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[bookmark: _Toc201894869]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.


[bookmark: _Toc201894870]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?
1. 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.
[bookmark: _Toc201894871]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?
[bookmark: _Toc201894872]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?

[bookmark: _Toc201894873]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.


[bookmark: _Toc201894874]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.
[bookmark: _Toc201894875]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.
[bookmark: _Toc201894876]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.
[bookmark: _Toc201894877]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.
[bookmark: _Toc201894878]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.



[bookmark: _Toc201894879]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





[bookmark: _Toc201894880]Visueel ontwikkelproces van een taverenspel
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Van wireframe naar uitwerking
Het ontwerpproces begon met een schematische wireframe-schets om de globale indeling vast te leggen. In het wireframe staan eenvoudige vormen: een zwart silhouetfiguur tegen een muur met een voorbeeld van het scherm en de planken. Die getoond gaan worden. Ook ben ik begonnen met een basic concept van de flessen en garnishes. Ook wat idee namen voor wat secret cocktails eentje daar van is ook in de game gekomen.

Eersten backgrounds
Daarna ben ik figma aan de slag gegaan met het designen van de partronen en assets. Zoals de achtergrond het houd en meer

De belangrijkste stappen waren:
· Schematisch wireframe: de basislay-out bepalen en verschillende indelingen uitproberen.
· Patronen en thema: baksteen- en houttexturen kiezen om de tavernsfeer vast te leggen.


· Teksten en iconen: placeholder-labels (‘Cocktail Boek’, ‘Bitter’ etc.) en knoppen schematisch plaatsen.


Deze werkwijze stelde ons in staat de compositie en gebruikersstroom te fixeren voordat we tijd staken in de details.
Fles- en garnituurontwerp
Voor de dranken en decoraties ontwikkelden we eerst ruwe schetsen (wireframes) en werkten die uit tot definitieve illustraties. We begonnen met flessenontwerpen: we schetsten tientallen verschillende flesvormen, onderverdeeld per smaakcategorie (bijvoorbeeld “Sterk”, “Zuur”, “Kruidig”, “Zoet”), zoals te zien is in het gedeelte “Bottles wireframes”. Uit deze schetsen kozen we de meest karakteristieke silhouetten (bijv. een hoge groene fles, een bruine fles met rektangle-etiket). Vervolgens voegden we kleur en detail toe: elke fles kreeg een thema-kleur en een herkenbaar label (bijvoorbeeld wit opschrift op gekleurd glas, of een klein symbool). De uiteindelijke flesontwerpen (‘Bottles definitive’) illustreren dit: elke fles draagt een duidelijk label (zoals Ashbitter, Firewatter, Hiney) en kleur die bij de smaak past.
Ook mokken en glazen zijn ontworpen: we tekenden verschillende bierkrukken en drinkglazen en selecteerden de beste stijl (zie “mugs wireframes”). De gekozen mok kreeg daarna een 3D-effect en een grof handvat, passend bij de tavernsfeer.
Voor de garnituren tekenden we meerdere variaties van citrusschillen, chili’s en kruiden (denk aan lemon twist, mint leaft, chili pepper, mint leaf). We experimenteerden met vormen en krullijnen, en koos de meest duidelijke silhouetten. Deze illustraties plaatsten we op aparte vierkante kaarten met labels (zie onder “Garnishes”).
Kort samengevat:
· Flessen: verschillende vormen uitproberen en selecteren, daarna kleur en label toevoegen.


· Mokken/glazen: schetsen van diverse wand- en handvatvormen, afwerken in gekozen stijl.


· Garnituren: schetsen van fruit- en kruidenvarianten, finaliseren als flat-geïllustreerde iconen met tekstlabels.


Lay-outstructuur (Desktop 1 en Desktop 2)
In de prototype-fase ontwikkelden we twee desktop-lay-outs om te kijken wat het beste werkte:
· Desktop 1: toont de volledige interface. Links staat het zwarte karakter tegen de bakstenen muur. Rechts is een breed paneel met spelerstatistieken (bovenaan level en punten). Onderaan een horizontale balk met geselecteerde ingrediënten (flesjes en garnituren), genummerd en gelabeld. Linksonder vind je knoppen als Shop en Leave. Deze variant geeft de gebruiker direct toegang tot alle functies.


