GAME DESIGN DOCUMENT - 0.3.0

Clockwork

Bir spoke tek renkte hizalanana kadar halkalari cevir, temizlensin. Disliler halkalari baglar, yani her hamle
onceden okunacak kicuk bir zincirleme etki.

OZET

Tdr Hyper-casual halka cevirme bulmacasi; pazar referanslari: Rotate Rings, Colorwood Sort, Pencil
Sort

Platformlar Dikey telefon (Android) ve tarayici; Unity 6, URP

Kontroller Halkaya dokun, bir ¢centik donsiin; daha fazlasi icin sirikle, iki yone de

Oturum Bir seviye birkac hamle; siire yok, kaybetmek yok

icerik 40 seviye, 10'arli 4 bolim

Durum Oynanabilir prototip 0.3.0: web build ve Android APK
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MOVES O - BEST2 MOVES 4 - BEST6

LEVEL COMPLETE

34

Perfect!

A cog links two rings: turn either one and the
other turns back.

® @

4. seviye: ilk digli 14. seviye: ¢ dislilik zincir Kazanma: hamleye gore yildiz

Ana déngi Tasarim ilkeleri

e Bak: hangi spoke tek renge bir hamle uzakta? e Tek bakista okunur. Her kural gizilidir: disli birbirine

e Gevir: bir halkayi ve dislileri (izerinden komsularini. gecen iki carktir, kilit bir asma kilittir.

e Temizle: tek renkli dolu spoke patlar; art arda * Her béliimde tek yeni fikir, oyuncunun kazanacag
temizlemeler 6vgu kazanir. bir seviyede gelir.

¢ Kazan: en az hamleye yildiz, sonra siradaki seviye. * Kaybetmek yok. Ustalik can ile degil, yildizla g6rindir.

e Her seviye kanith. Bir solver her birini kontrol eder ve
par'ini belirler.

Kimin icin
Birkag sakin dakika ve kiguk bir "aha" ani isteyen siralama ve déndirme bulmacasi oyunculari. Kanca digli: inceledigim

halka bulmacalarinda halkalar tek tek doner, bu yizden bagli dénis yenidir; ama gercek bir disliye benzedigi icin
hemen okunur.

CLOCKWORK - Game Design Document Umut Eren Demirci - 1



KURALLAR

Halkalar, spoke'lar, disliler ve kilitler

Tahta e XD

MOVESO - BEST1

ic ice iki ile dort arasi halka var, her birinde 8 (ya da 12) ¢entik. Bazi centiklerde tas var.
Spoke, her halkadaki ayni ¢entiktir: merkezden disari bir ¢izgi.

Hamle

Dokunus halkayi saat yoniinde bir ¢entik cevirir. Stiriikleme, parmak her yarim ¢entik
gectiginde iki yone de bir ¢entik cevirir; hizli bir fiske gectigi her ¢entigi sayar. Her
¢entik bir hamledir.

Temizleme ve kazanma

Tap a ring to turn it. Line up one colour to clear

c @

1. seviye: iki halka, hizalanacak bir
kirmizi spoke

Her hamleden sonra, bittn centikleri tek renkle dolu olan her spoke temizlenir. Bitiin
taslari temizle, kazan. Spoke yalnizca doluyken sayilir; yarim kalmis bir spoke'u
birakmak guvenlidir.

Disliler: cift yonli, 2:1

Disli iki komsu halkay baglar; i¢ halkada kiicik, dis halkada buyUk, birbirine gecen iki cark
olarak cizilir. Dis halkayi bir centik cevirmek i¢ halkayi ters yonde iki centik cevirir; i¢ halkayi 4 &>
bir ¢centik ¢evirmek dis halkay ters yonde bir ¢entik cevirir. Disliler zincirlenir: donts her e et

disliden gecer.

Neden cift yonlii 2:1. Cift yonlt 1:1, disli bir cifti tek halka gibi davrandirdi; bu 6zgirliga
azaltti ve seviyenin ne kadar zor olabilecegini sinirladi. Tek yonlu iki halkayi da serbest
birakti ama ilk playtest'te bozuk goriindl: strilen halkayi cevirmek hicbir seyi oynatmadi.
Cift yonlu 2:1 her zaman iki halkayi da cevirir ve yine de iki serbest halka olarak birakir.

ome
Kilitler e T I

other turns back.

Kilitli bir halka elle cevrilemez: dokununca sallanr, kilidi ziplar ve hamle sayillmaz. Yalnizca 182 .
bir disli Gzerinden doner, yani oyuncu komsu halkanin dénusiini planlamak zorundadir.

Disli ¢ifti, donerken
Yildizlar, ipucu, yeniden baslatma
21 K

MOVES 0 - BEST2

Her seviyenin par'i onu kazanan en az hamle sayisidir, solver bulur. Par'da g yildiz, par'in
en fazla iki hamle Ustiinde iki, diger durumlarda bir yildiz. ipucu butonu, oyuncunun
bulundugu yerden solver'in siradaki hamlesini gdsterir; yeniden baslatma Ucretsizdir.

A padiocked ring can't be turned by hand. Turn
its neighbour.

