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1. GAME OVERVIEW
Slapabot là game arcade runner phản xạ theo 2 lane, nơi người chơi điều khiển robot chạy liên tục và xử lý chuỗi chướng ngại/enemy bằng thao tác đúng thời điểm: chém, đỡ, né sang lane khác và kích hoạt skill vũ khí. Trọng tâm của game là đọc pattern nhanh, phản ứng sạch và giữ combo lâu nhất có thể.
Core loop hiện tại: vào Idle/Main menu, bấm Play, camera chuyển vào gameplay, enemy bắt đầu spawn sau 3 giây theo pattern dữ liệu. Người chơi dùng swipe/phím để slash enemy Breakable, block enemy Blockable, né hoặc xử lý enemy Unbreakable, thu Energinum, nạp thanh năng lượng, double tap/kích hoạt skill khi đủ năng lượng, nhặt power-up cube và cố sống càng lâu càng tốt để tăng score.
1.1 Title and high-level concept
Tên dự án: Slapabot. High concept là “robot phản xạ 2 lane”: game biến thao tác rất đơn giản thành áp lực đọc tình huống liên tục. Mỗi loại enemy yêu cầu một phản ứng riêng, còn vũ khí/power-up tạo nhịp bùng nổ giúp player vượt qua các đoạn pattern dày.
1.2 Core vision pillars
· One-look readability: enemy phải nói rõ ngay cần slash, block hay né.
· Fast reaction fantasy: mỗi input đúng tạo hit, VFX, camera shake và SFX đủ đã tay.
· Short-run mastery: người chơi thua nhanh nhưng hiểu lỗi của mình và muốn thử lại.
· Light meta progression: weapon, gacha, energinum và power-up mở rộng mục tiêu ngoài từng run.
1.3 Genre and benchmark titles
Game thuộc nhóm hyper-casual/arcade runner, lane dodger và rhythm-action phản xạ nhẹ. Benchmark tinh thần gồm các runner 1 ngón, endless arcade high-score, game swipe combat và các mobile action game có meta weapon/gacha đơn giản.
1.4 Platforms
· Tập trung: Mobile/WebGL portrait hoặc mobile-first Web build.
· Cân nhắc: PC demo bằng keyboard input cho test nội bộ và showcase.
1.5 Target audience
· Người chơi casual thích phiên chơi ngắn, thao tác dễ học và feedback mạnh.
· Người chơi mobile thích endless score chasing, combo, power-up và unlock weapon.
· Người chơi phản xạ thích đọc pattern nhanh hơn là học hệ thống phức tạp.
1.6 Unique selling points
USP của Slapabot là bộ input rất gọn nhưng có mapping hành động rõ: swipe up/slash, swipe down/block, swipe left/right đổi lane, double tap/skill. Khi kết hợp enemy pattern 2 lane, combo, energy skill và power-up, game tạo cảm giác “nhìn là hiểu, chơi thì căng” phù hợp prototype arcade.
2. CORE GAMEPLAY MECHANICS
2.1 Core loop
· Player bấm Play từ Idle Panel.
· Camera chuyển sang gameplay trong 1.5 giây; UI gameplay mở, tab bar đóng.
· Player chạy ở lane hiện tại; enemy manager bắt đầu spawn sau 3 giây.
· Player đọc enemy type và lane, sau đó slash, block, switch lane hoặc dùng skill.
· Enemy bị xử lý đúng sẽ tăng energy và combo; Energinum tăng tài nguyên/score.
· Đủ energy thì player có thể dùng skill vũ khí bằng double tap hoặc input skill.
· Theo mốc thời gian, GameFlow tăng speed/density và có thể spawn power-up cube.
· Khi player hết máu hoặc enemy vượt điểm chết gây áp lực đủ lớn, run kết thúc và mở End Run Panel.
2.2 Player objectives
Mục tiêu ngắn hạn là sống qua từng cụm enemy bằng input đúng. Mục tiêu trung hạn là giữ combo, thu Energinum, sử dụng skill/power-up đúng thời điểm và tránh mất máu. Mục tiêu dài hạn là đạt score cao, mở rộng bộ vũ khí qua gacha/weapon manager và tối ưu weapon phù hợp phong cách chơi.
2.3 Player actions
	TÊN
	PHÍM/INPUT
	MÔ TẢ

	Start run
	Click Play
	Bắt đầu run, chuyển camera, bật gameplay UI và khởi động flow.

	Slash
	Swipe up / Slash action
	Chém enemy Breakable ở vùng attack; kill đúng tăng energy/combo.

