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Design Document

Game Overview


What is the game?


เกมนี้เป็นเกมฝึกทักษะการใช้ประสาทสัมผัสของตา มือ และ สมอง ให้สัมพันธ์กัน โดยผู้เล่นต้องมีการใช้ประสาทสัมผัสสมองในการคิดว่า จะต่อลูกบอลอย่างไรให้ได้ chain สูงสุด เพื่อให้โจมตีฝ่ายตรงข้ามได้มากๆ (คือ เกิด random เกิดหินที่หน้าจอฝ่ายตรงข้าม นั่นเอง)  และยังต้องสัมพันธ์ไปกับการใช้ประสาทสัมผัสมือในการกด keyboard เพื่อเลื่อน cursor ให้ไปยังทิศทางที่ต้องการด้วย

Why create this game?

เหตุผลที่สร้างเกมนี้เนื่องมาจากว่า ขณะนี้ เกม puzzle ชื่อ tetris attack กำลังเป็นที่นิยมในภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นเกมที่เล่นไม่ยาก feature ไม่มากหรือน้อยเกินไป เข้าใจง่าย และสร้างความสนุกสนานโดยเฉพาะการแข่งกันใน mode versus จึงนำแนวคิดของเกมนี้มาเป็นตัวอย่างในการออกแบบเกม Born to be Miss Universe โดยเลือก mode versus มาเขียน 
Game Engine

              เลือกใช้ Game Maker version 6.0 เป็น engine ในการพัฒนาเกม เนื่องจาก อาจารย์แนะนำว่าเป็นengine ที่ใช้ง่าย มี option ที่ support กับการทำเกม แต่จากการได้ลองทำจริงดูแล้วนั้น พบว่า script ใน Game Maker เขียนยาก และ เกิด bug เยอะ  เพราะว่า ภาษาที่ใช้เป็นแบบ Dynamic Scope และไม่มี feature บางอย่าง เช่น  การทำ short circuit ทำให้การโปรแกรมทำได้ลำบาก ซึ่งทำให้ต้องเปลี่ยน concept ของ Gameplay บ่อยมาก เพราะไม่สามารถ debug ได้ แต่เมื่อเปลี่ยนมาลองใช้ Java engine  ก็พบปัญหาอีก คือ Java ทำ graphics ได้ยาก จึงกลับมาใช้ Game Maker อีกครั้ง โดยเปลี่ยน concept ให้ engine support ได้ดีขึ้น
Render System

เลือกใช้แบบ 2D เนื่องจากต้องการให้ง่ายในการมอง และ graphics ของเกมเน้นภาพการ์ตูนเป็นหลัก จึงคิดว่า ใช้ แบบ 2D จะออกมาเหมาะสมกว่า
Gameplay
ลักษณะการเล่น จะเป็นการเล่นแข่งขันกันระหว่างผู้เล่น 2 คน ดังนี้
· หน้าจอการเล่นจะมี 2 ด้าน ซ้ายและขวา สำหรับผู้เล่นคนที่ 1 และคนที่ 2 ตามลำดับ ซึ่งจะเป็นตารางขนาด 15x8 ช่อง (408  x  630  pixels)
· ในตอนเริ่มต้น จะ random บอลไม่เกิน 50 ลูกวางในตำแหน่งสุ่ม โดยทั้ง 2 หน้าจอจะเหมือนกัน
· บอลจะสุ่มเกิดขึ้นมาเองเรื่อยๆ โดยจะเกิดลูกแรกหลังเวลาผ่านไป 10 วินาทีในอัตรา 2 วินาทีต่อ 1 ลูก และจะเร็วขึ้นเรื่อยๆ เป็น 0.5 วินาทีต่อ 1 ลูก ภายใน 3 นาที เพื่อเพิ่มความยากในการเล่น
· ผู้เล่นทั้งสองฝ่ายจะต้องแข่งกัน ทำลายบอลซึ่งตาม concept ของเกมคือส่วนประกอบของไขมัน ถ้าฝ่ายไหนมีบอลเกิดขึ้นมาเต็มหน้าจอจะเป็นฝ่ายแพ้
· ผู้เล่นสามารถเลื่อน cursor ไปได้ทั่วหน้าจอ แล้วกดหมุนลูกบอลที่อยู่ภายใน cursor โดยการหมุนจะเป็นแบบตามเข็มนาฬิกา (รายละเอียดการใช้ keyboard จะอยู่ในส่วนของ manual)
· การทำลายบอลทำได้โดยหมุนให้ลูกบอลสีเดียวกันประกอบกันเป็นรูปสามเหลี่ยม คว่ำหรือหงายก็ได้ แล้วลูกบอลจะหายไป โดยบอลสีเดียวกันที่ติดกับรูปสามเหลี่ยมทั้งหมดจะหายไปด้วย(หรืออาจเรียกว่าเป็นการทำ chain ก็ได้)
· ถ้าสามารถทำลายบอลได้ตั้งแต่ 4 ลูกขึ้นไป (นับรวมบอลในสามเหลี่ยมด้วย) จะทำให้เกิดบอลหินขึ้นที่ฝ่ายตรงข้าม (ใช้แสดงส่วนของไขมันอิ่มตัว) แบบสุ่ม  ถ้าสุ่มโดนตำแหน่งที่มีบอลอยู่แล้วจะเปลี่ยนให้บอลนั้นเป็นหิน แต่ถ้าสุ่มเจอตำแหน่งที่ว่าง จะสร้างบอลหินขึ้นมาตรงตำแหน่งนั้น (ในการกินแต่ละครั้งจะกำหนดให้เกิดบอลหินครั้งละไม่เกิน 15 ลูก)
· คุณสมบัติของบอลหิน (ไขมันอิ่มตัว) คือ จะไม่สามารถเคลื่อนที่ได้ ซึ่งจะต้องทำลายโดยการกินบอลธรรมดาให้ติดกับบอลหิน แล้วบอลหินจะกลับกลายเป็นบอลธรรมดา ทำให้ผู้เล่นสามารถเล่นต่อได้
· ผู้เล่นสามารถเร่งการเกิดของบอลได้เอง ในกรณีที่ต้องการให้มีบอลเพิ่มขึ้นในหน้าจอของตัวเอง โดยการกดเร่งแต่ละครั้ง จะทำการสุ่มบอลเกิดขึ้นมาในตำแหน่งที่ว่าง ครั้งละ 3 ลูก
Marketing Information
Target Audience : เหมาะกับผู้ที่มีอายุตั้งแต่ 8-20 ปี เนื่องจากเป็นเกม puzzle จึงต้องใช้การคิดคำนวณบ้างและเป็นเกมที่ค่อนข้างเน้นไปที่ตัวการ์ตูน จึงเน้นกลุ่มเป้าหมายไปที่เด็กมากกว่าผู้ใหญ่
Platform : เล่นบน PC เพราะ engine GameMaker ที่ใช้สามารถสร้างเป็น file executable ได้เป็น .exe โดยใช้ resource ของเครื่องไม่มากนัก
Feature

