OYUN TASARIM DOKUMANI - V2.0

ARCANA MATCH

Takimiar eslestir, Budala nin yolculugunu yird ve 78 kartin bepsini
topla.
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Oh! Hello. I'm Pip. That's my human
up ahead: the Fool. Walking toward a
cliff; eyes on the sky.
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Kart koleksiyonu metalt match-3 iOS ve Android (dikey), mobil web Unity 6 - C# Umut Eren Demirci Eylul 2026
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iCINDEKILER

ARCANA MATCH

Dikey telefonlar igin tarot temals bir match-3; konseptten oynanabilir siiriime.

1 Genel bakis ve sunum 2
2 Tlkeler ve hedef kitle 3
3 Cekirdek ve meta dongiiler 4
4 Budala'nin Yolculugu 5

Tahta 6
6 Ozel taglar 7
7 Ozel birlegimler 8
8 Engeller ve tahta sekilleri 9
9 Seviyeler ve zorluk 10
10 Simiilatdrle denge 11
Il Giiglendiriciler, kazanma ve kaybetme 12

1 - GENEL BAKIS VE SUNUM

12
13
14
15
16
17
18
19
20

21

Koleksiyon metast

Hikdaye: Budala'nin kopegi Pip

Ekonomi ve para kazanma

Kullanict deneyimi, ekranlar ve erisilebilirlik
Sanat yoni

Ses

Oyun hissi

Teknik tasarim

Opyun testi ve yineleme

Yol haritasi, KPI'lar ve riskler

13
14
15
16
17
18
19
20
21

22

Budala'nin Yolculugn boyunca sakin, kart toplamals bir match-3. Kazandigin her seviye

destene bir tarot karts ekler; her boliim, 22 biiyiik arkanadan birini sirayla kazandigin

bir kapida biter ve hikdyeyi kopek Pip anlatir.

BiR BAKISTA OYUN

TUR Tarot kart koleksiyonu meta katmanli casual match-3 bulmaca

PLATFORMLAR iOS ve Android telefonlar, dikey; oyun testleri i¢in mobil web stirim

OTURUM Seviye bagina 1 ila 3 dakika; yaklagik 30 saniyelik giinliik bir ritdel

HEDEF KITLE Sakin oyunlardan ve koleksiyondan hoglanan 25-45 yas casual bulmaca oyunculary; tiirtin nadiren hedefledigi

tarot ve astroloji meraklilart

KANCA Kazandigin her seviye sana saklayacagin, her biri tek satirlik bir s6z tastyan bir tarot karti verir
i$ MODELI Ucretsiz oyna. Ek hamle ve giiclendiriciler i¢in 8diillii reklamlar ve kiigiik satin almalar (tasarlandu, etkin degil)
ICERIK Budala'nin Yolculugu: bir haritada 22 boliimde 85 seviye, 11 tahta sekli, 3 engel, S 6zel tag ve 6 birlesim, 3

giiclendirici, 78 kart, kdpek Pip'in anlattig: bir hikaye

DURUM Unity 6'da ve tarayicida (itch.io) oynanabilir: biitiin sistemler hazir, 153 otomatik kural testi, her seviye

simiilasyonla dengelendi

Bu dokiimanin siiriimle iliskisi. YAYINDA olarak isaretlenen her sey oynanabilir stirimdedir. ONERILEN olarak

isaretlenenler tasarlanmis ve kod kancalar1 olan ama agilmamig 6gelerdir. Denge bolimiindeki sayilar tahminlerden degil, bir botun

calistrdigi oyunun kendi kurallarindan gelir.

ARCANA MATCH - Oyun Tasarim Dokiimani

Umut Eren Demirci -



BOLUM 2

ILKELER VE HEDEF KiTLE

Her ozelligin karsisinda sinandigr dort kural.

BiR BAKISTA OKUNUR
Her tag renk ve sekil olarak farklidir ve bir glif tagir; boylece

tahta giines ig1g1nda ve renk kérii oyuncular igin okunur.

Oyunda: Alu siluet: yuvarlatlmis kare, daire, baklava, altigen,
kemer, sekizgen.

NAZIiK, CEZALANDIRICI DEGIL

Hatalar higbir seye mal olmaz; ¢tkmazlar oyuncunun degil,

her zaman oyunun sugudur.

Oyunda: Bedava gegersiz takaslar, otomatik karistirma, deneme

bagina bir kurtarma, enerji sistemi yok, nazik metinler.

HEDEF OYUNCU

Birincil: kisa molalarda oynayan, ilerleme hissini seven ve
koleksiyondan hoglanan casual mobil bulmaca oyunculart
(kabaca 25-45 yas). Match-3 geleneklerini bilirler ve onlarin

islemesini beklerler.

Ikincil: tarota, astrolojiye ve "sicacik” estetige ilgi duyan
oyuncular. Tema ve giinliik ¢ekilis onlara, bagka tiirlii gecip
gidecekleri bir bulmaca oyununu agmak i¢in bir neden

verir.

KONUMLANDIRMA

HER GALIBIiYET SAKLAYACAK BiR SEY VERIR

Bir seviyenin 6diilii yalnizea yildiz ve puan degil, gorseli ve
bir satir s6zii olan bir karttir.

Oyunda: 78 kartlik deste, ustaca galibiyetler igin foil baskilar,
gozle gorilir dolan bir koleksiyon ekrani.

TATMIN EDICi GERI BiLDiRiM

Her eylem, ¢evik hissettirecek zamanlamayla hareket, 151k,

parcacik ve sesle cevap verir.

Oyunda: Tek bir varlikta ayarlanmig zamanlamalar; her
zincirlemeyle bir dizide yiikselen ¢inlamalar.

ISTEDIKLERI

e Higbir sey kaybetmeden her an birakabilecekleri bir
oyun.
® Yalnizca bir seviye numarast olmayan, griiniir bir

ilerleme.

Sakin bir hava: siire yok, bagris yok, ceza yok.

® Yarin igin dort gozle beklenecek bir sey.

TiPiK MATCH-3 ARCANA MATCH

Seviye 6diili Yildizlar, paralar, haritada bir adim Gorseli ve sozii olan bir tarot karti, Budala'nin
Yolculugu'nda bir adim, ustalik igin foil

Geri dSnme nedeni Dolan canlar, etkinlikler, seriler Kendi destenden giinliik tek cekilig; kaybedilecek seri
yok

Ton Giriileili ve parlak Gece gbgii paleti, cam ¢an sesleri, diisiindiiren
metinler

Tikanan tahtalar Cogu zaman bir cana ya da giiglendiriciye mal olur Her zaman bedava karigtirilir

Okunabilirlik Cogu zaman yalnizca renk Her tagta renk, sekil ve glif

Hikaye Dekorasyon metast, hafif bir diinya bilgisi Boliimler olarak 22 biiyiik arkana, anlatici Budala'nin

kopegi; her karta uyan engeller

Tasarim tiir geleneklerini (seviye haritas, kaydirarak takas, siralar, 6zel taglar ve birlesimler, engeller, hamle sinirlar1) bilerek

korur; boylece oyun hemen tanidik gelir ve 6zgiinliigiini 6diile, temaya ve tona koyar.

ARCANA MATCH - Oyun Tasarim Dokiimani

Umut Eren Demirci -
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BOLUM 3

CEKIRDEK VE META DONGULER

(ekirdek dongii andan ana bulmacadir; meta dongii bir seviye daba oynamanin ve yarin geri gelmenin

nedenidir.

