pick ups, enemies en
highscores redelijk makkelijk te maken vanuit een technisch perspectief.

Art

Voor de artists is er genoeg werk te doen en kunnen er veel verschillende variaties gemaakt
worden om het spel langer herspeelbaar te houden. Voor de paden zouden de artist niet
veel te hoeven doen omdat de vormen te willekeurig en vervormd zijn om goed passende
sprite overheen te plaatsen.

Uitleg keuze

Dit concept was de basis waarop concept zeven gemaakt was. We vonden het slingeren
tussen de key points leuker dan het lopen tussen de key points, daarom hebben we niet
voor dit concept gekozen maar voor concept zeven. Ook is concept seven technisch
uitdagender als concept één.

Conclusie

Omdat de basis van dit concept wel makkelijk te maken is, zou je zodra dat opgezet is erg
makkelijk meer assets kunnen toevoegen om zo de schaal van het spel uit te breiden. Zo
zorg je ervoor dat je op elk tijdstip wel een product hebt waar je tevreden mee kan zijn.
Hoewel het dus wel haalbaar is, vonden we de gameplay niet leuk genoeg en misschien te
saai voor de doelgroep. Daarom hebben we wel de basis van dit concept gekozen om een
ander concept mee te maken waarmee we dezelfde schaalbaarheid kunnen houden maar
leukere gameplay mechanics kunnen implementeren.



Concept 2

- Speler

v _ Obstakel / Vijand

Beweeg de speler
naar links en rechts
om obstakels/vijanden
te ontwijken en zo de
hoogste score te behalen,
Afb.1 Afb.2

Schematisch Game
voorbeeld voorbeeld

e Haalbaar: Ja
e Gekozen: Nee

Uitleg one page

Dit idee is een endless runner waarmee je als speler vilanden moet ontwijken door middel
van naar links en rechts te swipen en pick ups op te pakken voor meer punten of een bonus
zoals voor een korte tijd onverslaanbaar. Verder is score gebaseerd op hoe ver je komt in
het spel.

Hierbij links een schematische afbeelding van het concept en rechts een game voorbeeld
van het concept.

Uitleg haalbaarheid

Development

Dit concept biedt niet veel technische uitdagingen en bevat veel generieke game mechanics.
De technische uitdagingen die er wel zijn, zijn het genereren van het level, en het tekenen
van de trail. Het level bestaat uit paden, dat maakt het spawnen van de verzamel objecten
en vijanden een stuk makkelijker, maar er moet wel gezorgd worden dat het level altijd
haalbaar en eerlijk is voor de speler. Daarom zou je moeten zorgen dat de speler altijd naar
een pad kan gaan waar geen vijand is. Voor de trails zou je of een particle systeem moeten
gebruiken, of een sprite stretchen en nieuwe moeten plaatsen zodra de vijand een bocht
neemt. Gelukkig kunnen de vijanden geen bochten nemen, dus is het niet noodzakelijk om



dat toe te voegen.

Art

Door de stijl van het concept is het belangrijk voor de artists om te zorgen dat alle art goed
bij elkaar past en goed gebruik maken van de gekleurde goei op objecten om hun doel aan
te duiden. Hoewel er bij het vorige concept niet veel te doen was voor de artists om art te
maken voor de trails, kan dat bij dit concept wel om dat de trails altijd dezelfde vorm zullen
aanhouden. Daarom kan er bij dit concept wel een trail gemaakt of zelfs geanimeerd
worden.

Uitleg keuze

We vonden dit idee niet leuk genoeg om te maken. Hiermee bedoelen we dat we
verwachten dat de spelers het spel niet lang leuk zullen vinden. Daarom hebben we ervoor
gekozen om een concept die dat wel bied.

Conclusie

Hoewel dit concept dus zeker haalbaar is, hebben we hiervoor niet gekozen omdat we
vonden dat. Hierdoor kun je niet lang genoeg spelen om rivaliteit op te wekken en kan
proberen om highscores te breken. Hierdoor mis je een groot gedeelte van Facebook
Instants hun social features. Ook biedt dit concept niet veel mogelijkheden voor de speler
om beter in te worden omdat hij/zij gelimiteerd is aan de drie paden voor zijn/haar beweging.



Concept 3

- Speler

v _Obstakel / Vijand
O _ Pick-up / Bonus

Manoevreer de speler, door
middel van te swipen,
tussen de obstakels/vijanden
door en behaal zo
de hoogste score,

Score: 210

Afb.1 Afb.2
Schematisch Game
voorbeeld voorbeeld

e Haalbaar: Ja
e Gekozen: Nee

Uitleg one page

Door de speler naar links en rechts te swipen kun je enemies ontwijken en pickup/bonussen
op te pakken.