เกมนี้ได้แนวความคิดมาจากหลายๆ เกมประกอบกันดังนี้ คือ
· การเคลื่อนที่ของ cursor ที่สามารถเคลื่อนที่ได้ทั่วหน้าจอ โดยผ่านบอลได้ เอามาจาก tetris attack

· การกินเป็น chain เป็น feature ใหม่ที่คิดขึ้นมาเอง โดยไม่ได้เน้นที่การทำลายบอลต่อเนื่องกันหลายๆ ครั้ง แต่จะเน้นไปที่การทำลายครั้งเดียวแต่มากๆ
· การเกิดบอลหิน เอามาจาก game puzzle เกมหนึ่งของเครื่อง Nintendo โดยมีลักษณะที่คล้ายกันคือ จะเคลื่อนย้ายตำแหน่งไม่ได้ แต่ส่วนที่ต่างกันคือ บอลที่เป็นหินของเกมนั้น เมื่อถูกกินจะหายไปทันที ส่วนเกมของเรานี้ นำมาประยุกต์ให้มีความแตกต่าง
· การเคลื่อนที่เป็นรูปสามเหลี่ยมและการวางบอลแต่ละชั้นให้เหลื่อมซ้อนกัน เป็น feature ที่คิดว่าไม่เคยเล่นกันมาก่อน จึงทำให้เกมของเราเกิดความแปลกใหม่กว่าเกมอื่นๆ
· การกดเร่งให้เกิดบอลเร็วขึ้นก็เป็นอีก feature หนึ่งที่ขาดไม่ได้ จากที่ในเกม puzzle ปกติที่สามารถกดให้บล็อกเคลื่อนที่เร็วขึ้นได้ แต่ในเกมของเรา บอลไม่มีการไหลตกด้วยตัวเอง จึงต้องใช้การกดเร่งให้เกิดขึ้นมาได้เอง
Example
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หน้าจอตอนเริ่มรันโปรแกรม
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เมื่อกดปุ่มเริ่มเกมจะเข้าสู้หน้าจอ tutorial วิธีการเล่น และการบังคับของผู้เล่นทั้ง 2 ฝ่าย
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หน้าจอตอนเริ่มเล่นเกม ซึ่งจะสุ่มบอลเกิดไม่เกิน50 ลูก โดยทั้งสองฝั่งจะเหมือนกัน 
เมื่อเวลาผ่านไป บอลจะสุ่มเกิดขึ้นมาเองบนที่ว่าง และ ผู้เล่นสามารถกด เร่งให้บอลเกิดเร็วขึ้นได้