Gekirdek dongii - tek sevive. 1-3 dakika

Pip'in sahnesi
yalnizca ilk ziyarette

Vg

Iki tagt ya da

iki 6zel tagt takas et

— T

Eslesmeler, birlegimler ve

engeller temizlenir, hedefler dolar

heniiz degil next level

evet: galibiyet

Meta déngii - giinler ve haftalar

Bir tarot kartt

5+ hamle kalirsa foil

L

Budala yolculuk haritasinda

yiiriimeye devam eder

}

Her 4. seviyede kap1:

boliimiin biiyiik arkanast

}

Ginliik gekilis:

kendi kartlarindan biri

CEKIRDEK DONGU

Hedef kutucuklarini (6rnegin 30 Asa + 17 Kupa) ve
hamle sayacin1 oku.

Kaydirarak ya da iki dokunusla iki komgsuyu takas et.
Yalnizca eglesme yapan takaslar kabul edilir.

Coziil: eslesmeler temizlenir, hedefler canli sayilir, taglar
diiser ve zincirlenir, dzel taglar olugur ve zincirlenir.
Istege bagli araclar olan giiclendiricilerle yeniden karar

ver. Bir seviye 18 ila 24 hamle siirer.

Hedefler tamam mi?

bir kez +5 hamle

yada yeniden dene

hamle bitti

Kaybetme ckrani:

one more level

neyin eksik kaldigt

META DONGU

Her galibiyet bir kart agar; 5+ hamle kalirsa kart foil
olur.

Yolculuk haritast ilerler: Budala sonraki seviyeye ytriir
ve her bolimiin kapisi kendi bitytik arkanasini verir.
Koleksiyon gozle goriiliir dolar: 22 biiytik arkana ve
14'er kartlik dort takim.

3 kartta giinliik gekilis agilir: kendi destenden giinde
bir kart.

Cekilis oyunculari geri getirir; Pip'in sonraki sahnesi ve
sonraki kap1 oynamaya devam ettirir.

Oturum yapist. Uygulamayr a¢ — giinliik gekilis (30 sn) — harita — bir-ti¢ seviye (2-8 dk) — kapat. Oyuncu yokken higbir sey

bozulmaz; kagirilan giin bir seye mal olmaz.

ARCANA MATCH - Oyun Tasarim Dokiimani

Umut Eren Demirci - 4



BOLUM 4

BUDALA'NIN YOLCULUGU

Seviyeler tarotun kendi bikdyesidir: Budala, ber biri bir boliim olan 22 biiyiik arkanadan geger.

YAPI
Girig 1 Budala yola ¢ikar. Budala kartini kazanmak i¢in kazan.
T'den XXT'e 2-85 Her biri dort seviye: ti¢ takim seviyesi, sonra o boliimiin
béliimler biiytik arkanasini sirayla veren bir kapi.
Otesi 86 ve Yol devam eder: bitiren oyuncular i¢in sonsuz takim ' e

sonrast seviyeleri.

e Takim seviyeleri ti¢ yuvada Asalar, Kupalar, Kiliglar ve Tilsimlar arasinda déner ve

o takimdan rastgele bir kart verir.

e Kapilar zorluk sigramalaridir: 6zel bir yerlesimde ikinci bir hedef (bir takim ya da
tahtadaki biitiin engeller).

e Sonraki bolim bir nefes molastyla agilir ve Pip yeni boliimiin sahnesini anlatir. 05 @

e Komsu seviyeler asla ayni takimi istemez (bir birim testi biittin yolculugu kontrol L ——

eder). Yolculuk haritasi: boliim bolgelers,
Budala'nin isareti, kazanilan seviyeler

igin altin diigimler

Kendi tablomda bulunan tasarim diizeltmesi. v1'de biiyiik arkanalar her 4. seviyede

gelirken takimlar her seviyede dontiyordu; bu ytizden her Tilsim seviyesi bir bitytik arkana

seviyesiydi ve Tilsim kartlari ancak ge¢ geliyordu. Buytik arkanalar1 boliim kapilarina

tagimak, boliim bagina ti¢ takim yuvastyla, her takima kendi kart seviyelerini verir: 14 kart

icin takim bagina 15 ya da 16 takim seviyesi.

HARITA

e Alttaki giristen tepedeki Diinya'ya uzanan kaydirilabilir bir yol. Her boliim, kartinin
gokytizi rengiyle tonlanmug ve kartin amblemiyle isaretlenmis bir bolgedir; amblem

kazanilinca yanar.

¢ Seviye madalyonlart bitti (altin, foil ise yildizli), mevcut (parlayan) ve kilitli durumlarini R

gosterir; kapilar biiyiik arkananin amblemini tagir.

¢ Bir galibiyetten sonra Budala yol boyunca sonraki seviyeye yiiriir, harita da onu izler.

e Ulagilmas bir seviyeye dokunmak hedeflerini ve verdigi kart: agar; bitmis seviyeler foil i¢in
tekrar oynanabilir ve bir seviye her zaman ayni kart1 gosterir ( LevelRewards onu

hatirlar).

CLOSE REPLAY

Seviye bilgisi: boliim, hedefler,
kazanilan kart, tekrvar

ARCANA MATCH - Oyun Tasarim Dokiimani Umut Eren Demirci -

5



BOLUM 5

TAHTA

Tiir standards kurallar; ber ug durum oyuncunun lebine goziiliir.

TAS SEKIL ROL b
T latil [ - P
& Asalar vruncd yavaratimis Takim: seviye hedefi
kare
é Kupalar Mavi daire Takim: seviye hedefi me 9 ' e e n o
000 6000N
.'. Kiliglar Guimiig baklava Takim: seviye hedefi @ R @ (v Y ( oo [ ]
n 0 o 90600
@ Tilsimlar Yesil altigen Takim: seviye hedefi 0 o 006 ﬁ 0 @
09000000
neYNONn
“ Ay Mor kemer Takimlarr seyrelten dolgu e e o e
A, . q
-®:  Giineg Altn sekizgen Takimlars seyrelten dolgu
Dért takim temay: ve hedefleri tasir. Ay ve Glineg hedeflerde asla griinmez: tahtanin 1. seviye: hedef kutucugu, hamle sayaci, 8
yalnizca tigte birinin hedef takim olmasi i¢in vardirlar; bu da hedefleri ger¢ek ¢aba ister 8 tabta, giiglendirict gubugu
kilar.
KURALLAR
KURAL DEGER NEDEN
Izgara 1-4. seviyelerde 8 x 8, sonra 11 sekilden biri ~ Ogrenmek icin tiir standardy; kurallar bilinince sekiller cesitlilik
(8. boliim) katar.
Baglangig tahtas: Eslesme yok, 2 x 2 kare yok, en az bir Ilk hamle her zaman oyuncunun segimidir, asla bedava bir
gegerli hamle zincirleme degil.
Girdi Bir komguya dogru kaydir ya da iki Kaydirma hizlidir; iki dokunug hassas ve daha erisilebilirdir.
komguya dokun
Gegersiz takas Taslar kayip bir bag sallamayla geri doner Hamleye mal olmaz: yanlis bir kaydirma asla cezalandirilmamali.
Gegerli hamle yok Otomatik topla-ve-dagit karigtirmast Olii bir tahta oyunun sucudur; bu yiizden onu oyun diizeltir.
Puanlama temizlenen tag x 10 x kombo Kombo her zincirlemeyle 1 artar; bdylece zincirler daha ¢ok 6der.
Hedef sayimi Hedef takimin temizlenen her tagt sayilir; Tek tek eglesme kovalamak yerine tahtay1 okumay1 6diillendirir.
zincirlemeler ve 6zel taglar dahil
Dolum olasiliklari Hedef takimlar 1,4 kat daha olas1 (10. Biiyiik ge¢ oyun hedeflerini ulagilabilir tutar.
boliim)
Yer¢ekimi Taglar diimdiiz diiser; deliklerin ve sabit Sekilli tahtalar her zaman dolar; higbir hiicre mahsur kalmaz.

engellerin cevresinde ¢apraz kayarlar

ARCANA MATCH - Oyun Tasarim Dokiimani Umut Eren Demirci - 6



BOLUM 6

OZEL TASLAR

Zor sekiller giglii taglar yapar ve ber ozel tas digerlerini tetikleyebilir.