· Desktop 2: is een vereenvoudigde lay-out. Het zijpaneel is korter en compacter gemaakt, zodat het spelveld (midden) meer ruimte heeft. De ingrediëntenbalk is op een andere manier gepositioneerd. Knoppen en tekst zijn in grootte aangepast om overzicht te verbeteren. Deze variant legt meer focus op de gameplay zelf, met behoud van de tavernsfeer.


Met beide lay-outs hebben we getest wat intuïtiever werkt: Desktop 1 geeft veel context in één oogopslag, terwijl Desktop 2 visueel rustiger is en mogelijk gebruiksvriendelijker voor nieuwe spelers. Uiteindelijk werd de balans gezocht tussen thema-uitstraling en duidelijkheid.
Stijlkeuzes: kleur, vlakverdeling, illustratie
Voor de visuele stijl kozen we een samenhangend palet en illustratieve aanpak. Enkele hoogtepunten:
· Kleurenschema: warme, aardse kleuren (bruin, baksteenrood, goudgeel, mosgroen) die passen bij een middeleeuwse tavern. Accentkleuren zoals helder geel en groen markeren interactieve elementen (knoppen, highlights). We letten op contrast voor leesbaarheid (bijv. witte of gele tekst op donkerbruine panelen). Kleuren geven hierbij betekenis: bijvoorbeeld groen kan de ingredienten of veiligheid benadrukken. Zoals ontwerpers benadrukken: kleuren zijn een essentieel onderdeel van design omdat ze betekenis aan objecten geven.


· Vlakverdeling: grote achtergrondgebieden (bakstenen muur, houten bar) contrasteren met vlakke UI-panelen en kaarten. Het silhouetfiguur in het midden trekt direct aandacht, terwijl de functionele elementen (knoppen, labels, statistieken) langs de randen zijn geplaatst. Hierdoor blijft de nadruk op de sfeer en het spel, en ontstaat er een logische hiërarchie.


· Illustratiestijl: eenduidige, speelse vlakke illustraties zonder veel schaduw. Alle iconen (flessen, garnituren, munten, drankboek) zijn getekend in eenzelfde strakke stijl, met duidelijke contouren en felle vlakken. De houten borden en perkament-achtige panelen krijgen een lichte grunge- of houttextuur voor authenticiteit, maar de meeste voorwerpen blijven eenvoudig en goed leesbaar. Deze aanpak zorgt voor een uitnodigende, cartooneske uitstraling die de tavernsfeer versterkt.


Interface-elementen (knoppen, labels)
De UI-elementen zijn ontworpen met duidelijkheid en thematische consistentie in gedachten:
· Knoppen: Alle actieknoppen) zijn rechthoekig met lichte afgeronde hoeken. Ze hebben een donkerbruine achtergrond met een frame of reliëf, en witte of gele tekst voor hoog contrast. Sommige knoppen (zoals die onderaan de ingrediëntenbalk) zijn transparant met een gekleurde rand om ze leesbaar te houden tegen de achtergrond. Door de vorm en kleur valt meteen op wat klikbaar is.


· Labels en titels: De titels van schermen en vakken (bijv. “COCKTAIL BOEK”, “UPGRADES & MONEY””) gebruiken een decoratief maar leesbaar lettertype dat past bij het middeleeuwse thema (lijkt op gekruld handschrift of gekapte houten letters). De statusteksten (level, punten) staan in aparte gekaderde vakjes met een eenvoudige sans-serif voor duidelijkheid. Onder de flesjes staat klein, vetgedrukt de naam van het ingrediënt. Alle tekst is consistent qua stijl en grootte, zodat spelers snel kunnen scannen waar ze moeten klikken.