	Block
	Swipe down / Block action
	Đỡ enemy Blockable; tạo explosion feedback khi xử lý đúng.

	Switch lane
	Swipe left/right
	Di chuyển giữa LeftLane và RightLane để né hoặc căn vị trí.

	Use skill
	Double tap / Skill action
	Kích hoạt skill vũ khí khi năng lượng đạt max.

	Open gacha/weapon
	UI buttons
	Vào meta panel để quay weapon hoặc xem/equip vũ khí.



2.4 Progression layers
· Run progression: thời gian sống, score, combo, energy và Energinum trong run.
· Flow progression: speed và spacing enemy thay đổi theo phút bằng GameFlowData.
· Weapon progression: weapon có rarity, cost, max energy, prefab và trạng thái owned/equipped.
· Power-up progression: cube xuất hiện theo mốc flow, kích hoạt hiệu ứng tạm thời.
· Economy progression: Energinum là tài nguyên/điểm thưởng để hỗ trợ meta unlock về sau.
3. NARRATIVE AND WORLD CONTEXT
3.1 Narrative elevator pitch
Slapabot lấy bối cảnh một robot thử nghiệm lao qua dây chuyền thử thách tốc độ cao. Các khối máy móc, bẫy và mục tiêu huấn luyện tràn tới theo hai làn; robot phải chém, chặn và né đúng nhịp để chứng minh khả năng chiến đấu tự động.
3.2 World building elements
· Slapabot: robot/nhân vật chính, chuyên phản xạ nhanh bằng vũ khí cận chiến.
· Training Lanes: hai lane chính là không gian đọc pattern và đổi vị trí.
· Enemy Cubes: các mục tiêu cơ khí có rule xử lý riêng.
· Energinum: năng lượng/tài nguyên thu thập trong run.
· Gacha Chest: điểm mở rộng meta, cho player cảm giác mở khóa vũ khí mới.
· Power-up Cubes: hộp công nghệ xuất hiện tạm thời, tạo biến cố có lợi trong run.
3.3 Tone and mood
Tone phù hợp là arcade sci-fi sáng, vui và hơi toy-like. Combat nên có cảm giác nhanh, giòn, màu rõ, VFX nhiều năng lượng nhưng không che enemy/lane. Game không cần nặng narrative; bối cảnh chỉ cần đủ để hợp thức hóa robot, vũ khí, cube và power-up.
4. SYSTEMS DESIGN
4.1 Enemy archetype matrix
	ENEMY
	TYPE
	HP
	PLAYER RESPONSE
	DESIGN ROLE

	Breakable
	Breakable
	1
	Slash
	Dạy timing tấn công; là enemy baseline để tạo combo.

	Blockable
	Blockable
	1
	Block
	Đổi nhịp input, buộc player không spam slash.

	Unbreakable
	Unbreakable
	1
	Avoid/survive
	Tạo áp lực lane và reset thói quen xử lý mọi thứ bằng hit.

	Energinum
	Collectable
	1
	Collect/attract
	Tăng tài nguyên và score, tạo phần thưởng trong flow.

	PowerUpCube
	Power-up trigger
	1
	Collect/hit
	Kích hoạt một power-up ngẫu nhiên qua PowerUpManager.



4.2 Input and state rules
· Player states gồm Run, Slash, Block, MoveAside, Death và Skill.
· Swipe up đổi sang Slash; swipe down đổi sang Block; swipe trái/phải đổi lane.
· Double tap trong cửa sổ 0.2 giây kích hoạt Skill.
· Gameplay input bật khi start run và tắt khi end run; UI input làm ngược lại.
· State manager cần chặn chuyển state trong frame animation quan trọng để tránh input ăn quá nhiều lần.
4.3 Weapon and skill system
	WEAPON
	RARITY
	COST
	MAX ENERGY
	DESIGN ROLE

	Basket Bat
	Common
	3
	12
	Starter weapon, skill cadence ngắn, dễ hiểu.

	LightSaber
	Legendary
	30
	20
	Fantasy vũ khí năng lượng cao, phù hợp skill projectile/plasma.

	Scythe
	Epic
	40
	30
	Weapon late/meta, energy cao hơn để đổi lấy sức mạnh lớn.

	Electric Baston / Energy Sword
	Prefab/system
	TBD
	TBD
	Skill mẫu: chain kill, shield hoặc hiệu ứng phòng thủ.