SEKIL NASIL YAPILIR  OZEL TAS

(T T T [ . £ e

g0zlt, donen bir gokkusag

= as LyadaT gekli Yildiz

] (5+) dort kdselr 151k yildiz:

0888 ... Sf{tlf‘ / siitun temizleyici
¢izgiler

e Cark

1] 2 x 2 kare yavagsea donen bir boncuk
halkas:

OZEL TASLARI ADIL HiSSETTIRMEK

Oncelik: sekiller cakisinca daha nadir 6zel tas kazanur:
Arkana > Yildiz > sira temizleyici > Cark. Daha zor bir
sekil asla "digtiriilmez".

Nisan: oyuncunun takasiyla yapilan 6zel tas takas edilen
hiicrede belirir; béylece bilerek yerlestirilebilir.
Zincirlemeyle yapilan 6zel taglar seklin ortasinda belirir
(bir L'nin kogesi).

Zincirler: etkiler diger 6zel taglardan gecer. Bir Cark'1
kesen Yildiz onu ategler, o da bir Arkana tasina vurabilir
ve boyle stirer. Her ozel tag zincir bagina bir kez
ateslenir; bu ytizden zincirler her zaman biter.

Okunur: her 6zel tagin ayirt edici bir katmani, hareketi
ve sesi vardir; boylece oyuncu onlart bir egitim ekrant
olmadan goz ve kulakla 6grenir.

Birlesimler: iki 6zel tag1 birbiriyle takas etmek onlart
birlegtirir (7. boliim).

ol! e»@ﬂﬁﬂ@
Gf@@ﬂf&.‘»@
0!‘@;!"‘0.‘0
ol‘ﬂ!l‘elf?(:.‘ﬂ

ﬂﬂoof‘f‘ﬂl‘

00000000
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Tabtada bekleyen ozel taglar: iki Yildz (dort
kogeli 151k) ve bir Cark (boncuk halkast, sagda)

ARCANA MATCH - Oyun Tasarim Dokiimani

Herhangi bir tagla takas: o tiirtin biitiin taglarini temizler, x2 puan.
Iki Arkana'y1 takas et: tahtay1 temizler. Bagka bir etki vurursa: en

yaygin tiirli temizler.
Biitiin satirin1 ve siitununu temizler.

Yatay 4 stitun temizleyici, dikey 4 satir temizleyici yapar: 15in
yaptigin siray1 keser ve yeni taglara ulagir.

Cevresindeki 3 x 3 blogu temizler.

Oyun testi degisikligi. Prototip yalnizca diiz 4'li ve S'li
siralart 6diillendiriyordu; bu yiizden 6zel taglar nadirdi ve
her oyuncu aynu ikisiyle karsilagtyordu. Kareler ve L/T
sekilleri match-3 tahtasinda yaygindir; Cark ve Yildiz's
eklemek oyunculara 6zel tag hedeflemenin daha ¢ok yolunu
ve tahtanin yaptiklarinda daha ¢ok ¢esitlilik verdi.

Sira temizleyicilerin yon kurali bilinglidir: 151n oyuncunun
az once yaptigi siray1 keser; boylece zaten bogalan bir satir
yerine yeni taglara ulagir.

l‘f@ﬂ@@ﬂ fi

Bir Yildiz ateslenir: satir ve siitun 1sinlart, Bir Arkana tag: ateslenir: bir tiiriin ber tagina
halkalar, kwilcimiar ve siiziilen bir +230 mor yildirim

Umut Eren Demirci - 7



BOLUM 7

OZEL BIiRLESIMLER

Iki ozel tast, renkleri ne olursa olsun, birbiriyle takas et; daba biiyiik bir seye doniisiirler.

TAKAS BiRLESIiM ETKI

Sira + sira Hag Takastan gegen satir ve siitun

Sira + Cark ya da Yildiz + sira Biiyiik hag Ug satrr ve i siitun

Cark + Cark Biiyiik cark Takasin gevresindeki S x 5 blok

Yildiz + Cark Yildiz ¢arks Biiytik hag ve 5 x 5 blok birlikte

Yildiz + Yildiz Yildiz patlamas: Satir, stitun ve iki ksegen

Arkana + herhangi bir 6zel tag Arkana agilamasi O 6zel tagin rengindeki her tag o 6zel tasa doniisiir, sonra hepsi ateglenir (sira

temizleyiciler yon degistirerek)

Arkana + Arkana Tahtay1 temizle Onceki gibi: her tag

NEDEN BiRLESIMLER e i

¢ Tiir beklentisi. Royal Match ya da Candy
Crush oyunculari iki 6zel tagi takas etmeyi
dener; o takast reddetmek bozuk hissettirirdi.

e Tkinci bir planlama katmani. Tek bir 6zel tag
yapmak yerel bir karardir; ikisini yan yana park
etmek birka¢ hamleye yayilan bir plandir ve
casual oyunculari cezalandirmadan becerikli
oyunculart 6dallendirir.

¢ Biiyiik anlar. Her birlesimin kendi 1tk gosterisi
(altin parlama, kosegenler dahil iginlar,
agtlamalar i¢in yildirim) ve yiikselen bir akoru

vardir; boylece 6diil emege denk diiger.

KURALLAR

® Ozel + dzel takast e§le§me yapmasa bile her Kalp tabtasinda Yildiz + Yildiz: yildiz Arkana + sira: bir agilama, o rengin her
zaman gegerlidir: bir hamleye mal olur ve hemen patlamast tagina yildirim
ateslenir.

e Birlesimler x2 puan verir, ulagtiklar1 diger 6zel
taslar boyunca zincirlenir ve engellere hasar verir.

e 11 birim testi her eglesmeyi, agilama sayilarini ve
sonrasinda tahtanin dolu ve kararli oldugunu

kapsar.

ARCANA MATCH - Oyun Tasarim Dokiimani Umut Eren Demirci - 8



BOLUM 8

ENGELLER VE TAHTA SEKILLERI

3. seviyeden itibaren tahta sekil degistirir ve I1. boliimden itibaren ber kapr kartina wyan bir engel ckler.

OGRETTIGI

ENGEL

KURAL

N Pege (1yada2kat)  Bir hiicreyi 6rter. Altundaki tagt temizlemek bir katt Eslesmeleri belirli hiicrelere
SO 1 kaldurir. Taglar iginden geger. yoneltmek
\ / Pranga Tas takas edilemez ve diigmez ama yine de eslesebilir; onu  Kilitli taglarin gevresinden
/6 eslestirmek zinciri kirar. dolasmak
Tag Miihiir Bir hticreyi doldurur; iginden higbir sey diigmez. Bir Tahtay1 agmak; 6zel taglar

komgusu temizlenince ya da bir etki ona ulaginca kirilir. daha 6nemli

TAHTA SEKILLERI

art1 diiz8x 8
kareler
KEMER GOLET ELMAS ikiz MERDIVEN KALP HAC DORT KUYU
KULELER Uzun
PENCERE
e 5. seviyeden itibaren 11 6geli bir doniigim. On iki degil KARTLARINA GORE TEMALI KAPILAR
on bir; boylece dongii 4 seviyelik boltimlere gore kayar KART ENGEL NEDEN
ve her sekil bir noktada bir kapiya denk gelir.
. . ) ) II Azize Pegeler Perdesi yola tagar
e Hedefler acik hiicrelerle 8lgeklenir; ortasinda delik olan
. . . .. 1 e A% Aziz Prangalar Eski kurallar baglar
sekiller (Golet, Dort Kuyu) zincirlemeleri boler; bu
yiizden daha kiigiik bir hedef ve daha az engel alirlar. VII  Savag Arabas Miihiirler Yolun iizerinde tag
levhalar
e Yercekimi taglari deliklerin ve sabit engellerin ¢evresinde -
capraz kaydirir; yerlesim kurallari (higbir sabit engel bir bt e i e i
bagkasina ya da bir delige degmez) her hiicrenin her X Kader Carki Prangalar Carka zincirli
zaman dolmasini saglar. Bir test bunu kanitlamak igin XTI Adalet Miihiirler Eski hitkiimler
her yolculuk seviyesini dagitir ve oynar.
XII  Asilan Adam Prangalar Bagli ve bekliyor
XII Oliim Muihiirler Mezar taglart
XIV  Denge Kalin pegeler Yavasca dokiilen su