· Overige elementen: Icoonafbeeldingen (munten, drank-icoon, boek-icoon) ondersteunen de tekstuele labels. Interfacepanelen (zoals het statuspaneel rechts) hebben een lichte houtstructuur, terwijl knoppen een perkament- of oud-papier-textuur kunnen hebben. Deze texturen en vormen ondersteunen de tavernsfeer zonder de leesbaarheid te hinderen. Door consequent dezelfde vorm- en kleurcodes te gebruiken, blijft de gebruiker niet verward: elke knop of label ziet er visueel thuis bij de rest van de interface.


Reflectie op ontwerpkeuzes en gebruiksvriendelijkheid
In de loop van het project zagen we hoe de visuele identiteit zich ontwikkelde en wat verbetering behoefde. Kort samengevat:
· Wat werkte goed: De gekozen sfeer (baksteen, hout, donkere tinten) communiceerde meteen het tavern-gevoel. Het cartoonachtige figuurtje met grote ogen kreeg positieve reacties en geeft het spel karakter. Ook de consistente lijnstijl en kleuren maakten het geheel herkenbaar. Spelers konden intuïtief zien welke objecten interactief waren dankzij het contrasterende kleurgebruik en duidelijke iconen.


· Wat is aangepast: Tijdens gebruikerstests merkten we dat sommige teksten te klein waren en dat knoppen soms niet genoeg opvielen. We hebben lettergroottes vergroot en het contrast verhoogd (bijvoorbeeld helder geel op donker). In Desktop 2 bijvoorbeeld hebben we het zijpaneel korter gemaakt en minder belangrijke knoppen samengevoegd, waardoor het scherm minder druk oogt. Ook de volgorde van opties in menu’s is verduidelijkt (er is nu altijd één primaire actie zichtbaar). Deze aanpassingen hebben de leesbaarheid en vindbaarheid sterk verbeterd.


· Visuele identiteit en gebruiksvriendelijkheid: Aan het einde van het proces hebben we een samenhangende visuele stijl gerealiseerd. De combinatie van warme kleuren, uniforme illustraties en thematische texturen zorgt voor een eenduidige tavernsfeer. Tegelijk is de interface zo ontworpen dat belangrijke informatie meteen opvalt. Zoals ontwerpers adviseren moet de gebruiker niet hoeven nadenken over de UI: deze moet ‘onzichtbaar’ aanvoelen zodat de speler moeiteloos door de game kan navigeren. Door deze principes toe te passen, is de uiteindelijke interface niet alleen mooi maar ook intuïtief in gebruik.




[bookmark: _Toc201865239][bookmark: _Toc201894881]2. De Bar: Het Hart van je Taverne
[bookmark: _1wur5k7jiqtp][bookmark: _Toc201865240][bookmark: _Toc201894882]2.1 Ingrediënten
// Bar.jsx
const DRINKS = [
  { name: 'Firewater', type: 'Strong', class: 'button-firewater', image: strongBottle },
  { name: 'Berry', type: 'Sour', class: 'button-berry', image: sourBottle },
  { name: 'Herbal', type: 'Bitter', class: 'button-herbal', image: herbalBottle },
  { name: 'Honey', type: 'Sweet', class: 'button-honey', image: sweetBottle }
];

[bookmark: _Toc201865241][bookmark: _Toc201894883]Uitleg:
In je bar heb je verschillende soorten drankjes, zoals Firewater (sterk), Berry (zuur), Herbal (bitter) en Honey (zoet). Elk drankje heeft een naam, een smaaktype en een bijpassend plaatje.

[bookmark: _ffxvp8e2v86c][bookmark: _Toc201865242][bookmark: _Toc201894884]2.2 Garneringen
// Bar.jsx
const GARNISHES = [
  { name: 'Mint Leaf', type: 'Bitter', image: mintLeaf },
  { name: 'Lemon Twist', type: 'Sour', image: lemon },
  { name: 'Chili Flake', type: 'Strong', image: chiliFlakes },
  { name: 'Sugar Rim', type: 'Sweet', image: sugar }
];
[bookmark: _Toc201865243][bookmark: _Toc201894885]Uitleg
Je kunt ook een versiering toevoegen aan elk drankje, zoals een muntblaadje of citroentwist. Deze hebben ook elk hun eigen smaaktype.