Hierbij links een schematische afbeelding van het concept en rechts een game voorbeeld
van het concept.

Uitleg haalbaarheid

Development

Dit spel biedt geen technische uitdagingen voor de developers. De gameplay mechanics als
het bewegen van de speler en de pickups zijn erg simpel. Dene en kunnen dus gemakkelijk
worden gemaakt voor de developers. Bij de speler zou er veel getweaked moeten worden
aan hun collision en beweging om dat goed te laten voelen.

Art

Net zoals bij development, zijn er voor de artists niet veel problemen en/of uitdagingen met
dit concept. Omdat de mechanics en vijanden best simpel zijn kan er veel gepolished
worden om het spel lekker aan te laten voelen.



Uitleg keuze

We hebben uiteindelijk niet gekozen voor dit concept omdat we gezamenlijk besloten
hadden dat we concept zeven leuker vonden om te maken.

Conclusie

De game mechanics en assets voor dit concept zijn vrij simpel, dit geldt voor zowel de artists
als developers. Daarom is dit concept dus wel zeker haalbaar. Maar, omdat het concept zo
simpel is, is de uitdaging om dit te realiseren wellicht niet groot genoeg als proeve van
bekwaamheid. Daarom hebben we voor een ander meer uitdagend concept gekozen die dat
wel biedt.



Concept 4
Endless “hack & Slash”

Vernietig obstacels om een zo hoog mogelijke score te halen
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e Haalbaar: Ja
e Gekozen: Nee

Uitleg one page

Afbeeldingen gaan van links naar rechts en betreft de rechthoekige vormen.

Afbeelding 1:
Je speelt op een speelveld van 3 banen. Door Middel van swipen kun je naar links en rechts
bewegen. Door te tappen schiet je een arrow of bullet naar je enemy.

Afbeelding 2:

Enemies komen naar beneden richting de speler. Door op ze te schieten gaan deze dood en
krijg je in game currency. Je gaat dood wanneer de speler langs je heen gaat, de speler jou
raakt met een arrow of bullet of wanneer jij de speler aanraakt.

Afbeelding 3:

In het spel zijn powerups die net als bij enemies op je afkomen. Wanneer je een power up
oppakt zie je hiervan een visuele indicatie. Als je op een power up schiet gaat deze stuk en
verdwijnt deze.

Afbeelding 4:

Bij iedere X aantal punten heb je de kans om in een shop te komen om als checkpoint later
door te kunnen gaan of om upgrades voor je speelronde te kunnen kopen.
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Uitleg haalbaarheid

Development

Dit spel is gemakkelijk te maken gebaseerd op de core zoals de speler bewegingen en het
schieten. Ook is het redelijk makkelijk om een werkende shop te maken. Het enige probleem
aan dit concept is dat het erg groot is.

De grote van dit spel zou een valkuil voor de programmeurs eveneens als de game artists
kunnen zijn als er teveel gecrunched gaat worden als het gaat om upgrades, enemies en
power ups. Bij het uitdenken van dit spel zullen wij veel dingen op “would have” moeten
zetten omdat we niet kunnen verwachten alles er in te kunnen krijgen.

*Would have: een idee/concept voor een spel wat alleen gemaakt kan worden als alle core
af is.

Art

Dit concept biedt de kans om erg veel assets te kunnen maken, daarom is er meer dan
genoeg werk voor de artists bij dit concept. Daaom is het belangrijk bij dit concept om eerst
voor alle verschillende objecten in de game één iteratie te maken. Als er dan nog tijd over is
later in productie, kunnen er nog variaties worden toegevoegd. Op die manier zorg je ervoor
dat de game goed schaalbaar is en zou het haalbaar moeten zijn voor de artists.

Uitleg keuze

Hoewel dit spel dus wel haalbaar is, zijn er een paar problemen met de design van het
concept. Vooral de progressie van de speler zou een probleem kunnen zijn, Omdat de
speler veel upgrades kan verzamelen wordt het spel dus al gauw makkelijker voor de meer
ervaren spelers. Hierdoor zou het niet meer eerlijk zijn tegenover spelers die pas net
beginnen, en dat is een probleem omdat de game bedoeld is om tegen je vrienden te
spelen. Althans, je probeert de highscore van je vrienden te verbreken. Dit combineert met
het feit dat we concept 7 leuker vonden om te maken heeft ervoor gezorgt dat we niet voor
dit concept gekozen hebben.