(] #[® OO

an 00

B0B600600006

00'2(

@0

N @0 '®Y » |

' Y0+ oof‘ﬂf
08008600
00000000
OBNOOBOC

1. kapu: pegeler
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000000
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V. kapi: prangalar

ARCANA MATCH - Oyun Tasarim Dokiimani

00060000

000000@0
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VII kaps: Tas Miihiirler

Umut Eren Demirci - 9



BOLUM 9

SEVIYELER VE ZORLUK

Birkag kuraldan divetilen 85 seviye; boylece biitiin yolculuk ber tast elle yerlestirmeden var olur.

e Hedefler seviye basina 2 tas, hamleler her 3 seviyede 1

hedef = min(12 + 2n, 45) x tahta boyutu PPy [
( » 45) Y biiyiir; boylece baski yumusgakga artar, tavanlar onun

(seviyenin takimindan) .
kontrolden ¢ikmasini 6nler.

kapr + ikinci takim min(8 + n, 30)

e Tahta boyutu hedefi dlgekler: 52 hiicreli bir Kemer,
karenin hedefinin yaklagik %80'ini ister.

ya da bitiin engeller (II. bdlimden;
takim hedefi x 0,85)

hamle = 18 + min(floor(n / 3), 6) ¢ Kapilar sigramalardir; sonraki boliim bir nefes molastyla
tahta = 4. seviyeye kadar kare, sonra ag1l1r,
11 sekilli dondstm * Sayilar varsayilanlardir; her seviye elle yapilmus bir

seviyeyle degistirilebilir ( LevelCatalog ); bu, seviye
tasartmi i¢in sonraki adimdir.

ZORLUK EGRISi, 1-40. SEVIYELER

80 30
60
S 20 3
~ N
S S,
§ 40 S
~ S
3 S
S p &
20
0 0
1 3 6 9 12 15 18 21 24 27 30 33 36 39
Seviye
@&® Anahedef Kapilarda ikinci hedef (bir takim ya da biitiin engeller) e Hamle sinirt

ILK BOLUMLER

HEDEFLER KART
1 Girig Kare 14 Asa 18 Budala
2 Takim Kare 16 Kupa 18 Rastgele Kupa
3 Takim Kare 18 Kilig 19 Rastgele Kilig
4 Takim Kare 20 Tilsim 19 Rastgele Tilsim
S Kap1 Kemer 18 Kupa + 11 Kilig 19 Biiyiicii
6 Takim Golet 19 Asa 20 Rastgele Asa
7 Takim Elmas 21 Kupa 20 Rastgele Kupa
8 Takim Kare 28 Kilig 20 Rastgele Kilig
9 Kapt Tkiz Kuleler 24 Asa + 4 Pege 21 Azize

ARCANA MATCH - Oyun Tasarim Dokiimani Umut Eren Demirci - 10



BOLUM 10

SIMULATORLE DENGE

Bir bot gergek oyun kurallarina, ber seviyeyi, defalarca oynar; ayar kararlars hissin yan sira veriye de dayanar.

Yontem. LevelSimulator yayimlanan kurallari (ayni Karar 2: sekiller ve kapilar. Yolculugun ilk ¢aligtirmasi tig

¢oziict, zincirlemeler, 6zel taglar, birlesimler ve engeller), duvar gosterdi: ortasi delik sekiller (%43-65), kii¢tik

becerikli bir oyuncunun yerini tutan ve en ¢ok hedef tagt ve tahtalarda kalin pegeler (%35) ve D6rt Kuyu'da prangalar

engeli temizleyen hamleyi segen hedef odaklz bir botla ve (%40-45). Her biri yeniden simiile edilen diizeltmeler: 11

taban olarak rastgele bir botla ¢alistirir. Hiz i¢in Unity sekilli bir dontisiim, delikli sekillerde daha kiigiik hedefler,

disinda bir konsol uygulamas: olarak da galigir. sinirlanmig engel sayilari ve engelli kapilarda %15 daha az
takim hedefi.

Karar 1: hedef tas olasiliklar1. Her tas esit olasilikliyken

geg seviyeler tikaniyordu. Bir dogma agirligr taramasi Sonug, seviye bagtna 40 oyun. Takim sevigeleri %75-100

(asagida) hedef takimlar icin 1,4 kat secti; 18. seviyeyi (ortalama %92); kapilar %68-100 (ortalama %89); rastgele
%33'ten %85 galibiyete gikarirken foil'i agik¢a daha zor

bot 40'tan sonraki seviyelerin yalnizca %25'ini kazantyor;
tuttu. yani diisinmek dnemli.

YOLCULUGUN HER SEVIYESI

%100
%75

%50

Kazanma orant

%25

%0
1 S 13 21 29 37 45 S3 61 69 77 85

Seviye
@ Takim seviyesi (hedef odaklibot) e Kapi seviyesi (bir biiyiik arkana verir) ~ em» Rastgele hamle botu

Hedef bant %60-95

1,4 KATI SECEN ARTIRMA TARAMASI

%100

%7S /

%50

Kazanma orant

%25

%0
1,0x 1,2x 1,3x 1,4x 1,5x 1,7x

Hedef takim dogma agirligs

3. seviye @ 6. seviye @& 9. seviye & 12.seviye a» 15. seviye e 18. seviye e 24 seviye

Tarama dzgiin egride (yolculuktan dnce) calistirilds; yolculuk 1,4 kat agirligt korur. Veri: Portfolio/data/journey.csv ve boost_sweep.csv.

ARCANA MATCH - Oyun Tasarim Dokiimani Umut Eren Demirci - 11



BOLUM 11

GUCLENDIRICILER, KAZANMA VE KAYBETME

Giiglendiriciler bir harag degil, aragtir: bighiri hamleye mal olmaz ve teblikeli olanin bir emniyet mandals var.

GUCLENDIRICi BASTA ETKi TASARIM ROLU

Sezgi 3 Tahta kararir, bir goz acilir, iki kiire gegerli bir Tikaninca hayal kirikligini giderir ve sessizce
hamleye ugar ve hamle nabiz gibi atar kaliplar &gretir.

Kule Darbesi 2 Once hazirlanir (altin cergeve + uyart); bir taga Bir hedefi bitir ya da inatgi bir kdseyi kir.
dokun, yildirim 3 x 3'tind temizler ve 6zel taglar: Hazirlama, yanliglikla bir dokunusla bosa gitmesini
ategler onler.

Karistir 2 Taglar donerek ortaya toplanir ve yeniden dagrtlir Yerlesim umutsuz goriindiigiinde taze bir tahta.

LEVEL 2
0po

© o6

AOAOALLOAT m

onconeoo M enneoond o
§ |
onconcone M encoooen omoruons —

You needed 16 more Cups,

. O, OOf PROAOORNRHDO e
- o CONNROOOND — s

O0BOBNOC QO0BOBNAOO
OONOOOOE OONOGOOOD
OnoOnOORO M OononoOnd

aOn

NOT Now GET 3 FREE

RETRY LEVEL

Sezgi Kule Darbesi hazir Yenilgi: neyin cksik kaldig: Dolum: magaza kancast

GALIBIYET, YENILGI VE KURTARMA

® Galibiyet yenilgiden 6nce kontrol edilir; boylece ® Kaybetme ekran1 neyin eksik kaldigini tam olarak soyler
hedefleri son hamlede tamamlamak galibiyettir. (3 Kupa daha gerekiyordu).