4.4 Enemy system and flow scaling
EnemyManager di chuyển toàn bộ enemy theo MoveDir và speed hiện tại, đồng thời EnemySpawner spawn pattern theo khoảng cách so với enemy đang tracking. Pattern được load bằng Addressables label EnemyPattern. GameFlowData điều khiển Speed và DistanceBetweenEnemy theo mốc phút.
	FLOW
	MINUTE
	SPEED
	DISTANCE
	DESIGN INTENT

	GameFlow_0
	0.00
	8
	12
	Onboarding, khoảng cách thoáng.

	GameFlow_1
	0.25
	10
	12
	Tăng nhịp nhẹ sau 15 giây.

	GameFlow_2
	1.00
	12
	12
	Ổn định mid-run, buộc input đều.

	GameFlow_3
	1.70
	15
	10
	Tăng áp lực tốc độ và mật độ.

	GameFlow_4
	2.50
	17
	9
	Late prototype pressure, pattern dày hơn.



4.5 Power-up system
	POWER-UP
	CURRENT VALUE
	EFFECT
	DESIGN ROLE

	EMP Drone
	Emit 2s, duration 15s
	Theo player, phát wave diệt enemy trong bán kính.
	Giải cứu khi màn hình dày enemy.

	Magnetizer
	Duration 15s
	Hút Energinum về player.
	Tăng reward và giảm rủi ro bỏ lỡ collectable.

	Multiplier
	Duration 15s
	Nhân thêm combo, energy và Energinum event.
	Tạo đoạn high-score burst.

	Titanium Armor
	Duration 15s
	Bất tử tạm thời, thay visual, làm chậm move aside.
	Cho player sống sót qua đoạn khó.



4.6 Audio hooks
	EVENT
	CURRENT HOOK
	NOTE

	Background music
	PlayBackgroundMusic("LowTempo")
	Loop nhẹ trong gameplay.

	Lose
	PlaySFXSound("Lose")
	Báo kết thúc run.

	Slash hit
	PlaySFXSound("Hit")
	Đi cùng camera shake và SlashHit VFX.

	Block/explosion
	PlaySFXSound("Explosion")
	Dùng cho block/hit và player damage hiện tại.

	Energinum collect
	PlaySFXSound("EnerginumCollected")
	Feedback thu tài nguyên.

	Gacha/UI
	Button/click SFX cần hoàn thiện
	Nên thêm sound cho draw, reveal rarity, equip.



5. VISUAL & AUDIO
5.1 Art style reference
3D/URP arcade mobile, camera nhìn lane rõ, character và enemy có silhouette lớn.
Enemy type phải khác nhau bằng shape, màu, icon hoặc VFX, không chỉ tên trong data.
Weapon trên tay cần nổi, vì đây là meta fantasy chính của game.
VFX hit nên ngắn, sáng và biến mất nhanh để không che enemy kế tiếp.
Low-health dùng vignette/shock VFX nhưng cần giữ lane vẫn đọc được.
5.2 Audio direction
Audio cần phục vụ phản xạ: slash, block, enemy miss, collect, skill ready, skill cast và power-up activation phải khác nhau rõ. Nhạc nền nên tạo nhịp chạy nhưng không ép player nghe như rhythm game; input timing vẫn dựa vào visual pattern.
6. LEVEL DESIGN
6.1 Board and path design
Level hiện tại dùng hai lane với left/right spawn point và death point. Enemy di chuyển theo một hướng cố định về phía player/death zone. Thiết kế lane phải giữ vùng tương tác player rõ, khoảng cách enemy đủ để player đọc input tiếp theo và không để UI che lane.
6.2 Wave pacing
	PARAMETER
	CURRENT VALUE
	DESIGN INTENT

	First enemy start
	3s after Play
	Cho player ổn định camera/UI trước khi áp lực tới.

	Flow timing
	0, 0.25, 1, 1.7, 2.5 min
	Mỗi mốc thay đổi nhịp chạy/mật độ.

	Spawn spacing
	12 -> 10 -> 9 units
	Giảm khoảng cách để tăng áp lực late run.

	Health
	2 HP, restore after 5s
	Cho một lỗi nhỏ nhưng vẫn căng khi sai liên tục.

	Score
	time*10 + Energinum*50 + maxCombo*100
	Thưởng sống lâu, nhặt tài nguyên và giữ combo.