Conclusie:

Hoewel het concept veel mogelijkheden biedt, Is hier hierdoor wellicht te uitgebreid voor de
doelgroep om de game makkelijk op te kunnen pakken en te gaan beginnen met spelen. Dit,
samen met het feit dat er al zulk gelijke spellen op Facebook Instant beschikbaar staan,
heeft ervoor gezorgt dat we voor een meer origineel concept gekozen hebben.
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Concept 5

Versla zoveel mogelijk objecten
om zoveel mogelijk punten te

1.Voor de speler verscheint telkens een
verzamelen.

object. de speler moet dit object ver-
slaan om door te gaan naar het volgen-
de object.

2. De speler heeft 2 verschillende aan-

» Val aan doormiddel van de 2
vallen om de vijand te verslaan.

knoppen te tappen, verdedig
3. De vijand valt ook aan, de speler kan door naar links en rechts te
aanvallen ontwijken doormiddel van
naar links en rechts te swipen.

swipen.

4. De speler krijgt punten voor het
ontwijken van vijandige aanvallen, en
krijgt punten als hij de vijand verslaat.

5. Als de spelers levens op zijn ben je
game over.

6. De speler kan ook power ups krijgen
(P button).

One page design van concept 5.

e Haalbaar: Ja
o Gekozen: Nee

Uitleg one page

Voor de speler verschijnt een vijand die de speler moet verslaan. De speler kan dit doen
door middel van het gebruiken van zijn/haar twee verschillende aanvallen. De vijand kan
dezelfde aanvallen terug doen. Wanneer dit gebeurd, kan de speler naar links of rechts
ontwijken afhangend van de aanval die de vijand doet. Wanneer de vijand verslagen is wordt
de speler beloond met punten athangend van zijn/haar prestaties en verschijnt er een
nieuwe vijand voor de speler om te verslaan.

Uitleg haalbaarheid

Development

Het spel biedt geen technische uitdagingen van een programmeurs standpunt, dit omdat de
controls en mechanics van het concept redelijk generiek zijn. Het is belangrijk dat de timing
van de aanvallen en het ontwijken goed worden getweaked zodat het eerlijk voor speler
voelt.

Voor de power-ups zou er niet veel gedaan moeten worden, maar dit ligt meer aan de
effecten van de power-ups.

12



Art

Bij dit concept zijn de animaties voor het aanvallen en ontwijken erg belangrijk om te zorgen
dat de speler niet verward wordt. Ook is het belangrijk om alle verschillende animaties
vloeiend met elkaar over te lopen om te zorgen dat het natuurlijk aan blijft voelen. Hierdoor
zou een karakter dus alleen in de game kunnen als al deze animaties af en gepolished zijn.
Hierdoor wordt de haalbaarheid wel naar achter gebracht. Maar, wanneer de eerste vijand af
zou zijn, zou er goed gekeken kunnen worden naar de hoeveelheid tijd dat het kost om één
zo'n karakter te maken. Daarmee zou je met een goede planning moeten kunnen inschatten
hoeveel vijanden je kan maken in de gegeven tijd en zou het wel haalbaar moeten zijn.

Uitleg keuze

We hebben uiteindelijk niet gekozen voor dit concept omdat we gezamenlijk besloten
hadden dat we concept zeven leuker vonden om te maken.

Conclusie

Het concept is een goed voorbeeld van een klassieker die nog steeds leuk zou zijn in een
nieuw jasje. Er zijn veel mogelijkheden voor verschillende aanvallen en power-ups en biedt
genoeg voor programmeurs en artists om zich te bewijzen tijdens de proeve. Het concept
past ook goed bij de doelgroep als we van de resultaten van het doelgroeponderzoek
afgaan. Daarom was dit concept onze tweede keuze nadat we een poll met de hele groep
hebben gedaan om te kijken wat ons favoriet was.

13



Concept 6
one page design

versla de vijand door het doel te raken door
middel van platform naar platform te springen voordat de tijd op is

@ - het doel

© - grote vijand
© - kleine vijand
@ - player

@ - platform

2. raak het zwakke punt

1.spring van platform naar pla- 2. versla vijanden door dubble tap

torm

One page design van concept 6.

e Haalbaar: Ja
e Gekozen: Nee

Uitleg one page

De speler krijgt een gerandomiseerd level voor zich en moet naar de top proberen te komen
doormiddel van zichzelf te verplaatsen tussen de platformen. Door het leven heen zijn
vijanden verspreid die de speler proberen tegen te houden. Wanneer de speler de top heeft
bereikt, kan de speler de grote vijand aanvallen die hij/zij net beklommen heeft. Hoe sneller
de speler dit doet, met hoe meer punten de speler beloond wordt. Wanneer de speler de
grote vijand verslagen heeft krijgt de speler en nieuwe gerandomiseerde vijand voor zich.

