

Inleiding
Ik ontwikkel een interactieve webgame waarin spelers in de rol van een bartender stappen. Het doel van de game is om virtuele schulden af te lossen door het maken en serveren van cocktails. Spelers kiezen ingrediënten, voegen garneringen toe, selecteren een serveermethode (roeren, schudden of schenken) en serveren de drankjes aan klanten.
De game introduceert een economisch systeem waarin spelers inkomsten genereren per geserveerde cocktail. Tegelijkertijd worden ze geconfronteerd met uitgaven zoals huur, drank en voedsel. Deze uitgaven worden elke dag afgetrokken van hun saldo, wat een gevoel van urgentie en strategie toevoegt aan het spel want geef je alles uit aan upgrades of spaar je alles op.
Mijn motivatie voor dit project komt voort uit mijn interesse in front-end ontwikkeling en game design. Door deze game te ontwikkelen, wil ik mijn vaardigheden in React.js verbeteren, leren hoe ik een aantrekkelijke gebruikersinterface ontwerp en ervaring opdoen met het implementeren van interactieve elementen zonder gebruik te maken van een externe database.


 Doel van het project
Ontwikkel een eenvoudige, browsergebaseerde cocktailgame waarin spelers:
· Ingrediënten kiezen
· Een garnering toevoegen
· Een serveermethode selecteren (Stirred, Shaken, Poured)
· De cocktail serveren
Het uiteindelijke doel is om virtuele schulden af te betalen door het serveren van cocktails, met inachtneming van dagelijkse uitgaven zoals huur, drank en eten.


Leerdoelen
Leerdoel 1: Je verkent front-end development talen, schrijft code en documenteert in een versiebeheersysteem
Toepassing in jouw project:
· Verkennen van front-end talen: Je verdiept je in HTML, CSS en JavaScript, en past deze toe binnen het React.js-framework om de gebruikersinterface van de cocktailgame te bouwen.
· Schrijven van code: Je ontwikkelt interactieve componenten zoals knoppen voor ingrediënten, serveermethoden en een cocktailboekfunctie. Hierbij zorg je voor een responsieve en gebruiksvriendelijke interface.
· Documenteren in versiebeheer: Je gebruikt Git en GitHub om je code te beheren. Dit omvat het bijhouden van commitberichten, het beheren van branches voor verschillende functionaliteiten en het documenteren van wijzigingen in een README-bestand.
Onderzoeksvragen:
1. Welke front-end technologieën zijn het meest geschikt voor het ontwikkelen van een interactieve cocktailgame?
2. Hoe kan ik versiebeheertools zoals Git effectief inzetten om mijn ontwikkelproces te documenteren en te beheren?
Leerdoel 2: Je oriënteert je in het relevante tech-, media- en designlandschap en creëert interactieve mediaproducten die je hebt getest met gebruikers en stakeholders
Toepassing in jouw project:
· Oriëntatie in het landschap: Je onderzoekt bestaande cocktailgames en interactieve media om inspiratie op te doen voor je eigen ontwerp. Hierbij let je op trends in UI/UX-design en gamification.
· Creëren van interactieve mediaproducten: Je ontwikkelt een visueel aantrekkelijke cocktailgame met interactieve elementen zoals een cocktailboek, upgradesysteem en animaties.
· Testen met gebruikers en stakeholders: Je voert gebruikerstests uit met medestudenten of docenten om feedback te verzamelen over de functionaliteit en gebruiksvriendelijkheid van de game. Deze feedback gebruik je om verbeteringen door te voeren.
Hoofdvraag 1:
Hoe kan ik een interactieve webgame ontwikkelen met React.js die een balans biedt tussen gebruiksvriendelijkheid, visuele aantrekkelijkheid en functionele gameplay?
Deelvragen:
· Welke React.js-componenten en -structuren zijn het meest geschikt voor het bouwen van interactieve games?
· Hoe kunnen UI/UX-principes worden toegepast om de gebruikerservaring te verbeteren?
· Welke gamification-elementen verhogen de betrokkenheid van de gebruiker?
Hoofdvraag 2:
Hoe kan ik gebruikersfeedback effectief verzamelen en implementeren om de game-ervaring te optimaliseren?
Deelvragen:
· Welke methoden zijn het meest effectief voor het verzamelen van kwalitatieve gebruikersfeedback?
· Hoe kan iteratieve testing bijdragen aan de verbetering van de game?
· Op welke manier kunnen stakeholders betrokken worden bij het testproces?