[image: image4.jpg]%,
i i?@‘? ‘@‘i‘) J





รูปแสดงตัวอย่างหน้าจอทางด้านขวา ถ้าหมุนให้บอลสีเดียวกันเรียงเป็นรูปสามเหลี่ยม
(คว่ำหรือหงายก้อได้) จะทำลายให้บอลหายไป

    ภาพตัวอย่างการเรียงเป็นรูปสามเหลี่ยมที่ทำให้เกิดการทำลายบอล
ภาพการเกิด chain คือ เมื่อมีการทำลายบอลได้แล้ว บอลสีเดียวกันที่อยู่ติดกับสามเหลี่ยมจะถูกทำลายไปด้วย




ภาพตัวอย่างของบอลหิน ที่จะเกิดขึ้นเมื่อผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามทำลายบอลมาเกิน 3 ลูก โดยจะสุ่มตำแหน่งการเกิดขึ้นทั่วหน้าจอของฝ่ายเรา



บอลที่เป็นหินนั้น จะไม่สามารถหมุน หรือทำให้เคลื่อนที่ได้ เช่น ในรูปที่แล้ว เมื่อเรากดหมุน จะได้บอลสีแดงกับสีเขียวสลับที่กัน ส่วนบอลหินนั้นจะอยู่ที่เดิม (เทียบกับรูปที่แล้ว)



บอลหินนั้น สามารถทำให้กลายเป็นบอลธรรมดาได้ โดยเราจะต้องทำลายบอลธรรมดาให้เกิด chain ไปชนกับบอลหิน
ซึ่งจะทำให้บอลหินกลับเป็นบอลธรรมดาและสามารถเคลื่อนที่ได้อีกครั้ง


เมื่อทำลายบอลสีน้ำเงินแล้ว บอลหินจะแตกกลับกลายเป็นบอลธรรมดา
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เมื่อบอลเกิดเต็มหน้าจอของผู้เล่นฝ่ายใดก่อน ฝ่ายนั้นจะเป็นฝ่ายแพ้
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หน้าจอตอนจบเกม โดยจะมีปุ่มให้เลือกว่าจะเล่นใหม่อีกครั้งหรือออกจาเกม

สำหรับการdesign นั้น ได้มีการปรับปรุงพัฒนาเป็นลำดับขั้นดังนี้
Version 1.0

· ball ที่ตกลงมาจะพยายามไหลลงข้างล่าง  ทำให้ดูเหมือนว่ามีความสมดุลตามธรรมชาติ
· ปัญหาคือ ใช้ g ของ engine ไม่ได้ เพราะการเคลื่อนไหวจะไม่ได้ตรงตามตำแหน่งที่ต้องการ ทำให้เกิดความคลาดเคลื่อน ควบคุมไม่ได้
· ต้องทำ path เตรียมไว้จำนวนมากเพราะไม่รู้ว่าตำแหน่งนั้นๆ จะต้องให้ไหลไปในทิศทางซ้ายหรือขวา และต้องลงไปกี่ระดับจึงจะหยุด
· ทำยาก เพราะ engine ไม่ support ตามที่ได้ออกแบบไว้
 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



จากรูป – เมื่อลูกบอลสีฟ้าตกลงมาจากด้านบนแล้ว ต้องการให้ไหลลงมาถึงข้างล่างจึงจะหยุด คือจะหยุดได้เมื่อตกลงมาถึงด้านล่างสุดหรือมีลูกบอลรองรับทั้งด้านซ้ายและขวานั่นเอง
อาศัย concept ของการมองแบบแนวดิ่ง ว่าของจะต้องตกจากที่สูงลงสู่ที่ต่ำเสมอ(เพื่อความสมจริงของเกม)
Version 1.1 
· เปลี่ยนเป็นบอลไม่ไหลแล้ว คือเมื่อชนกับบอลลูกอื่นก็ให้ติดกันไปเลย และถ้าเกิดการกินแต่ยังมีส่วนที่ติดกับบอลอยู่อื่นอยู่ก็ให้สามารถคงอยู่ได้เหมือนเดิม
· บอลที่สามารถอยู่ได้เองคือ ลูกที่อยู่แถวล่างสุด และลูกที่อยู่ติดกับกำแพงทั้งสองด้าน
· เมื่อเกิดการกินแล้ว ถ้าบอลลอยอยู่กลางอากาศจะตกลงมาจนกว่าจะเจอบอลที่อยู่นิ่งๆ
ปัญหาคือ ตอน rotate ต้องตรวจสอบ collision event เพราะปกติมันจะ collision ตลอดเวลาอยู่แล้ว ซึ่งจะทำให้เกิด bug เมื่อกด rotate รัวเกินไปบอลจะไหลมั่ว
 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