[bookmark: _rob86d2jug14]

[bookmark: _Toc201865244][bookmark: _Toc201894886]2.3 Het Menggebied
function Bar({ onServeDrink, currentMission, upgrades }) {
  const [selectedIngredients, setSelectedIngredients] = useState([]);
  const [selectedGarnish, setSelectedGarnish] = useState(null);
  const [selectedServing, setSelectedServing] = useState(null);

  const handleIngredientClick = (drink) => {
    if (selectedIngredients.length < 4) {
      setSelectedIngredients([...selectedIngredients, drink]);
    }
  };

  const handleGarnishClick = (garnish) => {
    const garnishObj = GARNISHES.find(g => g.name === garnish);
    setSelectedGarnish(selectedGarnish?.name === garnish ? null : garnishObj);
  };

  const handleServingClick = (serving) => {
    setSelectedServing(serving === selectedServing ? null : serving);
  };
}

[bookmark: _Toc201865245][bookmark: _Toc201894887]Uitleg:
Je stelt zelf je drankje samen:
· Je kiest tot 4 ingrediënten.
· Je kiest een garnering.
· Je kiest hoe het drankje wordt geserveerd (bijv. met ijs of niet).
Je klikt op knoppen om de juiste dingen te selecteren.


[bookmark: _1btbxndtla][bookmark: _Toc201865246][bookmark: _Toc201894888]3. De Cocktails (Recepten)
const COCKTAIL_RECIPES = [
  {
    name: "Flaming Sunset",
    ingredients: ['Firewater', 'Berry', 'Honey', 'Herbal'],
    garnish: 'Mint Leaf',
    serving: 'Poured',
    baseEarnings: 100
  },
  {
    name: "Sour Bliss",
    ingredients: ['Berry', 'Berry', 'Firewater'],
    garnish: 'Lemon Twist',
    serving: 'Shaken',
    baseEarnings: 80
  },
  // meer...
];
[bookmark: _Toc201865247][bookmark: _Toc201894889]Uitleg
Er zijn vooraf ingestelde recepten voor speciale cocktails. Als je de juiste ingrediënten, garnering en serveermethode kiest, krijg je een bonus. Elke cocktail heeft een eigen naam en vaste samenstelling.
Voorbeeld:
· Flaming Sunset: Heeft 4 specifieke ingrediënten, een muntblaadje en moet “Poured” geserveerd worden (met ijs).


[bookmark: _l7n1pwq9iibd][bookmark: _Toc201865248][bookmark: _Toc201894890]4. Evaluatiesysteem (Klanten)
function calculateTip(recipe, customer) {
  let score = 0;

  recipe.ingredients.forEach(item => {
    if (customer.preferredFlavors.includes(item.toLowerCase()) ||
        customer.preferredFlavors.some(flavor => item.toLowerCase().includes(flavor))) {
      score += 20;
    }
  });

  if (customer.preferredFlavors.some(flavor => flavor.toLowerCase().includes(recipe.garnish.toLowerCase()))) {
    score += 10;
  }

  if (customer.preferredServing.toLowerCase() === recipe.serving.toLowerCase()) {
    score += 15;
  }

  return score;
}



[bookmark: _Toc201865249][bookmark: _Toc201894891]Uitleg
Elke klant heeft eigen voorkeuren voor smaken, garneringen en hoe ze het drankje geserveerd willen hebben. Als jij iets maakt dat goed bij hun voorkeur past, geven ze je een hogere fooi.
Wat gebeurt er technisch:
· Het spel controleert of jouw gekozen smaken passen bij wat de klant lekker vindt.
· Hoe beter de match, hoe meer punten (en dus fooi) je krijgt.