¢ 5 yada daha fazla hamle kalarak kazanmak foil karts * 5 hamle ekle deneme bagina bir kez sunulur, sonra
kazandirir: hedefin tstiinde istege bagli ustalik. Yeniden dene ya da Ana ekran.

e Ilerleme yalnizca ileri gider: eski bir seviyeyi tekrar ® Bos bir gli¢lendirici + gosterir; ona dokunmak dolum
oynamak onu asla diigirmez. ekranini agar (+3, bu stirimde bedava).

ARCANA MATCH - Oyun Tasarim Dokiimani Umut Eren Demirci - 12



BOLUM 12

KOLEKSIYON METASI

Bir seviyenin odiilii sakladigin bir karttir. Deste, oyuncunun yolculugunun kaydidzr.

DESTE

78 tarot kartinin hepsi: 22 buytk arkana ve 56 kiigiik
arkana (dort takimda As'tan Onlu'ya, Usak, Sovalye,
Kralige ve Kral). Her kartin koddan tiretilmis 6zgiin
bir gorseli (bitiin biiyiik arkanalar ve saray kartlari
i¢in yeni amblemler, her karta gére tonlanmig kemerli
bir gece gogii penceresi) ve tek satirlik bir s6zii vardir.

Ortadaki kart bir foil baskidur.

LA
B

IX - ERMisS XVI - KULE XIX - GUNES
Some time alone will help you A sudden shake-up can clear the Warmth and small joys are on
think clearly. way for something truer. your side today.

ACMA KURALLARI

SEVIYE KART HAVUZU
Oyun testi degisikligi. Prototip kartlari sabit bir sirayla
Giris (1) Budala, tarot yolculugunun baslangict dagitiyordu; bu yiizden her deste ayni goriintiyor ve sonraki
4dil tahmin edilebiliyordu. Her havuz i¢inde rastgele
Kapilar O bolumiin biiyiik arkanasi, sirayla: 5'te e - -
cekiligler yaptyr korur (déntim noktasi olarak biiyiik
Biiyticii, 85'te Diinya

arkanalar, seviyeye uyan takimlar); her kilit agmay: kiiciik

Takim seviyeleri Seviyenin takimindan sahip olmadigin bir siirpriz, her oyuncunun koleksiyonunu da kendine &zgii

rastgele bir kart yapar.

ez ey - lodang el clens goal d6ar Foil, 5+ hamle kalarak kazaninca elde edilir: animasyonlu

85 seviyelik yolculuk desteyi payyla ve kopyasiz tamamlar bir gokkusag1 cerceve ve stiptiren bir parilti. Bir kart foil'ini
(bir test hepsini oynar). Her seviye kartint hatirlar; boylece a;la k;yb(:itrrvlezlboylece ustaea ehoarlen Yerllemep gert

tar.
bir tekrar o kart1 foile yiikseltebilir ama asla yeni bir kart aimadaf deger katar

dagitmaz.

Diizeltildi: kart katalogu tablosunda bulundu. v1'de her 4.
seviyedeki bitytik arkanalar 4 takimli ddntigtimle hizalaniyordu;
bu ytizden her Tilsim seviyesi bir bityiik arkana veriyordu.
Biiyiik arkanalar arttk boliim kapilarinda duruyor ve her takim

kendi kart seviyelerini altyor.

GUNLUK CEKILIS

3 kartta agilir. Takvim giinii bagina bir kez oyuncu yiizii kapali bir karta dokunur ve kart dénerek

YOUR CARD FOR TODAY

kendi koleksiyonundan bir kart: s6ziiyle birlikte gosterir. =

S

e Sahip olunan kartlardan ¢ekmek koleksiyonu 6nemli kilar: daha biiyiik deste, daha gesitli bir
cekilis demektir.

¢ Giinde bir ¢ekilis ve kaybedilecek seri yok: kagirilan bir glinii asla cezalandirmayan bir geri
dénme nedeni.

® Cekilis Oyna'dan bir dokunus uzakta; boylece ritiiel dogal olarak bir seviyeye baglanir.
ARCANA MATCH - Oyun Tasarim Dokiimani Umut Eren Demirci - 13



BOLUM 13

HIKAYE: BUDALA'NIN KOPEGI PipP

Budala kartindaki kiigiik beyaz kopek yolculugu anlatir: sadik, heyecanls, birvaz yaramaz ve ugurumu fark eden

tek kg,

NEDEN BiR KOPEK

e Zaten karun tizerinde: Budala'nin yol arkadagi, geleneksel olarak onu uguruma karg:
uyaran. Tarot meraklilari onu tanur; diger herkes yalnizca sevimli bir kopek goriir.

e Adi Pip, ayni zamanda kii¢tik arkana kartlarindaki takim sembollerinin tarottaki

adidir.

e Kahraman olmayan bir anlatict onun hakkinda komik olabilir; bu da Oliim ve Seytan

)

gibi ciddi kartlarin ¢evresinde tonu hafif tutar.

QR

sakin mutlu endiseli sinsi

Koddan gizilen ve senaryonun her satirt igin ayarlanan beg ruh hili.

NE ZAMAN KONUSUR

XV boliimden once, kararmags bir
tahtanin iizerinde Pip

SAHNE NE ZAMAN AMAC

Girig 1. seviyeden 6nce Kanca, karakter, ilk kural (ii¢lii eslesme i¢in takas et)

Boliim agiligi (21) Her bolimiin ilk seviyesi Biiyiik arkanayla tanig: bir yer, bir karakter, bir saka

Kap1 (21) Her kapidan énce Kapinin engelini kartin kendi diliyle tanitan hikaye

1puglar1 (4) 2,3, 4, 7. seviyeler Foil, 6zel taglar, gii¢lendiriciler, birlesimler: karakterin agzindan, tam

zamaninda ogretilir

Final Diinya'dan sonra Yolculuk déner: ayni ugurum, farkli Budala

ORNEK REPLIKLER YAZIM VE ARACLAR

(mutlu) Ob! Hello. I'm Pip. That's my human up abead: the
Fool. Walking toward a cliff, eyes on the sky.

e Biitiin hikdye, bir yazarin kod olmadan dtzenledigi tek
bir diiz metin dosyasidir ( Data/Story.txt ): [key] bir

sahne baglatir, (mood) Pip'in ylziini ayarlar.

(endiseli) Chains! Some of the tiles are locked in old chains. * Her sahne bir kez oynar, tekrarlarda asla; Geg dﬁgmeSi
"Tradition,” be says. hep oradadir ve o konugurken tahta kilitli kalur.

o Testler oyunun istedigi her sahnenin var oldugunu ve

(sinsi) Here's the Devil's secret: bis chains only hold what stands

her repligin balona sigdigini kontrol eder.

still. So we move. Match them. e Mekanikler hikdye tizerinden tantilir: Azize'nin perdesi

ilk pege, Aziz'in eski kurallar1 ilk zincirler olur.

(vay) THE TOWER IS ON FIRE. Lightning, falling stones, a
crown flying off, everything at once!

ARCANA MATCH - Oyun Tasarim Dokiimani
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BOLUM 14

EKONOMI VE PARA KAZANMA

Tamamen bedava bitirilebilen bir oyunun dizerine, istege bagl zaman kagandiricilar olarak tasarland.

