SHIKASTUDIO
Grandma's Backyard Garden

	THÔNG TIN
	GIÁ TRỊ

	Product name
	Grandma's Backyard Garden

	Tên gốc tiếng Việt
	Khu vườn sau nhà ngoại

	Thể loại
	2D top-down exploration / narrative minigame collection

	Engine
	Unity 2D

	Target platform prototype
	PC


1. GAME OVERVIEW
Grandma's Backyard Garden là game khám phá 2D lấy bối cảnh sân sau/hiên nhà ở miền Tây Việt Nam. Người chơi điều khiển một cậu bé vừa được bà đút cơm trưa xong, chạy ra sân sau chơi trong một buổi trưa hè. Game không tập trung vào chiến đấu, điểm số hay thắng thua; trọng tâm là chuỗi hoạt động nhỏ ngoài vườn, mỗi hoạt động mở ra một mảnh ký ức tuổi thơ.
Tinh thần hình ảnh và nội dung vẫn là Việt Nam: sân sau, hiên nhà, cục gạch, chén sành, vũng nước sau mưa, bọ cuốn chiếu, nòng nọc, chim non, ổ kiến và tiếng bà gọi vào nhà.
1.1 High-level concept
Người chơi đi trong sân vườn, thấy các vật thể có icon E, tương tác với chúng để mở minigame hoặc vignette. Sau khi hoàn tất, người chơi nhận vật phẩm hoặc mảnh truyện. Mỗi mảnh truyện hiện thành 4 khung chữ/ảnh, bấm Space để xem dần. Khi hoàn tất toàn bộ hoạt động chính ngoài sân, bà gọi cậu bé vào nhà; người chơi tương tác với nhà để màn hình tối và credits chạy như đoạn kết phim.
1.2 Design pillars
· Tuổi thơ qua vật nhỏ: mỗi con bọ, vũng nước, viên đá hoặc bếp gạch đều phải có cảm giác riêng.
· Trò chơi trẻ con tự chế: minigame đơn giản nhưng gợi đúng logic trẻ con ngoài vườn, ví dụ bọ chạy vòng trong hộp bánh Danisa vì thấy phản chiếu.
· Tương tác môi trường trước, truyện sau: người chơi chạm vào sân vườn, rồi câu chuyện mở ra sau hành động.
· Một hoạt động chỉ hoàn tất một lần: sau khi nhận mảnh truyện, object đổi sang trạng thái đã tương tác và không làm lại.
1.3 Target experience
Một vertical slice dài khoảng 15-25 phút. Người chơi không bị áp lực thời gian, nhưng có chuỗi phụ thuộc rõ: bắt ốc để câu cá, câu cá; đào giun để cho chim ăn; bắt bọ để quan sát ổ kiến; lật gạch để lấy Pill Bug rồi dùng hộp bánh Danisa để đua bọ, dùng cái muỗng đốt đèn cầy rồi khi nhỏ nước vào nó phực lửa lên
2. CORE GAMEPLAY MECHANICS
2.1 Core loop
1. Di chuyển trong sân sau bằng WASD/Arrow.
2. Quan sát icon E xuất hiện trên vật thể tương tác; riêng cây cho chim ăn và nhà có icon E trên đầu player.
3. Nhấn E hoặc giữ E để kích hoạt hành động.
4. Mở minigame/vignette trong Canvas; player bị khóa di chuyển cho tới khi đóng hoặc hoàn tất.
5. Nhận vật phẩm/story piece, xem 4 khung truyện bằng Space.
6. Hoạt động đã hoàn tất bị khóa và có thể đổi sprite sang bản “đã tương tác”.
7. Khi đủ hoạt động ngoài sân, bà gọi; tương tác nhà để fade tối và chạy credits.
2.2 Input map
	Action
	Input
	Mô tả thiết kế

	Di chuyển
	WASD / Arrow
	Free movement 2D, có animation idle/walk và nhún khi đi.

	Tương tác
	E
	Kích hoạt object đang gần player và có GardenInteractable.

	Tương tác chậm
	Giữ E
	Dùng cho đào, bắt ốc, vớt nòng nọc, đưa giun cho chim.

	Minigame / Story
	Space
	Canh nhịp, boost, chuyển bước hoặc lật khung truyện.

	Đèn soi
	Right Mouse
	Soi hình quạt gần player; đuổi chim lạ ở vách sân.