จากรูป – ลักษณะของเกมแบบใหม่ ซึ่งลูกบอลสามารถคงอยู่ได้ ซึ่งลูกบอลสีเหลืองที่เห็นอยู่นี้ จะเกิดจากกินเวิ้งที่อยู่ข้างใต้มันจนหายไป แต่บอลสีเหลืองยังคงสามารถอยู่ได้ เพราะติดกับลูกสีน้ำเงินอยู่
อาศัย concept ว่าการเล่นนี้อยู่ในท้อง ก็คือมีความหนืดของของที่อยู่ภายใน
Version 1.1(Cont)

· ปัญหาตอน random บอลตกลงมา บอลจะเคลื่อนที่ทีละพิกเซลเพื่อความละเอียด เมื่อบอลเคลื่อนที่ลงมาเกือบถึงบอลที่อยู่ด้านล่างแล้ว ถ้าเกิดเราหมุนบอลที่อยู่ด้านล่างให้เคลื่อนที่ขึ้นไปชนกับบอลที่ตกลงมาพอดี บอลทั้ง 2 ลูกจะ snap เข้าไปจุดเดียวกัน ซึ่งทำให้เกมเกิดความผิดพลาด
· แก้ไข้โดยใช้ความละเอียดน้อยในการเคลื่อนที่น้อยก็ไม่ได้ เพราะจะมองเห็นลูกบอลหล่นลงมาแบบzigzag ไม่เห็นว่าเป็นการส่ายตกลงมา


[image: image9]
จากรูป – แสดงส่วนลูกบอลที่สุ่มให้เกิดขึ้นมาจากด้านบน แล้วค่อยๆ ไหลตกลงมา
Version 2.0

· เปลี่ยน engine มาใช้จาวาเขียนแทน เพราะdebug โค้ดได้ง่ายกว่า gamemaker 
· แต่..ทำกราฟฟิกในจาวายากมาก ทำให้ test ไม่ได้เลยเนื่องจากรูปไม่ยอมขึ้น >,<
Version 3.0 (Final version)
· กลับมาใช้ gamemaker อีกครั้ง โดยเปลี่ยน concept การสุ่มเกิดบอล
· ปัญหาเดิมจาก Version 1.1 คือ การ random ตกที่แก้ไม่ได้ จะเปลี่ยนเป็น ไม่ต้อง random ตก แต่ให้ random เกิดขึ้นมาที่พื้นที่ว่างๆเลย และ ball สามารถลอยค้างอยู่กลางอากาศได้ คือเปลี่ยนมุมมองหน้าจอเป็นมองไปในแนวราบแทน
· ลักษณะของเวอร์ชั่นนี้คือจะเป็นเหมือนเกมเพลย์ที่กล่าวไว้ข้างต้น
Graphics

เริ่มจากการไป search รูปใน internet เพื่อหารูปที่ใกล้เคียงมาแต่ง ซึ่งก็ได้ดังรูปด้านล่างซ้ายจากนั้นก็ใช้ photoshop CS แต่ง โดย concept คือ เป็นธาตุที่อยู่ในอาหาร มี 6 ชนิด คือ C , H , O , N , Fe , Zn โดยอาหารสีธรรมดา เราสามารถกินได้ตามปกติ  ดังรูปด้านล่างนี้
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ถ้าฝ่ายหนึ่งกินได้มาก จะทำให้อีกฝ่ายถูก random ให้อาหารสี กลายเป็นหิน (สีเทา) ซึ่งจะต้องกินอาหารลูกที่อยู่ติดกับหิน ถึงจะกลับเป็นสีปกติได้ ซึ่งบอลหิน เป็นดังด้านล่าง
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Control


ผู้เล่นแต่ละคนจะมีปุ่มบังคับการเล่น(ควบคุมโดย keyboard) ดังนี้
	Control

	
	Player 1
	Player 2

	Up
	
	W
	Arrow-up

	Down
	
	S
	Arrow-down

	Left
	
	A
	Arrow-left

	Right
	
	D
	Arrow-right

	Rotate
	
	R
	M

	Eat
	
	F
	N


หมายเหตุ  ปุ่มคอนโทรลคือไว้บังคับการเคลื่อนที่ของ cursor
Credit

Programmer :  รังสรร  สุขวิบูลย์




กัมพล  ลิมปิโรจนฤทธิ์

Sound Effect : โชติรส  เอกภาพบัณฑิต

Graphics
      : ปิติกร  เอี่ยมศุภนิมิตร
รูปจาก internet





สามเหลี่ยมที่จะทำให้เกิดการทำลายบอล





บอลสีแดงในกลุ่มนี้จะถูกทำลายไปด้วยเพราะเป็น chain ที่ต่อจากสามเหลี่ยม





ปุ่มเริ่มเล่นเกม





ปุ่มออกจากเกม





ไปหน้าเครดิต