ONERILEN
KAYNAKLAR

KAYNAK KAYNAGI (BEDAVA) HARCANDIGI YER

Moves Seviyenin hamle sinurt (18 ila 24) Kabul edilen takas bagina bir YAYINDA

+5 hamle Kaybetme ekraninda deneme bagina bir  Seviyeyi stirdtirtir YAYINDA,

BEDAVA
kez

Sezgi / Kule Darbesi / Karigtir bagta3 /2 / 2; dolum bagina +3 Kullanim bagina bir; asla hamleye mal YAYINDA,
olmaz BEDAVA

Kartlar Kazanilan seviye bagina bir Yok: kartlar asla harcanmaz YAYINDA

Foil 5+ hamle kalarak kazan Yok: kalict YAYINDA

PARA KAZANMA KANCALARI

ODULLU REKLAM SATIN ALMA (ONERILEN FiYAT)

Ek hamle Kaybetme ekrani, deneme bagina bir kez Izle, +5 hamle +S hamle, 0,99 ABD$
Giiglendirici Bos bir gii¢lendiriciye dokunmak Izle, +1 3'lii paket 1,99 ABD$; 9'lu karisik paket
dolumu 4,99 ABD$
Kart kiliflart Koleksiyon ekrani Yok Alternatif kart arkaliklari, 2,99 ABD$
(kozmetik)
Reklamlar: kaldir Ayarlar n/a Tek seferlik 3,99 ABD$
ETiK KORKULUKLAR UYGULAMA
¢ Enerji ya da can sistemi yok: oyuncu sonraki seviyeyi her Her satin alma ve reklam IStoreService ve IAdService
zaman oynayabilir. tzerinden geger. Stiriim her eyi bedava veren bir yer
e Hicbir kart satin alinamaz. Her kart oynayarak kazanilir; tutucuyla gelir; bdylece biitiin akis (yenilgi — teklif —
koleksiyon diiriist kalir. bagar1 — +5 hamle) simdiden test edilebilir. Gergek bir
e Seviye ortasinda zorunlu interstitial yok; reklamlar her magazaya gegmek, oynanista hicbir degisiklik olmadan tek
zaman istege bagli ve 6diilladiir. bir sunifour.
¢ Deneme bagina bir kurtarma; boylece kaybetme ekrant Fiyatlar test edilmis sayilar degil, soft launch'ta
bir 6deme duvari déngiisii olmaz. dogrulanacak yer tutuculardir.

ARCANA MATCH - Oyun Tasarim Dokiimani Umut Eren Demirci - 15



BOLUM 15

KULLANICI DENEYiMI, EKRANLAR VE
ERISILEBILIRLIK
U ckran ve birkag panel: oyuncu oynamaktan asla iki dokunugstan fazla uzak degildir.

THE FOOL'S JOURNEY

< <

YOUR DECK

MAJOR ARCANA

! ¢
\ B X e/ =) P &) ) © A NEW CARD JOINS YOUR DECK

ARCANA MATCH

BEGIN THE JOURNEY

DAILY DR

PLAY LEVEL 11

Ana ckran Yolculuk haritas: Bir seviyeden once Pip Galibiyet Koleksiyon

EKRAN HARITASI

EKRAN / PANEL TEMEL EYLEMLER

Ana ekran

Baglik, kart yelpazesi, Yolculuk (n. seviye) - Koleksiyon (78'de x) - Gunliik ¢ekilis - Ses - Sifirla

ilerleme

Yolculuk haritas: Hikéyede nerede oldugun  Yolu kaydir - oynamak igin mevcut seviyeye dokun - bilgisi igin eskisine dokun

Seviye bilgisi Hedefler ve 6dil Boliim ve rol - hedefler - kazanilan kart (foil yildiz1) - Oyna ya da Tekrar oyna

Seviye Bulmaca HUD: haritaya don, seviye ve puan, hamleler; hedef kutucuklars; tahta;
gii¢lendirici gubugu

Pip Hikaye ve ipuglari Repligi bitirmek ya da devam etmek i¢in dokun - Geg; sahne bagina bir kez oynar

Galibiyet paneli Kutla ve ddiillendir Kart dénerek gelir, s6z, foil notu - Devam (Budala ytiriir) - Harita

Kaybetme paneli

Dolum paneli

Agikla ve kurtar

Magaza kancas

Neyin eksik kaldigi - S hamle ekle (bir kez) - Yeniden dene - Ana ekran

+3 i¢in satin al / izle - Kapat

Koleksiyon Deste Sayilartyla bitytik arkanalar ve dort takim; kilitli yuvalar; ayrint igin dokun
Giinliik ¢ekilig Ritiiel Kilitli (N tane daha) - Yiizii kapali kart - Bugtiniin kartt
YERLESIM ERISILEBILIiRLIK
e 1080 x 1920 referansta dikey; her telefona Sl¢eklenir. o Her tasta renk, sekil ve glif: ti¢ bagimsiz isaret.
e Givenli alana uyar (¢entikler, kesikler, ana ekran ® Referans boyutta en az 106 px dokunma hedefleri.
cubugu). e Kaydirmaya alternatif olarak iki dokunus.

e Tahta kendini HUD'un birakugs alana gére boyutlar;
béylece her ekranda olabildigince bitytktiir.

Higbir yerde siire yok; kaydedilen bir sessiz diigmesi.

® Bagparmak bolgesi: gii¢lendiriciler altta, bilgi tistte.

ARCANA MATCH - Oyun Tasarim Dokiimani
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BOLUM 16

SANAT YONU

Mum 151ginda okunan bir tarot destesi: derin gece gogi, antika altin ve ona kars: parlayan miicevher gibi

taglar.

PALET

Gece Panel Vurgu Altin Pargémen Soluk
#110d1d #1d1733 #7a5cd6 #d9b35c #efe6d6 #99fbd
Arka plan Kartlar, paneller Diigmeler, odak Cergeveler, basari Metin Ikincil metin

TASLAR: RENK, SILUET VE GLIiF

@ @ + @ W %

Asalar Kupalar Kiliglar Tilsimlar Ay Giines
#f7a3d #3dasft #c9d2e3 #43d17a #aS7cff #d23f

TIPOGRAFI

CINZEL BOLD 7y

oy e . YOUR CARD FO!
Bagliklar, kart adlar, diigmeler. Roma yazit bityiik harfleri tarotun

klasik imgelerine uyar.

EB Garamond Italic

Govde metni ve sozler. Kiigtikken de iyi okunan ve basili bir rehber
kitap gibi hissettiren bir kitap harfi. Ikisi de SIL Open Font
License'lidur.

KARTLAR

Her kart 78 tam gorsel yerine ¢aligma aninda ortak

katmanlardan kurulur (her karta gére tonlanmig gokytizii ILKELER

penceresi, dort yildiz alanindan biri, tepeler, hale, amblem ® Yalnizca koyu tema: taglar ve efektler gece gogiine karst

ya da takim sembolleri, siislii gerceve, canli metinli kartus ve en iyi okunur ve geceleri gozii yormaz.

flama): yaklasik 90 MB tasarruf ve her kart tutarls kalur. o Igik édiildiir: her olumlu olay parlama, kivileim ya da
1s1n ekler.

* Biitiin gorseller 6zglindiir ve editor betikleriyle tiretilir
(taglar, kartlar, engeller, harita ve Pip); béylece tutarls

bi¢imde yeniden stillenebilir.

KOLEKSiYONDAKI BUYUK ARKANALAR: HER KARTIN GOKYUZU BiR RENK CARKI BOYUNCA TONLANIR

THE M. b 4 THE M dfa1aM ¥ < TeF HeEm Pofsrss 4 THF [ FEERA o THF EvirfRiE

ARCANA MATCH - Oyun Tasarim Dokiimani Umut Eren Demirci - 17



BOLUM 17

SES

Her ses ve miizik ozgrindiir, koddan sentezlenir; boylece biitiin ses diinyas: dakikalar icinde yeniden

ayarlanabilir.