	Đóng panel
	Nút X góc trái trên
	Mỗi panel minigame/story phải đóng được bằng button UI.



2.3 Movement, collision and camera
· Các vật cản như hồ nước, bếp, nhà, gốc cây, đá, bụi lớn phải có collider chặn player; collider trigger chỉ dùng cho tương tác.
· Player chỉ di chuyển trong phần sân; camera follow player nhưng clamp tới biên map để không lộ vùng nền xanh/ngoài asset.
· Khi panel minigame/story mở, MinigameInputLock khóa movement và unlock khi đóng panel hoặc kết thúc.
3. NARRATIVE AND STORY PROGRESSION
3.1 Opening
Mở đầu gồm 4 ảnh/khung: bà đút cơm trưa, cậu bé vừa ăn xong, nghe âm thanh ngoài sân, rồi chạy ra sau vườn chơi. Ảnh hiện dần theo Space, tạo cảm giác bước vào ký ức thay vì tutorial dài.
3.2 Story piece rules
· Mỗi hoạt động chính trao 1 story piece (tương đường 4 ảnh miêu tả hoạt động đó) khi thành công hoặc hoàn tất vignette.
· Ngay sau minigame, panel minigame tắt trước, storybook full-screen 1920x1080 mới hiện.
· Storybook có 4 khung; Space chuyển khung; khung cuối đóng để quay lại sân.
· Khi story key đã complete, hoạt động đó không kích hoạt lại.
3.3 Story keys hiện tại
	Story key
	Hoạt động
	Ký ức chính

	catch-bug
	Bắt bọ trong bụi cỏ
	Cảm giác bụi cỏ rung, úp hộp đúng lúc và giữ được một sinh vật nhỏ.

	pillbug-race
	Đua bọ Pill Bugs
	Hộp bánh Danisa thành đường đua; bọ chạy vòng vì bóng phản chiếu lên thành hộp.

	dig-worm
	Đào giun
	Đất mềm sau mưa, con giun trồi lên, vừa thích vừa sợ chạm mạnh.

	feed-bird
	Đưa giun lên cho chim ăn
	Chim non há mỏ, cành cây rung nhẹ, sân vườn im ấm hơn.

	snail
	Bắt ốc
	Vũng nước sau mưa, vệt nhớt mỏng và con ốc dùng làm mồi câu.

	tadpole
	Vớt nòng nọc vào lọ
	Nuôi nòng nọc lớn thành ếch rồi thả lại vũng nước.

	fishing
	Câu cá
	Phao rung, cần cong, con cá nhỏ sáng lên dưới nắng.

	ant-nest
	Quan sát ổ kiến
	Đặt bọ cạnh ổ kiến, thấy thiên nhiên không hoàn toàn hiền lành.

	fire-plume
	Tạo cột lửa
	Phản ứng hóa học giữa đèn cầy đun sôi và nước



3.4 Ending
Khi đủ 10 story key chính, bà gọi từ trong nhà. Player quay lại hiên/nhà, nhấn E tại home entrance. Màn hình tối dần, credits chạy chữ lên như hết phim. Credits là bản tổng kết ký ức tuổi thơ, không phải bảng điểm.
4. ACTIVITY & MINIGAME DESIGN
4.1 Activity dependency map
	Chuỗi
	Bước
	Kết quả / mở khóa

	Bọ và kiến
	Bắt bọ trong bụi cỏ -> đem tới ổ kiến
	Nhận Beetle; dùng Beetle để quan sát kiến cắn và tha vào tổ.

	Đua bọ cuốn chiếu
	Lật cục gạch -> nhận PillBug -> tới hộp bánh Danisa
	Race chỉ mở khi đã có PillBug.

	Giun và chim
	Đào giun ở đất mềm -> đưa giun lên cành thấp
	Worm là điều kiện cho vignette cho chim ăn.