[bookmark: _wcr9d0oaxzdv][bookmark: _Toc201865250][bookmark: _Toc201894892]5. Upgrades
const [upgrades, setUpgrades] = useState({ 
  drinkIncome: false, 
  extraTime: false,
  newSeats: false
});

function buyUpgrade(upgradeId, price) {
  if (availableGold >= price) {
    setAvailableGold(availableGold - price);
    setUpgrades(prev => ({ ...prev, [upgradeId]: true }));
  }
}

[bookmark: _Toc201865251][bookmark: _Toc201894893]Uitleg
Je kunt geld gebruiken om je bar te verbeteren, zoals:
· Meer geld verdienen per drankje.
· Extra tijd krijgen per dag.
· Meer stoelen om klanten sneller te helpen.
Als je genoeg goud hebt, kun je een upgrade kopen. Zodra je het koopt, staat het ingeschakeld voor de rest van het spel.


[bookmark: _huq9t51hzcxo]

[bookmark: _Toc201865252][bookmark: _Toc201894894]6. Animaties
/* App.css */
@keyframes serveDrink {
  from {
    transform: translateY(100px);
    opacity: 0;
  }
  to {
    transform: translateY(0);
    opacity: 1;
  }
}

.drinks {
  animation: serveDrink 0.5s ease-in forwards;
}

[bookmark: _Toc201865253][bookmark: _Toc201894895]Uitleg
Wanneer je een drankje serveert, wordt er een kleine animatie afgespeeld waardoor het lijkt alsof het drankje van onder naar boven verschijnt. Dit zorgt voor een mooiere gebruikerservaring.


[bookmark: _73req9pfckuv][bookmark: _Toc201865254][bookmark: _Toc201894896]7. Performance-optimalisaties
· Gebruik React.memo om onnodige rerenders te vermijden.

· Split grote componenten in kleinere.

· Gebruik lazy loading voor zware componenten.

const Bar = React.memo(function Bar(props) {
  // ...
});


[bookmark: _1p3updbvp68d]
[bookmark: _Toc201865255][bookmark: _Toc201894897]8. Toekomstplannen
· Multiplayer: samen met vrienden taverne runnen

· Boss Fights: speciale evenementen

· Verhaalmodus: campagne voor grootste kroeg


[bookmark: _Toc201894898]Reflectie codering
Het coderen van Tipsy dragont was een leerzame en uitdagende ervaring waarin ik mijn vaardigheden in JavaScript en React op een creatieve manier heb kunnen toepassen. Wat begon als een eenvoudig idee – een bartender-game met een timer – groeide al snel uit tot een complex systeem met componenten voor gameplaylogica, economie, upgrades, evaluaties en animaties.
Wat goed ging:
Ik heb veel geleerd over het structureren van React-componenten en het efficiënt gebruiken van useState, useEffect, en props om gameplay te beheren. Door het splitsen van functionaliteiten in overzichtelijke modules werd de code beter leesbaar en herbruikbaar. Daarnaast heb ik bewust gelet op performance door het gebruik van React.memo en lazy-loading.
Wat lastig was:
Het balanceren van gameplay en logica bleek moeilijker dan verwacht. Kleine bugs in het evaluatiesysteem of het verkeerd afhandelen van states konden grote invloed hebben op de spelervaring. Ook het behouden van overzicht bij meerdere interacties in het mengsysteem (ingrediënten, garnering, serveermethode) vereiste zorgvuldige planning.
Wat ik geleerd heb:
Ik heb geleerd om een iteratief ontwikkelproces toe te passen: eerst werkend maken, dan verbeteren, dan uitbreiden. Ook ben ik mij bewuster geworden van het belang van duidelijke benamingen, documentatie in de code, en testbare logica. Door feedback van gebruikers te verwerken, ontdekte ik snel welke functies intuïtief waren en welke niet.
Al met al ben ik trots op het resultaat. De code is niet perfect, maar wel functioneel, overzichtelijk en uitbreidbaar. Dit project heeft me geholpen om als ontwikkelaar beter te worden in zowel technische uitvoering als creatieve keuzes maken.