OLAY

Eslesme

Ozel tag yapilds
Sira / Yildiz 1511

Cark
Arkana

Kule Darbesi
Birlesim

Pege / zincir /
miihiir

Pip

Sezgi

Karigtir

Kart doniisii / foil

Galibiyet / yenilgi

Gegersiz takas

MUZIK: IKi RUH HALI

SES

FM cam ¢an; perde her zincirlemede pentatonik bir

adim yiikselir
Yiikselen arpej
Parlak bir vinlama

Derin bir gtimleme (perdesi diigiiriilmiis gok

gurtltiisi)

Elektrik citirtisy; iki tane igin kabaran bir ugultu ve
patlama

Gok giirtleisii
Yiikselen akor ve pirilt

Kumas husirtist / zincir gingirtist / tag gatirtisi

Her sahnede kii¢iik bir havlama
Yiikselen pirilts

Kart karigtirma

Higirt1 / pinil

Agilan bir akor / al¢alan ti¢ yumugak nota

ki yumusak tahta tikirtist

"Night Sky” (ana ekran ve harita): seyrek ¢anli, Re minérde J

32 saniyelik bir ambiyans dongtisii. "The Fool's Stride”
(seviyeler): Re majorde 104 BPM; gekilen bas, fir¢als
davullar ve sslikla ¢alinan bir melodi; oyun testi tek sakin .

pargayt "kuru ve uykulu” bulduktan sonra yazild:. 0,9 sn'de

birbirine gegerler.

KOMBO Dizisi

Kombo x1 kok sesi ¢alar; x2 bir tam ton yukars; x3 biiyiik

ticlt; x4 begli ve dizi boyunca béyle yiikselir. Uzun bir

zincirleme duyulur bigimde yiikselir; bu da zincirleri hak

edilmis hissettirir.

x2-2'li

1,5x
1,25x
1.125x
1x
ARCANA'M rir an
x1 - kok

x3-3'a

1,6667x

2x

x6 - oktav

x4-5'li x5-6'1t

ag bagina 10 mgdmgina 20 pgdmgina 30 pagdmgina 40 pagdmgina SO pagdmsina 60 puar

AMAC

Zincirleri duyulur bigimde édillendirir; pentatonik

asla catigmaz
Oyuncuya bir sey yaptigini sGyler
Is1igin siipiiriigiinii satar

Kiigiik bir tahta sarsintistyla agir, yerel bir patlama

En biiyiik ana en bityiik ses

Yildirima eglik eder
Planlanan en biiyiik an

Her engel malzemesi gibi ses ¢ikarir

Tek seste karakter

Byiilii, yardimsever
Karstirilan gergek bir deste
Odiiliin ortaya gikist

Hayal kiriklig1 verici ama asla sert degil (nazik olma
ilkesi)

Nazik bir "olmaz", asla bir korna degil

UYGULAMA

SoundGenerator her WAV'1 yazar: FM ¢anlar,
filtrelenmis giirtiltd, ¢ekilen bir karigtirma sesi ve
yumusak bir pad.

AudioService sesleri havuzlar, kombo perdesini

uygular ve miizigi efektlerin altinda tutar.
Miks diizeyleri ve perdeler SoundBank varliginda yasar.

Ana ekrandaki hoparl6r diigmesi her seyi susturur; ayar

kaydedilir.

Umut Eren Demirci - 18



BOLUM 18

OYUN HISSI

Zamanlamalar tarayic: prototipinde bulundu ve aynen aktarilds; bepsi tek bir ayar varliginda yasar.

AN

Swap

Gegersiz takas

Temizleme

Diigme ve dolum
Ozel tas olustu

Sira / Yildiz
temizleme

Cark
Arkana

Kule Darbesi
Sezgi

Karigtr

Combo
Engel vurusu

Kartagma

GERI BiLDiRiM

Taslar cubic-bezier(.25, .8, .35, 1) egrisinde kayar

Kay, geri kay, bas salla

Taslar %135'e biiyiir ve solar; renkli kivileimlar; +puan ve Combo x n yukart

suzulir
Yeni taglar tahtanin Gstiinden diiger
Belirdigi yerde beyaz bir halka nabzi

Bir 15tk bandi satirt ve/veya stitunu stiptiriir

Beyaz halka, altin kivilcimlar, kiigtik bir tahta sarsintist

Mor yildirim her hedefe kivrilir; titresir, sonra birlikte temizlenirler

Tahta kararir, zikzaklt yildirim, beyaz parlama, sarsinti, halkalar, kivilcimlar
Tahta kararir, bir gz acilir, iki kiire ipucu verilen taglara ugar

Taglar donerek ortaya toplanir, sonra tek tek geri dagitlir

Altin parlama, 1sinlar (yildizlar igin kdsegenler), tahta sarsintist
Pege kalkip solar, zincir kopar, tag kirintilara gatlar

Kart déner, sonra sozii belirir

HUD GERI BILDIRIMI ( tevi

-

ZAMANLAMA

0,26 sn hareket, 0,21 sn
duraklama

0,25 sn sallanma

0,2 sn patlama, 0,22 sn

duraklama
0.3s
0.2s

0.45s

0,4 sn halka, 0,25 sn sarsint1
0,38 sn hazirlik

temizlemeye yaklagik 0,41 sn
yaklasik 1,3 sn

0,36 sn toplama, 0,42 sn
dagitma

0.5s
0,25 ila 0,35 sn

0,45 sn'de doniis, 1,1 sn'de

metin

LEVEL 2

€ o/

e Hedef kutucuklari ilerledikge ziplar ve tamamlaninca bir
onay isaretiyle altina déner.

Hedef sayaglar1 turun sonunda degil, ber temizleme
canlandikga dolar; boylece bir zincirleme gozle goriiliir
bicimde 6der.

Hamle sayaci degistikce nabiz gibi atar ve 5'te kirmiziya
doner.

Ozel taglar ayirt edici hareketler kullanir: Arkana tast

doner, Cark yavagca gevrilir, ¢izgiler pirildar.

Neden bir ayar varligs? Bir tasarimei Play modunda
herhangi bir zamanlamay1 degistirip farki hemen hissedebilir;
koda dokunmadan ya da derleme beklemeden.

ARCANA MATCH - Oyun Tasarim Dokiimani

000NOOON

e @0 @@ﬂ f)

oon 0"‘9’ -
OnNONOONO

Arkana patlamasi: ber bedefe Kule Darbesi
yildirim
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TEKNIK TASARIM

Kurallar diiz C#'ta, animasyon bir yeniden oynatma: tasarim test edilebilir kalir ve goriindim kurallarla asla

celisemez.

BoardInput
swipe / tap

BoardController

\

BoardResolver
TrySwap - TowerStrike - Shuffle

TurnResult

/ strali adimlar

BoosterController
Insight - Strike - Reshuffle

StepPlayer

her adimi canlandirir

LevelSession

hamleler - hedefler - puan

L

kazand1 / kaybetti
v
BoardView - TileView GameHud GameApp
BoardFx - AudioService hedef kutucuklari, hamleler ]  ekran akigi \
& JourneyMapScreen h i IStoreService

SaveData

TAdService

CardUnlockRules - DailyDraw

GuideOverlay - Pip

TEMEL KARARLAR

¢ Model animasyonu asla beklemez. Bir hamle aninda

stralt bir adim listesine ¢oziiliir (takas, temizleme, 6zel
tag olusumu, birlesim, engel vurugu, diigme, karistirma,
patlama); StepPlayer onlari canlandirir.
Deterministik kurallar. Rastgelelik disaridan verilir

( IRandom ); boylece testler ve denge simiilatoria
tekrarlanabilir.

e Veri giidiimli. Kartlar, tag gériintiimleri, zamanlamalar,

sesler ve Pip'in hik4yesi (diiz bir metin dosyast) bir
tasarimcinin diizenleyebilecegi varliklardir.