6.3 Difficulty curve principles
· 30 giây đầu chỉ nên dạy slash, block và switch lane bằng pattern rất sạch.
· Sau 1 phút bắt đầu trộn enemy đôi hoặc khoảng cách ngắn hơn.
· Late prototype tăng tốc/mật độ, nhưng không nên spawn chuỗi yêu cầu input bất khả thi.
· Power-up cube nên xuất hiện trước hoặc trong đoạn áp lực cao để tạo quyết định thú vị.
· Unbreakable cần dùng tiết chế vì nếu visual chưa đủ rõ, player sẽ cảm thấy bị phạt mơ hồ.
7. MONETIZATION
Prototype hiện tại đã có nền gacha weapon, rarity và cost, nhưng chưa nên khóa sức mạnh cứng bằng tiền thật. Định hướng phù hợp cho giai đoạn demo là free prototype để test retention/readability. Nếu thương mại hóa mobile, có thể dùng rewarded ads cho thêm gacha currency, cosmetic weapon skin, remove ads hoặc battle pass nhẹ. Tránh pay-to-win trực tiếp vì game dựa vào phản xạ và fairness của pattern.
8. TECHNICAL REQUIREMENTS
8.1 Current architecture
	HẠNG MỤC
	CHI TIẾT

	Engine
	Unity 6000.3.6f1, URP 17.3.0, Input System 1.18.0, Addressables 2.8.1, UGUI, DOTween.

	Game system
	GameSystem singleton giữ references tới EnemyManager, GameFlowManager, GameStateManager, WeaponManager, GachaManager, SoundManager, PowerUpManager.

	Player
	Component-style player modules: input, states, animation, energy, weapon, combo, health, collide, outline, power-up, run stats.

	Enemy
	EnemyData ScriptableObject + EnemyPatternSO; EnemySpawner dùng pattern và lane để spawn.

	Progression data
	WeaponData, GameProgressData, PlayerData, PowerUpData và GameFlowData tách khỏi runtime logic.

	Pooling
	PoolManager/ObjectPools dùng E_PoolName cho Enemy, VFX và PowerUp.

	UI
	MainCanvas, panel controller, gameplay/end/idle/gacha/weapon panels và tab bar.



8.2 Estimated PC specs
	MỨC
	HĐH
	CPU
	RAM
	GPU
	STORAGE

	Tối thiểu
	Windows 10 / Android mid-range / WebGL browser
	Dual-core 2.0GHz
	4GB
	Integrated GPU / mobile GPU
	300MB

	Khuyến nghị
	Windows 10/11 / modern Android/iOS browser
	Intel i3 hoặc tương đương
	8GB
	Modern integrated GPU
	500MB



9. PRODUCTION PLAN
Production plan nên tập trung vào việc khóa input readability, enemy pattern fairness và meta weapon loop. Prototype đã có nền player state, input, enemy spawn, flow, gacha, power-up, audio và UI panel; rủi ro lớn nhất hiện tại là player không phân biệt enemy/action đủ nhanh khi tốc độ tăng.
9.1 Definition of done for vertical slice
· Người chơi mới hiểu trong 20 giây: swipe up để slash, swipe down để block, swipe ngang để đổi lane.
· Có thể chơi 2-3 phút với difficulty tăng rõ nhưng không có pattern bất công.
· Mỗi enemy type có visual/telegraph riêng, không phụ thuộc vào nhớ code hoặc tên asset.
· Skill ready, double tap notice và cast skill có feedback rõ.
· Power-up cube xuất hiện và kích hoạt hiệu ứng có banner/feedback đầy đủ.
· Gacha/weapon manager cho phép xem owned weapon, rarity, equip và khác biệt max energy/skill.
· Performance ổn trên WebGL/mobile target, không leak object do pool hoặc coroutine power-up.
9.2 Roadmap
	GIAI ĐOẠN
	CÔNG VIỆC CHÍNH
	ƯỚC LƯỢNG

	Milestone 1 - Input Lock
	Polish swipe/phím, state lock window, double tap notice và tutorial input.
	1 tuần

	Milestone 2 - Enemy Readability
	Làm visual riêng cho Breakable/Blockable/Unbreakable/Energinum/PowerUpCube.
	1 tuần

	Milestone 3 - Pattern Balance
	Tune EnemyPatternSO, flow speed/spacing, health restore và score formula.
	1-2 tuần

	Milestone 4 - Weapon Skills
	Hoàn thiện skill cho Basket Bat, LightSaber, Scythe và các prefab skill đang có.
	1-2 tuần

	Milestone 5 - Meta Loop
	Hoàn thiện gacha cost/currency, equip flow, weapon inspector và save data.
	1 tuần

	Milestone 6 - Juice & Audio
	SFX/UI sound, camera shake pass, VFX timing, low-health feedback và mix volume.
	1 tuần

	Milestone 7 - Release Build
	WebGL/mobile build, smoke test, performance pass, bugfix và demo package.
	1 tuần
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