Uitleg haalbaarheid

Development

Vanaf een technisch standpunt is het wel haalbaar omdat de enige grote technische
uitdaging het genereren van de levels is. De platformen moeten namelijk zo gegenereerd
worden dat de speler het level altijd uit te spelen is. Maar met een paar regels voor de
afstand en hoogte zou dat zeker haalbaar moeten zijn.
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Art

Voor de artists is het belangrijk om te zorgen dat er veel verschillende grote vijanden zijn om
toch voor variatie te zorgen maar tegelijkertijd ook dat het niet te veel afleid als achtergrond.
Het is belangrijk dat de assets van de vijanden niet te groot worden omdat de bestands
grootte van het spel zo klein mogelijk moet blijven. Maar, als de artstyle dit toelaat, moet dat,
samen met de rest van de assets, zeker haalbaar zijn.

Uitleg keuze

Dit concept was de tweede keuze van het team, maar uiteindelijk hebben we gezamenlijk
gekozen om concept zeven te maken omdat die ons leuker lijkt.

Conclusie

Er zijn niet veel game mechanics en degene die er wel zijn, zijn redelijk makkelijk om te
programmeren. Zolang de art style toelaat dat de uiteindelijke bestandsgrootte van het spel
niet te groot is, zou het ook haalbaar moeten zijn. Maar, net zoals bij concept 5, hebben we
toch voor een concept gekozen wat leuker is en beter tussen de rest van de Facebook
Instant games past.

15



Concept 7

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.

One Page Design

@ \l/ D Player

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.

e Haalbaar: Ja
e Gekozen: Ja

Uitleg one page

De speler moet door middel van het slingeren tussen ‘key points’ zoveel mogelijk verzamel
objecten verzamelen om zo een zo hoog mogelijke score te behalen. Het level wordt
automatisch gegenereerd wanneer de speler hoger komt zodat de speler eindeloos door kan
spelen tot hij/zij af is. De speler kan afgaan wanneer hij/zij een vijand aanraakt. De vijanden
en verzamel objecten vallen vanaf boven in het scherm willekeurig naar beneden om de
zoveel tijd.

Uitleg haalbaarheid

Development

Dit spel biedt meerdere technische uitdagingen. Ten eerste, net zoals bij concept zes, moet
het genereren van de levels zo gedaan worden dat het altijd haalbaar is voor de speler.
Daarnaast moet er touw physics worden gemaakt om het slingeren van de speler te
faciliteren. Gelukkig zijn er hiervoor veel voorbeelden en tutorials online te vinden om het
team op weg te helpen. Verder zijn de andere mechanics zoals pickups en enemies redelijk
simpel te implementeren. Daarom is dit concept voor de programmeurs als haalbaar gezien.
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Art

De schaalbaarheid van dit concept is erg hoog omdat er niet veel nodig is om het minimale
van het spel af te maken. Hierdoor kun je zodra dat af is, door middel van zorgvuldig
plannen, zorgen dat je altijd een product hebt wat opgeleverd kan worden. Daarom is dit ook
voor de artists als haalbaar gezien.

Uitleg keuze

Hoewel dit concept de meeste technische uitdagingen aan het team biedt, wordt dit concept
ook als het leukst gezien door het team. Het team geeft aan dat ze de uitdagingen aan
kunnen. Daarom hebben we gekozen om voor dit concept te gaan.

Conclusie

Dit concept biedt de origineelste gameplay. Wanneer dit samen met een unieke artstyle en
toegankelijk IP wordt gecombineerd, past dit het best bij de opdracht. Dit concept biedt ook
haalbare uitdagingen om onszelf te bewijzen tijdens de proeve van bekwaamheid.

17



Releaseplan

De opdracht is om een HTML5 game te maken die je in de browser op PC en mobiel kunt
spelen. Hoewel de klant HTML5 games voor Facebook Instant maakt, is dat niet vereist voor
deze game. En, omdat de SDK voor Facebook Instant nog niet openbaar beschikbaar is
maar alleen voor geselecteerde partners, is dat ook niet mogelijk.

De wordt dus een alleenstaande HTMLS game die speelbaar moet zijn op de eerder
genoemde platformen. De game wordt door het team in een webpagina geémbed samen
met informatie over de game zoals de controls van de game, informatie over het
ontwikkelprocess en eventuele hulp bij technische problemen.