Ugiincii taraf paket yok. Tween, efektler ve shader'lar
kagiik, kurum ici parcalardir.

ARCANA MATCH - Oyun Tasarim Dokiimani

JsonSaveStore
atomik, web'de Indexed DB

KALITE VE ARACLAR

153 EditMode testi eslesmeyi, Giretimi, zincirlemeleri,
ozel taglari, birlesimleri, engelleri, sekilli yer¢ekimini, 85
seviyelik biitiin yolculugu (her tahta dagitilir ve dolar),
kart agmayi, hikdye senaryosunu, giinliik gekilisi ve
kaydi1 kapsar.

Yeniden iiretilebilir proje: gorseller, yazi tipleri, 78
kartlik deste, sesler ve ana sahne editor menti 6geleriyle
tiretilir.

Siirtimler: her telefondaki oyun testgileri i¢in tek tikla
Android APK ve bir mobil web stirtimii (giivenli alan,
dikey ekran uyarisi, ana ekrana kurulum, IndexedDB'de

kayutlar).
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OYUN TESTI VE YINELEME

Kontrol noktals yedi asamada gelistirildi; ber biri, bir sonrakinin dizerine kurulmasindan dnce oynands ve

yonlendirildi.

1-PLAN 2 - TAHTA 3 4 - His 5 - META 6 - YAYIN 7 -

Prototip Eslesme, SEVIVELER Ozel taglar, 78 kart, Android ve YOLCULUK

incelemesi, zincirlemeler, Hedefler, giiclendiriciler, koleksiyon, web siiriimleri, Harita,

mimari, kaydirma ve hamleler, parcaciklar, giinlik ¢ekilis, ses, ayar birlegimler,

tasarim ilkeleri dokunma, HUD, wsinlar, foil, kayit engeller,
animasyon galibiyet ve yildirim sekiller, miizik,
oynatma yenilgi akig: Pip

TESTIN DEGISTIRDIKLERI

GOZLEM

DEGIiSIKLIK

NASIL KONTROL EDILDI

Geg seviyeler tikanabiliyordu: yeterince
hedef tag ¢cikmryordu.

Ozel taglar nadirdi ve hep aynu ikisiydi.

Her oyuncu ayni kartlart ayni sirayla
aliyordu.

Tilsim kartlar1 en son geliyordu (tablo).

Sekilli tahtalar ve engelli kapilar duvard:
(%43-45).

Oyun yavan hissettiriyordu, sonra miizik

"kuru ve uykulu”.

iPhone'daki testgiler APK kuramiyordu.

Hedef takimlar baglangi¢ tahtasinda ve
dolumlarda 1,4 kat daha sik dogar.

Net bir 6ncelik sirastyla Cark (2 x 2 kare) ve
Yildiz (L/T sekli) eklendi.

Her havuz i¢inde rastgele ¢ekiligler.

Biiytik arkanalar bir yolculuk haritasindaki
bolim kapilarina taginds.

11 gekilli dontigiim, delikli sekillerde daha

kiiciik hedefler, sinirlanmig engeller.

Her olay i¢in sentez efektler; gegisli, daha
canl1 bir seviye pargasi.

Ana ekrana kurulumlu ve ilerleme kayitlt

mobil web siiriimii.

SONRAKI TUR ICIN OYUN TESTi PLANI

e Karigtk match-3 deneyimine sahip S ila 8 oyuncu, web °

stirtimiiyle kendi telefonlarinda.

o Sessiz ilk oturum (talimat yok): 6zel taglar ve o

gliclendiricileri kesfediyorlar mi1?

o Izlenecekler: ilk ttkanma ani, ilk gii¢lendirici kullanimi,

ilk karta tepki.

ARCANA MATCH - Oyun Tasarim Dokiimani

Denge simiilatorii: 18. seviyede kazanma
orani %33'ten %85'e ¢ikty; agirlig tarama
segti.

Her sekil, cakigma ve zincir i¢in birim

testleri; oyun oturumlart.

Test yolculugu oynar: tam deste, kopya
yok.

Kart katalogu ve yolculuk testleri.

85 seviyenin hepsinde simiilator: kapilar
artik %68-100.

Dinleme turlars; oyuncu geri bildirimi.

iPhone ve Android telefon emiilasyonunda
kontrol edildi; kayitlar kalict.

Kisa anket: hedeflerin netligi, seviyeye gore zorluk, en

sevilen 6zel tag, gekilis i¢in geri donerler mi?

Seviye basina kayit: sonug, kalan hamle, kullanilan

gii¢lendiriciler, alinan ek hamleler.

Simiilatrii kalibre etmek i¢in gergek kazanma

oranlarini onunkilerle kargilagtir.
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YOL HARITASI, KPI'LAR VE RISKLER

Bu prototip diretime gegseydi sirada ne olurdu.

SIRADAKI NE NEDEN

Analitik Seviye baglangic1 / galibiyet / yenilgi, kalan hamle, Egriyi yalnizca botla degil, gergek oyuncularla ayarla.
giiclendirici kullanimyi, ek hamle alimi, gtinlik ¢ekilisle
doniig

Elle yapilmus kapilar  Yerlesimler ve engel yerlesimi i¢in bir seviye editorii; Kapilar hikdyenin gosteri sahneleridir; tiretilmig
elle yazilmig 21 kapr seviyesi tahtalar iyi bir temeldir, son degil.

Daha cok hedef tiirii ~ Ozel tas topla, nesneleri en alta indir, biitiin pegeleriaz 40+ seviyeler icin gesitlilik.
hamlede temizle

Canlr etkinlikler Sezonluk desteler ve haftalik meydan okuma seviyeleri 85 seviye ve 78 karttan sonraki igerik.

Kart giinltigii Her giinliik kartin giiniinle nasil iliskili oldugununot  Ikincil kitle icin ritiieli derinlegtirir.
et

Dokunsal geri Eslesmelerde hafif, 6zel taglarda daha giicli titregim; Cihazda his; erigim.

bildirim ve kart metinleri zaten veride

yerellestirme

SOFT LAUNCH iCiN KPI'LAR RiSKLER

D1/D7/D30 Giinliik ¢ekilis insanlart %40 / %15 / ‘Tema baz1 oyuncular1 Falcilik degil, sanat ve tefekkiir
geri getiriyor mu? %6 uzaklagtirir olarak tarot; nazik, genel s6zler.
Oturum bagina Bir seviye daha cazip 3+ Geg seviyeler birbirine Sekiller ve engeller zaten

seviye mi? benzer déntistimli; elle yapilmug kapilar ve
yeni hedefler (yukarida).
Seviye bagarisizik  Herhangi bir seviye her seviyede
orant duvar m1? < %50 Koleksiyon 78'de biter ~ Canli igerik olarak foil tamamlama,
kart kiliflari, sezonluk desteler.
Ek hamle alimi1 Kurtarma, zorlanmig yenilgilerin
hissettirmeden degerli %10-20'si Kalabalik bir tiir Kurallarla degil, 6diil, ton ve
bulunuyor mu? ritiielle farklilag.
Giinlik ¢ekilis Rittel igliyor mu? D1+
kullanimi oyuncularin
%50'si

Hedefler 6l¢tilmiis sonuglar degil, dogrulanacak planlama varsayimlaridir.

Kiinye. Tasarim, kod ve sanat yonetimi: Umut Eren Demirci. Unity 6'da, kodlama asistant olarak Claude'un (Anthropic)
yardimuyla gelistirildi. Yaz tipleri: Cinzel (Natanael Gama) ve EB Garamond (Georg Duffner, Octavio Pardo), SIL Open Font
License. Diger biitiin gorseller, sesler ve miizik 6zgiindiir ve projenin editér betikleriyle tiretilmistir.
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