Frameworkkeuze
Voor dit project kies ik voor het React.js-framework vanwege de volgende redenen:
· Componentgebaseerde structuur: Maakt het mogelijk om herbruikbare UI-componenten te creëren.
· Sterke community en documentatie: Biedt uitgebreide bronnen en ondersteuning.
· Efficiëntie en snelheid: React.js staat bekend om zijn snelle rendering en prestaties.
· Werkveld gebruik: Veel bedrijven gebruiken react framework en ook uit persoonlijke intresse wil ik het gebruiken
Deze keuze sluit aan bij mijn leerdoelen en biedt de mogelijkheid om mijn vaardigheden in moderne front-end technologieën te ontwikkelen.


Onderzoek
React-componenten en structuur
React-applicaties zijn opgebouwd uit kleine herbruikbare onderdelen (componenten). Voor een spel kun je bijvoorbeeld aparte componenten maken voor het spelbord, het menu, de scorebalk, enzovoort. Deze modulaire aanpak houdt de code overzichtelijk en herbruikbaar  React’s virtuele DOM zorgt dat alleen de gewijzigde onderdelen opnieuw worden getekend, wat zorgt voor vloeiende updates en soepele gameplay . De spelstatus (bijvoorbeeld score of level) bewaar je in de component-state (bijv. met useState), zodat de interface bij elke interactie automatisch bijwerkt. Dankzij de duidelijke gegevensstroom is voor de ontwikkelaar altijd inzichtelijk hoe data door de app gaat, waardoor er minder snel fouten ontstaan blog.logrocket.com.
UI/UX-principes toepassen
Gebruik een consistente opmaak in kleuren, iconen en knoppen, zodat spelers snel leren wat elk element doet.  Zorg dat de interface eenvoudig en overzichtelijk blijft met duidelijke instructies, zodat gebruikers niet hoeven te raden wat ze moeten doen. Geef bij elke actie direct feedback, bijvoorbeeld een kort animatie-effect of melding bij een goed gemixte cocktail, zodat de speler meteen ziet dat er iets is gebeurd interaction-design.org. Door het ontwerp simpel en intuïtief te houden, begrijp de gebruiker snel de regels en wordt de game plezieriger om te spelen. Een heldere en gebruiksvriendelijke interface verlaagt de drempel en verbetert de algehele spelervaring.
Gamification-elementen
Voeg spelelementen toe zoals punten, badges en niveaus om het spel motiverend te maken. Bijvoorbeeld kan de speler voor elke goed gemixte cocktail punten verdienen of een virtuele medaille krijgend  Een voortgangsbalk, timer of dagelijkse uitdaging (bijv. “Maak vandaag 3 cocktails”) laat zien hoeveel er nog te doen is en stimuleert spelers om door te gaan. Social sharing of leaderboards (zoals scores delen) kunnen de competitieve factor verhogen en zorgen voor extra betrokkenheid dodonut.com. Zulke beloningsmechanismen (punten, badges, levels, enz.) spelen in op onze drang naar competitie en beloning en houden de game leuk en uitdagend.
Kwalitatieve feedbackmethoden
Voor kwalitatieve feedback kun je denk aan interviews en gebruikerstesten met de doelgroep . Laat mensen het spel spelen en stel daarna vragen: wat vonden ze leuk of verwarrend? In een focusgroep of testsession observeer je gebruikers terwijl ze spelen, zodat je concreet ziet waar ze vastlopen of juist enthousiast worden. Open vragen zijn belangrijk; zo komen inzichten naar voren die je niet van tevoren had verwacht. Met deze methode (bijvoorbeeld een gebruikerstest of interview) verzamel je gedetailleerde meningen over de ervaring en voorkom je dat je aannames doet over wat gebruikers nodig hebben maze.co.
Iteratief testen en verbeteren
Iteratief testen betekent dat je het spel in stapjes verbetert door steeds opnieuw te testen met gebruikershelio.app. Na elke testronde verwerk je de feedback van spelers in een nieuwe versie van de game. Vervolgens laat je die nieuwe versie weer spelen, opnieuw feedback verzamelen, en verbeter je weer. Op die manier ontdek je vroeg welke onderdelen niet goed werken en kun je tijdig bijsturen. Deze cycli van testen en aanpassen zorgen ervoor dat het eindresultaat steeds beter aansluit bij de wensen van de spelerhelio.app.