[bookmark: _Toc201581663][bookmark: _Toc201894899]Project X user test
Voor mijn User test heb ik drie gebruikers gevraagd om de game te testen in verschillende fasen van de ontwikkeling: één tijdens de vroege ontwikkelingsfase, één een week voor de oplevering, en de laatste na afloop van het project (een vriend van mij). Twee van de testers hadden ervaring met games, terwijl de derde tester geen game-ervaring had.
Feedbackmoment 1 - 2025/06/16 11:51
Wat dacht je toen je het spel voor het eerst zag?
Veel info, niet goed wist waar ik moet kijken.
Voel je je meteen in staat om een drankje te maken? Waarom wel of niet?
Ja, gebruiker is in staat om een drankje te maken.
Hoe snel kon je de ‘serve’-knop vinden?
Wel vinden, niet actief, geen aanwijzing.
Hoe makkelijk was het om te zien hoeveel goud je hebt?
Niet makkelijk, gebruiker heeft het niet geprobeerd.
Hoe duidelijk is de informatie over je beschikbare goud en schuld?
Is duidelijk.
Wat verwachtte je te zien bij het kopen van een upgrade, en was dat zo?
Is duidelijk wat de upgrades doen en dat de gebruiker niet genoeg geld heeft om upgrades te halen.
Wilde je na één dag spelen al door?
Nee.
Hoe zou je je ervaring met het spel samenvatten in één zin?
Frusterend, ik voel me dom.
Wat vond je het meest en het minst leuk?
Meest leuk: drankjes maken, je wordt meegenomen in het verhaal.
Minst leuk: frustrerend.
Was er iets dat je frustreerde of verwarrend vond?
Betere volgorde, tips toevoegen.
Welk onderdeel zou je willen verbeteren?
Tips toevoegen, gebruiker meer de hand vasthouden.
Extra opmerkingen of feedback:
Maak de game meer realistisch als gebruik – meer handelingen uit de echte wereld zodat het duidelijker is.

Feedbackmoment 2 - 2025/06/16 12:08
Wat dacht je toen je het spel voor het eerst zag?
Stijl is heel aandacht grijpend en visueel ziet het er heel cozy en warm uit.
Voel je je meteen in staat om een drankje te maken? Waarom wel of niet?
Ik zou eerst kijken wat het doel van het spel is. Als ik rondkijk wordt het voor mij duidelijk dat het een tavern-game is waar je vermoedelijk mensen serveert.
Hoe snel kon je de ‘serve’-knop vinden?
Ik had niet echt moeite met de serve-knop vinden, maar wel met ingrediënten zoeken.
Hoe makkelijk was het om te zien hoeveel goud je hebt?
Niet. Het was verstopt achter de progress-tab.
Hoe duidelijk is de informatie over je beschikbare goud en schuld?
Vanwege tijdtekort had ik niet genoeg tijd om dit door te lezen en te begrijpen.
Wat verwachtte je te zien bij het kopen van een upgrade, en was dat zo?
N.v.t.
Wilde je na één dag spelen al door?
Ik moest wel door aangezien de dagen zo kort waren.
Hoe zou je je ervaring met het spel samenvatten in één zin?
De dagen zijn echt te kort en benamingen mogen duidelijker.
Wat vond je het meest en het minst leuk?
Thema vind ik geweldig.
Minst leuk: teveel informatie met te weinig tijd.
Was er iets dat je frustreerde of verwarrend vond?
De benamingen van ingrediënten, waar welke soort cocktail staat en hoe ik ingrediënten selecteer.
Welk onderdeel zou je willen verbeteren?
Verlenging van tijd per dag, duidelijkere benamingen, misschien minder verschillende cocktails wegens overload.
Extra opmerkingen of feedback:
Nope.