® @

Kilitli halka dontist reddeder
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LEVEL DESIGN

Dort bolum, her birinde tek yeni fikir

Her bolum tek bir fikri kolay bir seviyede tanitir, sonra izerine kurar. Her bélimde zorluk testere disi gibi
tirmanir: birkag seviye yukselir, zirve yapar, sonra bir sonraki tirmanistan énce nefes almak igin duser.

YENI FiKiR HALKA GENTIK DisLiLi KiLiTLi
1. Kurallar Cevirmek, temizlemek, ilk disli, 2-3 8 6/10 0/10 1-4
2:1 orani
2. Dort halka ve zincirler  Zincir disliler, dordinci halka 3-4 8 10/10 0/10 3-6
3. Kilitli halkalar Kilitler, 12 centikli halkalar 2-4 8/12 10/10 8/10 2-6
4. Hepsi bir arada Butdn fikirler bir arada 3-4 8/12 10/10 7/10 3-8

Zorluk egrisi: seviye basina par

Kurallar Dort halka ve zincirler Kilitli halkalar Hepsi bir arada
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Par zorlugun yerine kullanilan bir géstergedir, 6l¢tist degil: renkler, halkalar ve disliler de seviyeyi okumayi zorlastirir. Nefes seviyeleri
(zirveden sonraki alcak cubuklar) oyuncuya hizli bir galibiyet verir: 15, 20, 25, 30 ve 35.

Tutorial olmadan 6gretmek

Yeni bir fikir, ilk gorindigu seviyede tek satirlik bir ipucu alir; 1. seviyede halkay1 gosteren bir el ¢ikar. Oyunu baska
hicbir sey bolmez.

SEVIiYE TEK SATIRLIK iPUCU

1 Halkayi cevirmek igin dokun. Tek rengi hizala, temizlensin.

4 Disli iki halkayr baglar: birini cevir, 6teki ters doner.

5 Kuguk cark iki kat doner: i¢ halka iki ¢entik ilerler.

11 Disliler zincirlenir: tek hamle bitin halkalar cevirebilir.

21 Kilitli halka elle ddnmez. Komsusunu cevir.

26 On iki ¢centik: daha kiclk adimlar, hizalanacak daha ¢ok sey.
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LEVEL DESIGN

Seviyeler nasil yapiliyor ve kanitlaniyor

1. Spec: benim kararlarim

Her seviye, seviye planinda tek satirdir: adi, halka ve
centik sayisi, renkler, dislilerin ve kilitlerin yeri ve par'in
dismesi gereken aralik. Testere disi bu aralikta tasarlanr.

2 - Generator yerlestirir

Her rengin taslarini ¢c6zllmus bir cizgiye koyar, sonra
halkalari yalnizca oyuncunun yapabilecegdi hamlelerle
karistinir (kilitli halkayi asla elle degil); boylece her
yerlesim ¢ozulebilir. Bir yerlesimi yalnizca su durumda
tutar:

e pariaraligin icindeyse,
e baslangicta hicbir spoke tamamlanmis degilse,

e dislileri cozimU degistiriyorsa (dislisiz ayni tahtanin
par'i farkliysa).

3 . Solver kanitlar

Ulasilabilecek her tahta tizerinde breadth-first search en
az hamleyi bulur; bu, par olur. Ayni solver oyunda ipucu
vermek icin calisir.
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Seviye dosyasi

Seviyeler diiz metindir, elle okunur ve dizenlenir. 4.
seviye, i¢ halka dnce:

=== 4 | The First Cog | par 2
gears 01

ring . b . r . . ..

ring . . b.r . ..

Tasarimi koruyan testler

e Her seviyenin par'i solver'in bulduguna esit.

e Her disli seviye, dislileri olmadan farkh oynanir (kilitler
korunarak).

e Hicbir seviye tamamlanmis bir spoke ile baslamaz.

e Digsli iki yone 2:1 doner, disli cift iki serbest halka kalir,
disliler zincirlenir, kilitli halka elle dontsi reddeder.

e Bir playthrough, gercek sahnede solver'in hamleleriyle
seviyeleri kazanir ve ekran goriintlsi kaydeder.

Testlerin yakaladiklari. ilk on seviyenin dérdiinde siis
olarak kalan disliler (disliyle ya da dislisiz ayni par) ve iki
kilitli, asla 4 hamleden fazlasini gerektiremeyen bir
zirve seviyesi: kilitler 6zgurligu azaltir, bu yizden kilitli
zor bir seviye ¢ serbest halka ister.
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PLAYTEST'LER

Oyuncularin buldugu ve degisenler

Botlar seviyelerin ¢ozulebildigini kanitlar; kurallarin okunup okunmadigini ve eglenceli olup olmadigini
yalnizca insanlar gosterir. Asagidaki her bulgu bir build oynanarak geldi ve her biri oyunu degistirdi.
1. "Disli mekanigi calismiyor"

ilk oynanista, dérdiinci seviyede, oyuncu dislinin siirdiigii halkayi cevirdi ve baska hicbir sey oynamadi. Kural yazildig
gibi calisiyordu (yalnizca tek yon), ama gercek digliler iki yone doner; bu ylzden hata gibi okundu.