Planning per week
Week 1: Concept & Basisfunctionaliteit
Dag 1–2: Concept & Game Design Document (GDD)
· Spelconcept
· Gameplay-mechanieken
· Gebruikersinterface (UI)
· Beloningsmechanismen (geld verdienen, uitgaven)
Dag 3–4: Basisfunctionaliteit opzetten
· Zet een nieuw React-project op.
· Implementeer de basisstructuur:
· Startscherm
· Ingrediëntenlijst
· Cocktail lijst
· Garniturenlijst
· Serveermethoden (radio buttons)
· Serveerknop (groen, alleen actief bij geselecteerde serveermethode)
Dag 5–7: UI & Interactiviteit
· Ontwerp eenvoudige UI-componenten:
· Ingrediëntenbuttons
· Garnituurbeknoppen
· Cocktail book
· Serveerknop
· Mixglasweergave
· Implementeer interactiviteit:
· Ingrediënten toevoegen aan het mixglas
· Garnituur selecteren
· Serveermethode kiezen

Week 2: Gameplay & Economie
Dag 8–10: Geldsysteem & Ronden
· Implementeer een virtueel geldsysteem:
· Begin met een geen geld
· Verdien geld per geserveerde cocktail
· Voeg een rondsysteem toe:
· Elke serveerbeurt verhoogt het ronde nummer
· Toon het huidige ronde nummer in de UI
Dag 11–13: Uitgaven & Schuldsysteem & Upgrades uitgaven
· Implementeer dagelijkse uitgaven:
· Huur, drank, eten (bijvoorbeeld elke 3 ronden)
· Voeg een schuldsysteem toe:
· Begin met een virtuele schuld (bijvoorbeeld $5000)
· Trek uitgaven af van het virtuele saldo
· Toon het huidige saldo en de schuld in de UI


Dag 14: Testen & Debuggen
· Test de basisfunctionaliteit:
· Controleer of het geldsysteem correct werkt
· Verifieer of de uitgaven op de juiste momenten worden afgetrokken
· Test de UI op gebruiksvriendelijkheid

Week 3: Upgrades & Verdere Functionaliteit
Dag 15–17: Upgradesysteem
· Ontwerp en implementeer upgrades:
· Hogere inkomsten per serveerbeurt
· Gratis serveerbeurt (bijvoorbeeld via een mead fridge)
· Minder vaste lasten
· Meer tijd
· 5 procent minder schuld (niet definitief) 
· Voeg een upgradewinkel toe:
· Toon beschikbare upgrades
· Implementeer aankoopmechanisme (geld uitgeven aan upgrades)
Dag 18–20: Verdere UI-ontwikkeling
· Ontwerp en implementeer:
· Sidebar met geld, schuld en ronden
· Upgradepanelen en een andere tab cocktail book
· Feedbackberichten (bijvoorbeeld "Upgrade gekocht!")
Dag 21: Testen & Debuggen
· Test de nieuwe functionaliteiten:
· Controleer of upgrades correct werken
· Verifieer of de UI-elementen goed worden weergegeven
· Test de algehele gameplay-ervaring

Week 4: Visuals, Animaties & Final Touches
Dag 22–24: Visuele Ontwikkeling
· Ontwerp en implementeer:
· Iconen voor ingrediënten en garnituren
· Achtergrondafbeeldingen voor de bar
Dag 25–27:  Interactiviteit & Easter eggs
· Implementeer interactieve elementen:
· Feedback bij het kiezen van serveermethoden
· Secret cocktail toeveoegen die niet in het book staan

Dag 28: Eindtest & Afronding
· Voer een volledige test uit:
· Controleer of alle functionaliteiten werken zoals bedoeld
· Verifieer of de UI responsief is op verschillende schermformaten
· Test de algehele gebruikerservaring

Tools & Technologieën
· Frontend: React.js
· Stijlen: CSS/
· Ontwerp: Figma voor UI/UX-ontwerpen
· Versiebeheer: Git & GitHub
· Testen: Handmatige tests, gebruik makend van verschillende browsers en apparaten

 Deliverables
· Werkende webapplicatie met alle bovengenoemde functionaliteiten
· Broncode op GitHub
· Eindrapport met reflectie op het ontwikkelproces