	Ốc, cá
	Bắt ốc -> câu cá -> thả cá
	Snail tiêu hao khi câu; Fish tiêu hao khi câu được rồi thả đi

	Nòng nọc
	Vớt nòng nọc -> Cho vào lọ
	Sau khi bắt nòng nọc đến chỗ cái lọ thủy tinh cho vào nhận story

	Chim lạ
	Soi đèn vào chim lạ ở viền sân
	Không trao story piece chính; tạo áp lực môi trường nhẹ. Khi số chim ngày càng đông

	Đèn cày và bếp
	Lấy đèn cầy ->  tương tác với bếp
	Nhận story tạo ra 1 cột lửa lớn



4.2 Bắt bọ trong bụi cỏ
	Hạng mục
	Chi tiết

	Panel / Object
	Catch Grass Bug Panel

	Luật chơi
	Bụi cỏ rung; player di chuyển hộp bằng A/D, bấm Space để úp hộp lên đúng bụi đang rung.

	Kết quả
	Thành công: +Beetle, +StoryPiece, complete catch-bug. Thất bại: không khóa hoạt động, cho retry.



4.3 Đua bọ Pill Bugs
	Hạng mục
	Chi tiết

	Panel / Object
	Pill Bug Race Panel

	Luật chơi
	Bọ chạy sát đường đua quanh thành hộp bánh Danisa. Space làm hộp rung nhẹ, tạo feedback “chạm vào hộp” và boost nhẹ cho bọ của player.

	Kết quả
	Hoàn tất race: +StoryPiece, complete pillbug-race.



4.4 Đào giun
	Hạng mục
	Chi tiết

	Panel / Object
	Dig Worm Panel

	Luật chơi
	Giữ Space để tăng lực đào, thả khi lực nằm trong vùng xanh. Đào quá nhẹ không tới giun; quá mạnh làm giun chui sâu.

	Kết quả
	Thành công: +Worm, +StoryPiece, complete dig-worm. Thất bại: retry.



4.5 Cho chim ăn
	Hạng mục
	Chi tiết

	Panel / Object
	Climb Tree Panel / Feed Bird vignette

	Luật chơi
	Player giữ E khi đướng dưới góc cây để dùng Worm đưa lên cành thấp cho chim non ăn. Đây là vignette ngắn thiên về cảm xúc.

	Kết quả
	Tiêu hao Worm, +StoryPiece, complete feed-bird.



4.6 Bắt ốc sau mưa
	Hạng mục
	Chi tiết

	Panel / Object
	Snail Catch Panel

	Luật chơi
	Giữ Space để đưa tay/que lại gần con ốc; thả Space khi con ốc nằm trong vùng xanh. Nhịp phải chậm và nhẹ. Hoạt động này sẽ không bị khóa sau khi hoàn thành nhưng mảnh story sẽ không hiển thị lại

	Kết quả
	Thành công: +Snail, +StoryPiece, complete snail. Snail dùng làm mồi câu.



4.7 Vớt nòng nọc
	Hạng mục
	Chi tiết

	Panel / Object
	Frog Catch Panel

	Luật chơi
	Người chơi giữ E để vớt nòng nọc vào lọ. Story kể quá trình nòng nọc lớn dần thành ếch rồi được thả đi.

	Kết quả
	Nhận nòng nọc nhận thêm TadpoleJar sau khi có nòng nọc tương tác với lọ thủy tinh, +StoryPiece, complete tadpole.



4.8 Câu cá
	Hạng mục
	Chi tiết

	Panel / Object
	Fishing Panel

	Luật chơi
	Bấm Space khi marker đỏ đi qua vùng xanh để giật cần đúng lúc. Cần có Snail; câu cá tiêu hao 1 Snail.

	Kết quả
	Thành công: +Fish, +StoryPiece, complete fishing. Thất bại: không nhận cá, có thể bắt/câu lại nếu còn mồi.



4.9 Tạo cột lửa
	Hạng mục
	Chi tiết

	Panel / Object
	Fire Plume Panel

	Luật chơi
	Chuỗi 4 ảnh/bước giống nhịp pha cà phê: xếp 2 cục gạch, đặt cái muỗng, thổi/lên lửa, bỏ đèn cầy lên

	Kết quả
	Tiêu hao đèn cầy; +StoryPiece



4.10 Ổ kiến và con bọ
	Hạng mục
	Chi tiết

	Panel / Object
	Ant Nest Panel

	Luật chơi
	Đặt Beetle cạnh miệng ổ kiến, Space qua từng cảnh: kiến chạm râu, bu lại, con bọ chết, bị tha vào tổ.

	Setup scene/UI
	Panel cần stage đất/ổ kiến, beetle, nhiều ant sprite, text TMP, nút X. Cần Beetle từ minigame bắt bọ.