Degisiklik: disliler cift yonli 2:1 calisiyor, bu oranda dénen birbirine ge¢mis bir ¢ift olarak ciziliyor; bir hamlenin gevirdigi

her halka buytyor, boylece bag goruliyor. 40 seviyenin tamami yeni kurala gore yeniden yerlestirildi.

2 - "9, seviyeden itibaren biraz fazla zor"

9. seviye zincir dislileri getirdi ve 8. seviye kadar hamle istedi; 10. seviye ardindan, kurallari 6gretmesi gereken bolimun
icinde, dordlinct bir halka ve besinci bir renk ekledi; par 6 ile simdiye kadarki en dik adim.

Kurallar Dort halka ve zincirler

par

@D simdiki par @B yeniden ayarlanan seviyeler "\ onceki par

Degisiklik: yeni kural artik kolay bir seviyede geliyor. 9. seviye tek dislili yumusak bir seviye (par 2), 10. seviye bdlimu Uc
halkayla bitiriyor (par 4, 6nceden 6) ve zincir disliler 2. bolimi kendi ipucuyla par 3'te aciyor.

3 - Sanat, uc kez

/ N\ : :
Level 21 (rovess) \ Level21 ) S &
Moves 2 Best 2 Moves 2 - Best2

MOVES2 - BEST2

A padlocked ring can't be turned by hand. Turn
its neighbour.

® @

A padiocked ring can't be turned by hand. Turn its

padlocked ring only turns when a cog drives i ghbou

. /

A

1 - Seker tupler: derinlik yok, hazir 2 - Saatgi tezgahi: ham, cilasiz 3 - Profesyonel Ucretsiz bir kit
butonlar lzerine

Kodla cizilen seker tiplerin derinligi yoktu; kodla yapilan gercekgi saatci goriinimd ham durdu. Ders: cila bir sanatcinin
elinden gelir; bu ylzden oyun, renkleri, katmanlari ve yazi tipi her sekle tasinarak el yapimi Ucretsiz bir kit Gizerine
yeniden kuruldu.
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HiS, GORUNUM VE SONRAKi ADIMLAR

Juice, sanat, monetizasyon ve yol haritasi

Oyun hissi

e Dokunulan halka buyur; dislinin cevirdigi her halka da
onunla buydr.

e Reddedilen donus kilitli halkayi sallar, kilidi ziplar.

e Temizlemeler tasin renginde patlar; art arda
temizlemelere "Nice! / Great! / Brilliant!"; temizleme
sesi seriyle yukselir.

e Kazaninca konfeti yagar, yildizlar tek tek belirir.

e Butonlar parmagin altinda ¢oker.

Sanat ve ses

Butabi'nin Mini Casual Ul Kit'i (izerine kuruldu: mor
gradyani, acik mavi cerceveli beyaz kartlari ve ¢ katmanli
sekilleri (acik bir yiz, altinda daha koyu bir taban,
yumusak bir golge). Halkalar, taslar ve digliler bu tarifle
diz mesh'ler; bu ytizden her ekranda keskin kalirlar. Yazi
tipi Montserrat; arayiz sesleri Kenney'nin.

Kullanilan arac¢lar

Unity 6 (URP). Kurallar motor kodu icermeyen saf bir C#
kitliphanesinde; seviyeleri Greten ve kontrol eden bir
Python aracinda aynasi var. Bir Al kodlama asistaniyla
(Claude) gelistirildi: kurallari, bolim planini, par
araliklarini ve ayarlari ben belirledim, her build'i playtest
ettim ve her degisiklige ben karar verdim.

CLOCKWORK - Game Design Document

Monetizasyon (plan, yapilmadi)

Prototipte reklam ya da satin alma yok. Hyper-casual bir
striim olarak tird izlerdi:

e Seviyeler arasinda interstitial; asla seviye ortasinda
degil, ilk bolimde da degil.

e Rewarded ipucu: seviye basina bir licretsiz ipucundan
sonra, rewarded reklamla ek ipucu.

e Tek seferlik reklamlari kaldir satin alimi.

ilk élciilecekler

e 1. gln retention ve oyuncularin biraktigi seviye: egri
tutuyor mu?

e Seviye basina par Ustli hamle ve ipucu: hangi seviyeler
duvar?

o ilk disli seviyeleri (4-5): oyuncular 2:1 kuralini
yardimsiz anliyor mu?

Yol haritasi

e ilk kez oynayanlarla playtest kiti kullanilarak playtest;
gosterdiklerine gore yeniden ayar.

e Generator ve solver lizerine Unity'de gorsel bir seviye
editord.

e Yeni bolumler: tek yonlt "circir” disliler, iki renk tutan
halkalar, streli meydan okuma seviyeleri.

e Generator'dan giinliik bulmaca, ortak bir par ile.

Emegi gecenler

Sanat: Mini Casual Ul Kit by Butabi (hegybirog.itch.io/mini-
casual-kit). Sesler ve imlec: Kenney (kenney.nl, CCO). Yazi tipi:
Montserrat (SIL Open Font License).
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