Feedbackmoment 3 - 2025/06/23 15:26
Wat dacht je toen je het spel voor het eerst zag?
Leuke flashgame.
Voel je je meteen in staat om een drankje te maken? Waarom wel of niet?
Ja, na de tutorial.
Hoe snel kon je de ‘serve’-knop vinden?
Ja, was een grote duidelijke knop.
Hoe makkelijk was het om te zien hoeveel goud je hebt?
Het was even zoeken, maar gelukkig liet de tutorial het zien.
Hoe duidelijk is de informatie over je beschikbare goud en schuld?
Een beetje – “g” komt over als gram in plaats van goud.
Wat verwachtte je te zien bij het kopen van een upgrade, en was dat zo?
Dat het opnieuw grijs wordt en dat was ook zo.
Wilde je na één dag spelen al door?
Ja, ik ben ook heel benieuwd naar de secret cocktails.
Hoe zou je je ervaring met het spel samenvatten in één zin?
Leuke bartending flash game.
Wat vond je het meest en het minst leuk?
Meest leuk: het mixen.
Minst leuk: bepaalde missies liepen niet lekker.
Was er iets dat je frustreerde of verwarrend vond?
Sommige missies lopen niet lekker.
Welk onderdeel zou je willen verbeteren?
Misschien iets meer content toevoegen en switch van customer.
Extra opmerkingen of feedback:
Nee.

[bookmark: _Toc201581664][bookmark: _Toc201894900]Conclusie van de playtests
Uit de drie playtests blijkt dat de game visueel aantrekkelijk is en goed aansluit bij het gekozen thema, maar dat er op het gebied van gebruiksvriendelijkheid en informatieoverdracht nog ruimte voor verbetering is. Testers met game-ervaring vonden het maken van drankjes leuk en het spelidee duidelijk, al liepen zij soms vast op verwarrende benamingen of missies die niet soepel verliepen. De tester zonder game-ervaring had moeite met het vinden van belangrijke knoppen, begreep niet meteen de spelstructuur, en voelde zich overweldigd door de hoeveelheid informatie.
Een terugkerend punt van kritiek was dat de dagen in het spel te kort aanvoelden en dat er te weinig begeleiding was bij de eerste speelsessies. Suggesties zoals het toevoegen van meer tips, duidelijkere labels, en een realistischere afhandeling van handelingen kwamen meerdere keren terug.
De feedback toont aan dat de core gameplay goed ontvangen wordt, maar dat extra aandacht voor gebruiksvriendelijkheid en onboarding de spelervaring aanzienlijk kan verbeteren.


[bookmark: _Toc201894901]Reflectie
Project X was een ontzettend leuk en leerzaam project waarin ik eindelijk iets kon maken dat volledig uit mijn eigen ideeën voortkwam. Het was niet altijd makkelijk – vooral het tekenen van alle assets met de hand was een flinke uitdaging – en het Figma-bestand begon op het einde flink te haperen door de hoeveelheid werk erin. Toch ben ik ontzettend blij met het eindresultaat.
De code is misschien niet de meest nette of responsive ooit, maar ik ben er wel trots op. Alle functies die ik belangrijk vond, heb ik erin gekregen. En dat binnen een tijdsframe van slechts vier – eigenlijk drie  – weken. Als ik dan terugkijk en zie dat ik in die tijd bijna in m’n eentje een volledige browsergame heb gebouwd, dan ben ik gewoon trots. Soms werkte ik tot diep in de nacht door, niet omdat het moest, maar omdat ik er echt plezier in had.
Wat dit project voor mij bijzonder maakte, is dat het compleet anders was dan wat ik gewend ben. Meestal werk ik binnen vaste kaders, zoals bij het bouwen van websites met WordPress of een vaste frontend-structuur. Nu mocht ik volledig losgaan met creativiteit, gameplay, animatie en interactie. Die vrijheid werkte motiverend en gaf me de kans om nieuwe dingen te ontdekken.
Ook al kan ik vanwege shaky handen niet goed tekenen, met behulp van tools zoals Figma heb ik toch alle visuals zelf kunnen maken. Van de kleinste icons tot de klok die ik in CSS heb geanimeerd – alles is eigen werk, en dat maakt dit project extra speciaal voor mij. Ik heb niet alleen iets gemaakt waar ik zelf trots op ben, maar ook iets dat echt voelt als míjn game. En de secrets maken was een van de leukste dingen die ik heb gemaakt in de laatste jaar ondanks dat ze alle 3 echt verschrikkelijk zijn.

Github link
Tipsy dragon link:
🔗 De tipsy dragon: https://github.com/JenWillems/Tavern_test.git
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