	Kết quả
	Tiêu hao Beetle; +StoryPiece, complete ant-nest.



4.11 Chim lạ và đèn soi
	Hạng mục
	Chi tiết

	Panel / Object
	World system

	Luật chơi
	Chim lạ đậu rải ở viền/vách sân. Chiếu đèn trúng là bay liền. Nếu không đuổi, sau 10s thêm 1 con, 9s sau thêm 1 con, rồi tiếp tục giảm theo hệ -1 đến khi chim đầy vách sân.

	Kết quả
	Không phải minigame story chính; dùng để làm sân vườn sống và tạo phản ứng môi trường.



5. SYSTEMS DESIGN
5.1 Interaction target system
Mỗi đối tượng có thể tương tác trong khu vườn phải được gắn trực tiếp component GardenInteractable trên chính GameObject đại diện cho đối tượng đó. Hệ thống không sử dụng các trigger object riêng biệt hoặc collider tách rời để xử lý tương tác.
5.2 Inventory and prerequisites
	Item
	Nguồn nhận
	Dùng để

	PillBug
	Lật cục gạch/flat stone
	Đi tới hop banh danisa để mở Pill Bug Race.

	Worm
	Đào giun ở soft soil hoặc reward lật gạch prototype
	Đưa lên cành thấp cho chim ăn.

	Beetle
	Bắt bọ trong bụi cỏ
	Đặt cạnh ổ kiến để quan sát kiến tha vào tổ.

	Snail
	Bắt ốc ở vũng nước
	Mồi câu cá.

	TadpoleJar
	Vớt nòng nọc
	Ký ức nuôi nòng nọc lớn thành ếch.

	Fire blume
	Lấy đèn cầy
	Mang tới bếp gạch/chén sành để tạo hiệu ứng.

	StoryPiece
	Hoàn tất hoạt động chính
	Đếm tiến trình để bà gọi vào nhà.



5.3 UI and panel flow
· Canvas scale reference 1920x1080 bằng CanvasScaler.
· Dùng TextMeshProUGUI.
· Một menu editor duy nhất: Tools > Grandma's Backyard Garden > Setup Scene UI.
· Khi panel mở, player bị khóa. Panel đóng bằng nút X góc trái trên hoặc kết thúc flow.
5.4 Completion lock
StoryProgress là nguồn khóa hoàn tất. Nếu StoryProgress.IsCompleted(ActivityKey) thì object không kích hoạt lại và có thể đổi sang interactedSprite. Minigame thất bại không complete story key, vì vậy người chơi được thử lại. Home entrance là ngoại lệ: chỉ mở ending khi StoryProgress.IsComplete đủ 10 story key.
6. LEVEL DESIGN
6.1 Current yard layout
Scene là một sân sau duy nhất. Phía trên là hiên nhà/home entrance, phía dưới và hai bên là sân cỏ/đất có các điểm tương tác. Camera follow player nhưng clamp trong biên map. Vùng ngoài asset không được lộ khi camera di chuyển tới biên.
	Zone
	Object / Event
	Vai trò gameplay

	Hiên nhà
	home entrance
	Chỉ dùng ending sau khi bà gọi; trước đó báo còn việc ngoài sân.

	Bụi cỏ
	rustling grass
	Bắt bọ trong bụi cỏ, nhận Beetle.

	Tảng đá/cục gạch
	flat stone
	Lật lên nhận Worm và PillBug, mở race ở hộp bánh.

	Hộp bánh
	hop banh danisa
	Điểm bắt đầu Pill Bug Race sau khi có PillBug.

	Đất mềm
	soft soil
	Đào giun.

	Cành thấp
	low branch
	Đưa giun cho chim ăn; không lấy tổ chim.

	Vũng nước
	puddle snail spot / puddle tadpole spot
	Bắt ốc và vớt nòng nọc.

	Hồ/ao
	pond fishing reeds / pond fishing stone
	Câu cá bằng mồi ốc.

	Bếp gạch
	childhood brick stove
	Tạo lửa

	Ổ kiến
	ant nest trail
	Dùng Beetle để quan sát kiến.

	Viền sân
	strange bird yard perimeter
	Chim lạ xuất hiện rải ở 4 góc/viền, dùng đèn đuổi.



End of GDD - Grandma's Backyard Garden