De pagina, samen met de benodigde source files van de game en webpagina, worden
samen in een zip/rar bestand online downloadbaar gesteld. De link naar dit archief bestand
zal uitsluitend aan de klant en eventuele beoordelaars beschikbaar gesteld worden.

Omdat de game geen social media integraties zal bevatten, is het niet nodig om eventuele

settings en IDs op te zetten met die social media services en kan de game direct gespeeld
worden zodra deze online staat.
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Afspraken

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 regels

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.

Bestandsgrootte

Omdat de game online speelbaar wordt, is het belangrijk dat de game zo klein mogelijk is
zodat de speler zo snel mogelijk kan gaan beginnen met spelen zonder te hoeven wachten
op het stream van de game files. Het doel is om de uiteindelijke build van de game niet
groter van 20 MegaBytes te laten worden. Als dit niet mogelijk is zal er eventueel moeten
worden gecompenseerd met de hoeveelheid van game content die uiteindelijk aangeleverd
zal gaan worden.
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Code conventions

Hieronder volgen de code conventies van het Phaser project van de game. Bij alle
onderdelen van deze conventies geld de regel dat alles in het engels geschreven wordt.

Modules
Bij de modules wordt er maar één extra module tag na de base module gebruikt.
Voorbeeld: De module naam van een class over van de Al van een vijand zou er zo uitzien:

export module ProeveVanBekwaamheid.AI

{

Classes & Interfaces
Classes worden zo kort mogelijk beschreven met Pascal Casing.
Voorbeeld: Een class van een user interface element zo er zo uitzien:

export class UIElement

{
}

Interfaces zijn hetzelfde als classes behalve dat ze altijd met een hoofdletter | beginnen.
Voorbeeld: Een interface van een controller input listener zou er zo uitzien:

export interface IControllerInputListener

{
}

Events

Events worden via interfaces gedaan. Dit betekend dat als je naar een event wilt luisteren, je
de bijbehorende interface moet implementeren. Een Interface die voor events gebruikt wordt
moet altijd met EventHandler eindigen. De callback functie moet altijd met On beginnen en
met Event eindigen.

Voorbeeld: Een event interface die wordt afgevuurd wanneer de speler shade krijgt.

export interface IPlayerHitEventHandler

{

OnPlayerDamageTaken(damageGiver: Entity, damageAmount:number):void

}
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Variabelen
Voor variabelen gelden de volgende regels en voorbeelden:

private private _variableName: object
public public VariableName: object
protected protected variableName: object
private const private get VARIABLE_NAME(): object
{
return value;
}
public const public get VARIABLE_NAME(): object
{
return value;
}
private static private static _variableName: object
public static public static VariableName: object

Properties

Properties worden altijd met Camel Casing gedefinieerd. Private properties worden niet
gebruikt dus geld daarvoor geen aparte regel.

Voorbeeld: Een property om te kijken hoeveel items een speler verzameld heeft:

public GetInventoryCount():number

{

return this._inventory.Items.Length;
}
Functies

Functies worden altijd met Pascal Casing opgeschreven, of ze nu private of public zijn.

Voorbeeld: Een functie de een particle effect zou afvuren wanneer de speler dood gaat:

FireDeathParticles(amount: number)

{
this._deathParticleSystem.Emit(amount);

}
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Class diagram

Hieronder staat een oude class diagram voor de basisstructuur van de game. Hierin zie je
dat alle klassen die objecten representeren, de klasse SharedObject overerven. Op deze
manier kunnen we gedrag, dat we in elke object klasse terug willen zien, makkelijk delen en
toepassen zonder dat voor elke klass opnieuw te hoeven herschrijven.

Dit diagram bevat alleen de basis van de code structuur en geen spel specifieke classes.
Alle speelelementen die in de wereld moeten rondbewegen erven van de Entity klasse over.
Als dit element moet kunnen botsen tegen andere elementen of een sensor moet kunnen
afvuren, erf hij de PhysicsEntity klasse over. Deze klasse maakt gebruikt van P2JS physics
methodes en bodies.

Om naar events te kunnen luisteren hebben we ervoor gekozen om interfaces te gebruiken.
Zodra je de juiste interface implementeert kun je jezelf doorgeven aan het object waar je
naar wilt luisteren. Deze zal dan de benodigde functies aanroepen zodra dat nodig is.

User Interface elementen erven de UIElement klasse over. Op deze manier kunnen ze
gemanaged worden via de UlCanvas en UIGroups om zo meerdere elementen samen te
bewegen of te schalen.
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Oude class diagram.
Voor een volledig geupdate class diagram, klik hier.
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